
SKULL KING 
2-6 kalóz részére 

 

66 kártya: 

•  52 színes kártya (4 különböző színben) 

•  5 menekülés 

•  5 kalóz 

•  2 hableány 

•  1 Scary Mary 

•  1 Skull King 

•  1 pontozólap 

 

Játék célja 
A játék 10 körből áll. Minden kör elején fogadást kell tenni, hány ütést fognak a játékosok elvinni - majd 

meg is csinálni... Aki többet vagy kevesebbet visz, az veszít hírnevéből, és pontjaiból... Csábító lehet 

mindent veszni hagyni, de nagyon kockázatos is... 

Az első kör egy lappal indul, majd minden körben eggyel többet. A cél az, hogy körről körre minél több 

pontot gyűjtsenek a játékosok. Akinek a legtöbb pontja lesz 10 kör után, megnyeri a játékot. 

 

Előkészületek 
Keverés után osztás. A lapokat titokban kell tartani a többiek elől. A kézbe kapott lapok száma körről 

körre eggyel nő. Az első körben 1, a másodikban 2, a harmadikban 3, míg a tizedikben 10. Ahány lapot 

kapnak kézbe a játékosok, annyiadik körben járunk. 

 

A játék menete 
Osztás után a játékosok titokban megnézik a lapjaikat, és magukban eldöntik, mennyi ütést fognak elvinni 

abban a körben. Ha ezzel megvannak, csukott öklüket középre nyújtják, majd egyszerre kinyitják, és 

ujjaikkal a bevállalt ütések számát mutatják. Aki ötnél többet akar vinni, az mind az öt ujját kinyitja, és 

hangosan kimondja a leendő ütései számát. A fogadásokat ezt követően feljegyzik a pontozólapra. 

 

Minden körben egyetlen lapot játszanak ki a játékosok. Az osztótól balra ülő játékos kezd, majd a tőle 

balra ülő következik, és így tovább. A hívó játékos képpel felfelé kijátszik egy kártyát középre. A 

következőnek olyan színt kell tennie, amilyet a kezdő hívott. Ha nincs olyanja, akkor más színt is 

kijátszhat, de akkor elveszíti a kört, kivétel, ha halálfejes zászlós - fekete - lapot játszik ki, amivel még 

nyerhet. 

 

Ha mindenki tett egy lapot, megnézik, ki vitte a hívást. Aki elvitte, maga elé leteszi kártyákat arccal lefelé 

úgy, hogy mindenki láthassa, mennyi ütése van már. A következő körben a hívást az ütést elvivő játékos 

kezdi. Miután egyesével az összes lapot kijátszották, a kör véget ér, és a játékosok feljegyzik a szerzett 

pontjaikat. 

 

Alapaesetben a hívó - vagyis kezdő - játékos által megadott színben legmagasabb lapot kijátszó játékos 

nyeri az ütést. Az eltérő színt kijátszó játékos lapjának értéke nem számít. Kivétel a halálfejes zászlós lap 

- fekete -, ami adunak számít, és üti az összes többi színt - azok értékétől függetlenül. 

 

Például: A "Sárga 2" lett kijátszva, amire a "Sárga 12" került. A többieknek nincs Sárgájuk, ezért egyikük 

a "Kék 13", a másikuk a "Fekete 1" - et játsza ki. A "Fekete 1" nyeri az ütést, mert a halálfejes zászlós lap 

adunak számít a többi színnel szemben. A Fekete lap nélkül a "Sárga 12" vitte volna az ütést, mert a 

hívószínből az volt a legmagasabb. 

 

Alapesetben egy játékosnak színre színt kell tennie, ez alól kivételt az alábbi különleges kártyák 

jelentenek. 

 

 



Különleges kártyák és szimbólumok 
Menekülés 

 
Ennek a lapnak az értéke "0" , ez mindig a legalacsonyabb értékű lap. Általában azért játszuk ki, hogy ne 

mi vigyük el az ütést. Azonban ha minden játékos "Menekülés" kártyát játszik ki, az ütés azé a játékosé 

lesz, aki az első "Menekülés" kártyát kijátszotta. 

 

Hableány 

 
A Hableány minden kártyánál magasabb, még a feketénél is, de üti bármelyik Kalóz kártya. A Skull 

King-et viszont a Hableány üti, és ilyenkor az se számít, milyen más lap volt még a hívásban - ráadásul 

ezért pluszpontok is járnak! 

 

Kalózkártyák 

 
Ezek a kártyák ütik az összes színt - a feketét is -, függetlenül azok értékétől, és a Hableányt is. 

Egy Kalózzal 3 esetben nem lehet megnyerni az ütést: 

• Egy másik Kalóz után lett kijátszva. 

• A Skull King előtt vagy után lett kijátszva. 

