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unserem Labor herzlich willkommen.
ennen. In eurem Praktikum werdet ihr die

ellen! Vor euch steht die beste Maschine
hine mitentwickelt und werde euch kurz

r P.

Seid gegrift! Ich heife euch a
Mein Name ist Prof. Dr. D., ihr diirft mich aber auch einfach Professor n

héchstveron’rwor’tungsvolle Aufgabe haben, tabelhaffe Gum-Gums herzust

aller Zeiten: Die Gum-Gum-Mcschine‘. |ch habe diese sensationelle Masc
erklaren, wie ihr sie bedienen misst, damit ihr moglichst perfekte Gum-Gums produzieren kénnt.

Is neue Praktikanten in

ch iiberhaupt gar nicht aus mit diesem
an ich sage, dass ich noch ein

lleicht konnen Sie da noch etwas

~ Lola
Also ... ahm ... ja ... Ich bin ganz neu in der Wissenschaft. Ich kenne mi

technischen Kram. Und ich denke, ich spreche da auch fiir meine Mitpraktikanten, we
+ bisschen mehr Erklarung brauchte. Was ist denn nun iiberhaupt dieses Gum-Gum? Vie

ins Detail gehen ...

or D. Wir beide erzahlen euch

Gum-Gum-Maschine — besser
r euch vorstellen

ge von Profess
hier ist eine
tach: Es ist das Beste, was ih
qus verschiedenen Gums und einem

h ihr Gum-Gums nicht

Kein Problem, da kann ich weiterhelfen! Ich bin Professor L., der Kolle
N Glles, was ihr Gber diese Maschine wissen miisst! Und darum geht es: Dies

| gesagt: DIE Gum-Gum-Maschine. Was ein Gum-Gum ist? Das ist ganz ein
konnt! Es ist rund, bunt und jeder will es haben. Ein Gum-Gum besteht immer
«chwarzen Deckel. Am besten probiert ihr die Maschine gleich einmal aus! Dann werdet auc

mehr missen wollen.
»
n? Wie bedient man denn die Maschine?

Lola
Ahja ... Gum-Gum ... natirlich! Finde ich auch ganz toll. Aber wie kommen wir an die Gums hera

-

r P

' Das st in der Tat gar nicht s alter umgelegt und Zahnrader verstellt werden! Wer das nicht drauf
hat, ist hier falsch!
Denn erst wenn ihr es
punkte dafiir. Aus je mehr unterschie

o einfach. Hebel mussen bedient, Sch
rzen Deckel abzuschlieben, gebe ich euch

ieren und mit einem schwa
hr Punkte erhaltet ihr!

Gum besteht, desto me

geschafft habt, Gum-Gums zu produz
dlichen Farben das Gum-

Tipp: Seid besser als eure Konkurrenz! Denn nur der Beste von euch darf mit uns im Labor forschen und arbeiten!
- - '
<

e sammeln konnte, wird unser Assistent!

Ich gebe euch einen
Wer als Erster 30 Punkt
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9 Rahmenteile der Gum-Gum-Maschine

Y P.
Ich gebe euch jetzt erst mal
cinen Uberblick, woraus die

Maschine besteht.

42 Gums (je 6 in 6 verschiedenen
Farben und 6 schwarze Deckel)

| Gum-Gum-Maschine

: -
| Startschieber mit Loch und 2 Kesselobdeckungen

achteckigem Holzgriff, der in das P
L Loch gesteckt wird ) ‘
2 Drehscheiben
(insgesamt 4 Seiten)
I Pfe|I zum Feststecken

[ Gum-Vorratsbeutel

4 Zahnréder
Zum Punk’rezohlen

7 S&halter
(5 Zahlenschalter und
) mit Schraube)

1

| FlieBband- p
abdeckung
zum Aufstecken
auf den SpieIQIdn

,,J‘  Maschinenelemente Q2 quadratische und
1O langliche Einleger fiir die Gum-Gum-Felder, ) Gum-Gum-o-Meter

) runde Einleger fiir die Kessel, 2 lange Einleger (zum Ablesen der Gum-Gum-Punkte)
« fiir den Startschieber)




B

§/ Jetzt kommen wir zum wichtigen Teil: Ich erklare euch, wie ihr die Maschine aufbaut. Fir die Wartung der Maschine misst ihr
d wieder zusammenbauen kdnnen! Das geht so:

Sy’ e natirlich auch zerlegen un

ASCHINE EMRICHTEN

Benutzt ihr die Maschine zum erten Mal, verwendet einfach di
In spateren Partien kannt ihr die Maschine dann umbauen. Nehmt dazu die Rahmen
Maschinenelemente ein. AnschlieBend legt ihr die Rahmenteile wieder dariiber. Fir
Reihenfolge zu beachten. lhr konnt die Maschine jedes Mal, wenn ihr sie benutzf, ander

aufgedruck sind!
hine und legt die gewiinschten
gibt es keine bestimmte’

schon auf der Maschine
teile aus der Masc
die Maschinenelemente
s aufbauen.

e Symbole, die

Vor dem allerersten
Spiel diirft ihr nicht
vergessen, die Pinger-
m?lden aus dem Plan zu
18sen. Ihr kénnt sie
getrost entsorgen.

'\. Rahmenteil 2 v\osch'\ﬂe“e

des Maschinenelement ein Q.) und legt das pahmenteil wieder darauf 3.).

Nehmt das pahmenteil aus der Maschine (1), legt ein passe

P. - ; .
Jetzt misst ihr noch die 7 Schalter, die beiden Kesselabdeckungen, den Startschieber,
d die FlieBbandabdeckung in die Maschine einbauen.

* aine der Drehscheiben un
s Die Zahlenschalter k&nnt ihr beliebig auf die Schalterstel- gy @8 & 8 §
len verteilen. Ihr erkennt sie an den kleinen Glithlampen. ng L L

Die beiden Schalier mit der Schraube legt ihr in das Kreuz,
und zwar so, dass sie in benachbarten Feldem liegen und

'\ " nicht gegeniiber.

deckungen kommen auf den griinen und
chtung ist beliebig.

. Dig Kesselab
- den blauen Kessel. Die Aggri

=
« Der Startschieber wird so in das Startfeld gelegt, dass das
~ Loch iiber der mittleren Zahl ist. AnschlieBend steckt ihr
. den Griff in das Loch, so dass die 7ahl verdeckt ist.
000000000000
m Ihr konnt

rehscheiben. Wahlt eine der

Drehpfeil fest und legt die
Genaueres zu den Scheiben

ten Testlauf nehmt ihr am

die lMaschine auch
ohne die FlieBband-—
abdeckung bedienen
dann seht ihr imme;
welche Gums als ’
Ndchstes heraus—
geschoben werden.

