


MOJO - to nie tylko karta, to stan umystu,
tut szczescia i ogrom nadziei na wygrana...
ktdra niestety moze nie nastapic.

ZAWARTOS¢ PUDELKA: O

« 79 kart w nastepujacym podziale:
— 8 niebieskich kart (4 o wartosci 1i 4 o wartosci 0),
— 15 zielonych kart (po 5 o wartosciach 2, 3i 4),
— 18 z6ttych kart (po 6 o wartosciach 5,6i7),
— 21 pomaranczowych kart (po 7 o wartosciach 8,9 10),
— 16 czerwonych kart (po 8 o wartosciach 11i12),
- 1karta MOJO.

» notes do zapisywania punktow

instrukcja




CEL GRY

Celem graczy jest zagrywanie kart w taki sposéb, aby na koniec rundy
osiggnac jak najnizszy wynik. To na pozor tatwe zadanie wymaga
jednak odrobiny strategii — czy wyzbedziesz sie kart o najwyzszych
wartosciach, czy tez sprébujesz ograniczy¢ swoja reke do jednego
koloru? Badzcie przy tym uwazni — jeden z graczy otrzyma karte
MOJO, ktéra moze pokrzyzowac jego plany na wygrana!

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Potézcie karte MOJO na $rodku obszaru gry strona, 0" ku gorze.

2. Doktadnie potasujcie pozostate karty i rozdajcie po 8 kazdemu
z uczestnikow gry. Gracze trzymajg je w rece tak, aby byly
niewidoczne dla innych.

3. Reszte kart potézcie w formie zakrytego stosu do dobierania
niedaleko karty MOJO i odkryjcie wierzchnig z nich, tworzac obok
stos kart odrzuconych.

4. Jestescie gotowi do gry!
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(" WSKAZOWKA DLA GRACZY ),

Planujagc mistrzowskie zagranie karty, pamietajcie, ze im
wyzsza jej wartos¢, tym wiecej jej kopii znajduje sie
w grze! Mianowicie kart o wartosci ,12" jest w talii az 8,
podczas gdy wyczekiwanych,0” - jedynie 4.
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ROZGRYWKA

Gracze rozgrywaja swoje tury kolejno, zgodnie ze strzatkami na
widocznej stronie karty MOJO.

W swojej turze gracz MUSI zagrac karte zreki na stos kart odrzuconych
i wykonac dziatanie w zaleznosci od wartosci zagranej karty:

Jezeli warto$¢ zagranej karty byta NIZSZA od tej widocznej
na wierzchu stosu kart odrzuconych - tura gracza sie konczy
i przechodzi na kolejnego gracza.

Jezeli warto$¢ zagranej karty byta WYZSZA od tej widocznej na
wierzchu stosu kart odrzuconych — gracz pobiera wierzchnig
karte ze stosu kart do dobierania i doktada do tych trzymanych
w rece. Jego tura na tym sie konczy.

Jezeli wartos¢ zagranej karty byta TAKA SAMA jak tej widocznej
na wierzchu stosu kart odrzuconych - gracz MUSI zagrac kolejna
karte z reki zgodnie z powyzej opisanymi zasadami. Moze zatem,
jezeli ma taka mozliwos¢, potozy¢ kolejng karte o tej samej
wartosci, co pozwoli mu na wytozenie kolejnej, trzeciej juz karty
itd. Po zagraniu kart jego tura sie konczy.
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Gracz moze zagra¢ kilka kopii karty o danej wartosci
TYLKO WTEDY, jezeli jej kopia lezy na wierzchu stosu kart
odrzuconych na poczatku jego rundy.

Przyktad: Na poczqtku swojej rundy Adam trzyma w reku
nastepujqce karty:8,8,7,7,4, 3, 0.

Na wierzchu stosu kart odrzuconych widoczna jest karta
o wartosci 8. W swojej turze Adam moze zatem zagrac obie
karty o wartosci 8, po czym bedzie w stanie potozyc jeszcze tylko
jedng karte, co dotyczy

réwniez karty o wartosci < ZZaN
7 - drugq z nich bedzie Wl Vem
w stanie wytozyc dopiero i i *‘/‘:. E

w kolejnych rundach.




Jezeli w ktérymkolwiek momencie gry gracz bedzie miat dobrac karte,
a stos kart do dobierania bedzie pusty, musi go stworzy¢, tasujac stos
kart odrzuconych i pozostawiajac jego wierzchnia karte na stole.

EFEKT
Mogo

Gracze rozgrywaja kolejno swoje

tury do czasu, gdy wystapi
EFEKT MOJO, ktory inicjuje zakonczenie rundy. Efekt
ten nastepuje, gdy na koniec swojej tury jeden z graczy
pozostanie z 3 lub MNIEJ kartami w reku. Gracz ten
MUSI wytozy¢ je zakryte przed siebie - ich wartosci
stanowi¢ beda wynik gracza na koniec rundy.

