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Liczba graczy: 3-6
Wiek graczy: 10+
Czas gry: 15-30 min

ZAWARTOSC PUDEEKA:

« 24 zetony podzielone na 6 zestawow
(kazdy po 4 zetony).
W sktad kazdego zestawu wchodza:
3 zetony z kwiatami, 1 zeton z czaszka

« 7 drewnianych znacznikow*

(do oznaczania wygranych partii)
«instrukcja

*kolor drewnianych znacznikéw wewnatrz opakowania moze sig réznic od przedstawionego nailustracji.



CEL GRY

Aby zwyciezy¢, gracz musi dwukrotnie
wygrac licytacje i odkry¢ odpowiednia
liczbe zetonéw z symbolem kwiatu,
nie natrafiajac na symbol czaszki.
Innym sposobem na zwyciestwo jest
doprowadzenie do sytuacji, w ktorej
wszyscy gracze - poza jednym - utraca
wszystkie swoje zetony.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Kazdy gracz otrzymuje jeden zestaw
zetondw w wybranym przez siebie kolorze.

2. Gracze trzymaja swoje zetony

w taki sposob, aby inni nie widzieli,

jaki symbol znajduje sie na ich odwrocie:
czaszka czy kwiat.

3.7 drewnianych znacznikéw
nalezy wyjac z pudetka i potozy¢ z boku.

PRZEBIEG GRY

Gra sktada sie z kilku rund. W kazdej
rundzie gracze wyktadaja zetony

i rozpoczynaja licytacje. Gracz, ktéry

ja wygra, stara sie odkry¢ tyle zetondw

z symbolem kwiatu, ile zadeklarowat.
Pierwsza runde rozpoczyna ten, kto jako
ostatni miat okazje powachac réze.

PRZEBIEG RUNDY

Gracz rozpoczynajacy wykfada jeden
ze swoich zetondw zakryty na stole.

Nastepnie kolejni gracze wybieraja jeden
ze swoich zetonéw i nie odkrywajac go,
ktada przed sobg na stole.



Kiedy juz wszyscy gracze potozyli

jeden zeton, gracz rozpoczynajacy runde
moze wykonac jedng z dwéch akgji:
potozy¢ na stole nowy zeton

lub rozpocza¢ licytacje.

Jesli potozyt zeton, kolejny gracz, siedzacy
po jego lewej stronie, staje przed takim
samym wyborem — musi wytozy¢ zeton
lub rozpocza¢ licytacje. Dopoki ktorys

z graczy nie zdecyduije sie na rozpoczecie
licytacji, trwa wyktadanie zetonow.

Gracze zagrywaja zetony zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

WYLOZENIE ZETONU

Gracz wybiera jeden dowolny sposrod
swoich zetonéw i kfadzie go przed soba
na stole - obrazkiem z symbolem czaszki
lub kwiatu do dotu.

Dodatkowo obowiazujg nastepujace zasady:

« jesli gracz ma juz
przed sobg wytozony
zeton, to nowy
ktadzie na wierzch
poprzedniego.

Robi to w taki sposdb,
by pozostali gracze
widzieli, ile zetonéw

znajduje sie w jego stosie;

« jesli gracz nie ma juz w reku zadnego
zetonu, musi wybrac druga akcje:
rozpoczac licytacje.

LICYTACJA

Jesli zamiast wykfadania zetonu gracz chce
rozpocza( licytacje, podaje na gtos wybrana
liczbe. Deklaruje w ten sposdb, ile zetondw
z symbolem kwiatu jest w stanie odkry¢,

nie trafiajac na zeton z symbolem czaszki.

Gdy licytacja sie rozpocznie, kolejni gracze
nie moga juz wyktadac swoich zetonéw.

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara musza teraz: przebic oferte gracza,
ktory licytowat przed nimi, albo spasowac.
Jesli gracz spasuje, nie moze juz brac udziatu
w nastepnych kolejkach tej licytacji.
Licytacja trwa do momentu, gdy wszyscy -
poza jednym licytujacym - powiedza: pas.

UWAGA:

W trakcie licytacji nie mozna podac

liczby przewyzszajacej liczbe

wszystkich zetonéw lezacych na stole.
Mozna natomiast od razu zadeklarowac
liczbe réwna wszystkim zetonom na stole.
W takiej sytuacji gracz

automatycznie wygrywa licytacje.



PRZYKtAD

Kazdy gracz wytozyt na stét po jednym o
Zetonie. Nastepnie Kasia, Ania i Marek
doktadajq po jeszcze jednym. ,
Andrzej nie dodaje nowego zetonu,

decyduje sie rozpoczqc licytacje. Gracz rozpoczynajacy
Andrzej méwi:,Obstawiam 2". licvtacje

Kontynuuje Kasia: ,Dam 3"
Ania: ,Odkryje 4 Zetony"

Marek: , Zaryzykuje, odkryje

5 zetondéw z symbolem kwiatu!".

Andrzej, Kasia i Ania pasujq.
Marek podejmuje sie odkrycia
5 zetonéw z symbolem kwiatu.