« Es gibt 2 verschiedene D
A Seiten aus, steckt den
Scheibe in die Maschine ein.
erfahrt ihr spater. Fiir den ers

besten die Giiteprifung.

eckung in die vorgesehenen

4

« Steckt die FlieBbandabd
hlitze unten rechts in der Maschine.

=5¢
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AN
: Lola

Das hort sich ja hochkomplex an ... Und damit sollen wir als unbedarfte Praktikanten klarkommen?

So kompliziert ist e gar nicht. Wir erkléren hier alles ganz genay und sobald di

Professor p.

Ein paar Vorbereifungen fehlen aber noch:

Legt alle Gums in den Vorrat €Stoffbeutel). Die
Gums aus dem Vorrat zieht und in die
Fldche unter der Flieb
Ist dies nicht der Fall, ta

e Maschine richti

Maschine muss nun g
Passenden Fécher legt. Gefiil
andabdeckung. Achtet darauf, dass mindest

uscht ihr so viele z2ufdllig ausgewdhlte Gums

efiillt werden! Bestimmt einen von euch, der nacheinander einzelne
It werden missen qglle Ser-Felder, das 4er-Feld unten links und die

ens 3 schwarze Gum-Deckel in der kompletten Maschine ausliegen,
aus, bis 3 schwarze ausliegen.

PTOI%SO auf keinen F:lll* N
A kel direkt hinter-
schwarze Dec T

m'ehrecgir in das FlieBband em‘fullenh

emo?'hrt 7u einem Deckelstau: No;

D'Gserli\ schwarzen sollte ein farbig

ein

Gum eingelegt werden.

Spiel). Legt das Gum

Professor L.

So miisste eure aufgebaute Maschine un

Zahnréder ~ \

—Gum—o—Mefer, das ihr

gefdhr aussehen:

Gum-Gum- -
Punkteleiste

Startschieber

Kesselabdeckung

Drehscheibe

FlieBband- '
abdeckung

g eingerichtet ist, geht der Rest wie von selbst!

!

Gums unter
FlieBband-
abdeckung

Schalter Kreuzschalter
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T

als Letztes eine Maschine bedient hat!

v P.

I/ Jetzt wollen wir erst mal sehen, © qut aufgepasst habt. Es beginnt, wer

b ihr auch alle

Haaalt! Ihr wisst ja noch gar

QUM-GUMS HERSTELLEN

Ihr bedient die Maschine alle nacheinander im Uhrzeigersinn.
Wenn du an der Reihe bist, musst du suerst die Maschine anstellen.

nicht, was ihr machen miisst! So geht ihr am besten vor:

Dazu schiebst du den langen Startschieber auf eine der fiinf méglichen Positio-

nen, die oberhalb des Startschiebers mit einem farbigen Pfeil gekennzeichnet
sind. Der Schieber muss bewegt werden, du darfst ihn nicht an der vorherigen

Position steher lassen. Hebe den Griff kurz an und schaue nach, welche Zahl

' ich darunter verbirgt. Verdecke die Zahl anschlieBend wieder mit dem Giriff.

den Schalter mit dieser Zahl. Schiebe den Schalter in

Suche auf der Maschine
Schalter hast du nun aktiviert!

die freie Richtung. Diesen

_ on dieser neuen Schalterposition dem passenden Rohr. Es
- gibt immef nur eins, das richtig ist! Die Rohre filhren zu verschiedenen Maschinen-
~ elementen, die ich spater erklare. Du folgst einfach den Rohren (mit den Augen

oder deinem Finger) und machst dann eine der maglichen Aktionen.

* Folge ausgehend v

* Lola
Ok, das ha

be ich verstanden. Aber wie bekomme ich denn nun Punkte?

Beispiel: /n diesem Fall wiirdest
du 6 Punkfe fiir dein
Gum-Gum bekommen.

-

r P.
Alle deine Aktionen sollten darauf ausgel

Gums einzusammeln! In einem Zug kannst

."I
'\ " duirgendwo in der Maschine auf einen schwarzen
du deinen Gum-Gum-Stapel abschlieBen. Du hast ein fertiges Gum-Gum produziert!

Wir geben dir dann Punkte dafir. Stillpe das Gum-Gum-o-Meter von oben iiber das
Gum-Gum. An der Seite kannst du nun ablesen, wie viele Punkte du bekommst.
»

egt sein, maglichst viele unterschiedliche
du gleich mehrere Gums bekommen. Stohbt
Deckel und nimmst diesen, musst

Fille dann alle leeren Stellen der Maschine wieder

=

Gehe mit deinem Zahnrad die erreichte Punkizahl auf der Punkteleiste vorwarts.
~ mit Gums aus dem Vorrat auf. Achte hierbei wieder darauf, dass mindestens 3 schwarze Deckel in der Maschine liegen. Gib anschlie-
' Bend dein gewertetes Gum-Gum wieder in den Vorrat zuriick. .

Lola
o> Wie viele Aktionen kann ich denn machen?

Und wie lange d

auert das Einsammeln der Gums

|
elist..Dein Zug ist in folgenden Situationen zu Ende:

ie nachdem, wie geschickt du dich anst

Das liegt ganz bei dir -

« das Rohr, dem du folgst, ist zu Ende
« du machst eine Aktion, von der aus kein Rohr mehr weiterfithrt (z.B. am FlieBband) ; .
: : v
<

* du stellst ein Gum-Gum fertig und bekommst Punkfe.



AN
. [NDEDEp ANSTRENGUNGEN

Lola

AIIG.

DIE MASCHINE IM EInzeLney

Proiessor I,

r\:we}:f_er folgen und ein weite
ehmen oder dem Rohr we

| m— s e ‘
“ VRO 4] Kommst du an eine leere Stelle in einem

Gum-Speicher, in der ein Symbol abge-=
pildet ist, darfst du das Symbol nicht
verwenden, sondern musst iiber das Feld
hinweg dem Rohr weiter folgen.

~

wll—-_,. a1

r P.

Also da muss ich mich nun auc
Hier noch ein paar wichtige
Du kannst in einem Spielzug
Eine Portion fertiges Gum-
farbigen Gums und einem sc
darf in einem Gum-Gum

Du musst immer den vorges

immer d
symbolen folg
be wechseln o
cinziges Gum-Gum vor

h noch mal einschalten.

Infos:
mehrere Gums bekommen.

