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Spielmaterial
Spielanleitung + 80 Gummin Pstchen 4.

* 24 Startplattchen (6 Plattchen pro _"" - A
Spieler), eine Seite mit zahmen Minis '
Willkommen im Land der (hellblauer Hintergrund) und eine ‘ﬁ% i
Gumminis! Hier leben die frechen Seite in der jeweiligen Spielerfarbe
Zuckermonster die ihl" mit 2 * 32Plattchen, jeweils eine Seite
teck v ht’ lock d ‘b e ~ mit zahmen Minis (hellblauer
ec eren l:ruc e.“ an °°. e“. un 5 Hintergrund) und eine Seite mit
zdhmen kionnt. Kitzelt sie mit wilden Minis (hellroter Hintergrund)
der Feder aus eurer Zuckerdose, * 3 Schachteln mit je 8 7

damit sie euch helfen, noch mehr gattchen mit exotischen i 2 I’*'li
G oG h A Minis (nur fur den
UMMINIS zu schinappen: erweiterten Modus) 5 i ". ' '-.'} -‘
4+ 4 Zuckerdosen

in 4 Farben, eine Farbe 2 '-'t :JSF:glezr
® - pro Spieler ’
Ziel des Spiels -

Schnappt euch so viele Gumminis wie moglich, um |
das Spiel zu gewinnen, und geht dabei strategisch vor.

Faufbau
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Jeder Spieler erhalt :‘h‘— N,
eder Spieler erhalt: o — " o
* 1 Zuckerdose e '——::"_.._-:..-:g;'; 1,%:%-\:'-—— =4 o
5 i " Sl ’ et o
¢ 6 Startplattchen der gleichen Farbe 1 Lk i T :
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Wenn ihr mit weniger als 4 Spielern spielt, werden die nicht _kﬁ- 5‘-“4"‘* = ﬂ ﬁ'

verwendeten Startplattchen und die zugehdérige Dose wieder in die h*—-..“—-_.—_-—,_..-;—""-"”w {*‘{,\wf“‘

) o — ,.u-ﬁ 3
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Spielschachtel gelegt.
9. Mischt die 32 Gumminis-Plattchen und bildet 4 oleich groBe Stapel,
die ihr in die Tischmitte legt. Die wilden Minis zeigen nach oben.

2. Mischt die 6 Startplattchen und schiebt sie durch den oberen
Schlitz in eure jeweilige Zuckerdose. Die Seite mit den ’
zahmen Minis zeigt dabei nach oben.

3. Legt die Feder in Reichweite aller Spieler auf den
Tisch.

Der Spieler, der zuletzt SUBigkeiten gegessen hat,
wird zum Startspieler ernannt.
Die Partie kann beginnen!
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So wird gespielt
Das Spiel lauft reihum im Uhrzeigersinn. Wer am Zug ist, fuhrt
die folgenden drei Schritte in dieser Reihenfolge aus:
1. Gumminis aus der Zuckerdose locken @
2. Wilde Gumminis schnappen
3. Oie Feder an den nichsten Spieler weitergeben

1. Gumminis aus der Zuckerdose locken

Locke die Gumminis aus deiner Dose, indem du die Feder in den dafur
vorgesehenen Schlitz schiebst und die Minis «<heraus kitzelst». Befordere

auf diese Weise 2 Plattchen pro Spielzug heraus.

Lege die Plattchen so vor dich, dass die Seite mit den zahmen Minis

nach oben zeigt.

4+ Anmerkung: Wenn du kein Plattchen mehr in deiner
Zuckerdose hast, endet diese Phase und du musst deinen
Zug mit der Phase "wilde Gumminis schnappen” fortsetzen.

2. Wilde Gumminis schnappen

Um die wilden Minis zu schnappen, musst du sie mit

© Fruchten anlocken. AnschlieBend schiebst du das
Plattchen in deine Zuckerdose. Pro Zug darfst du nur ein
Plattchen mit Gumminis schnappen.

4+ Q. Sieh dir die wilden Minis an. Jedes Plattchen enthalt
2 Informationen: e
SO

4+ die Anzahl - .

der Minis, die dir e - .\ 4+ die Anzahl und die
dieses Plattchen a ﬁ Sorte der Fruchte, die
einbringt L

du brauchst, um sie zu
schnappen

+ B. Sieh dir dann die Plattchen an, die vor dir ausliegen, und
suche die Fruchte, die du brauchst, um die Minis zu fangen.

4 Du hast alles, was du benotigst: super! Nimm die
entsprechenden Plattchen auf die Hand und schnappe dir
das Plattchen mit den wilden Minis. Schiebe dann alle diese
Plattchen in beliebiger Reihenfolge in deine Zuckerdose;

achte darauf, dass die Seite mit den zahmen Minis dobel noch

oben zeigt. Du hast deinen Fang
nun abgeschlossen.

