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Bienvenidos a la tierra de los |+ 80fichas de Gummiz: TR B
Gummiz donde viven estas dulces * 24 fichos iniciales (6 por jugador) | REBR—E
o . con un lado de Gummiz domest/codog :
criaturas. A los Gummiz les (fondo azul claro) y por el otro el DY 9
encantan las frutas y pasan todo co/0r vel jugaoor. - . L

su tiempo cultivandolas. iSon

grandes amantes de la comida! §¥Y
sabias que puedes domesticarlos?
iAtrae a los Gummiz salvajes con } 3 colos de 8 flchas de
deliciosas frutas y anddelos a tu B eiicon (solo
Gummibox! jHazles cosquillas para se usan en el modo )
que salgan de su escondite y te Aventura). S L20)
ayuden o atrapar o nuevos Gummiz!

#9 saolvaje (fondo rojo) y el otro de Gummiz

| " &g . * 32fichas con un lado de Gummiz
48
€ @ "W domesticado (fondo azul claro).

4+ 4 Gummiboxen | N 4 1Pluma de madera '(u

4 colores, un color ({f% ) Poro hacer cosquillas

® ® por jugador. alos Gu[nmiz.
Objetivo

Domestica a tantos Gummiz como puedas atrayéndolos
con las frutos que les gustan y gana el juego.
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Preparacion
Reparte a cada jugador:

e 1 Gummibox

¢ 6 fichas iniciales del mismo color

Si se juega con menos de 4 jugadores, las Gummibox y las fichas
iniciales que no se utilicen se devuelven a la cqja.

1. Baraja y distribuye las 32 fichas de Gummiz salvaje en
4 montones iguales y colécalos, con el lado rojo hacia arriba,
en el centro de la mesa.

2. Cada jugador mezcla sus 6 fichas iniciales y las
desliza dentro de su Gummibox por la ranura situada en 2
la parte superior con el lado de Gummiz domesticado
hacia arriba.

3. Colocala pluma de hacer cosquillas sobre la
mesa al alcance de todos los jugadores.

El jugador al que mds le gusten los dulces es el
primero en jugar y se convierte en el Entrenador Activo.
iEl juego puede comenzar!




Como se juega
Se juega en turnos siguiendo el sentido de las agujas del reloj.
En tu turno, has de realizar por orden los tres pasos siguientes:

1. Haz cosquillas o tus Gummiz
2. Atrapa Gummiz salvajes a
3. Pasa la pluma al siguiente jugador

1. Haz cosquillas o tus Gummiz
Pide ayuda a tus Gummiz. Usa la pluma para hacer cosquillas a 2 Gummiz
y sacarlos de tu Gummibox.

Coémo usar la Gummibox:

Desliza la pluma bajo tu Gummibox colocdndola en la ranura de la parte
inferior y empujala hasta que salga una ficha por el otro lado.

Repite esta accién para conseguir una segunda ficha.

Coloca estas dos fichas frente a ti, mostrando las caras de Gummiz
domesticado con las frutas que te dan.

Nota: si en un turno no hay ninguna ficha de Gummiz
dentro de tu Gummibox, salta este paso y pasa ol
siguiente directamente: Capturar Gummiz salvajes.

—

2. Captura Gummiz .salvujes._

~La captura consiste en atraer a los Gummiz salvojes de
una ficha con las frutas que les gustan para poder meterlos en tu Gummibox.
'~ Entu turno, solo puedes capturar Gummiz salvajes una vez, y solo si tienes los medios para hacerlo.

A. Mira las fichas de Gummiz salvaje. Estas te indican 2 cosas: Tus Gummiz domesticados también te

' echarén una mano déndote recompensas
que te ayudardn a capturar nuevos
Gummiz. Algunas recompensas son frutas
enteras, pero otras
son especiales y

te dan una gran
ventaja. Consulta
el apartado de

que necesitas para capturar a los . B :

Gummiz salvajes de alguna de ellas. | At ) Recomp:ensos

4+ Si tienes todo lo que necesitas, ( - A \& ﬁ R
Ve0< e

igenial! Coge las fichas de Gummiz \\/ - Nota: algunos
- domesticado que contienen las frutas que necesitas para Gummiz no tienen
; capturar la ficha de Gummiz salvaje y la ficha capturada. hombre y podras

4+ El nimero de
Gummiz que ganards 4

con esta ficha. ‘

8. Mira las fichas que se encuentran encima de las pilas frente
a tiy comprueba si tus Gummiz domesticados te dan las frutas

