SKULL KING

2-6 kaloz részeére

52 szines kartya (1-t61 13-ig 4 kiilonb6z6 szinben)
* 5 menekiilés

* Skaléz

* 2 hableany

» 1 Scary Mary

« 1 Skull King

* Pontozolap

Jaték célja

A jaték 10 korbdl all. Minden kor elején fogadast kell tenni, hany iitést fognak a jatékosok
elvinni - majd meg is csinalni... Aki tdbbet vagy kevesebbet visz, az veszit hirnevébdl. Csabito lehet
mindent veszni hagyni, de nagyon kockazatos is...

Az elsd kor egy lappal indul, majd minden koérben eggyel tobbet. A cél az, hogy korrdl korre
minél tobb pontot gylijtsenek a jatékosok. Akinek a legtobb pontja lesz 10 kor utan, megnyeri a
jatékot.

Elokésziiletek

Keverés utan osztas. A lapokat titokban kell tartani a tobbiek el6l. A kézbe kapott lapok
szama korrdl korre eggyel nd. Az elsé 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, €s ujjaikkal a bevallalt {itések szamat mutatjak. Aki 6tnél tobbet akar vinni, az
mind az 6t ujjat kinyitja, és hangosan kimondja a leend®d iitései szamat. A fogadasokat ezt kdvetden
feljegyzik a pontozolapra.

Minden korben egyetlen lapot jatszanak ki a jatékosok. Az osztotol balra 1il6 jatékos kezd,
majd a tdle balra 1il6 kovetkezik, és igy tovabb. A hivo jatékos képpel felfelé kijatszik egy kartyat
kozépre. A kovetkezdnek olyan szint kell tennie, amilyet a kezd6 hivott. Ha nincs olyanja, akkor més
szint is kijatszhat, de akkor elvesziti a kort, kivétel, ha halalfejes zasz10s - 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 kovetkezd korben a hivast az
iitést elvivo jatékos kezdi. Miutan egyesével az 6sszes lapot kijatszottak, a kor véget ér, és a jatékosok
feljegyzik a szerzett pontjaikat.

Alapaesetben a hivo - vagyis kezdd - jatékos altal megadott szinben legmagasabb lapot
kijatsz6 jatékos nyeri az litést. Az eltérd szint kijatszo jatékos lapjanak értéke nem szamit. Kivétel a
halalfejes zaszlos lap - fekete -, ami adunak szamit, és iiti az Gsszes tobbi szint - azok értékétol
fliggetlenil.

Példaul: A "Séarga 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 iitést, mert a
halalfejes zaszlos lap adunak szamit a tobbi szinnel szemben. A Fekete lap nélkiil a "Sarga 12" vitte
volna az iitést, mert a hivoszinbdl az volt a legmagasabb.



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

KULONLEGES KARTYAK ES SZIMBOLUMOK

Menekiilés

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

Hableany

A Hableany minden kartyanal magasabb, még a feketénél is, de iti barmelyik Kal6z kartya.
A Skull King-et viszont a Hableany iiti, és ilyenkor az se szamit, milyen mas lap volt még a hivasban
- kaloz példaul - rdadasul ezért pluszpontok is jarnak! Ha ugyanabban a korben két Hableanyt 1S
kijatszottak, az elsd iiti a masodikat.

Kalozkartyak

Ezek a kartyak litik az 6sszes szint - a feketét is -, fliggetleniil azok értékétdl, és a Hableanyt
IS.
Egy Kaldzzal 3 esetben nem lehet megnyerni az iitést:
* Egy masik Kaloz 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 kijatszhatd 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 kizardlag a Hableany {iti, minden mas lap alacsonyabb értékii nala. Ha az
iitést ugy viszi a Skull King, hogy egy Kaloz is volt benne - beleértve Scary Mary-t is, akdrmilyen
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 elsé kijatszott kartya egy kiilonleges lap, akkor az elséként kijatszott szin lesz a hivas
szine, amit kovetni kell a kor tovabbi részében.
» Ha az elsoként kijatszott kartya egy fekete - halalfejes zaszlos lap -, és a kovetkezd
jatékosnak nincs ilyenje, akkor erre nem kotelezé Kalozt kijatszania, tehet r4 barmilyen maés
szint is.
» Ha két Kalozt jatszanak ki egy korben, az els6ként kijatszott Kaloz magasabbnak szamit, és
iiti a masodikat.
» Ha 2 Hableanyt jatszanak ki ugyanabban a kdrben, az elsdként kijatszott Hableany
magasabbnak szamit, és {iti a masodikat.

Pontozas
Az a jatékos, aki pont annyi iitést visz, amennyit fogadott, 20 pontot kap minden egyes
utésért, amit elvitt.

Példaul: David 3 iitésre fogadott, és pont annyit is vitt el. Ezért 6 6sszesen 60 pontot kap.
Az a jatékos viszont, aki tobbet {itést 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 litést se fog elvinni, és teljesiti a fogadasat,
annyiszor 10 pontot kap, ahany kartyaval kezdte a kort.