Gum besteht aus |
hwarzen Deckel. Keine Farbe
doppelt vorkommen
chriebenen Weg einhalten und

en farblich gekennzeic
en. Du darfst nicht ZWisC
der cbbigﬁ;en. Du darfst auc
dir stehen haben.

_& verschieden-

;

hneten Rohren und / oder
hendurch die Rohrfar-
h immer nur ein

nehmen, Zuriickgehen ist n

Gum und ¢
. nschli
icht erlaubt, ieBend das e

rste Gum




bereits vor sich liegen.

. In dem Fach kommt ein Zahnrad £33
um Vorschein. Lola spring? '
* nun zum Zahnrad und folgt
 dem neuen Roh.

= - s

“$o kénnte das ablaufen:

Lola bedient den Startschieber und stellt ihn
auf die Position ganz links ein.

Sie hebt den Griff hoch und sieht darunter
eine 2.

Sie setzt den Griff wieder in die Aussparung
und sucht den Z ahlenschalfer 2.
Sje schiebt den Schalfer in die freie Richtung.

Nun stoBt der Schalter an das orangefarbe-
ne Rohr. Sie folgt dem Pohr bis zum ersten

Gum-Speicher. Das erste Gum ist griin, das
sweite gelb und das dritte lila. Griin hat sie
Gelb und lila fehlen
ihr aber noch. Sie entscheidet sich fiir das
gelbe Gum, nimmt es aus dem Fach und
legt es auf ihr grines Gum.

Sie hdtte auch das gelbe Gum liegen lassen konnen und das lilafarbene nehmen kénnen.
kein Symbol. Sie diirtte jetzt also weiter dem orangefarbenen PRohr folgen und die Drehscheibe bedienen.
wieder zuriick und das gelbe Gum nehmen.
Lola hétte in keinem Fall z.B. das lilafarbene
Rohrtarbe gewechself hditte.

Unter dem lilafarbenen Gum befindet sich

Gum nehmen und dann nach unten zum rosa Gum abbiegen diirfen, da sie dann die

Sie diirtte jedoch nicht

)

ProfessoX L.

Nun aber wieder zuriick zur

SYMBOILE, DIE IN DIR MASCHINE AUFTAUCHEN
s TAHTRAD, KON, fLAMME 3 _

Maschine. Ein paar Stationen miisst ihr noch kennenleren:

Mit diesen kannt ihr die darunter verlaufénden Rohre aktivieren. Um
dies zu tun, misst ihr irgendwo in der Maschine eins der entsprechenden

symbole fir das Zahnrad, den Kolben

gefunden habt, miisst ihr sofort zu dem
gehen und dem neuen Rohr folgen.

Direkt unter dem Startschieber befinden sich die Maschinenteile
Zahnrad, Kolben und Flamme.

unter einem Gum, in einem Kessel usw.). Sobald ihr ein solches Symbol

L —

(z.B.

oder die Flamme finden

entsprechenden Maschinenteil



N
WEITERE SYMBO(F
W

Ghrend ihr die Maschine bedient, werdet jhr noch auf weitere
Symbole stoBen. |y werdet Symbole finden, die einige Maschi-
nenteile in klein abbilden, Sobald ihr auf so ein Symbol stofst,
lasst alles stehen und liegen und macht sofort an der Stelle
weiter, die euch das Symbol vorgibt.

Hier ein Beispiel:
Lola hat Zahlenschalter aktiviert und nimmy aas dritte Gum
(ita) aus dem Fach. Darunter kommt das Symbol des blayen

MASCHINENELEMENTE
& FLUSSIGE VEREDELUNG cog
h

Rihre im Kessel, Drehe die Abdeckung
ein Viertel weiter in Pfeilrichtung. Fiihre
das neue Symbo| aus.

Bildet das Symbol ein Maschinenteil b,
machst du sofort an der Stelle weiter, die
das Symbol vorgibt.

Bildet das Symbol ein doppeltes Gum
ab, darfst dy bei deinen Mitspielemn
einen Qualitétscheck durchfiihren!
Schaue dir die Gum—Gum—Sfcpel deiner
Mitspieler an. Jeder Mitspieler muss dir
ein Gum einer der beiden abgebilde-
ten Farben aus seinem Gum—Gum—Sfopel
geben, falls vorhanden. Dy darfst bestim-
men, welche der beiden Farben! Hast
du die Farbe noch nicht, darfst du dieses
Gum deinem Gum—Gum—Sfopel hinzu-
fiigen und somit veredeln. Ist die Farbe
bereits in deinem Stapel vorhanden,
musst du sie zuriick in den Vorrat legen,

& FLIESSBAND g

Ziehe 2 Gums qus dem Vorrat und
schiebe sie von oben unter die Flie3-
bondobdeckung. Unten kommen nun
zwei Gums herqus, Hast du diese Farben
noch nicht in deinem Gum-Gum vor

dir liegen, darfst dy beide Farben in
dein Gum-Gum einbauen. Hast dy eine
oder beide Farben bereits in deinem
Gum-Gum, nimmst du nur die Farbe, die
du noch nicht hast. Die andere(n) gibst
du in den Vorrgt zuriick. Hast du einen
schwarzen Deckel gezogen, musst duy
dein Gum-Gum fertigstellen und werten.
Nach dem FlieBband endet in jedem
Fall dein Zug.

& KREUZSCHALTER g

Verschiebe einen der beiden Schalter
auf die gegeniiberliegende Position
und fithre dag Symbol qus, das nun zwi-
schen den beiden Schaltern liegt. Die
Schalter diirfen nicht um die Ecke gezo-
gen werden und nicht in der Kreuzmitte
stehen bleiben.




5o DIf GUTEPRIFUNG ©3

Hier kannst du swischendurch schon mal
testen, wie gut dein Gum-Gum ist. Schnip-
pe den pfeil. Die beiden Farben, auf
denen der Zeiger stehen bleibt, haben
eine besonders gute Qualitat! Hast du
die Gum-Farben, die angezeigt werden,
bereits vor dir liegen. bekommst du fiir
jede angezeigte Farbe einen Punkt.
Trage die Punkte gleich mit deinem
Zahnrad auf der Punkteleiste ab. Dein
Zug ist nun zu Ende.

s DIF WARTUTGSANIEGE €3

~ Schaue dir alle Gum-Felder der Maschine

an und lege in jedes Feld, auf dem ein
Symbol sichtbar ist. ein Gum aus dem

~ Vorrat. Schnippe anschliefend den pteil.

