
Extrait du journal de bord de Joseph, arrière-grand-père aventurier de l’auteur :
« 12 août 1921 : nous abordons enfin le port de San-Francisco, dernière étape  
de notre périple autour du monde, l’âme riche de nos rencontres et les cales  
pleines des merveilleux cadeaux offerts par les peuples qui nous ont accueillis. 
Parmi ces reliques se trouve une étonnante collection de fleurs au parfum enivrant, 
accompagnée de superbes crânes décorés, utilisés pour le culte des ancêtres. 
Durant notre voyage, leur présence fascinante à ouvert mon esprit, parfois trop  
rationnel, aux règles d’un captivant jeu traditionnel : "Le jeu des crânes".
Un surprenant mélange de bluff et de stratégie où il est dit : "celui qui trouble  
le repos des ancêtres en révélant leur crâne perdra aussitôt l’une de ses vies..."
Poussé par une force mystérieuse, j’ai aussitôt représenté ces crânes et leurs fleurs  
sur une série de cartons, puis retranscrit les règles. 
Ce jeu, nous l’avons beaucoup pratiqué et avons découvert enchantés  
toutes les subtilités qu’il fallait maîtriser pour être le vainqueur. »

Depuis le port, la pratique de ce jeu se répandit comme une traînée de poudre parmi tous 
les aventuriers de la côte ouest. Il y a quelques années, ce jeu fut redécouvert par certains 
gangs de bikers et nommé « Skull & Roses* »… 
En hommage à l’ancêtre aventurier de l’auteur, voici cette édition inspirée par l’étrange 
beauté du jeu originel…

Les origines

* Pour les connaisseurs : les règles sont identiques à Skull & Roses. 
Bonne lecture aux novices…



Mise en place
Chaque joueur choisit les 4 disques et le tapis 
de jeu d’un même peuple.
Il pose devant lui le tapis, face Skull visible.
Il prend ses 4 disques en main de façon à tou-
jours cacher leurs faces aux autres joueurs.
On désigne un premier joueur.

Phase 1
Préparation du tour
Chaque joueur choisit un de ses disques et  
le pose face cachée sur son tapis.
Lorsque chaque joueur a posé son disque,  
on passe à la phase 3.

S’il le désire, le premier joueur peut ajouter un 
disque supplémentaire, sur celui déjà posé.
Le joueur à sa gauche peut alors faire de 
même, et ainsi de suite, dans le sens des ai-
guilles d’une montre. 
On peut faire ainsi plusieurs tours de table.

Phase 2 - AJOUT de disques supplémentaires ou DÉFI
AJOUT

But du jeu
Réussir deux de ses défis.

Pour réussir un défi, il faut retourner le 
nombre de disques correspondant à ce 
défi, sans jamais retourner un Skull.
Les 4 disques avec lesquels vous jouez 
sont également les 4 « vies » à votre dis-
position pour tenter de gagner.

* Skull = crâne

2

Matériel
6 peuples sont représentés 
dans le jeu.
Chacun d’eux possède une 
collection d’objets sacrés 
constituée de :
l 3 disques-fleurs
l 1 disque-skull*
l �1 tapis de pose de cartes 

assorti.
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Chaque joueur choisit un de ses disques et  
le pose face cachée sur son tapis.
Lorsque chaque joueur a posé son disque,  
on passe à la phase 3.

S’il le désire, le premier joueur peut ajouter un 
disque supplémentaire, sur celui déjà posé.
Le joueur à sa gauche peut alors faire de 
même, et ainsi de suite, dans le sens des ai-
guilles d’une montre. 
On peut faire ainsi plusieurs tours de table.

Phase 2 - AJOUT de disques supplémentaires ou DÉFI
AJOUT DÉFI

Le premier joueur pose son premier 
disque après les autres joueurs : il peut 
ainsi analyser le comportement de ses 
adversaires.

On ajoute, face cachée, 
un seul disque à la fois. 
Les disques sont po-
sés légèrement décalés 
pour bien montrer leur 
nombre.

Plutôt que d’ajouter un disque, le premier 
joueur peut immédiatement lancer un défi. 
À son tour venu, si un joueur n’a plus de 
disque en main, il doit lancer un défi.
Il est interdit de lancer un défi de zéro 
disque, ou un défi supérieur au nombre 
total de disques posés par les joueurs.

