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@ Gebtjedem Spieler eine Boost-Karte, die jeder
vor sich auslegt. Legt (bei weniger als 7 Spielern)
die restlichen Boost-Karten zuriick in die Schachtel.

© Suchtdiefiir die Spielerzahl passende Stopp!-Karten
heraus. In einem Spiel mit 4 oder 5 Personen
waren das beispielsweise die drei Karten 2+, 3+
und 4+. Breitet diese Karten dann mit der Seite
mit den Siegpunkten nach oben in der Tischmitte
aus (Stopp!-Karten: 2-4 Spieler = Spieleranzahl -1,
5-7 Spieler = Spieleranzahl -2).

© Mischt die 65 Zahlenkarten und verteilt sie auf
maglichst gleich hohe Stapel. Bildet dabei bei
3 Spielern 2 Stapel, bei 4 Spielern 3 Stapel u.s.w.
(Spieleranzahl -1).

SPIELVERLAUIF (Einsteiser)

Euer nicht aktiver Mitspieler ruft,,3-2-1-LOADING!" -
und alle anderen von euch nehmen ihren Stapel auf
die Hand, und los geht’s!

Achtung: Es gibt keine Spielzlige, keine Runden, kein
Halten - alle spielen gleichzeitig! Wurde erst einmal
.LOADING!" gerufen, geht das Spiel solange, bis alle
Stopp!-Karten aufgenommen wurden (s.u.). Danach
wird abgerechnet und ihr ermittelt den Sieger. Jeder
von euch, der einen Stapel hat, spielt die folgenden
Schritte A-B-C, in dieser Reihenfolge, durch.

@ Stapel durchsuchen

Du darfst deinen gesamten Stapel solange
durchsuchen, wie du willst (Allerdings gilt meistens:
Jje schneller, desto besser ...).

( Eine Zahlenkarte ablegen

Entweder legst du sie auf dein eigenes Deck vor dir
(siehe Grafik Spielvorbereitung): Die allererste Karte

in deinem Deck darf einen beliebigen Wert haben. Jede
weitere Zahlenkarte darauf muss allerdings hoher
sein als die, auf die sie gelegt wird. Die Zahlen miissen
aber nicht direkt aufeinander folgen. Auf die 14 kannst
du also beispielsweise die 15, die 33 oder auch die 61
legen, nicht aber die 13 oder 7.

Oder du legst sie auf ein gegnerisches Deck:
In diesem Fall muss die neue Zahl direkt auf die
abgedeckte Zahl folgen, also beispielsweise die 17
auf die 16 oder die 43 auf die 42.

SPIELMATERIAL

65 Zahlenkarten 7 Boost-Karten

5 Stopp!-Karten

Alle Spieler versuchen - gleichzeitig - so viele Sieg-
punkte wie moglich in ihr Deck zu ,laden”.

Wer behilt die Ubersicht? Wer ist am Schnellsten?
Wer hat am Ende die meisten Punkte (|)?

© Wessen Handy am wenigsten Akku hat, erhaltkeinen
Stapel, sondem streckt stattdessen eine Hand
mit der Handflache nach oben in die Tischmitte.
lhranderen platziert eure Stapel vor euch.
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Zudem stibitzt du hierdurch von diesem Gegner eine
Boost-Karte, die du gut sichtbar zu deinen anderen
Boost-Karten vor dich legst. Karten auf ein Deck eines
Mitspielers zu legen, der gerade keine Boost-Karten
hat, ergibt im Einsteiger-Modus keinen Sinn und sollte
dementsprechenden vermieden werden.

Taktik-Tipp: Man darf seinen Stapel auch weitergeben,
ohne eine einzige Karte davon auf ein Deck zu legen!

@ Stapel weitergeben

Nachdem du eine Zahlenkarte abgelegt hast (oder auch
keine), hast du zwei Moglichkeiten: Weiterspielen oder
Aussteigen.