Példaul: A 4. korben Eloise arra fogad, hogy egyetlen {itése se lesz. A kor végére valoban nem lett
egyetlen titése 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 - fliggetleniil attol, hany iitéssel teljesitette tul a tervet.

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

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



Pluszpontok

Pluszpontot azzal a kartyaval lehet nyerni, amelyiknek a sarkdban arany érmék taldlhatok.
Azonban a pluszpont kizarolag 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 szamit,
még akkor is, ha Menekiilésként jatszottak ki.

Ha egy jatékosnak sikeriil elkpania a Skull King-et a Hableannyal, akkor ezért 6 plusz 50
pontot fog kapni.

Pontozolap

A fogadast, az iitéseket €és a pluszpontokat a pontozolapon kell vezetni. Miutan egy kor véget
ért, a pontokat fel kell vezetni a pontozodlapra, majd Gjrakeverni a kartyéakat, és kezdédhet az Gjabb
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 gy6z, aki okosan fogadott, és a legtobb pontot gytijtotte.

KIEGESZITOK

2-7 kaloz részére

77 lap:

9 Kaléz (5 rendes, 1 Skull King, 2 Hableany, 1 Scary Mary)
56 Szines lap (1-t61 14-ig 4 szinben)

7 Menekiilés (5 rendes, 2 Kékzaszlos)

5 Akcidlap (Kraken, Vihar, Szerencse, Berugas, Csetepaté)

Valtozatosabb korok
Megszabhatjatok a jaték elején, hany lappal akartok jatszani, és azt is, hany kort.
« Parban: Két-két kor 2, 4, 6, 8 és 10 lappal.
» Rovidités: Egy-egy kor 6, 7, 8, 9 és 10 lappal.
* Verekedés: Ot kor 5 lappal koronként.
* Orszagos balhé: Tiz kor 10 lappal koronként.
* Fejtetore allitva: Két-két kor 9, 7, 5, 3 és 1 lappal.

Uj lapok

Magas lapok (4db): Aki a 14-eseket elviszi, pluszpontokhoz jut - feltéve, hogy pontosan
fogadott. A standard szinek legmagasabb értékii lapjanak eliitéséért plusz 10, mig a fekete 14-esért
plusz 20 pont jar.



Kékzaszlés menekiilés (2db): Két ilyen lap van. Ezek specialis menekiiléskartyak. Aki
elviszi, szovetségre 1€p azzal, aki kijatszotta. Ha mindkét jatékos pontosan teljesiti a fogadasat, akkor
mindketten plusz 20 pontot kapnak.

Abban a ritka esetben, ha egy Kékzaszlos menekiiléssel sikeriil megnyerni az {itést - mert a
tobbiek is mind menekiilést jatszanak ki -, akkor nem jon létre szovetség, azonban az elsé Kékzasz1os
menekiilést kijatszo jatékos megkapja a maga plusz 20 pontjat.

Kraken (1db): Egy van ebbdl a rémiszt6 szornyetegbdl. Amikor egy jatékos kijatsza, akkor
azt a kort senki se nyeri meg, mert a Kraken mélybe szall az iitéssel. Azok a kartyak kikeriilnek a
jatékbol. A kovetkezo kort az kezdi, aki a Kraken kartya nélkiil egyébként megnyerte volna az titést.
A kotelez6 szinkovetést a Kraken nem tori meg. Ha a hivo jatékos Kraken-nel kezd, és a tobbiek mind
Menekiilést jatszanak ki, akkor a Krakent kijatszo jatékos lesz megint a hivo a kdvetkezd korben.

Vihar (1db): Oriasi viharba keriiltetek, ami soha, semmi jot nem jelent. Mindenki adja
tovabb jobbra a lapjait az adott kor végén a téle két tavolsagra 1il6 jatékosnak. Aki a vihart elvitte,
minusz 20 pontot ir, akar teljesitette a fogadasat, akar nem. A jatékosoknak az 1j lapokkal is az eredeti
fogadasukat kell teljesiteni. Az utols6 korben kijatszva az titések vandorolnak kettdvel jobbra.

Csetepaté (1db): Osszevesztetek a rumadagon. A kapitany biintetést ré ratok. Kor végén
cseréld el a lapjaidat egy altalad valasztott masik jatékossal. A forduld utolsé korében kijatszva az
iitéseket kell elcserélni egymassal.

Szerencse (1db): Radmosolygott a szerencse, talaltal egy csillogd kovet a homokban.
Gyémant vagy csak tiveg? Egyeldre nem tudni, de az els6 kikdtdben hamarosan kidertiil. Lapjaid koziil
max. harmat lecserélhetsz a maradék lapok paklijabol. Ha a csere mellett dontesz, a lapokat nem
nézheted meg, vakon kell lecserélned azokat, és utdna meg kell tartanod, amiket huztal. Aki ezt a
lapot elviszi, plusz 20 pontot kap, akar pontosan fogadott, akar nem.