Enchérir ou surenchérir de plus d’une 
carte est autorisé.
Il est même possible d’enchérir directement 
du nombre maximum de disques présents 
sur les tapis.

Si un joueur ne peut pas ou ne veut pas 
poser un disque supplémentaire, ce joueur 
lance un défi. Il annonce alors le nombre de 
disques qu’il s’engage à retourner parmi tous 
ceux posés sur les tapis.
Puis, dans le sens des aiguilles d’une montre, 
chaque joueur doit :

Surenchérir sur le défi précédent en an-
nonçant un nombre supérieur.
Ou passer en annonçant « Je passe » et en 
glissant son tapis vers le centre de la table.
Dans ce cas le joueur ne participera plus à 
cette enchère.

On poursuit ainsi jusqu’à ce que les joueurs 
passent tous, sauf un : le plus fort enchéris-
seur, appelé le Challenger. 
Un défi porte sur toutes les cartes posées sur 
les tapis, y compris celles des joueurs qui ont 
passé.
Passer à la phase 3.
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Phase 3 - La tentative 
Le Challenger doit retourner un nombre de 
disques équivalents à son défi en respectant 
les règles suivantes :
l �il commence par retourner tous SES disques.
l �il continue chez les autres joueurs et dans 

l’ordre qu’il souhaite pour retourner les 
disques manquants.

Attention :
l �les disques sont retournés un par un.
l �on commence par retourner le disque su-

périeur d’un tapis avant éventuellement de 
retourner dans l’ordre les disques suivants.

l �on n’est pas obligé de retourner tous les 
disques d’un adversaire.

Si le défi est égal au nombre total de disques 
posés, retournez tous les disques un par un 
et arrêtez-vous au premier Skull rencontré.

UN SKULL retourné :  
le Challenger a échoué
zéro skull retourné :
le Challenger a réussi.

Le Challenger arrête immédiatement sa ten-
tative, et :
l chacun reprend tous ses disques en main.
l �le Challenger perd définitivement un disque :

- �il mélange et pose face cachée sur la table 
tous ceux qu’il lui reste. Le joueur chez qui 
le Challenger à perdu lui désigne le disque 
à éliminer. Celui-ci est retiré du jeu sans 
être révélé. Seul le Challenger saura s’il a 
perdu son Skull ou un disque-fleur.

- �si le Challenger a retourné son propre 
Skull, c’est lui-même qui choisit secrète-
ment le disque qu’il va perdre.

Si le Challenger perd son dernier disque, il est 
éliminé et rend son tapis. 
Si le Challenger est éliminé, le premier 
joueur du tour suivant sera celui chez qui le 
Challenger à retourné 1 Skull. S’il a retour-
né son propre Skull, le Challenger désigne 
le premier joueur du tour suivant.

Le Challenger a donc retourné le nombre 
de disques annoncé en ne révélant que des 
disques-fleurs.
Il a gagné son défi et retourne son tapis côté 
fleur visible.
Si son tapis était déjà côté fleur, il a gagné 
la partie.

Si le Challenger a joué sur son tapis plus 
de disques que la hauteur du défi, il re-
tournera à partir du dessus de sa pile le 
nombre de disques juste nécessaire à la 
réalisation de sa tentative.

S’il retourne un Skull, le Challenger ne doit 
pas retourner les disques restants pour ne 
pas révéler la stratégie des adversaires. 
Un adversaire peut néanmoins, s’il le dé-
cide, retourner ses propres disques afin 
de voir l’éventuelle réaction dépitée du 
Challenger !

Tentative échouée Tentative réussie
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Nouveau tour 
Qu’il ait réussi ou échoué, le Challenger est 
le premier joueur du tour suivant, qui re-
prend phase 1.

Le Challenger arrête immédiatement sa ten-
tative, et :
l chacun reprend tous ses disques en main.
l �le Challenger perd définitivement un disque :

- �il mélange et pose face cachée sur la table 
tous ceux qu’il lui reste. Le joueur chez qui 
le Challenger à perdu lui désigne le disque 
à éliminer. Celui-ci est retiré du jeu sans 
être révélé. Seul le Challenger saura s’il a 
perdu son Skull ou un disque-fleur.