" Das Maschfienteil, dessen symbol dir nun
qnqezeiqt wird, muss gewartet werden.
Finde dieses Syr_nbol unter den Gums. Zeigt
der Zeiger z.B..auf die Flamme, musst du

+ das Symbol Flamme finden. Hebe das Gum

an, unter dem du dieses Symbol vermutest,

§ und schaue nach, welches Symbol sich

== darunter befindet. Gelingt es dir beim

ersten Mal nicht, das richtige Symbol zu
finden, hast du noch einen aweiten Versuch!

" Hast du das richtige Symbol gefunden,

B

darfst du sofort deinen Weg bei dem
entsprechenden Maschinenteil fortsetzen.
= Hast du nicht das richtige Symbol gefunden,
»

endet dein Zug.

Beide Professo

nun viel Erfolg!

Yew
. So, jetzt solltet ihr a
| bedienen zu kénne
'l cinfach eine E-Mail iber unten stehend

¥ DRUCKANZEIGR 3

Erreichst du den Druckanzeiger, wird
Druck in der Maschine berechnet. Zdhle
alle sichtbaren schwarzen Gum-Deckel.
stelle den Pfeil nun auf den entsprechen-
den Wert ein. AnschlieBend musst du zu
dem Schalter mit der passenden Zahl

d deinen Zug dort fortsetzen,
gst und dem

X
als's schwarze Deckel in
der Maschine, herrscht Uberdruck. Schnippe
einmal gegen den Zeiger. Entferne an-
schlieBend so viele schwarze Deckel aus
der Maschine, dass sich nur noch so viele in
der Maschine befinden, wie der Zeiger an-
zeigt. Lege sie suriick in den Vorrat. Bleibt
der Pfeil nach dem Schnippen auf dem
braunen Uberdruckfeld stehen, schnippe ihn
einfach noch einmal. AnschlieBend endet

dein Zug.

s> TUFALLSSTICHPRODE €3

Schnippe den Pfeil. Aktiviere den Schalter
mit der Zahl, die der Pfeil anzeigt, und
spiele von dort weiter.

er

springen un
indem du den Schalter umle

Rohr folgst.
Befinden sich mehr

vy %

Wol
im §p4 1t j
dem é);el’ S.plelthr
ung v, ¢Araq »Zuf l&m
elem eIr'we det e lsSt
ent le]
&bgebild ’ aust dene: d
st. as
EF ok

ber genug wissen, um die Maschine
n! Falls Fragen auftauchen, schreibt uns
e Internetseite. Und 1§

g

info@hutter-trade.com
'\
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1. Startschieber verstellen, Zahl der newen Position ansehen.

L U
--_-! M— = "

2. Schalter it der entsprechenden Zahl verschieben.
2. Von der newen Position aus dem dazugehsrigen Rohr folgen.

4. Aktion ausfithren: @. Gum-Speicher: Ein Gum auswithlen wnd
ablegen. (st ein Symbol darunter, dieses
befolgewn. Ist kein Symbol darunter, dem
Rolr weiter folgen und entweder ein weiteres
Gum nehmen oder etne ARtlon machen.

b. Brehscheibe: Je nach verwendeter Drehschetbe
die dazugehdrige Aktlon ausfithren.

6. griumer oder blauer Kessel: Abdeokung weiter
drehen und Aktlon zu dem Symbol ausfihren.

d. FlieBband: 2 cinzelne Gums aus dem
vorrat ziehen una von oben unter die
Abdeckung schieben. Die belden Gums, die
unten herauskommen, ggf. in das elgene
GUM-Gum elnbaven.

e. Kreuzschalter: Elnen der Schalter umlegen
und die ARtion zu dem Symbol ausfithren,
das zwischen den Schaltern liegt.

5. Gum-Gim werten: Wurde das Gum-Gum mit einem schwarzew
Deckel abgeschlossen, werden die Punkte mit dem Gum-Gum-o-Meter
festgestellt und auf der Punkteleiste mit dem Zahnrad vorgezogew.

: ’ &

6. Das Spiel endet, sobald jemand mindestens 30 Punkte erreleht hat.




oratory. My name is Prof. Dr. D.,

he highly responsible task of producing
um-Gum machine! | helped

ou can produce

r P.
¢! | extend a hearty welcome to you, the new trainees in our lab
will have t

Professor, though. During your training, you
phenomenal Gums-Gums! Before you stands the best machine of all time: the G
develop this sensational machine and will explain to you briefly how you must operate it, O that y

the most perfect Gum-Gums possible.

Greeting
you can just call me

ever. And | think, I'm also

~ Lola
to science. | have no idea of this technical stuff whatso
nations. What is this Gum-Gum 1§

Well ... er ... Yes - |'m quite new
speaking on behalf of my fellow trainees when | say that | really need a few more expla

anyway? Perhaps you could go info @ little more detail -..

all you need to know

gue of Professor D. We'l both tell you

No problem, | can
conceming this mac
This here is @ Gum-Gum mac

it is the best thing you can ever ima
several Gums and @ black lid. Youd best try out th

Gum-Gums again.

help out there! I'm Professor L., a collea

hine! Now this is what it all about: -
hine — or rather — THE Gum-Gum machine. What is a

gine! It round, colourful and everybody wanfs i
e machine straightaway! Then you'll nev

Gum-Gum? That’s quite simple:
t. One Gum-Gum i made of
er ever want to be without

¢ And how do we operate the machine?

Lola -
Er yes ... Gum-Gum ... of course! | think that’s really great, foo. But how do we get hold of the Gum
r P. -
Indeed, its not all that easy. Levers must be operated, switches must be switched and gearwheels must be adjusted! If you cant manage
that, then you'e in the wrong place!
duce Gum-Gums and seal them with @ black lid, can | give you any points for them.

anaged to pro

Because, only when youve m
Gum-Gum consists O

The more different colours @ { ‘the more points you get!

arch and work in the |aboratory.

rs! Only the best of you may carry out rese
i F

I'll give you @ bit of advi
h us! The first one to collect 30O points

ce: be better than your competito
will become our assistant!
: ' <

wit
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CONTENTS

9 framework parts of the Gum-Gum machine

Y P.
First of all, I'll give you an
overview of the machine
and what it consists of.