Berugas (1db): E16z6 éjjel ketten tgy berugtatok, hogy azt se tudjatok, merre van eldre.
Cseré¢lj helyet egy altalad valasztott jatékossal ennek a kornek a végén. A fordulo hatralevo koreit az 6
kartyaival, ¢s az addig megszerzett {itéseivel jatszod végig. Vagyis te neki, 6 meg neked szerzi a
pontokat - vagy nem, hiszen részegen gyakran megesik, hogy valami félremegy... A fordul6 utolso
korében kijatszva nem torténik semmi.

Kalozok kiilonleges képességekkel

Erdekesebb lesz a jaték, ha kalozaitokat egyedi képességekkel ruhdzzatok fel. A képességek
kizar6lag akkor aktivalodnak, ha megnyered azt a kort, amelyikben kijatszottad a kal6zod. A
képességet vagy az adott kor végén, vagy az lités kiértékelése utan érvényesitheted. A képesség
egyszeri hatassal bir, nem megy at egyik korrdl a masikra. Ha a kal6zod elkap egy masik kalozt, attol
még az elvitt kaloz képességét nem, de a sajatodét érvényesitheted.

Evil Emmy: O dénti el, ki kezdje a kovetkez6 kort. Sajat magét is valaszthatja.

Badeye Joe: Huzhat titokban két lapot a paklibol, majd el is kell dobnia kettét. Akar azokat is
eldobhatja, amiket felhtizott. Az eldobott lapokat képpel lefelé forditva kell a pakli mellé tenni.

Tortuga Jack: Feltehet 10 vagy 20 pontot. Ha a forduld végén pontosan teljesitette korabbi fogadasat,
akkor ennyivel tobbet nyer; de ha nem, akkor ennyivel tobbet veszit.

Betty Brave: Miutan megnyerte az {itést, titokban megnézheti a pakli dsszes lapjat, amik nem
keriiltek jatékba. De ne tartson tal sokaig!

Harry the Giant: A kor végén a korabbi fogadasat megvaltoztathatja tetszése szerint felfelé vagy
lefelé 1-gyel.



JATEKSZABALYOK R’(")VIDEN ES PONTOZASI
SEGEDLET

Szinre szint kell tenni, kivétel, ha az adott szinnél erésebb lapot jatszol ki, vagy ha nincs
olyan szined, akkor barmit. Pirosat, sargat, kéket iiti a fekete. Feketét iiti a Kal6z. Hableanyt iiti a
Kaloz. Skull King it minden Kalézt. Skull King-et iiti a Habledny. Két Kal6z koziil az elséként
kijatszott {iti a masodikat. Ha mindenki Menekiil, akkor az elsé Menekild iiti a tobbit.
Akciokartyaknak nincs értékiik, iitik a Menekiiléseket.

+20 pont iitésenként, ha pontosan fogadtal.

-10 pont annyiszor, amennyivel eltértél a fogadasodtol. Ilyenkor az iitésekért nem jar pont.
Sikeres nullazas = kezddlapszam x 10 pont pluszban.

Sikertelen nullazés = kezddlapszam x 10 pont minuszban.

+30 pont Kalozonként, akiket a Skull King-ed elkapott, ha pontosan fogadtal.

+50 pont, ha a Hableanyod elkapja a Skull King-et, ha pontosan fogadtal.

+10 pont a piros, sarga és kék 14-es lapokért, ha pontosan fogadtal.

+20 pont a fekete 14-es lapért, ha pontosan fogadtal.

+20 pont a kékzaszl6s menekiilést kijatszo és eliitd jatékosnak, ha mindketten pontosan fogadtak.
-20 pont annak, aki a Vihar-t elviszi.

+20 pont annak, aki a Szerencselapot elviszi, akar pontosan fogadott, akar nem.

vy trumps (bonus:
Kiilonleges lapok: 50‘P0inls)

Kékzaszlés menekiilés (2db): Ha aki kijatszotta, és aki elvitte 2 l

C e r t »s (bonus:
pontosan teljesiti a fogadasat, akkor plusz 20-20 pontot kapnak. Ha ;(,“;,'("‘i“h p:_‘r'
€z ugyanaz a szemely, akkor csak 6 kap plusz 20 pontot. ‘ pirate)

Kraken: A kort senki se nyeri meg. 9@

Vihar: Mindenki kettével jobbra tovabbadja a lapjait a kor végén,; ‘ trumps
a fordul6 végén az iitéseit. Aki a vihart elvitte, minusz 20 pontot
‘ B .

kap. :
&%

Csetepaté: Kor végén cseréld el a lapjaidat egy masik jatékossal; a

fordul6 végén az iitéseket. ‘

frumps

Szerencse: Lapjaid koziil max. harmat vakon lecserélhetsz a
maradék lapok koziil. Aki elviszi, biztosan kap plusz 20 pontot
kap.

Bertgas: Kor végén cserélj helyet egy masik jatékossal, és a
forduld végéig az 6 nevében jatszol.

' trumps

trumps

¢

Az erosorrend attekintése:

Megjegvyzés: A jaték onmagaban is fantasztikusan jo, nem feltétlen
sziikséges tulbonyolitani - az dsszes lapot bevonni, és az dsszes
szabalyt alkalmazni - , ill. taltolni a randomfaktort a kiilonleges lapokkal.