4+ Wenn dir Fruchte fehlen, um das
Plattchen zu schnappen: schade!l

Die zahmen Minis verschaffen dir die
nétigen Fruchte, die du benotigst, um die
wilden Minis zu fangen: Erdoeere, Apfel
oder Zitrone. Hast du ein Plattchen mit
der rechts abgebildeten
Belohnung «Mehrfrucht»,
darf dieses Plattchen
beliebig als eine der
Fruchte eingesetzt

werden.
R

Achtung: Die

pinkfarbenen

Gumminis sind

besondere

Feinschmecker -

sie verschaffen dir

keine Belohnung, sind

dafur aber zahlreicher. Schiebe sie
zuruck in die Zuckerdose, wenn du sie
herausgekitzelt hast.
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Anmerkung: Gumminis mit diesemn 0 3. Reiche die Feder an den ndchsten
Symbol haben bereits gegessen. S'ueler weiter dif .

Sghnoppe eliF 58 gin S~ 11 - I:I [ Dein Zug ist beendet: Gib die Feder an deinen linken
FlattchenioneiclneiFRucht Nachbarn weiter. Dieser beginnt nun mit seinem f

abzugeben. - S, 2
Ende des Spiels

Die Partie endet, wenn nur noch zwei Staopel mit Gumminis-Plattchen auf dem Tisch liegen. Spielt so lange
weiter, bis ihr alle die gleiche Anzahl an Zugen absolviert habt. Wenn keine Plattchen mit wilden Gumminis
mehr auf dem Tisch ubrig sind, endet die Partie sofort.

Jeder Spieler nimmt alle seine Plattchen aus seiner Zuckerdose und fugt die | TARLEA S EEREEC el

Plattchen hinzu, die noch offen auf dem Tisch vor ihm liegen. Jeder zahlt die Anzahl der“G“mmilr"&
nun die Anzahl der zahmen Gumminis, die er besitzt. nicht der Plattchen!

In diesem Beispiel hat der grune

f;
i -ﬁ Spieler 21 Minis gefangen, der L
! : "::E; blaue Spieler hat 24 gefangen.
e S Der blaue Spieler gewinnt das

¥

" Spiel!
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Der Spieler mit den meisten Gumminis gewinnt die Partie und wird zum besten Gumminis-Sammler
ernannt! Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der die meisten Belohnungen (auBer Fruchten) erhalten
hat. Besteht weiterhin Gleichstand, teilen sich die betreffenden Sammler den Sieg.

Ihr seid bereit fur weitere Abenteuer? Brecht auf in die
benachbarten Regionen und entdeckt neue Gumminis, die dort

leben! Im Spiel findet ihr 3 kleine Zusatz-Schachteln, mit denen ihr ACHTUNG: Wir empfehlen

3 neue Regionen erkunden kénnt. Jede der Schachteln enthalt: euch, jede neue Schachtel erst
+ 4 Startplattchen mit exotischen Minis: Je ein Plattchen wird dann zu 6ffnen, wenn ihr die
zu den 6 Startplattchen jedes Spielers hinzugefugt. Voraussetzung dafur in einer

+ 4 Plattchen mit exotischen Minis, die zufallig unter die vorherigen Partie erfullt habt.
4 ausliegenden Stapel gemischt werden.

Anmerkung: Sobald ihr im ersten Spiel alle Plattchen mit exotischen Minis entdeckt habt, kénnt
ihr euch in allen weiteren Partien aussuchen, ob ihr mit allen Plattchen oder nur mit euren
Favoriten spielt.




Die exotischen Gumminis

Der Ananas-Strand

Wenn ihr es am Ende einer Partie geschafft habt, euch die Gumminis der

4 dreifarbigen Plattchen zu schnappen, durft ihr die weille Schachtel 6ffnen. Hier
erwarten euch Ferien am Ananas-Strand!

Du darfst eines der Plattchen, / . ) Befreie zwei neue Minis aus deiner

'_ ik 1 die vor deinem Mitspieler liegen, 1 RE | Zuckerdose, sobald du diese
. i ' zuruck in dessen Zuckerdose -, Belohnung einsetzt. Nachdem du
‘,. . stecken. { “'"i_“-:ﬁ"" diese Belohnung eingesetzt hast,

¢ kommt sie zuruck in deine Dose.

. In diesem Zug darfst du statt

| | einem sogar zwei Plattchen mit
wilden Minis fangen, nachdem du
= . besagtes Plattchen in deine Dose

Sobald du diese Belohnung
einsetzt, kopiert sie bis zum Ende
deines Zuges den Effekt eines
anderen Plattchens, das vor

i s

e
gesteckt hast. Beachte dabei, dass / dir ausliegt. Das gilt sowohl fur
du trotzdem alle dafur benctigten . Fruchte als auch fur Belohnungen. Beispiel: Du
Frichte einsetzen musst. | nutzt den Vorteil, um das Mehrfrucht-Plattchen
r" zu kopieren, das bereits vor dir liegt. Auf diese
- i’ Weise kannst du in diesem Zug das Plattchen wie
- L)

( e - ein Mehrfrucht-Plattchen einsetzen.
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