SKULL KING

2-6 kaloz részére

66 kartya:
* 52 szines kartya (4 kiilonb6z6 szinben)
* 5 menekiilés
* 5 kaloz
* 2 hableany
» 1 Scary Mary
« 1 Skull King
* 1 pontozolap

Jaték célja

A jaték 10 korbol all. Minden kor elején fogadast kell tenni, hany iitést fognak a jatékosok elvinni - majd
meg is csindlni... Aki tobbet vagy kevesebbet visz, az veszit hirnevébdl, és pontjaibol... Csabitd lehet
mindent veszni hagyni, de nagyon kockazatos is...

Az els6 kor egy lappal indul, majd minden korben eggyel tobbet. A cél az, hogy korrdl korre minél tobb
pontot gytiijtsenek a jatékosok. Akinek a legtobb pontja lesz 10 kor utdn, megnyeri a jatékot.

Elokésziiletek

Keverés utan osztas. A lapokat titokban kell tartani a tobbiek el6l. A kézbe kapott lapok szama korrél
korre eggyel nd. Az els6 korben 1, a masodikban 2, a harmadikban 3, mig a tizedikben 10. Ahany lapot
kapnak kézbe a jatékosok, annyiadik korben jarunk.

A jaték menete

Osztas utan a jatékosok titokban megnézik a lapjaikat, €¢s magukban eldontik, mennyi iitést fognak elvinni
abban a korben. Ha ezzel megvannak, csukott okliiket kozépre nyujtjak, majd egyszerre kinyitjak, és
ujjaikkal a bevallalt iitések szamat mutatjak. Aki 6tnél tobbet akar vinni, az mind az 6t ujjat kinyitja, és
hangosan kimondja a leendd iitései szamat. A fogadasokat ezt kdvetden feljegyzik a pontozodlapra.

Minden korben egyetlen lapot jatszanak ki a jatékosok. Az oszt6tol balra iil6 jatékos kezd, majd a téle
balra 116 kovetkezik, és igy tovabb. A hivo jatekos képpel felfelé kijatszik egy kartyat kozépre. A
kovetkezdnek olyan szint kell tennie, amilyet a kezd6 hivott. Ha nincs olyanja, akkor mas szint is
kijatszhat, de akkor elvesziti a kort, kivétel, ha halalfejes zaszlos - fekete - lapot jatszik ki, amivel még
nyerhet.

Ha mindenki tett egy lapot, megnézik, ki vitte a hivast. Aki elvitte, maga elé leteszi kartyakat arccal lefelé
ugy, hogy mindenki lathassa, mennyi iitése van mar. A kovetkez6 korben a hivast az {itést elvivo jatékos
kezdi. Miutan egyesével az Gsszes lapot kijatszottak, a kor véget ér, és a jatékosok feljegyzik a szerzett
pontjaikat.

Alapaesetben a hivo - vagyis kezdd - jatékos altal megadott szinben legmagasabb lapot kijatszé jatékos
nyeri az iitést. Az eltérd szint kijatszo jatékos lapjanak értéke nem szamit. Kivétel a halalfejes zasz16s lap
- fekete -, ami adunak szamit, és iti az Gsszes tOobbi szint - azok értékétdl fliggetleniil.

Példaul: A "Sarga 2" lett kijatszva, amire a "Sarga 12" keriilt. A tobbieknek nincs Sargajuk, ezért egyikiik
a "Kék 13", a masikuk a "Fekete 1" - et jatsza ki. A "Fekete 1" nyeri az {itést, mert a halalfejes zasz10s lap
adunak szamit a tobbi szinnel szemben. A Fekete lap nélkiil a "Sarga 12" vitte volna az iitést, mert a
hivdszinbdl az volt a legmagasabb.

Alapesetben egy jatékosnak szinre szint kell tennie, ez alol kivételt az aldbbi kiilonleges kartyak
jelentenek.



Kiilonleges kartyak és szimbolumok
Menekiilés

Ennek a lapnak az értéke "0" , ez mindig a legalacsonyabb értékii lap. Altalaban azért jatszuk ki, hogy ne
mi vigylik el az {itést. Azonban ha minden jatékos "Menekiilés" kartyat jatszik ki, az iités az¢é a jatékosé
lesz, aki az els6 "Menekiilés" kartyat kijatszotta.

Hableany

A Hableany minden kartydnal magasabb, még a feketénél is, de iiti barmelyik Kaloz kartya. A Skull
King-et viszont a Hableany iiti, és ilyenkor az se szamit, milyen mas lap volt még a hivasban - raadasul
ezért pluszpontok is jarnak!

Kalozkartyak

Ezek a kartyak iitik az Gsszes szint - a feketét is -, fliggetleniil azok értékétdl, és a Hableanyt is.
Egy Kalo6zzal 3 esetben nem lehet megnyerni az iitést:

Egy masik Kal6z utan lett kijatszva.