- �si le Challenger a retourné son propre 
Skull, c’est lui-même qui choisit secrète-
ment le disque qu’il va perdre.

Si le Challenger perd son dernier disque, il est 
éliminé et rend son tapis. 
Si le Challenger est éliminé, le premier 
joueur du tour suivant sera celui chez qui le 
Challenger à retourné 1 Skull. S’il a retour-
né son propre Skull, le Challenger désigne 
le premier joueur du tour suivant.

Le Challenger a donc retourné le nombre 
de disques annoncé en ne révélant que des 
disques-fleurs.
Il a gagné son défi et retourne son tapis côté 
fleur visible.
Si son tapis était déjà côté fleur, il a gagné 
la partie.

Tentative échouée Tentative réussie

Cas particulier
Un joueur a perdu 3 de ses 4 disques, il 
ne possède donc plus qu’un seul disque.
Il a posé ce disque à la phase de prépara-
tion du tour, c’est à lui de jouer.
Selon la phase :
l �ajout de disques : il doit lancer un défi.
l �surenchère : il peut passer ou suren-

chérir.
l �défi : si son disque est révélé et qu’il 

s’agit d’un Skull, ce joueur est éliminé 
de la partie.

Victoire
Dès qu’un joueur gagne un deuxième défi, 

ou 
Dès qu'un joueur se retrouve seul  

à ne pas être éliminé il est  
le GAGNANT DU JEU.

Le premier joueur d’un tour est tou-
jours le challenger du tour précédent, 
sauf s’il a été éliminé de la partie.  
(Voir page 4).
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Motifs des tapis côtés skull :

Motifs des tapis côtés fleur :



Exemple de partie Pour 4 joueurs, transposable pour un nombre différent de joueurs.

1 
Chacun a posé sur son tapis un disque 
face cachée.
2
l Ajout de disque

Le 1er joueur pose un second disque, 
le 2e et le 3e également.

puis
l Défi

Le 4e joueur n’ajoute pas de disque, 
il lance un défi et annonce « 3 ». 
Il s’engage donc à retourner 3 disques.
Surenchérir 
Le défi a été lancé à « 3 »,
Le joueur suivant surenchérit, il dit « 5 ».
Passer
Les 2 joueurs suivants passent.
Celui qui avait lancé le défi à « 3 » 
passe également.
Le joueur qui a dit « 5 » reste le plus  
fort enchérisseur.
Il devient le Challenger et doit tenter 
la réalisation de son défi.
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Exemple de partie Pour 4 joueurs, transposable pour un nombre différent de joueurs.

3 - La tentative
l �Disque 1 et 2 : le Challenger retourne 

d'abord tous ses disques. 
   �Il retourne 2 disques-fleurs. Il peut donc 

continuer.
   �Puis il retourne un par un (dans l'ordre 

qu'il désire), les disques chez les autres 
joueurs.

l �Disque 3 : le disque supérieur de ce tapis 
est un disque-fleur, tout va bien !

l �Disque 4 : le seul disque de ce joueur est 
retourné, c'est un disque-fleur, parfait !

l �Disque 5 : le disque supérieur de ce tapis 
est un disque-fleur ! Excellent !

Le Challenger n'a pas retourné de Skull, il 
a donc gagné son défi.

4 - Nouveau tour
Chacun récupère ses disques.
Le Challenger retourne son tapis côté fleur.
Il devient le premier joueur du tour suivant.
Si, durant un tour ultérieur, il est le premier à remporter 
un second défi, il gagne la partie.
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Skull est un jeu d’Hervé Marly, illustré par Thomas Vuarchex.
Collection dirigée par Philippe des Pallières, maquette de Caroline Ottavis. 

Un grand merci à tous les valeureux et NOMBREUX testeurs  
et tout particulièrement à Bruno Faidutti pour ses re-lectures attentives. 

Skull © 2013 / éditions « lui-même ».

