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Zum Auftakt jeder Runde schaut ihr euch
alle heimlich die Scheiben auf eurer Hand
an und wahlt je eine einzelne Scheibe, die
ihr verdeckt auf euer Spielertableau ablegt.

‘o
Wichtig: Diese Wahl
ist entscheidend — wenn du
einen Skull ablegst, wirst du zwar
zur Falle ftir den Herausforderer.
Bist das du selbst, musst
adu aber bei deinen eigenen
Scheiben beginnen ...

2) SCHEIBE ABLEGEN
ODER HERAUSFORDERN .. ......

Beginnend mit dem Startspieler habt ihr
zwei Optionen zur Auswahl, wenn ihr am
Zug seid:

EINE SCHEIBE ABLEGEN

Entscheidest du dich, eine weitere Scheibe
abzulegen, wahlst du eine der verbleiben-
den Scheiben in deiner Hand und legst sie
verdeckt auf die Scheibe auf deinem Spie-
lertableau. Dann ist der néchste Spieler im
Uhrzeigersinn am Zug.

DIE ANDEREN HERAUSFORDERN

Entscheidest du dich, die anderen her-
auszufordern, beginnst du mit der Ver-
steigerung — ab sofort diirfen keine wei-
teren Scheiben mehr abgelegt werden.
Stattdessen nennst du eine Anzahl an
Scheiben, die du dir zutraust, unter den
Scheiben aller Spieler aufzudecken, ohne
einen Skull zu erwischen. Im Uhrzeiger-
sinn muss nun jeder Spieler entweder das
aktuelle Hochstgebot iiberbieten oder
passen. Es wird weitergeboten, bis alle
Spieler auBer einem gepasst haben. Die-
ser Spieler wird zum Herausforderer.
‘o
Du kannst jederzeit bluffen und
die anderen herausfordern oder
liberbieten, auch wenn du einen
Skull abgelegt hast. Das ist oft
das beste Mittel, um deine Gegner
in die Falle zu locken!
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Der Herausforderer muss nun die angesag-
te Anzahl an Scheiben aufdecken, und zwar
gemaB den folgenden Regeln:

e Er muss mit den Scheiben auf seinem
eigenen Spielertableau beginnen. Alle ei-
genen Scheiben miissen aufgedeckt sein,
bevor er Scheiben von anderen Spielern
aufdeckt.

e Die Scheiben miissen von oben nach
unten und jeweils eine nach der anderen
aufgedeckt werden. Legt die aufgedeckten
Scheiben neben das jeweilige Spielertab-

e Der Herausforderer darf immer aufs Neue
entscheiden, bei welchem Mitspieler er die
aktuell oberste Scheibe aufdeckt.
o
Scheue dich nicht, e
die Entscheidungen
des Herausforderers
zZu kommentieren
und Zweifel zu sahen.
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GEWONNENE HERAUSFORDERUNG

Deckt der Herausforderer die angesagte
Anzahl Scheiben auf, ohne einen Skull
zu erwischen, hat er die Herausforderung
gewonnen. Alle Spieler nehmen ihre
Scheiben wieder auf die Hand und der
erfolgreiche Herausforderer dreht sein
Spielertableau um, sodass die verzierte
Seite sichtbar ist. Liegt die verzierte Seite
bereits oben, gewinnt der Herausforderer
die Partie!




VERLORENE HERAUSFORDERUNG

Sobald der Herausforderer einen Skull
aufdeckt, hat er die Herausforderung ver-
loren. Er beendet sofort seinen Versuch,
ohne weitere Scheiben aufzudecken.
Alle Spieler nehmen ihre Scheiben wieder
auf die Hand. Der Spieler, dessen Skull
aufgedeckt wurde, zieht eine zuféllige

Scheibe aus der Hand des Herausforde-
rers, die ungesehen zuriick in die Schach-
tel gelegt wird. Nur der Herausforderer
weiB, ob es sein Skull war oder nicht.
Handelt es sich beim aufgedeckten Skull
um den des Herausforderers selbst, darf
er frei wahlen, welche seiner Scheiben er
verdeckt zurtick in die Schachtel legt.

Verliert der Herausforderer seine letzte
Scheibe, scheidet er aus der Partie aus.

‘o
Dein Skull ist deine wertvollste |~
Scheibe. Ihn zu verlieren lasst
dich entwaffnet zuriick — aber
keineswegs chancenlos! Du
solltest ihn nie freiwillig abgeben,
auBer es handelt sich um deine

zweitletzte Scheibe.