4) Gums (6 each in 6 different colours | Gum-Gum machine
and 6 black lids)

[ starting shutter with hole and )i b0||er covers

octagonal wooden handle, P
to be inserted in the hole ’ 4 gearwheels for
counhng the pom’r

1 turntables
(with 4 different sides)
pr— | fixable drrow)

| Gum storage bag

7 switches
(5 numbered switches
and 2 with a screw)

1

[ assembly line cover |
for mounting on the
game board . 1%

M&‘_gnochlne components (2 square and O obIong
erts for the Gum-Gum spaces, 2 round inserts for Gt Hiter
fhe boiler, 2 oblong inserts for the starting shutter (for reading the Gum-Gum points)




o set up the machine. In order to service the m

f course! This is what you do:

Now we come fo the important
to know how fo take if to piece

_ A - part: Il explain to you how t
. J s and put it fogether again, O
ACHINE SET-UP

When you work with the ma

In later phases, you can mo
Then replace the framewor

chine for the first time, just use the symbols already printed on the machine!

dify the machine. Take the framework pars out of the machine and insert the
k parts. There is no set order for the machine components. Every time you use it, you can r

A

1 framework part

ort a suitable machine component Q.

Take the framework part out of the rpach/ne (1), ins

achine you've got

desired machine componen’rs."
cbuild it as you wish.

"in the game.

), and replace the tramework part 3.).

i "ﬂ'-'i‘ o

Before the very first
game, don‘t forget to
punch the finger recesses
iout of the game board
(and to discard them:
they are not needed,

T

Professor .
* Now you must incorporate the 7 switches, both boiler covers, the starting shutter,
one of the furntables and the assembly line cover into the machine.

« You can distribute the numbered switches anyhow you like
m by the

on the switch positions. You can recognise the 2
11 small light bulbs. Place the two switches with the screw info
'\ the cross so that they are lying in adjacent spaces and nof
é opposite each other.
. on the green and blue boilers. It

-

« Place the boiler covers

doesn't matter in which direction they face.
ced onto the starting space so that 4
dle number. Then push the handle
the number.

« The starting shutter is pla
the hole covers the mid
into the hole, thus covering

|

. Choose one of the 4 sides,

d place the disc in the
discs later. It’s best

« There are 1 different turntabl

firmly fix the rotating arrow an
machine. You'll learn more about the

to use the "Quality Control” for the first test run.

-

» Insert the assembly line cover into the slofs provided in the

1 :
i _machine, at the bottom right.

O0O0

you can also

o%)erate the machine
without the assembl;
line cover. !

000

This lets you see
which Gums will be
pushed out next.

=

_ =
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Lola

That sounds highly complex ...

Professor L.

|n no way may you fill
several black lids directly one after
the other into the assembly line! That
causes a lid jam! A coloured Gum
should be inserted after a black one.

somewhat faster game)
wer game). Place the Gum-

» Up 10 1O points (= somewhat slo
re not using to one side.

Professor L.

This is more or less, what your completed machine sho

gearwheels ° R

uld look like:

Gum-Gum

scoring frack
o

starting shutter

boiler cover

boiler cover

turntable

assembly line
cover

Gums under

I| assembly line
\/ A ]

switches

cross-over switch




r P.
But first of all, w

o want to see if youve all ben paying careful attention. The one to operate

Stoppp! You don't know Y€

PRODUCE QUM-GUMS

In a clockwise direction, take it in turns to operate the machine.
When it’s your turn, you must first switch the machine on.

t, what you've got to do! This is the best way fo do it:

To do so, slide the long starting shutter to one of the five possible positions.
marked by @ coloured arrow above the starting shutter. The shutter must be
moved, you may nof leave in its previous position. Briefly lift the handle and
look to see which number is concealed below. Then cover the number again

' with the handle.

look for the switch with this number. Flick the switch in the

On the machine,
ated this switch!

free direction. You have now activ

sition, follow the matching pipe. There’s only
rent machine components.
one of the

* Moving from the new switch po
' ever one fhat is correct! The pipes lead to diffe
~ Il explain this later. You just follow the pipes and then carry out

possible actions;

* Lola

Ok, I've understood that. But how do | score points?

r P.
All your actions should be dire
possible! You can get several Gums all in one g
' anywhere in the machine and take it, then you must finish your Gu
d Gum-Gum! We then give you points for it.

" have produced a finishe
Pull the Gum-Gum-o-Meter over the top of the Gum-Gum. Along the side of i,

ou can now read how many points you get.
¥

cted towards collecting as many different Gums as
o. |f you come upon d black lid
m-Gum pile. You

= y

ve your gearwheel forwards along the

In accordance with your score. mo
t least 3 black lids in the machine.

Gums from the sforage bag. Again, make sure that there are d
put it back into the storage bag.

Lola
ums? How many actions can | carry out, then?

And how long does it take to collect the G

That's up fo you —
+ the pipe that you'e foll
© you carry out an action
* you complete your Gum-Gu

|
depending on how skilled you are. Your turn ends when the following situations arise:
owing comes to an end

from which no pipe leads

m and score points.

off (e.g. on the assembly line)

15'_

a machine last, begins!

Example: /n this case, you

scoring frack. Then fill up all the empty s

-

paces in the machine with
After your Gum-Gum has been valued,

would get é poins
for your Gum-Gum.
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-~ N> OF THE MDEAVO YRS P o o van g gy
! can Tedyuce the unbe, gam
Lola Potnts 1 ¢ Scoreq to 20, =
Aha, and when have we reached our target?

Professor p.

As soon as one of you has man
compefitors now also have the
most points is the winner of this |

aged fo score at least 30

chance to score 30 points
ittle competition!

Points with the Gum-Gy

ms he has made, the end is announced. Al your
- They may operate the

machine one more time. Then the one with the

THE MACHINE 1N DETAIL

Right, now I'll tel] you in mo

re detail about qll that can happen. If
you follow q pipe, you can

come out at the following points:

& 1 QUM STORAGE FACILITY g

r P. :
Well, | must chip in here, too.

il ortion of finis-
important details | Gums in one tum. One p i
You can get severa f |6 different coloure

. . |
¥ y »

ere are a few more

/s
the designated route and olwg;/ s
‘Des and/or symbols. You m
s & —way nor branch off.

You must always keep ;o
follow the colour-marke
change the colour of the

1

on top of those already there.
If there’s q symbol under the G
then you must carry out that gc

)

um that you take out of th

€ machine,
tion.

Professor L.

l'agree, that was important. But n

Ow fo continue: if you reach aq
Gum storage facility, you cq

n take the firt Gum first, then the se-

1

. are in \
. h an empty squ
‘ [l Ii you reac s symbol
\‘ Importan ace iacllltb’ on which a sy
‘ the Gum—Gun storag

1s ShOh n bh.en yOLl may Ilob use bh.a.t S]mbol bub
VI, ’

must jump over that square.

pd cond Gum and affer that the third Gum.

underneath one of the take
The actions matching the

first one. Going

back is not permitted,

— unless a symbo| appears
n Gums.
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" An example of how it could be:

Lola operates the starting shufter and sets
it fo the position on the far left. She lifts the
handlle and sees a2 below it.