Bienvenue sur : www.the-skull.com

Conseils de jeu
Il est très avantageux d’être le premier joueur. 
Cela vaut la peine de prendre des risques pour 
avoir cette place, quitte à perdre un disque. 
N’hésitez pas à bluffer en engageant un défi 
ou en relançant alors que vous avez posé un 
Skull, c’est le meilleur moyen de mettre le 
futur Challenger en confiance afin qu’il vienne 
échouer chez vous en retournant votre Skull.
Attention, en fin de partie, lorsque les joueurs 
possèdent peu de disques, il existe des stra-
tégies gagnantes !
Découvrez-les et vous aurez un avantage 
considérable en milieu de partie.
Pour déstabiliser vos adversaires, commen-
tez vos actions et celles des autres, mais sur-
tout celles du Challenger. Par exemple en di-
sant « Là, je vous préviens, je pose un Skull ! », 
ou bien « Nooon ne retourne pas chez lui, il a 
posé un Skull ! »

Pour gagner, il faut prendre l'ascendant psy-
chologique sur vos adversaires.
Nous déconseillons aux joueurs débutants les 
parties à 3 joueurs. C'est une configuration 
très tactique qui ne pardonne pas les erreurs.
Variante plus tactique pour les joueurs 
confirmés : vous pouvez combiner 2 boîtes 
de Skull pour jouer à plus de 6 joueurs. Mais 
les meilleures configurations sont à moins de 
10 joueurs.
Variante à 2 gangs par personne : au début 
de la partie, chaque joueur choisit 2 gangs. 
Comme dans le jeu de base, dès qu'un joueur 
gagne une deuxième fois avec un seul de ses 
gangs, il est le GAGNANT DE LA PARTIE. 
Pour la disposition du jeu, les deux gangs 
d'un même joueur sont placés en vis-à-vis de 
part et d'autre de la table de jeu.
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Auszug aus dem Logbuch von Joseph, dem abenteuerlustigen Ur-Großvater des Autoren:
„12. August 1921: Endlich haben wir den Hafen von San Franzisko erreicht, letzte 
Etappe unserer Reise um die Welt, unsere Seelen sind bereichert von den Begegnungen, 
die wir hatten und unser Laderaum voll mit wunderschönen Geschenken, die uns die 
gastfreundlichen Menschen gaben, welche uns willkommen hießen. 
Unter diesen Relikten ist eine erstaunliche Sammlung von Blumen mit schwerem Duft, 
begleitet von sehr schönen geschmückten Totenköpfen, die für das kultische Andenken 
an die Vorfahren benutzt wurden. 
Während unserer Reise hat ihre faszinierende Anwesenheit meinen Geist, der oft allzu 
rational ist, für die Regeln eines packenden traditionellen Spieles: „Das Spiel der 
Totenköpfe“. Eine überraschende Mischung aus Bluff und Strategie in der es heißt: 
„wer den Schlaf der Ahnen stört, indem er ihre Schädel enthüllt, wird sofort eines seiner 
Leben verlieren.“ Von einer misteriösen Kraft getrieben, zeichnet ich die Totenköpfe und 
Blumen sofort auf Pappen und übertrug die Regeln.
Dieses Spiel wurde von uns sehr oft gespielt und wir entdeckten mit Verzücken alle 
Feinheiten die zu meistern waren, um den Sieg davon zu tragen.“
Von diesem Hafen verbreitete sich das Spiel wie ein Lauffeuer unter den Abenteurern 
der Westküste. Vor ein paar Jahre, wurde es von einigen Motoradgangs wiederentdeckt.  
Sie nannten es Skull & Roses *…
Als Ehrerbietung an den abenteuerlichen Ahnen des Autors liegt hier die neue Ausgabe vor, 
inspiriert durch die seltsame Schönheit das ursprünglichen Spieles…

Herkunft des Spieles

* Für die Experten: Die Regeln sind identisch mit denen von Skull & Roses.  
Den Neulingen wünschen wir einen angenehmen Lesegenuss ...

Pour gagner, il faut prendre l'ascendant psy-
chologique sur vos adversaires.
Nous déconseillons aux joueurs débutants les 
parties à 3 joueurs. C'est une configuration 
très tactique qui ne pardonne pas les erreurs.
Variante plus tactique pour les joueurs 
confirmés : vous pouvez combiner 2 boîtes 
de Skull pour jouer à plus de 6 joueurs. Mais 
les meilleures configurations sont à moins de 
10 joueurs.
Variante à 2 gangs par personne : au début 
de la partie, chaque joueur choisit 2 gangs. 
Comme dans le jeu de base, dès qu'un joueur 
gagne une deuxième fois avec un seul de ses 
gangs, il est le GAGNANT DE LA PARTIE. 
Pour la disposition du jeu, les deux gangs 
d'un même joueur sont placés en vis-à-vis de 
part et d'autre de la table de jeu.



