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Topminos

Sammeln Sie so viele Punkte wie mdglich, indem Sie die Plattcnen auf clevere Weise stapeln,
ohne dass sich die 'Augen’ gegenseitig verdecken.

2 bis 4 Spieler ab 6 Jahren.

56 Topminos-Plattchen, 1 Spielbrett, 4 Aufsteuer, 1 Aufbewahrungsbeutel fir die Plattchen und
| Spielanleitung.

Bestimmen Sie einen Spieler, der die Punkte notiert oder benutze dafiir die Anzeigenscheibe.
Stellen Sie das Spielbrett so in die Mitte des Tisches, daf es fiir alle Spieler gut sichtbar und
erreichbar ist. Fillen Sie den Beutel mit den TOPMINOS-Plattchen.

Jeder Spieler zieht seine Plattchen wie folgt: 5 Plattchen bei 2 Spielern, 4 Plattchen bei 3 oder 4
Spielern, jeder Spieler stellt seine Plattchen so auf seinen Aufsteller, dal? die anderen Spieler sie
nichtsehen kénnen.

jeder Spieler zieht aus dem Beutel ein Plattchen. Der Spieler, der das Plattchen mit den meisten
Augen hat, fangt an. Diese Plattchen kommen danach zuriick in den Beutel. Es wird im Uhr-
zeigersinn herum gespielt. Ziehen 2 oder mehr Spieler ein Plattchen mit derselben Augenzahl,
dann missen sie solange ein Plattchen nehmen, bis ein Spieler die hochste Augenzahl erwischt hat.

Die Plattchen, werden auf dem Spielbrett in einem beliebigen Fach aufgestapelt. Die Plattchen
kénnen in beide Richtungen (also auch spiegelverkehrt) und an jeder Seite angelegt werden.
Die Augen der angelegten Plattchen dirfen einander jedoch nicht verdecken (siehe Abb. I).

Der erste Spieler setzt ein oder mehrere Plattchen in eines der Facher auf dem Spielbrett so hin,
DASS KEINES DER AUGEN DIE ANDEREN VERDECKT. Fiirjedes Auge auf dem/den ausgelegten
Plattchen erhalt der Spieler 1 Punkt (siehe Abb. 2). Will oder kann der Spieler keine Plattchen mehr
auslegen, dann ist sein Zug zu Ende. Er erganzt dann seinen Aufsteller um so viele Plattchen aus
dem Beutel, bis er wieder die anféngliche Anzahl hat. Wenn nicht mehr geniigend Plattchen im
Beutel ubrig sind, zieht man eben so viele Plattchen, wie noch vorhanden sind. Danach ist der
nachste Spieler an der Reihe.

Der jeweils nachste Spieler hat nun bei seinem Zug die folgenden Mdglichkeiten:

A. in einem leeren Fach auf dem Spielbrett einen neuen Stapel mit einem oder
mehreren Plattchen anzufangen (siehe Abb. 2 und 3);

B. einem oder mehreren Stapeln, die sich bereits auf dem Spielbrett berinden,
ein oder mehrere Plattchen hinzuzufligen (siehe Abb. 4 und 5), ohne daR sich
die Augen uberdecken;

C. seinen Zug aussetzen, wenn er nicht ablegen kann oder will. In diesem Fall kann er
beliebig viele seiner Plattchen gegen andere Plattchen aus dem Beutel austauschen
(dies darf er allerdings wéhrend einem Zug nur einmal tun).

Die Spieler diirfen nur eine der drei Mdglichkeiten wéhlen; A, B oder C!

Hatein Spieler seinen Zug beendet, dann wird die GESAMTE Augenzahl ALLER Stapel, an die er
wahrend seines Zugs angelegt hat, zusammengezahlt. Dies ist der Punktestand dieses Spielers



fur diese Runde. Der Spieler erhélt also nicht nur Punkte fir die Augen der Plattchen, die er selbst
angelegt hat, sondern auch fiir die Augen aller darunter liegenden Plattchen (siehe Abb. 5).

9 Punkte in einem Stapel Ist es einem Spieler gelungen, 9 Augen in einem Stapel zu bilden (entweder indem er einem
bereits bestehenden Stapel Plattchen hinzufugt oder selbst einen Stapel aufbaut), dann
erhalt er 9 Punkte (siehe Abb. 3). Der Stapel wird aus dem Spiel genommen, wandert
allerdings nicht zuriick in den Beutel, jedesmal wenn es einem Spieler gelingt, 9 Punkte auf
einen Stapel zu bekommen, darf er mit dem Spiel weitermachen als ob er wieder neu an der
Reihe ist. Auch, was das Zusammenzé&hlen der Punkte anbelangt, gilt dies als ein Neuanfang
(siehe Abb. 6 und die Bemerkung fir Fortgeschrittene). Dies kann, wenn man an der Reihe ist,
mehrfach geschehen!

Leerer Aufsteller ~ Kann ein Spieler wahrend seines Zuges alle Plattchen auf seinem Aufsteller anlegen, muR er
jedesmal wieder ein Plattchen aus dem Beutel ziehen und solange weiterspielen, bis er nicht
mehr anlegen kann oder will. Seine Runde ist danach beendet. Danach fiillt er seinen
Aufsteller mit der erforderlichen Menge an Plattchen auf und der nachste Spieler ist an der
Reihe. (Wenn nicht mehr gentigend Plattchen im Beutel vorhanden sind, zieht der jeweilige
Spieler so viele Plattchen wie ubrig sind.)

Ende des Spiels Das Spiel endet, wenn:
1. ein Spieler das letzte Plattchen seines Aufstellers angelegt hat und sich im Beutel keine
Plattchen mehr befinden; oder
2. keiner der Spieler in der Lage ist, eines seiner Plattchen anzulegen und sich auch keine
Plattchen mehr im Beutel befinden.

ACHTUNG! Geschieht dies mitten in einer Runde, dann muf3 diese Runde noch zu Ende gespielt werden,
damit alle Spieler gleich oft an der Reihe waren!

Punktergebnis  Firjeden Spieler werden die einzelnen Rundenpunkte zusammengezahit. Von dieser
Gesamtzahl wird die Anzahl an Augen abgezogen, die noch aufdem Aufsteller liegen und
nicht angelegt wurden.

Sieg! Der Spieler mit der hchsten Punktzahl gewinnt das Spiel! Herzlichen Glickwunsch!

Neues Spiel - neues Gliick  Alle Plattchen werden wieder in den Beutel geworfen, jeder Spieler zieht seine
Anfangsanzahl an Plattchen -wie gehabt - und es geht wieder los!

Takik Manche Plattchen sind in taktischer Hinsicht wertvoller als andere, um damit hohe
Punktzahlen zu erzielen. Denken Sie strategisch und planen Sie Ihre Zlige, denn durch
geschicktes Anlegen kdnnen Sie vielleicht noch mehr Punkte herausholen. Siehe Vorbild fiir
Fortgeschrittene. Dieselben Steine und doch eine andere Gesamtpunktzahl.

Tips 1. Setzen Sie eine Punktgrenze von z.B. 200 Punkten fest (dieser Wert kann tber mehrere
Runden erzielt werden).
2. Fur eine schnelle Runde: Setzen Sie jedem Spieler firr seinen Zug ein Zeitlimit von 30
Sekunden bis 1 Minute.
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