
ein Kartenspiel von Günter Burkhardt
für 2 bis 4 Spieler mit 10 Minuten Zeit

Jeder Spieler hat am Anfang gleich viele 
Karten. Das Spiel läuft über mehrere Run-
den. In einer Runde hat jeder 10 Karten 
vor sich ausliegen. Alle Spieler versu-
chen gleichzeitig möglichst schnell diese 
10 Karten los zu werden. Alle außer dem 
Schnellsten bekommen am Rundenende 
wieder Karten hinzu. Wer nach mehreren 
Runden als Erster keine Karten mehr hat, 
gewinnt.



Jeder Spieler spielt nur mit einer Hand. Alle neh-
men die oberste Karte von ihrem Nachziehsta-
pel, halten sie verdeckt in die Spielfeldmitte, dre-
hen sie gleichzeitig um und legen sie offen ab. 
Jede dieser Karten eröffnet einen Ablegestapel 
für alle Spieler. Alle versuchen jetzt gleichzeitig 
so schnell wie möglich alle Karten ihrer Karten-
reihen abzulegen.

Nur in zwei Fällen darf eine der offenen Karten 
auf einen Ablegestapel abgelegt werden:

RUNDENSTART

KARTEN ABLEGEN

Darf ich nur auf einen 
Stapel ablegen?

Nein! Du darfst alle Stapel
 nutzen, aber bitte alle

mit derselben Hand.

Andere Farbe:
Hoch auf Niedrig

Gleiche Farbe:
Ungerade auf Gerade

Und wenn zwei Karten gleichzeitig
gelegt werden, gilt die untere.
Die obere musst du zuruck-
nehmen, ausser sie passt.

Die Ungerade Karte 
mit gleicher Farbe 
darf kleiner oder 
grosser sein.

Also z.B.: 

Die 132 Zahlenkarten werden gemischt und in 
verdeckten Nachziehstapeln auf die Spieler auf-
geteilt. Jeder Spieler legt die obersten 10 Karten 
seines Stapels in vier senkrechten Kartenreihen 
vor sich aus. Die Reihen bestehen aus 1, 2, 3 
und 4 Karten, die sich überlappen. Nur die zu 
oberst liegende Karte jeder Reihe liegt offen, die 
Karten darunter liegen verdeckt.

VORBEREITUNG
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Genau, ne‘ falsche Karte musst 
du auf Zuruf zurUcknehmen.
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Es besteht Zugzwang. Falls keiner eine Karte 
ablegen kann, nehmen alle – wie beim Start– 
die oberste Karte ihres Nachziehstapels und 
legen sie gleichzeitig offen auf unterschiedliche 
Ablegestapel. Falls ein Spieler keine Nachzieh-
karten mehr hat, nimmt er eine Karte aus dem 
Schachteldeckel.

Nachdem ein Spieler eine offene Karte abgelegt 
hat, darf er die nächste Karte derselben Reihe auf-
decken. Wenn die Reihe leer ist, darf er eine offene 
Karte einer anderen Reihe an ihre Stelle legen und 
die nächste Karte dieser Reihe aufdecken.

Sobald ein Spieler alle Karten aus seinen Rei-
hen abgelegt hat, schlägt er mit der flachen 
Hand auf einen Ablegestapel seiner Wahl. Dann 
wirft er die Karten des erschlagenen Stapels in 
den Schachteldeckel.
Alle anderen Spieler schlagen so schnell wie 
möglich auf einen anderen Stapel und stecken 
alle Karten des Stapels – zusammen mit den 
restlichen Karten ihrer Kartenreihen – verdeckt 
unter ihren Nachziehstapel.

Haben alle Spieler nach Rundenende noch 
mindestens zwei Karten in ihrem Nachziehsta-
pel, bilden sie – wie bei Spielbeginn – mit den 
obersten Karten ihrer Nachziehstapel neue 
senkrechte Kartenreihen für die nächste Run-
de. Die Runde startet wieder mit gleichzeitigem 
Aufdecken je einer Karte vom Nachziehstapel in 
der Spielfeldmitte.

Sobald ein Spieler nach einem Rundenende 
höchstens noch eine Karte in seinem Nachzieh-
stapel hat, endet das Spiel und dieser Spieler 
hat gewonnen.

KARTEN AUFDECKEN

RUNDENENDE

Ich hau‘ auf den kleinsten Haufen.

Und wenn zwei auf den-
selben Stapel hauen, 
zahlt die untere Hand.

nachdem du die 3 umgelegt hast, darfst 
du die Karte unter der 3 aufdecken.

Und wenn ich nur noch 6 Karten habe?

Dann baust du soweit auf, 
wie es geht: 1, 2, 2 Karten.
die 6. kommt in die Mitte.
Die vierte Reihe darfst 
du spater auch nutzen.

Jetzt geht‘s los!

leere
Karten-
reihe

Nach ein paar Partien kann man Dauerstress 
einführen: Nach einem Rundenende wird beim 
Kartenaufdecken für die Ablegestapel nicht 
mehr gewartet. Jeder Spieler deckt so schnell 
wie möglich auf und spielt sofort weiter.

KEINER KANN

NEUE RUNDE

SPIELENDE UND SIEG

DAUERSTRESS
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Auf www.kronberger-spiele.de finden sich ver-
schärfte Varianten, faq‘s, ein Forum für Diskus-
sionen und jede Menge Informationen rund um 
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