Spielmaterial
6 Stämme sind im Spiel 
vertreten.
Jeder  Stammbes i tz te in  
Sammlung  von  he i l i gen  
Objekten bestehend aus:
l 3 Blumenscheiben
l Totenkopfscheibe
l �Karte als Spielunterlage

Spielaufbau
Jeder Spieler wählt 4 Scheiben und die 
Unterlage eines Stammes.
Jeder Spieler legt seine Unterlage vor sich, 
mit der Totenkopfseite nach oben.
Die Spieler nehmen die Scheiben in die Hand, 
so dass die Mitspieler nur die Rückseiten  
sehen.
Ein Startspieler wird ausgewählt.

Phase 1 - Zugvorbereitung
Jeder Spieler wählt eine seiner Scheiben und 
legt diese verdeckt auf seine Unterlage.
Wenn jeder Spieler seine Scheibe gelegt  hat, 
geht es weiter mit Phase 2.

Ziel des Spieles
Zwei Herausforderungen sind zu gewinnen.

Um eine Herausforderung zu gewinnen, 
musst du so viele Scheiben umdrehen 
wie du angesagt hast, ohne dabei einen 
Totenkopf umzudrehen. 
Die 4 Scheiben die du besitzt, sind die 4 
„Leben“, mit denen du ausprobieren und 
gewinnen kannst.

Der erste Spieler darf eine weitere Scheibe 
ablegen und zwar auf diejenige, die er schon 
gelegt hat. Der nächste Spieler in der Runde 
(links von ihm) darf dann das gleiche tun und 
so weiter im Uhrzeigersinn. Diese Phase kann 
mehrere Züge lang weitergehen.

Phase 2 - Weitere Scheiben ABLEGEN oder ANSAGEN
ABLEGEN
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Spielaufbau
Jeder Spieler wählt 4 Scheiben und die 
Unterlage eines Stammes.
Jeder Spieler legt seine Unterlage vor sich, 
mit der Totenkopfseite nach oben.
Die Spieler nehmen die Scheiben in die Hand, 
so dass die Mitspieler nur die Rückseiten  
sehen.
Ein Startspieler wird ausgewählt.

Phase 1 - Zugvorbereitung
Jeder Spieler wählt eine seiner Scheiben und 
legt diese verdeckt auf seine Unterlage.
Wenn jeder Spieler seine Scheibe gelegt  hat, 
geht es weiter mit Phase 2.

Der erste Spieler darf eine weitere Scheibe 
ablegen und zwar auf diejenige, die er schon 
gelegt hat. Der nächste Spieler in der Runde 
(links von ihm) darf dann das gleiche tun und 
so weiter im Uhrzeigersinn. Diese Phase kann 
mehrere Züge lang weitergehen.

Phase 2 - Weitere Scheiben ABLEGEN oder ANSAGEN
ABLEGEN DIE HERAUSFORDERUNG

Der Startspieler legt seine Scheibe nach 
allen anderen Spielern ab: auf diese Weise 
kann er das Verhalten seiner Mitspieler 
genau beobachten. 

Die Spieler legen pro 
Zug, jeweils nur eine 
Scheibe verdeckt ab. Die 
Scheiben werden leicht 
verschoben aufeinander 
gelegt, damit klar ist, wie 

viele bisher gelegt wurden. 
Anstatt eine Scheibe abzulegen, darf der 
erste Spieler auch sofort eine Herausfor-
derung ansagen.
Wenn ein Spieler zu Beginn seines Zuge 
keine Scheibe mehr auf der Hand hat, 
muss er eine Herausforderung ansagen.
Ein Spieler darf keine Herausforderung mit 
Null Scheiben ansagen, oder höher bie-
ten, als die Anzahl der gelegten Scheiben.

Es ist erlaubt um mehr als eine Karte zu 
überbieten. 
Es ist auch möglich sofort die maximale 
Anzahl an Scheiben zu bieten, die auf den 
Unterlagen liegen.