She replaces the handle in the recess and
Jooks for switch number 2. She slides the
shutter in the free direction.

Now the switch borders on the orange-
coloured pipe. She follows the pipe to the
fist Gum sforage facility The first Gum is green,
the second one I yellow and the third one
is purple. She wlready has green lying in

" front of her. But she still needs yellow and
purple. She decides on the yellow Gum,
removes it from ifs compartment and
places it on her green Gum.

¢ C

. A gearwheel is now visible in
' the compditment. Lola jumps. &
- fo the gearwheel and follows
* the new pipé.

take the yellow Gum.

have meant changing the pipe colour.

She could also have left the yellow Gum where it was and could have taken the purple one. There is no symbol under the purple—coloured
Gum. So she should now continue to follow the oronqe—coloured pipe and operate the turntable. However, she should not go back and

In no.way would Lola have been able fo take the purple—coloured Gum and then branch off down to the pink Gum, since that would

ProfessoX L.

SYMBOLS, WHICH OCCUR I1 THE MACHITIE
s GEARWHEEL, PISTOM, fLAME €3

)

Directly under the starting shufter are the machine components
gearwheel, piston and flame.

But now back to the machine. You must still become acquainted with a few stations.

With these, you can activate the pipes running underneath. To do this
you must find, somewhere in the machine, one of the corresponding
symbols for the gearwheel, pisfon of flame (e.g. under @ Gum, in

a boiler efc.). As soon as you have found such.a symbol, you must
immediately move to the corresponding machine component and
follow the new pipe.
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- fURTHER SYMBO(S

Wh

ile you are operating the machine, you will come across

Here’s an example:
Lola has activated switch number 2 and remo ves the third

PARTS OF THE MACHINF
l & [IQUID REFINEMENT cog & ISSEMBLY LINE cog
, h oy

Give the boiler g stir. Give the cover g ake 2 gums from the storage facility
quarter turn in the direction of the arrow, and push them, from above, under the
Act according to the new symbol. assembly line cover. Now ) Gums come
out at the bottom. If you don't already
have these colours in your Gum-Gum
lying in front of you, then you must inte-
grate both colours into your Gum-Gum.
If you already have one or both colours
in your Gum-Gum, then only take the
colour that you dont already have. Pyt
the other one(s) back into the storage
facility. If you have drawn a black Jid,
you must finish your Gum-Gum and value
it. In any case, your turn ends after the
assembly line,

If the symbol depicts a machine
component, you immediofely continue
from the space that the symbol indicates,

If the symbol depicts a double Gum, you
may make a quality check of the other
Players! Have q look at their Gum-Gum
piles. Each of the other players has to
give you one Gum in one of the twd-
depicted colours from his Gum-Gum
pile, if available; [t js up to you which
colour to choose! |f you haven't had this

colour yet, yoy may add this Gum to
your Gum-Gum pile and thereby refine 1O CDOSS"OW.:D SW”C“ 3

it. If the colour already exists in your pile, Push one of the two switches across to
you have to put the Gum back into the the opposite Position and carry out the
storage bag. symbol action, which s now lying bet-

ween the two switches, The switches may
o not be pulled round the corners and
e 3 may not remain stationary in the centre

o> 3 y ;_ of the cross.




From time to fime, you can test how goo

~ your Gum-Gum is. Flick the arrow. The
two colours that the pointer rests on are
of especially good quality! If you already
have the Gum colours indicated lying in
front of you, you receive one point for
each colour indicated. Mark the points on
the scoring track straightaway. That’s the
end of your turn.

s SERVICE INDICATOR 3

" Look at all the Gum spaces in the
machine and place @ Gum from the
storage facility in each space showing @
symbol. Then flick the arrow. The part of
the machine with this symbol you can see
. now must be serviced. Look for this symbol
" under the Gums. f the pointer points to
the flame, for example, you must look for
the flame symbol. Lift the Gum up, under
which you assume the symbol is hidden,
+ and take a look fo see which symbol is
there. If your first attempt at finding the
right symbol is not successful, then you still
have a second chance!
If you have found the correct symbol,
then you may continue your route from
the cormesponding machine component,
without delay.
If you haven't found the correct symbol,
your turn ends here.

-

=

.
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" 5o QUALTY COMROL 08~

Both

S0, now you should know enough to

the ma

e-mail via the internet address noted below. .

w0 PRESSURE GIUAL 3

If you reach the pressure gauge, the pres-
sure in the machine is calculated. Count
up all visible black Gum lids. Now move
the arrow fo the corresponding value.
Next, you must jump to the switch with
the matching number and continue your
turn from there by flipping the switch and
following the pipe.
More than 5 black lids in the machine cau-
ses excess pressure. Flick the pointer once.
Then remove as many black lids from the
machine, leaving the same number in the
machine as shown by the pointer. Return
them tfo the storage bag. If the arrow
comes to rest on the brown excess pressure
space after being flicked, simply flick it
again. Then your turn ends.

% RANDOM CHECS ©3

Flick the arrow. Activate the switch bearing
the number indicated by the arrow and '
continue play from there.

s
h 11
‘@ en Play wi th

be able to operate
chine! In case of any questions, just send us an

And now, good luck!

\,.—-

— p—

info@hutter-trade.com

r,,.__\
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1. Slide the starting shutter, Look at the number of the new position.
2. Move the switch with'the corresponding number.

3. Follow the matching pipe from the nwew position.

4. Carry out action: a. Gum storage facility: choose a qum and
place it before you. f there’s a symbol
beneath it, carry out this actiow. tf there’s

no symbol underneath, continue to follow
the pipe and either take a Gum or carry out
an actiow.

b. Twrntable: Depending on the turntable used,
carry out the appropriate actlown.

¢. Greew or blue botler: give the cover a quarter
turn and act on the symbol.

d. Assembly Line: take 2 single qums
from the storage bag and, from above,
push them under the cover. If possi,b'l,e,
incorporate the two Gums, which drop:
out, nto Your own GuUm-Gum.

¢. Cross-over switch: ftick one of the switches
and act on the symbol Lying between
the switches.

: # 5. Measuring the value of the Gum-Gum: if the Gum-Gum

was sealed with a black Lid, the points are measured ow the
Gum-Gum-o-Meter and the gearwheel is moved forwards along
the scoring track.