ODKRYWANIE ZETONOW

Gracz, ktory podat w licytacji najwyzsza
liczbe, prébuje odkry¢ tyle zetonéw

z symbolem kwiatu, ile zadeklarowat,

nie natrafiajac przy tym na zeton

z symbolem czaszki. W pierwszej
kolejnosci odkrywa wszystkie zetony,
ktore sam wytozyt. Nastepne wybiera
dowolnie sposrdd tych, ktére zgromadzili
inni gracze. Nalezy jednak odkrywac je

w takiej kolejnosci, w jakiej s one utozone,
czyli zaczynajac od wierzchu danego stosu.
Zetony odkrywane sg po jednym.

W przeciwienstwie do wiasnych zetonéw,
gracz nie musi odkrywac na raz wszystkich
zetondw przeciwnika.

Jedli graczowi, ktory wygrat licytacje,

udaje sie odkry¢ tyle zetondw z symbolem
kwiatu, ile zadeklarowat, i nie trafi¢

na symbol czaszki, to zdobywa punkt.
Dostaje wowczas jeden drewniany znacznik.
Gdy gracz wygrywa druga licytacje

i przy odkrywaniu nie natrafia na symbol
czaszki, to dostaje drugi znacznik

i natychmiast wygrywa gre!

Jesli gracz w dowolnym momencie
odkrywania zetonéw trafi na symbol czaszki,
to jego ruch zostaje przerwany.

Gracz nie zdobywa wtedy drewnianego
znacznika i traci jeden z zetondéw.

Obowiazujg przy tym ponizsze zasady:

« po nieudanej probie odkrycia
zadeklarowanej liczby symboli kwiatu
gracz tasuje swoje zetony i ktadzie je

na stole - symbolami czaszki i kwiatu

do dotu. Gracz, ktérego zeton z symbolem
czaszki spowodowata przerwanie ruchu,
losuje jeden z tych zetonéw,

nie sprawdzajac, jaki symbol kryje sie

po drugiej stronie. Nastepnie odkfada go
do pudetka - tak, by nie byto wiadomo,
jaki zeton zostat wykluczony z gry.

« jesli gracz przerwat odkrywanie zetonéw,
trafiwszy na wlasny zeton z symbolem
czaszki, to sam — w sekrecie - decyduje,
ktory ze swoich zetondw chce wykluczy¢

zgry.

W kolejnej rundzie gracz, ktéry nie odkryt
takiej liczby symboli kwiatu, jaka wynikata
z wygranej licytacji, bedzie miat o jeden
zeton mniej. Jesli straci on w ten sposéb
wszystkie swoje zetony, to odpada z gry.



PRZYKtAD

Marek powiedziat, ze odkryje 5 zetonow
z symbolem kwiatu, i wygrat licytacje.
Teraz przystepuje do realizacji

tego zadania...

Zaczyna od odkrycia zetonéw

ze swojego stosu - to dwa symbole
kwiatu. Nastepnie odkrywa

Zeton Andrzeja: to réwniez kwiat!

Jako kolejny wybiera zeton Ani:

nie blefowata - kolejny kwiat!

Teraz pozostat juz tylko jeden zeton
zsymbolem kwiatu do odkrycia.
Marek waha sie miedzy wierzchnim
Zetonem Kasi, a kolejnym zetonem Ani.
Decyduje sie odkryc kolejny zeton Ani.
Tym razem to zeton z symbolem czaszki!

Niezaleznie od tego, czy odkrywanie
zetondw zakoniczyto sie powodzeniem

Markowi nie udato sie czy nie, wszyscy gracze zabierajg swoje
odkryc tyle zetondw, zetony ze stotu. Nie musza pokazywac innym,
ile zadeklarowat. ktére z zetondw wytozyli. Kolejng runde
Traci jeden Zeton rozpoczyna gracz, ktéry wygrat ostatnia
wskazany losowo licytacje. Jesli gracz ten odpadtz gry na
przez Anie. skutek utraty wszystkich swoich zetonow,

. to graczem rozpoczynajacym zostaje osoba
Drugi zeton Ani siedzaca po jego lewej stronie.



(1114734

Gra moze skoriczy¢ sie na dwa sposoby:

+ Jeden z graczy dwa razy odkryt tyle Wariant dla wiekszej liczby graczy
zetondw z symbolem kwiatu, 4 : N
ile zalicytowat, i zdobyt dwa drewniane Jesli chcesz grac w gronie wigkszym
znaczniki. niz sze$¢ 0sob, potacz ze soba

dwie gry Skull.
- Wszyscy gracze - poza jednym - Pamietaj jedpak, 2§ 'nz.ajwiecelj frajdy daje
traca wszystkie swoje zetony. gra w skiadzie ponizej 10 os6b.

Jedyny gracz, ktéry nadal posiada zetony,
wygrywa - niezaleznie od tego,

ile drewnianych znacznikéw

udato mu sie do tej pory zdoby¢.

Wszystkie wzory czaszek w Skull:




Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczegélng starannoscia. Jezeli jednak zdarzg sie
jakies$ braki (za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przestac reklamacje
e-mailem na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij podac swojego imienia, nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy,
ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczng informacje o nowosciach,
to napisz e-mail z taka informacjg na adres: service@granna.pl
i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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