Wenn ein Spieler keine weitere Scheibe mehr 
legen kann oder will, sagt er eine Heraus-
forderung an. Er sagt an, wie viele er von 
allen abgelegten Scheiben aufdecken will. Im 
Uhrzeigersinn, müssen nun alle Spieler:

Das Gebot erhöhen, indem sie eine höhere 
Zahl ansagen.
Oder passen indem sie „Ich passe“ sagen 
und ihre Unterlage in die Tischmitte schie-
ben.
Wenn ein Spieler gepasst hat, darf er in die-
ser Herausforderung nicht mehr mitbieten. 
Das Spiel geht weiter bis alle Spieler ge-
passt haben, bis auf einen: der Spieler mit 
dem höchsten Gebot. Er wird der Heraus-
forderer genannt.

Eine Herausforderung betrifft alle ausge- 
legten Karten, auch die von den Spielern, die  
gepasst haben.
Dann folgt Phase 3.
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Wenn der Herausforderer mehr Scheiben ge-
spielt  hat, als er geboten hat, deckt er von sein 
Stapel von oben nach unten so lange Scheiben 
auf, bis die Höhe seines Gebotes erfüllt ist. 

Gescheiterter Versuch

 

Der Herausforderer hat also die gebotene An-
zahl an Scheiben umgedreht und dabei nur 
Blumen-Scheiben aufgedeckt. Er hat seine 
Herausforderung gewonnen und dreht nun 
seine Unterlage auf die Blumenseite.
Wenn die Unterlage schon auf der Blu-
menseite liegt, hat er nun gewonnen.

Erfolgreicher Versuch

12

Wenn er einen Totenkopf umdreht, darf der He-
rausforderer die verbleibenden Scheiben nicht 
umdrehen, um die Strategie der Mitspieler auf-  

zudecken. Ein Mitspieler darf aber, wenn er will, 
seine eigenen Scheiben aufdecken, um das 
möglicherweise enttäuschte Gesicht das He-
rausforderers zu sehen.

Phase 3 - Der Versuch 
Der Herausforderer muss so viele Scheiben 
aufdecken, wie er in der Herausforderung geboten 
hat. Dabei muss er folgende Regeln beachten:
l �Der Spieler muss zuerst alle EIGENEN 

Scheiben aufdecken.
l �Dann fährt er damit fort weitere Scheiben 

der Mitspieler in beliebiger Reihenfolge auf-
zudecken.

Beachte:
l �Die Scheiben werden eine nach der anderen 

umgedreht.
l �Die Scheiben müssen immer von oben nach 

unten umgedreht werden, also die oberste zuerst.
l  �Ein Spieler muss nicht alle Scheiben eines 

Mitspielers umdrehen.
Ist das Gebot genauso hoch, wie alle ausliegen-
den Scheiben, werden die Scheiben trotzdem 
eine nach der anderen aufgedeckt und sofort 
aufgehört, wenn der erste Totenkopf auftaucht.

EIN TOTENKOPF umgedreht:  
Die Herausforderung ist GESCHEITERT.

KEIN TOTENKOPF umgedreht:  
Die Herausfordung war ERFOLGREICH.

Der Spieler stoppt sofort seinen Versuch und:
l �Alle Spieler nehmen ihre Scheiben wieder 

auf die Hand.
l �Der Herausforderer verliert eine Scheibe für 

den Rest des Spieles:
- �Er mischt alle Scheiben, die er noch hat, 

verdeckt auf dem Tisch. Der Spieler, dessen 
Totenkopf vom Herausforderer umgedreht 
wurde, wählt eine Scheibe. Diese Scheibe wird 
aus dem Spiel entfernt, ohne aufgedeckt zu 
werden. Nur der Herausforderer weiß, ob er 
seinen Totenkopf oder eine Blume verloren hat.

- �Falls der Herausforderer seinen eigenen 
Totenkopf aufgedeckt hat, wählt er selbst 
geheim aus, welche Scheibe er verliert.

- �Falls der Herausforderer seine letzte Scheibe 
verliert, scheidet er aus dem Spiel aus und 
legt seine Unterlage in die Schachtel.

