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Raketentrumpf  
(Stand: Oktober 2013) 

 
Raketentrumpf ist ein Kartenspiel, mit dem ihr die Welt der Raketen kennen lernen könnt. Wir 
haben für euch Trägerraketen aus aller Welt ausgewählt, die zu unterschiedlichen Zeiten und 
Zwecken gebaut und eingesetzt wurden. 
 
Vorbereitung: 
Die Spielkarten drucken, ausschneiden und die Vorder- und Rückseiten aufeinander kleben. 
Vielleicht können euch dabei eure Eltern oder Freunde helfen. 
Schnappt euch dann einen oder mehrere Freunde, mischt die Karten und verteilt sie gleichmäßig 
(jeder bekommt gleich viele Karten). Und schon kann er losgehen, der Wettlauf ins All! 
 
Spielanleitung: 
• Man nimmt die Karten als Stapel in die Hand (so, dass der Gegner die Karten nicht sehen 

kann) und sieht sich immer nur die oberste an. 
• Ziel des Spiels ist es, alle Raketenkarten auf der Hand zu haben. 
• Raketenkarten bekommt man, indem man seinen Gegner in einer Kategorie übertrumpft. Der jüngste Mitspieler beginnt, er sucht 

sich eine Kategorie aus und liest die Zahl vor. 
• Dann werden die Raketen verglichen: 

o Höhe: Das ist die Gesamtlänge der Rakete vor dem Start. Eine Rakete ist nicht immer gleich lang, sie verliert auf ihrem Flug ins 
All leere Treibstofftanks (Raketenstufen) und wird dadurch kürzer und leichter. Der Spieler mit der längsten Rakete gewinnt. 

o Startmasse: Das ist die Masse der Rakete (mit Treibstoff) vor dem Start. Während des Fluges verbraucht die Rakete zum 
Antrieb ihren Treibstoff und wird dadurch leichter.  Die leichteste Rakete gewinnt. 

o Nutzlast: Das ist die Masse der Materialien und Dinge, die die Rakete zusätzlich zu ihrer eigenen Masse ins All transportieren 
kann. Wer die Rakete mit der größten Nutzlast hat, gewinnt die Runde. 

o Starts: Die Zahl gibt an, wie oft die Rakete bis jetzt erfolgreich von der Erde abgehoben ist. Raketenstarts gehen auch 
manchmal schief: Die Zahl in der Klammer zeigt euch, wie oft es nicht geklappt hat. Die Rakete mit den meisten Starts 
gewinnt, egal wie oft der Start daneben gegangen ist. 

o Zuverlässigkeit: Diese Angabe ist in Prozent und vergleicht Starts und Fehlstarts. Eine Rakete mit 100% zum Beispiel ist stets 
erfolgreich gestartet! Die Rakete mit der höchsten Zuverlässigkeit schlägt die anderen. 

• Der Rundengewinner bekommt nun die oberste Karte der übrigen Mitspieler und legt sie zusammen mit der Eigenen auf die 
Unterseite seines Kartenstapels. Er darf nun die nächste Runde beginnen, indem er sich eine Kategorie aussucht und den Wert 
seiner Rakete vorliest. 
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