
Un gioco di carte di Guenter Burkhardt da 2 
a 4 giocatori che hanno 10 minuti liberi.

Ad ogni giocatore viene distruibito un 
numero uguale di carte. Il gioco dura alcuni  
round. Ad ogni round, ciascun giocatore mette 
10 delle sue carte di fronte a sé. Quindi
contemporaneamente, ognuno dei giocatori
prova a disfarsi delle 10 carte. Alla 
fine del round, tutti i giocatori, ad 
eccezione del più veloce, prendono 
delle carte aggiuntive. Il primo giocatore 
a liberarsi di tutte le carte è il vincitore.



I giocatori devono giocare con una sola mano. 
All’inizio del round, ciascun giocatore pesca una carta 
dalla sua pila di pesca e la tiene a faccia in giù al 
centro dell’area di gioco. Le carte vengono rivelate 
contemporaneamente e scartate. Ogni carta scar-
tata indica l’inizio del mazzo degli scarti per tutti i 
giocatori. I giocatori cercano quindi di sbarazzarsi 
delle carte nelle loro colonne il più in fretta possi-
bile.

Ci sono solo due modi per scartare una delle 
carte in cima alle colonne nella pila degli scarti:

INIZIO DI UN ROUND

SCARTARE LE CARTE

posso scartare 

solo in una pila?

No! puoi scarta re nella 
pila che desideri, purche’ 
usi una sola mano

Diversi Colori: 
Alto su basso

Stesso colore:
Dispari su pari

E se due carte vengono giocate con-

temporaneamente, conta la carta più
bassa. L’altra carta deve essere 

ripresa, a meno che non vada bene.

Una carta dispari scartata 

su una carta pari dello 

stesso colore può es-

sere più alta o più bassa.

per esempio:

Le 132 carte numerate vengono mischiate e 
distribuite coperte ai giocatori. Ciascun giocatore 
quindi, prende le prime 10 carte dalla propria pila 
e le dispone davanti a sè, a faccia in giù, in 4 
colonne verticali. Le colonne sono formate da 1, 
2, 3 e 4 carte, disposte una sull’altra. Solo la 
carta in cima a ciascuna colonna è girata a 
faccia in su, le altre rimangono coperte.

PREPARAZIONE DEL GIOCO

pila 
degli 
scarti

pila di 
pescA

coperchiio

4 colonne di carte
solo le carte in cima sono scoperte

pila di 
pesca

4 colonne di carte
solo le carte in cima sono visibili

coperte

pila
degli
scarti

esatto. devi riprendere una carta 

sbagliata se ti viene fatto notare.

ESEMPIO SETUP IN 2 GIOCATORI

coperte



allora costruisci piu’ 
colonne possibile: 1, 2 e 2 
carte. la 6a carta va 
nell’area di gioco. puoi    
ancora usare la 4 colonna 
piu’ tardi.

Può capitare che nessuno possa giocare. 
Se nessuno può scartare una carta, allora tutti i
giocatori - così come per l’inizio del turno -
prendono una carta dal proprio mazzo di pesca
e contemporaneamente la giocano su differenti
pile di scarti. Se un giocatore non ha carte ri-
maste nella pila di pesca, allora prende una carta 
dal coperchio.

Una volta che un giocatore scarta la carta in cima 
a una colonna, può girare la prossima carta della 
colonna. Quando una colonna è vuota, può
spostarvi una carta scoperta da un’altra e rive-
lare la carta successiva di quella colonna.

Appena un giocatore ha scartato tutte le carte 
delle proprie colonne, batte la mano su una pila di 
scarti a sua scelta. Tutte le carte di questa pila 
vengono messe nel coperchio della scatola.
Tutti gli altri giocatori battono la mano su una di-
versa pila di scarti il più velocemente possibile e 
aggiungono le carte di questa pila, insieme alle 
carte rimaste nelle loro colonne, in fondo al pro-
prio mazzo di pesca.

Finché tutti i giocatori hanno almeno due carte  nella 
pila di pesca, devono costruire - come all’inizio del 
gioco - nuove colonne di carte per il round succes-
sivo. Il round comincia di nuovo con i giocatori che 
pescano, rivelano contemporaneamente e quindi 
scartano una carta dal proprio mazzo di pesca 
nell’area di gioco.

Appena un giocatore ha non più di una carta 
rimasta nella pila di pesca alla fine di un round,
il gioco finisce e quel giocatore ha vinto

RIVELARE LE CARTE

FINE DEL ROUND

colpiro’ la pila piu’ piccola.

e se due giocatori 

colpiscono la stessa pi-

la conta la mano sotto.

dopo aver spostato il 3, devi 
rivelare la carta che stava sotto e se mi rimangono solo 6 carte?

finito!

colonna
vuota

Dopo alcune partite puoi introdurre la variante 
dello stress continuo: Non aspettare di rivelare 
le carte per la pila degli scarti alla fine di un 
round. Ciascun giocatore rivela una carta il più 
velocemente possibile e immediatamente con-
tinua a giocare.

TUTTI SONO BLOCCATI

NUOVO ROUND

FINE DEL GIOCO E VITTORIA

STRESS CONTINUO
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NOTA: La presente traduzione non sostituisce in alcun modo il regolamento originale del gioco. 
Il presente documento è da intendersi come un aiuto per i giocatori di lingua italiana 

per comprendere le regole di gioco. 
Tutti i diritti sul sul gioco e sulle immagini sono detenuti dal legittimo proprietario. 