Wenn der Herausforderer ausscheidet wird 
derjenige in der nächsten Runde Startspieler, 
dessen Totenkopf vom Herausforderer aufge-
deckt wurde. Falls der Herausforderer seinen 
eigenen Totenkopf aufgedeckt hat, wählt er 
den Startspieler für die nächste Runde aus. 



Gescheiterter Versuch

 

Neue Runde
Egal ob eine Herausforderung erfolgreich war 
oder gescheitert ist: der Herausforderer ist 
Startspieler für die nächste Runde, die wieder 
mit Phase 1 beginnt. 

Der Herausforderer hat also die gebotene An-
zahl an Scheiben umgedreht und dabei nur 
Blumen-Scheiben aufgedeckt. Er hat seine 
Herausforderung gewonnen und dreht nun 
seine Unterlage auf die Blumenseite.
Wenn die Unterlage schon auf der Blu-
menseite liegt, hat er nun gewonnen.

Erfolgreicher Versuch

SIEG
Sobald ein Spieler eine zweite  
Herausforderung gewinnt ... 

oder 
wenn einer als einziger noch nicht 

ausgeschieden ist ...
... ist dieser Spieler der GEWINNER

Der Startspieler einer Runde ist immer 
derjenige, der in der letzten Runde eine 
Herausforderung versucht hat, außer er 
ist dabei aus dem Spiel ausgeschieden. 
Siehe vorherige Kästen.
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Die Illustrationen auf der Blumenseite der 
Unterlagen sehen so aus:

Besonderer Fall:
Ein Spieler hat 3 seiner 4 Scheiben verlo-
ren, also nur noch eine Scheibe übrig. Er 
legt diese Scheibe in der Vorbereitungs-
phase ab und ist nun am Zug.
Je nachdem welche Phase gespielt wird:
l �Weitere Scheiben Ablegen: Er muss 

nun eine Herausforderung ansagen.
l �Bieten: Er kann passen oder das Gebot 

erhöhen.
l �Herausforderung: Falls seine Scheibe 

aufgedeckt wird und es ein Totenkopf 
ist, scheidet der Spieler aus.

Wenn er einen Totenkopf umdreht, darf der He-
rausforderer die verbleibenden Scheiben nicht 
umdrehen, um die Strategie der Mitspieler auf-  

zudecken. Ein Mitspieler darf aber, wenn er will, 
seine eigenen Scheiben aufdecken, um das 
möglicherweise enttäuschte Gesicht das He-
rausforderers zu sehen.

Erinnerung: Sobald ein Herausforderer eine 
Herausforderung gewonnen hat, dreht er 
seine Unterlage auf die Blumenseite. 

Der Spieler stoppt sofort seinen Versuch und:
l �Alle Spieler nehmen ihre Scheiben wieder 

auf die Hand.
l �Der Herausforderer verliert eine Scheibe für 

den Rest des Spieles:
- �Er mischt alle Scheiben, die er noch hat, 

verdeckt auf dem Tisch. Der Spieler, dessen 
Totenkopf vom Herausforderer umgedreht 
wurde, wählt eine Scheibe. Diese Scheibe wird 
aus dem Spiel entfernt, ohne aufgedeckt zu 
werden. Nur der Herausforderer weiß, ob er 
seinen Totenkopf oder eine Blume verloren hat.

- �Falls der Herausforderer seinen eigenen 
Totenkopf aufgedeckt hat, wählt er selbst 
geheim aus, welche Scheibe er verliert.

- �Falls der Herausforderer seine letzte Scheibe 
verliert, scheidet er aus dem Spiel aus und 
legt seine Unterlage in die Schachtel.

Wenn der Herausforderer ausscheidet wird 
derjenige in der nächsten Runde Startspieler, 
dessen Totenkopf vom Herausforderer aufge-
deckt wurde. Falls der Herausforderer seinen 
eigenen Totenkopf aufgedeckt hat, wählt er 
den Startspieler für die nächste Runde aus. 



BEISPIELPARTIE - mit 4 Spielern, kann auf eine  andere Spieleranzahl übertragen werden.