Egal ob die Herausforderung gewonnen
oder verloren wurde: Der Herausforderer
der letzten Runde wird zum Startspieler
der neuen Runde.

Falls der Herausforderer ausgeschieden ist,
wird derjenige zum Startspieler der neuen
Runde, dessen Skull zum Ausscheiden des
Herausforderers gefiihrt hat. War das der
Skull des Herausforderers selbst, bestimmt
dieser, wer zum néchsten Startspieler wird.

‘o
-
Startspieler zu sein ist sehr
vorteilhaft. Es kann sich lohnen,
fiir diesen Platz sogar eine
Scheibe zu riskieren.
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Das Spiel endet entweder,

owenn ein Spieler seine zweite Her-
ausforderung und damit die Partie
gewinnt, oder ...

oin seltenen Féllen, wenn alle Spieler
auBer einem ausgeschieden sind.
Der letzte verbleibende Spieler gewinnt
die Partie.




Al

cec0s000e SO= cocccccns,

//‘( VARIANTE )R

,LETZTE CHANCE*

Optional konnt ihr auch mit der Scheibe
,Letzte Chance“ spielen. Legt sie in die-
sem Fall in der Tischmitte bereit. Verliert
ein Spieler im Verlauf des Spiels seine
zweitletzte Scheibe, erhélt er im Gegen-
zug die Scheibe ,Letzte Chance* fiir eine
Runde auf die Hand. Die Scheibe ,Letzte
Chance*“ ist immer offen, und alle Spieler
wissen, dass es sich dabei nicht um einen
Skull handelt. Sie kann aber dem Spieler
eine Chance geben, noch eine Herausfor-
derung zu gewinnen — auch wenn seine

letzte Scheibe ein Skull ist. Es gelten die
tblichen Legeregeln und die Scheibe
,Letzte Chance® wird gleich wie eine ge-
wohnliche Scheibe behandelt. Wird der
Spieler mit der Scheibe ,Letzte Chance®
in dieser Runde zum Herausforderer und
verliert, scheidet er aus der Partie aus.
Unabhangig vom Ausgang der Herausfor-
derung legt er danach die Scheibe ,Letzte
Chance“ in die Tischmitte zuriick. Jeder
Spieler kann diese Scheibe pro Partie nur
einmal verwenden.

.

esesessees D@

L
== eeccscec,,

4C ernoc R

»Ich mag Spiele sehr, bei denen wir uns zwischen
Wahrheit und Bluff bewegen. Es ist mir aber
wichtig, das Bluffen nicht der einzige Weg zum
Sieg ist, dass der Sieg verdient ist und der Gewin-
ner eine bessere Strategie hatte als die anderen.
Mein Ziel mit Skull war es, ein Spielgefiihl zu er-
zeugen, das dem von Poker ahnelt, dabei aber die
Bedeutung von Geld und Gliick zu minimieren.
Geld ist beim Spielen von Skull einfach nicht nétig
— wir sind alle gleichgestellt, ob reich oder arm.
Gliick ist dadurch minimiert, dass bei Skull alle
die gleiche Starthand haben. Natiirlich kann sich
diese im Verlauf des Spiels dndern, aber ein we-
nig Unsicherheit braucht es, wenn man ein Risiko
eingehen soll.

Ein gewollter Unterschied zu Poker ist, dass man
alles sagen darf, auch die Wahrheit! Es ist Teil
des Spiels, seine Gegner zu beeinflussen, und
es macht richtig SpaB! Dem Herausforderer zu
sagen ,deck nicht meine Scheibe auf, ich habe
einen Skull gelegt’ und dann zu sehen, wie er
trotz deiner Warnung deinen Skull umdreht — und
spater genau das Gegenteil zu tun!

Ich habe mir Skull aus einem einzigen Grund
ausgedacht: Euch eine gute Zeit mit groBartigen,
emotionalen Momenten zu bescheren. Und ver-
gesst nicht, es ist nur ein Spiel!“

Hervé Marly
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Jeder Spieler darf die anderen herausfordern, auch
ohne eine zweite Scheibe abzulegen.

Der Herausforderer kann sich selbst ausschalten,
wenn er seinen eigenen Skull aufdecken muss.

Q Die verlorene Scheibe einer gescheiterten Heraus-
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forderung ist nur dem Herausforderer selbst bekannt.
Wer keine Scheibe mehr ablegen kann, muss die
anderen herausfordern.

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird die Sprachform des generischen
Maskulinums verwendet, die geschlechtsneutral gemeint ist
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