• Üti a Habelány is, ha ugyanabban a körben lett kijátszva, mint a Skull King. 

 

Scary Mary kártya 

 
A Scary Mary kijátszható Kalózkártyaként és Menekülésként is is. Amikor egy játékos kijátsza, akkor be 

kell mondania, milyen minőségében játszotta azt ki. 

 

Skull King kártya 

 



A Skull King-et kizárólag a Hableány üti, minden más lap alacsonyabb értékű nála. Ha az ütést úgy viszi 

a Skull King, hogy egy Kalóz is volt benne - beleértve Scary Mary-t is, akármilyen minőségében lett 

kijátszva -, a játékos pluszpontokat kap. 

 

Emlékeztetőként: a különleges kártyákat bármikor ki lehet játszani! Még akkor is, ha a játékos 

egyébként tudna színre színt tenni! 

 

Fontos szabályok: 

• Ha az első kijátszott kártya egy különleges lap, akkor az elsőként kijátszott szín lesz a hívás színe, amit 

követni kell a kör további részében. 

• Ha az elsőként kijátszott kártya egy fekete - halálfejes zászlós lap -, és a következő játékosnak nincs 

ilyenje, akkor erre nem kötelező Kalózt kijátszania, tehet rá bármilyen más színt is. 

• Ha két Kalózt játszanak ki egy körben, az elsőként kijátszott Kalóz magasabbnak számít, és üti a 

másodikat. 

• Ha 2 Hableányt játszanak ki ugyanabban a körben, az elsőként kijátszott Hableány magasabbnak számít, 

és üti a másodikat. 

 

Pontozás 
Az a játékos, aki pont annyi ütést visz, amennyit fogadott, 20 pontot kap minden egyes ütésért, amit elvitt. 

Például: David 3 ütésre fogadott, és pont annyit is vitt el. Ezért ő összesen 60 pontot kap. 

 

Az a játékos viszont, aki többet ütést visz, vagy éppen kevesebbet, mint amennyire fogadást tett, nem kap 

pontot - pluszpontot se. Minden egyes ütésért, amit pluszban vagy mínuszban elvitt, mínusz 10 pontot ír. 

Például: Simon 5 ütésre tett fogadást, de csak egyet vitt. 4 ütés a differencia, ezért ő mínusz 40 pontot ír. 

 

Az a játékos, aki arra fogad, hogy egyetlen ütést se fog elvinni, és teljesíti a fogadását, annyiszor 10 

pontot kap, ahány kártyával kezdte a kört. 

Például: A 4. körben Eloise arra fogad, hogy egyetlen ütése se lesz. A kör végére valóban nem lett 

egyetlen ütése sem. Ezért ő 40 pontot fog kapni (4 x 10 pont). 

 

Azonban, ha az erre fogadó játékos mégis elvisz egy vagy több ütést, ugyanannyi pontot ír mínuszban 

mint amennyit pluszban írt volna - függetlenül attól, hány ütéssel teljesítette túl a tervet.  

Például: A 9. körben David arra fogad, hogy egyetlen ütést se fog vinni. Azonban úgy alakul, hogy mégis 

lesz 2 ütése. Ezért ő  mínusz 90 pontot fog írni (9 x -10 pontot). 

A nem-viszek-ütést-re fogadni kockázatos! Sokat lehet nyerni vele, de sokat is lehet veszíteni. 

 

Pluszpontok 

 
Pluszpontot azzal a kártyával lehet nyerni, amelyiknek a sarkában arany érmék találhatók. Azonban a 

pluszpont kizárólag akkor jár, ha a játékos pont annyi ütést visz, mint amennyire fogadást tett. Ha nem 

így történik, akkor pluszpont se jár. 

 

Ha egy játékosnak sikerül elkapni egy vagy több Kalózt egy ütés során a Skull King-gel, akkor minden 

egyes elfogott Kalózért 30 pluszpontot fog írni. Scary Mary mindig Kalóznak számít, még akkor is, ha 

Menekülésként játszották ki. 

 

Ha egy játékosnak sikerül elkpania a Skull King-et a Hableánnyal, akkor ezért ő plusz 50 pontot fog 

kapni. 

 

 



Pontozólap 
A fogadást, az ütéseket és a pluszpontokat a pontozólapon kell vezetni. Miután egy kör véget ért, a 

pontokat fel kell vezetni a pontozólapra, majd újrakeverni a kártyákat, és kezdődhet az újabb kör. Minden 

egyes osztás során eggyel több lapot kapnak a játékosok. 

 

A játék vége 
A játék a 10. kör után ér véget. Az a játékos győz, aki okosan fogadott, és a legtöbb pontot gyűjtötte. 

 

Az erősorrend áttekintése: 

 

 