Weiterspielen:

Leg den Stapel in die Hand deines nicht aktiven
Mitspielers und strecke nun deinerseits — in froher
Erwartung eines neuen Stapels — eine Hand aus.

Aussteigen:

Leg den Stapel - separat vor deinem Deck! - vor dir
ab. Direkt anschlieBend nimmst du dir die wertvollste
Stopp!-Karte aus der Tischmitte und legst sie oben auf
dein Deck, um anzuzeigen, dass dort nun nichts mehr
passiert. Zudem schiebst du alle deine Boost-Karten unter
dein Deck, sie konnen dir nicht mehr geraubt werden.

Weder du noch dein Deck oder dein Stapel nehmen
nun noch am weiteren Spielverlauf teil! Das Spiel
geht aber fiir alle Mitspieler weiter, die noch nicht
ausgestiegen sind.



Das Spiel endet sofort, wenn die letzte
Stopp!-Karte aus der Tischmitte genommen
wurde. In dem Moment legt ihr alle restlichen
Stapel umgehend zur Seite.

Nun Gberpriift zunéchst jeder, ob die Karten in
seinem Deck alle aufsteigend sind. Karten,

die das nicht sind, werden entfernt. Dann zahlt
jeder die Anzahl der Siegpunkte (&) in seinem
Deck. Dazu addiert er auch die Punkte der
Stopp!-Karte und der Boost-Karte/n, die er
eventuell besitzt.

Wer die meisten Punkte hat, ist Sieger! Bei
Gleichstand gewinnt von diesen Spielern derjenige,
der mehr Zahlenkarten gesammelt hat.

GRUNDSPIEL

Nach einigen Partien empfehlen wir euch, zum
eigentlichen Grundspiel zu wechseln. Die Regeln
bleiben dieselben mit einer Ausnahme beziiglich
derfarbigen Karten:

Wenn ihr einen Stapel in den Handen haltet, gibt
es eine dritte Art, in Schritt  eine Karte zu spielen:
lhr ddirft nun eine farbige Karte (keine weiBe!) auch
auf jede andere gleichfarbige Karte spielen, ohne jede
weitere Einschrankung! D.h. ihr miisst insbesondere
auch nicht die Regel beachten, dass die Werte eigent-
lich immer zunehmen missen. So kdnnt ihr auf die
blaue 33 beispielsweise die blaue 13 legen. Oder die
gelbe 26 auf die gelbe 41.

Spieltihr auf ein gegnerisches Deck, stehlt ihr diesem
Gegner damit natiirlich auch weiterhin eine Boost-Karte.

Nur aus Griinden der besseren Lesharkeit wird die
Sprachform des generischen Maskulinums verwendet,
die geschlechtsneutral gemeint ist.
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Du erhéaltst 16 Punkte
fir die Zahlenkarten.

3 Punkte fir
die Boost-Karte.

2 Punkte fur

die Stopp!-Karte. Summe: 21 Punkte

Das Spiel FUR 2

Der Spielaufbau bleibt derselbe, bis auf Folgendes:
Legt 10 Zahlenkarten unbesehen zur Seite. Bildet drei
ca. gleichhohe Stapel. Jeder von euch nimmt sich
einen Stapel, den dritten legt ihrin die Tischmitte.

Die Schritte @ und A bleiben dieselben.

Schritt @ verluft aber etwas anders: Wenn du mit
einem Stapel fertig bist, tauschst du ihn gegen den
Stapel aus, dersich in der Tischmitte befindet oder du
steigst mit dem Stapel komplett aus, den du gerade
hast ...

Achtung, sei nichtzu hastig! Hast du die Stopp!-Karte
genommen und am Ende, wenn du deine Siegpunkte
zahlst, 9 oder weniger Zahlenkarten in deinem Deck,
musst du deinem Gegner deine wertvollste Zahlen-
karte (nach Punkten) abtreten!
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