1 
Jeder Spieler legt verdeckt eine Scheibe 
auf seine Unterlage.
2
l Weitere Scheiben legen:

Der 1. Spieler legt eine zweite Scheibe 
ab, genauso der 2. und der 3. Spieler.

then
l Herausforderung:

Der 4. Spieler legt keine Scheibe ab, er 
sagt eine Herausforderung an, er bietet 
„3“. Er will also 3 Scheiben umdrehen.
Bieten 
Die Herausforderung steht bei „3“.
Der nächste Spieler erhöht das Gebot 
und sagt „5“.
Passen
Der nächsten 2 Spieler passen. 
Der Spieler, der die Herausforderung mit 
„3“ angesagt hatte, passt ebenso.
Der Spieler, der „5“ angesagt hat immer-
noch das höchste Gebot.
Dieser Spieler wird zum Herausforderer 
und muss nun versuchen die Herausfor-
derung zu schaffen.
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BEISPIELPARTIE - mit 4 Spielern, kann auf eine  andere Spieleranzahl übertragen werden.

3 - Der Versuch
l �Scheibe 1 und 2: Der Herausforderer 

dreht nun alle eigenen Scheiben um: 2 
Blumen-Scheiben. Er darf weitermachen.

   �Dann dreht er (in der Reihenfolge seiner 
Wahl) die Scheiben der Mitspieler eine 
nach der anderen um.

l �Scheibe 3: Die oberste Scheibe auf die-
ser Unterlage ist eine Blumenscheibe, 
alles in Ordnung!

l �Scheibe 4: Er dreht die einzige Scheibe 
von diesem Spieler um, auch eine Blu-
menscheibe, perfekt!

l �Scheibe 5: Die oberste Scheibe auf dieser 
Unterlage ist eine Blumenscheibe! Her-
vorragend!

Der Herausforderer hat keinen Totenkopf 
umgedreht und gewinnt somit seine He-
rausforderung.

4 - Neue Runde
Jeder nimmt seine Scheiben zurück auf die Hand.
Der Herausforderer dreht seine Unterlage auf die 
Blumenseite.
Er wird Startspieler der nächsten Runde.
Falls er später im Spiel der erste ist, der seine zweite 
Herausforderung gewinnt, gewinnt er das ganze Spiel.
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Spieltipps
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Es ist sehr vorteilhaft der Startspieler zu 
sein. Es lohnt sich ein Risiko einzugehen, 
um diesen Platz zu bekommen, selbst wenn 
man dafür eine Scheibe verliert. Zögere nicht 
zu bluffen, indem du eine Herausforderung 
startest oder das Gebot erhöhst, obwohl du 
einen Totenkopf abgelegt hast. Das ist der 
beste Weg spätere Herausforderer in falscher 
zu Sicherheit wiegen, damit sie verlieren weil 
sie deinen Totenkopf aufdecken. 
Sei vorsichtig am Spielende. Wenn die Spieler 
wenige Scheiben übrig haben, gibt es einige 
Siegstrategien! Entdeckst du sie, hast du im 
Mittelteil des Spieles einen erheblichen Vorteil.
Um deine Mitspieler zu schwächen kommen-
tiere deine und die Handlungen der anderen, 
besonders die des Herausforderers. Zum 
Beispiel indem du sagst „Pass auf, ich war-
ne dich, jetzt lege ich einen Totenkopf!“, oder 
„Neee – dreh seine Scheibe nicht um, er hat 
einen Totenkopf gespielt!“ 

Um zu gewinnen musst du deine Mitspieler 
mit psychologischem Geschick schlagen. 
Wir empfehlen Neulingen nicht mit dem 
3-Personen-Spiel zu beginnen – mit dieser 
Spielerzahl ist das Spiel hochtaktisch und 
verzeiht keine Fehler. 
Eine Variante für erfahrene Spieler: 
Sie können zwei Skull-Spiel zusammentun 
um mit mehr als 6 Spielern zu spielen. Die 
besten Spiele ergeben sich aber mit weniger 
als 10 Spielern. 
Spiel mit 2 Stämme:
Zu Beginn eines Spieles, wählt jeder Spieler  
2 Stämme. Sobald ein Spieler zwei Herausfor-
derungen mit einem Stamm für sich entschei-
det, GEWINNT ER DAS SPIEL, genau wie im 
Grundspiel.
Beim Spielaufbau werden die zwei Stämme 
eines Spieler jeweils gegenüber von einander 
auf den Spieltisch gelegt. 