6. The game ends, as soon as someone has scored 30 points.

&
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Un -
Je
Doy U q’;
& pal"rtg & ;nfe'niosit
ir d Olye &
e Urs |

ans ;1

P

n tant que nouvedaux stagiaires. Mon nom

aurez la tres lourde
hine de tous les temps
s bridvement vous

Yy P.
ur. Je vous souhaite la cordiale bienvenue dans notre

pouver simplement mappeler Pro
de fabuleux gum-gums. Vous avez
articipé a la conception de cett
ler pour produire des gum-gums aussi parfaits que pos

laboratoire €
fesseur. Pendant votre stage, vous
devant vous la meilleure mac
e machine sensationnelle et je vai
sible.

,

Bonjo
est Prof. Dr D., mais vous
responsabilité de fabriquer
la machine & gum-gum-. Jaip
expliquer comment la manipu

& ces machins techniques.

ences. Je ny connais rien du touf
de quelques explications {

jaurais besoin
us détailler un peu plus...

I:olo
Mais... euh... oui... Je sui

Et je pense que je parle au
» supplémentaires. Finalemen

s complétement débutante en sci
tagiaires quand je dis que

ssi au nom des autres §
t Cest quoi ce gum-gum ) Peut-&tre pourriez-vo

us vous

aider. Je suis Prof. Dr L. le collégue du Professeur D. Tous les deux, no
ez besoin de savoir suf cette machine. De quoi ¢agit-il 2

Ceci est une machine 4 gum-gum, ou plutdt = LA machine @ gum-gum. Clest quoi un gum-gum ) Clest trés simple :

Cest le meilleur de ce que yous pouvez vous représenter. Clest rond, coloré et tout le monde veut en avoir. Un

gum-gum est toujours composé de différents gums et d’un bouc t que vous essayiez fout de

quite la machine. Alors vous qussi, vous ne voudrez plus vous passer des gum-gums.

. .

Pas de probléme, je peux vous
raconterons tout ce que vous av

hon noir. Le mieux €$

nous accéder aux gums > Comment manipule-f-on

Lola
Ah oui... gum-gum... bien stir | Je trouve ¢a formidable. Mais comment pouvons-
la machine ?
Y :
{ : rP.
En réalité, ce nest pas i simple. Il faut manipuler des leviers, basculer des commutateurs et déplacer des roues dentées. Celui qui
place ici.
mer avec un bouchon noir que je vous donnerai

oduire des gum-gums et a les fer
7 de points.

ne sait pas faire ¢a na pas sa

. Parce que ce nest que quand vous aurez réussi a pr

uleurs différentes, plus vous recevre

des points. Plus le gum-gum a de co
yos concurrents. Parce que seul le meilleur dentre vOUs pourra rechercher et travailler
' ‘:?

soyez meilleurs que
assistant.

_Je vous donne un conseil :

dans le laboratoire avec nous. btenir 30 points deviendra notre

22 Le premier a o
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9 éléments du cadre

wy P.
Je vais dabord vous donner
un apercu de la composition i§

de la machine.

42 gums (6 de chacune des | machine & gum-gum

b couleurs et 6 bouchons noirs) —
; &
. - [ curseur de mise en marche avec ) couvercles pour chaudron
[ sac pour la réserve a gums - ;
trou et poignée octogonale en bois
qui sera insérée dans le frou 4 roues dentées pour
compter les pomts
=5 — - . i i (-\ zdisques

F ' _ ' 3 . . . + | fléche a fixer
) ot g — ) . . >

7 comniutateurs
(5 commutateurs avec:
chiffre et 2 avec vis)

| cache pour le tapis |
roulant & enficher sur
le plateau de jeu 2%

et 1O éléments a encastrer oblongs pour les cases & gum-gum,
) éléments & encastrer ronds pour les chaudrons, 2 éléments &
encastrer longs pour le curseur de mise en marche)

) gum-gum-o-métres
(pour lire les points des gum-gums)

1
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achine. Pour entretenir la

struire la m

je vous explique comment con
ent ca marche :

ter puis la remonter. Comm

W y/ Nous arrivons maintenant
PP/ machine, vous devez bien siir aus

 NSTALLER LA MACHITE

$i vous utilisez la machine po
Lors des prochaines parties, vous pourrez ensuite f
placez les pieces souhaitées. Ensuite, vous reposez
pieces de la machine. Vous pouvez construire la machine di

a la partie importante :
si pouvoir la démon

ui sont déja imprimés dessus.
ot sortez les éléments du cadr
Il ny a pas dordre précis a respec
s lutilisez.

e de la machine et

lement les symboles q
ter pour'les

ransformer la machine. A cet eff

les &léments du cadre par-dessus.
fferemment chaque fois que vou

ur la premiére fois, utilisez simp

Avant votre premisre
p?ftie, n‘oubliez pas
d évider les emplace-
ments pour les doigts
sur le plateau de jeu
: et de jeter les chutes
| Elles ne seront pas .
utilisées dans le jeu

1 &lément du cadre

grez une piece adéquate (2.) et replacez 1élément du cadre (3.). ‘

Sortez |8lément du cadre de la macﬁ/ne (1.), inté

T
tateurs, les deux couvercles de chaudron,

Y P. ’ X
‘nstaller les 7 commu
r la machine.

Ensuite, vous devez encore ins
un des disques et le cache du tapis su

* |e curseur de mise en marche,
tateurs avec chiffre @

« Vous pouvez répartir les commu
volonté sur les emplacements prévus pour les commutateurs. Q”B ®

Vous les reconnaitrez aux petites ampoules. Posez les deux
commutateurs avec vis dans la croix, de maniére a ce qu'ils
. e frouvent dans des cases voisines et pas face @ face.

« Les couvercles de chaudron seront placés sur les chaudrons
t indifférente.

vert ot bleu. Lorientation es

=
- e Le curseur de mise en mojrhche est posé dans la case de
départ de maniére a ce que le trou se trouve au-dessus
~ du chiffre central. Insérez ensuite la poignée dans le
h soit caché.
000000000

frou pour que le chiffre

Vous pouvez gussi
manipuler la machine
sans le cache du tapis
roulant ; vous verreg
alors toujours quels
seront les prochains
gums expulsés.

1
Choisissez un des A cotés, fixez

« || existe 2 disques différents.
la fleche rotative et placez le disque dans la machine.

Vous en saurez plus sur les disques plus tard. Pour le premier
test, le mieux est de choisir le contrdle qualité.

-

« Enfichez le ¢
* en bas a droite de la machine.

ache du tapis roulant dans les fentes prévues,
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Mais il reste encore

quelques pré '
Posez tous leg gums G

dans la réserve (sqc

vous ne devez en
qucun cas placer plusieurs bouchons
noirs les uns derriére les autres sur le
tapis roulant. Cela provoque un~ em-
bouteillage de bouchons | Apres un
noir, il faut poser un gum de couleur.