Od czasu wystapienia EFEKTU MOJO rozgrywka toczy
sie wedtug standardowych zasad dla graczy, ktérym
pozostaty karty w reku. Oczywiscie, jedli kolejny gracz
réwniez bedzie miat 3 lub mniej kart na reku na koniec
swojej tury, takze wyktada je zakryte przed soba. Ci, ktérzy
wytozyli juz karty przed sobg, beda w swoich kolejnych
turach odkrywa¢ po jednej z nich, wybranej przez
siebie, ujawniajac jej wartos¢ pozostatym uczestnikom
zabawy.

KONIEC RUNDY

Runda dobiega konica w turze gracza, ktéry jako pierwszy odkryt
ostatnia z 3 wylozonych przed soba kart lub ktéry byt w stanie
zagrac wszystkie posiadane w rece karty. Ten gracz ktadzie przed
sobg karte MOJO i nastepuje podliczanie punktdw.



PODLICZANIE PUNKTOW

Wszyscy gracze ujawniajg wytozone przed soba karty, a ci, ktérym
zostaty karty w reku, wyktadaja je odkryte przed soba.
Nastepnie z kazdego posiadanego koloru uwzgledniane jest po

jednej karcie o NAJWYZSZEJ wartosci. Suma tych wartosci bedzie
stanowi¢ wynik gracza.

Jezeli gracz posiada kilka kart tej samej wartosci, liczona jest
tylko jedna z nich!

Dodatkowo gracz, ktéry ma przed soba karte MOJO, otrzymuje:

« zero punktow, jezeli udato mu sie osiagna¢ najnizszy wynik
sposrod pozostatych graczy (lub osiagnat remis w najnizszym
wyniku);

« 10dodatkowych punktéw, jezeli ktorykolwiek z graczy osiagnat
nizszy wynik — aby to zaznaczy¢, odwraca karte MOJO na strone
10"

Gracze zapisuja wyniki w dotgczonym do gry notesie i przystepuja do

rozegrania kolejnej rundy.

Sugerujemy dodawanie osiggnietych w danej rundzie wynikéw
do wynikéw uzyskanych w poprzednich rundach, co pozwoli
na fatwe zauwazenie zblizania sie momentu korica gry.

Przyktad punktacji w rundzie:

Paulina zdobyta 9 + 1 = 10 punktow. Q

Tatiana zdobyta 4 + 0 = 4 punkty. G

Tomek zdobyt 10 + 11 + 3 = 24 punkty. G

W zwiqzku z tym, ze Tomek wzigt w tej rundzie karte MOJO, a jego wynik
nie jest najnizszy, musi dodac sobie 10 punktow, tak wiec w tej rundzie
zdobywa w sumie 34 punkty.



NOWA RUNDA

Kolejna runde przygotujcie zgodnie z zasadami opisanymi powyzej —
z wyjatkiem karty MOJO. Gracz, ktéry jg zdobyt w poprzedniej rundzie,
ktadzie ja na srodku stotu strong zgodna w wynikiem poprzedniej
rundy (,0” lub ,+10") i jako pierwszy wytozy jedna ze swoich kart.
Kolejnos¢ graczy wyznaczaja strzatki na widocznej stronie karty MOJO.

KONIEC GRY

Gra korczy sie w momencie, gdy po podliczeniu punktéw za dang
runde i zsumowaniu jej wyniku z poprzednimi wynikami ktorys
z graczy osiagnie lub przekroczy wartos¢ 50 punktéw. Wygrywa
gracz, ktory osiggnat najnizszy wynik. W przypadku remisu gracze
dzielg sie zwyciestwem.
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WARIANTY GRY:

1. Granadwa stosy
W trakcie przygotowania do gry odstorcie dwie karty z wierzchu
stosu do dobierania, tworzac dwa stosy kart odrzuconych.

« W trakcie rozgrywki gracze moga zdecydowac, na ktéry ze
stosow zagraja karte, przy czym w przypadku mozliwosci
zagrania wiecej niz jednej karty muszg je zagrywac tylko na
ten jeden wybrany stos.

« Jezeli w trakcie rozgrywki gracz bedzie musiat dobrac karte,
moze wybra¢ pomiedzy stosem do dobierania (zakryta
karta) a karta z wierzchu stosu, na ktory nie zagrywat kart
(odkryta karta).

« Jezeli stos do dobierania sie wyczerpie, gracz tworzy nowy
sposrod kart ze stosu, na ktéry nie zagrywat kart, zgodnie
z zasadami z podstawowej wersji gry.

« Jezeli jeden ze stoséw kart odrzuconych sie wyczerpie,
nalezy wzig¢ wierzchnia karte z drugiego z takich stoséw
i stworzy¢ nowy stos kart odrzuconych.

2. Gradla dwéch graczy
Jedyna zmiang w stosunku do gry standardowej jest moment
wywotania EFEKTU MOJO - wystepuje on w momencie, gdy
jeden z graczy ma na koniec swojej tury 2 karty (zamiast
standardowych 3 kart).
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