4 El nimero y tipo de
frutas que necesitardas
para copturarlos.

- Desliza todas estas fichas una por una en el orden que quieras capturarlos sin

~ dentro de tu Gummibox siempre con la cara de Gummiz darles comida a _
domesticado boca arriba. iTu captura ha tenido éxito! cambio. Cuondo los

+ Si te falta alguna de las frutas que necesitas para la cojas, solo tendrés que

captura a un Gummiz salvaje, iléstima! Tal vez lo conseguiras colocarlos dentro de tu Gummibox.

en el siguiente turno. Pasa a la siguiente etapa. 1‘*9
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Fin del juego
El juego termina cuando solo quedan 2 pilas de fichas de Gummiz salvajes en la mesa. Asegurate de que

todos los jugadores hayan tenido el mismo numero de turnos antes de finalizar la partida. En el caso de que
no queden mas Gummiz salvajes en la mesa el juego termina inmediatamente.

IATENCION! iRecuerda

Los entrenadores sacan todas las fichas de sus Gummiboxs y las agregan a contar el numero de
los Gummiz que tuvieran enfrente de ellos formando una pila. A continuacion, HelI PRSI R A oR !
cada uno cuenta el nimero total de Gummiz domesticados que tiene. numero de fichas!

En esta partida, el entrenador azul ha

conseguido domesticar 24 Gummiz
mientras que el entrenador verde
solo 21 Gummiz. iEl entrenador azul

5 D% @<@@\/

gana la partida!
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IEl entrenador con mas Gummiz domesticados gana el juego y serd coronado como el Mejor Entrenador de
Gummiz! En caso de empate, el entrenador que tenga mas recompensas especioles (que no sean frutas)
gana el juego. Si persiste el empate, estos jugadores comparten la victoria.

‘

¢Quieres llevar la aventura aun mas lejos? Descubre nuevos Gummiz que viven regiones exdticas.
En el juego encontraras 3 cojas adicionales para descubrir 3 nuevas regiones.
Cada caja contiene:

ATENCION: se recomienda
4+ 4 fichas iniciales de Gummiz exdticos: se debe anadir una a las 6 fichas abrir cada nueva caja solo

iniciales de cada entrenador durante la preparacion del juego. si ha cumplido la condicion

4 4 fichas de Gummiz exdticos que deben agregarse a las 4 pilas de Gummiz  (elslgd=elelalel[=]a1{= olo| o) =l (o)<}
durante la preparacion del juego. una partida anterior.

Playa de pina

Si al final del juego, uno o mas entrenadores han logrado
atropar a los 4 Gummiz de tres colores, se abre la caja blanca.
iEs tiempo de vacaciones y vacaciones significa playa de pina!l
iConoce a los Gummiz con sabor a pifa que viven aquiy ven a |,/
jugar con ellos! ,



Nota: una vez que hayas descubierto todas las fichas de Gummiz exdticos, puedes jugar con todas
las fichas nuevas o seleccionar los Gummiz que mds te gusten para anadirlos a tus partidas.

Frutas y recompensas especiales

@O0

Multisabor: esta recompensa se puede
usar en lugar de una de las siguientes

Fresa/Manzana/Limén:
estas son las frutas que
te permiten capturar a
los Gummiz salvajes.

frutas: fresa, manzana o limoén.

Organizar/Pifa: puedes devolver

una de las fichas frente a
un oponente al interior
de su Gummibox.

Doble/Naranja: en este turno, después de
- poner esta ficha en tu Gummibox, puedes
capturar hasta dos fichas de Gummiz salvajes
en lugar de una. Ten cuidado,

bnecesitorés las frutas

requeridas para poder 3
capturarlos a ambo
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misma cantidad de fichas nuevas.

Recompensas iniciales

Sabor: cuando usas esta recompensa puedes sacar
2 Gummiz mas de tu Gummibox. Tan
pronto como esto suceda, coloca
esta ficha dentro de tu Gummibox.

Chicle: cuando usas esta recompensa, copias el efecto
de otra ficha que tengas frente a ti hasta el final de tu
turno. Esto funciona con las
frutas y con cualquier otra
recompensa especial.

Ejemplo: en su turno, el jugador azul utiliza Chicle para
copiar el efecto de la ficha Multisabor que tiene delante.
Esto significa que pueden usar el Chicle como si fuera una
ficha Multisabor durante este turno.

Intercambio: puedes volver
a meter hasta 2 fichas que / N ;

tengas frente a ti dentro . d {

de tu Gummibox y sacar la .
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