A Skull King el6tt vagy utan lett kijatszva.

Uti a Habelany is, ha ugyanabban a korben lett kijatszva, mint a Skull King.

Scary Mary kartya

A Scary Mary kijatszhato Kalozkartyaként és Menekiilésként is is. Amikor egy jatékos kijatsza, akkor be
kell mondania, milyen mindségében jatszotta azt ki.

Skull King kartya



A Skull King-et kizarolag a Hableany {iti, minden mas lap alacsonyabb értékii nala. Ha az {itést ugy viszi
a Skull King, hogy egy Kaloz is volt benne - beleértve Scary Mary-t is, akarmilyen mindségében lett
kijatszva -, a jatékos pluszpontokat kap.

Emlékeztetoként: a kiilonleges kartyakat barmikor ki lehet jatszani! Még akkor is, ha a jatékos
egyébként tudna szinre szint tenni!

Fontos szabalyok:

Ha az elso kijatszott kartya egy kiilonleges lap, akkor az els6ként kijatszott szin lesz a hivas szine, amit
kovetni kell a kor tovabbi részében.

Ha az elsoként kijatszott kartya egy fekete - halalfejes zaszlos lap -, €s a kovetkezo jatékosnak nincs
ilyenje, akkor erre nem kotelezd Kalozt kijatszania, tehet ra barmilyen mas szint is.

Ha két Kalozt jatszanak ki egy korben, az els6ként kijatszott Kal6z magasabbnak szamit, és iti a
masodikat.

Ha 2 Hableanyt jatszanak ki ugyanabban a korben, az elsoként kijatszott Hableany magasabbnak szamit,
¢s liti a masodikat.

Pontozas

Az a jatékos, aki pont annyi {itést visz, amennyit fogadott, 20 pontot kap minden egyes {itésért, amit elvitt.
Példaul: David 3 titésre fogadott, és pont annyit is vitt el. Ezért 6 6sszesen 60 pontot kap.

Az a jatékos viszont, aki tobbet iitést visz, vagy éppen kevesebbet, mint amennyire fogadast tett, nem kap
pontot - pluszpontot se. Minden egyes iitésért, amit pluszban vagy minuszban elvitt, minusz 10 pontot ir.
Példaul: Simon 5 titésre tett fogadast, de csak egyet vitt. 4 iités a differencia, ezért 6 minusz 40 pontot ir.

Az a jatékos, aki arra fogad, hogy egyetlen iitést se fog elvinni, €s teljesiti a fogadasat, annyiszor 10
pontot kap, ahany kértyaval kezdte a kort.

Példaul: A 4. korben Eloise arra fogad, hogy egyetlen {itése se lesz. A kor végére valdban nem lett
egyetlen Gitése sem. Ezért 6 40 pontot fog kapni (4 x 10 pont).

Azonban, ha az erre fogado jatékos mégis elvisz egy vagy tobb iitést, ugyanannyi pontot ir minuszban
mint amennyit pluszban irt volna - fiiggetleniil attdl, hany titéssel teljesitette tal a tervet.

Példaul: A 9. korben David arra fogad, hogy egyetlen iitést se fog vinni. Azonban gy alakul, hogy mégis
lesz 2 iitése. Ezért 6 minusz 90 pontot fog irni (9 x -10 pontot).

A nem-viszek-iitést-re fogadni kockéazatos! Sokat lehet nyerni vele, de sokat is lehet vesziteni.

Pluszpontok

Pluszpontot azzal a kartyaval lehet nyerni, amelyiknek a sarkdban arany érmék talalhatok. Azonban a
pluszpont kizardlag akkor jar, ha a jatékos pont annyi iitést visz, mint amennyire fogadast tett. Ha nem
igy torténik, akkor pluszpont se jar.

Ha egy jatékosnak sikeriil elkapni egy vagy tobb Kalozt egy iités soran a Skull King-gel, akkor minden
egyes elfogott Kalozért 30 pluszpontot fog irni. Scary Mary mindig Kal6znak szdmit, még akkor is, ha
Menekiilésként jatszottak ki.

Ha egy jatékosnak sikeriil elkpania a Skull King-et a Hableannyal, akkor ezért ¢ plusz 50 pontot fog
kapni.



Pontozolap

A fogadast, az iitéseket €s a pluszpontokat a pontozélapon kell vezetni. Miutan egy kor véget ért, a
pontokat fel kell vezetni a pontozdlapra, majd Gjrakeverni a kartyakat, és kezdédhet az ujabb kor. Minden
egyes osztas soran eggyel tobb lapot kapnak a jatékosok.

A jaték vége

A jaték a 10. kor utan ér véget. Az a jatékos gydz, aki okosan fogadott, és a legtobb pontot gytijtotte.

Az erosorrend attekintése:
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