Professeur L.

La i
machine que vous avez construite devrqi

roues dentées =~ \

t d peu preg ressembler«q cq :

BT échelle
curseur de mise = de, points
-
en marche gum-gum

couvercle
de chaudron

couvercle
de chaudron

disque

|~ *f“@i?

£

’ cache de
tapis roulant

gums sous le
cache du
tapis roulant

commutateur

commutateur en croix
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vous avez fous été bien attentifs.

Y P.
! Maintenant, nous allons dabord vérifier si
Celui qui @ manipulé une machine en demier commence.

u mieux.

~ Stooop ! Vous ne savez méme

FABRIQUER DES QUM-GUMS

Vous manipulez tous la machine les uns aprés les autr
aiguilles d'une monfre.

pas encore ce que vous devez faire. Voila comment procéder a

es dans le sens des

Quand cest fon tour, fu dois dabord mettre la machine en route. Pour

cela, tu pousses le long curseur de mise en marche sur une des cinq
positions possibles marquées par une flache de couleur au-dessus du curseur.
~Le curnseur dolt étre déplacé, tu ne peux pas le lqisser sur la position
précédente. Souleve brievement la poignée et vérifie quel chiffre se
cache en dessous. Cache ensuite de nouveau le chiffre avec la poignée.

‘ Cherche le commutateur avec ce chiffre sur la machine. Pousse le
commutateur vers lespace vide. Tu as alors activé ce commutateur.

-

~Suis le ’ruyo‘ﬁ adéquat a partir de la nouvelle position du commutateur. |l ny
~ a toujours quune seule possibilité. Les tuyaux conduisent & différentes piéces
de la machine, qué jexpliquerai plus tard. Suis simplement les tuyaux et
accomplis ensuite une des actions possibles.

E
Exemple : .
dans ce cas,

Lola

OK, jai-compris jusqu'ici. Mais comment je gagné des points ?

h Professewr P. . vous obtiendriez
Toutes fes actions devraient avoir pour objectif de collecter le plus grand nombre de gums différents. é points pour
bouchon noir a nimporte quel votre gum-guim-

un seul tour. Si fu tombes sur un
tu dois ferminer ta pile de gum-gums. Tu as produit un
Glisse le gum—gum—o—mé’rre sur le

gum-gum terminé. Nous t

' Tu peux recevoir plusieurs gums en
' haut. Sur le coté, tu peux alors
¥

."I

endroit de la machine et si tu le prends,

. e donnerons alors des points pour cela.

= gum-gum par le lire le nombre de points que fu obfiens.

dentée sur le nombre de points obtenus surf léchelle des poinfs. Remplis ensuite tous les emplacements vides de la
3 bouchons noirs s& trouvent dans la machine. Remets

Avance ta roue
ve. Veille de nouveau & ce quau moins

machine avec des gums de la réser
ensuite le gum-gum &valué dans la réserve.

N

l

Lola
Et combien de temps dure la collecte des gums > Combien dactions je peux accomplir 2

on tour est terminé dans les situations suivantes :

selon comment tu te débrouilles. T

Ca dépend enfirement de toi —
« |e tuyau que fu suis est terminé

« tu accomplis une action & partir de la
e tu termines un gum-gum et obtiens des poinfs.

quelle aucun tuyau ne va plus loin (par ex. sur le tapis roulant) - F'
- ; L

26
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-~ AN DES EFFORTS

Lola

Ah. Et quand aurons-nous atteint notre objectif >

LES DETAILS DF 17 MACiE

Bon, maintenant je vous ex
S€ passer. Quand vous suiv
stations suivantes :

& [Nl RESERVOIR A M

plique plus en détail tout ce qui peut
©Z un tuyau, vous pPouvez sortir qux

Y P. ne
: i core u
liiedououm|mewemre;omer
¥ |ques informations iIMpO en un seul tour. Une
quelq recevoir plusieurs gums { composée de | a6 gums
tu peux terminé est C - e
-gum fer ir.. Aucun
ion de gum-g 5 chon noir.
pomc?n’ ?es couleurs et d'un bou ortion de gum-gum.
de différen t atre en double en un p
e peu
couleur n

fois. Encore

s jours suivre
o é et toujo
min impos
er le che

s en couleur. Tu

t
. iours reSpeC P
Tu dois Toujet/ou symboles marque

ntre-temps
les tuyaux hanger de‘couleuf de tuyau e
€
ne peux pas
ou bifurquer. =
les autres gums sur ceux quiy
sont déja. g

$i un symbole apparait sous e gum'que tu retires de la machine,
tu dois accomplir laction correspondante,

$i aucun symbole nest représenté sous le gum, tu peux suivre |e
tuyau et prendre un autre

Exact, cétait important, Mais continuons
» OU continuer g réservoir de gums, ty pPeux prendre dab
puis le deuxieéme et ensuite le troisieme,

3 si tu arrives § un
suivre le tuyay jusqua la pr

ord le premier gum,
ochaine station.

. “ autant de gums que tu veux dans un réservoir. Mais tu ne
t vi f v 3

\ B si tu arrives & un emplacem;’;bole Peux pas prendre dabord e deuxieme gum, puis le premier.
M Inportant : R lequel un s ‘ ! is&
‘ rvoir & gunms sur lequel e symbole, Reculer nest pas autorisé.

dans un rése peux pas utiliser c

{senté, tu ne
est représen

mals tu dois paSSeI Sux la case et Colltlrluex-

[
—
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Cela pourrait se passer ainsi :

ne le curseur de mise en marche et
ut & fait @ gauche.
f voit un 2 dessous.

Lola action
le place sur la position fo
Fle souléve la poignée e

Elle place de nouveadu la poignée dans
|échancrure et cherche le commutateur avec
Je chiffre 2. Elle pousse ¢€ commutateur

vers lespace vide.

Le commutateur fouche
Elle suit le fuyau jusquau
gums. Le premier gum est vert. le deuxieme
jaune et le oisieme mauve. Elle a déja du
vert devant elle. Mais le jaune et le mauve

Jui manquent encore. Elle choisit le gum

jaune, le retire du compartiment et le

pose sur son gum vert.

alors le tuyau orange.
premier réservoir d

" Upe roue dentée apparait dans £23
" Je compaffiment. Lola saute

q/or; d la rove dentée of suit
" Je nouveau fuydu.
Flle aurait donc mainfenant

mauve. Aucun symbole ne se frouve sous le gum mauve.

disque. Mais elle naurait pas pu revenir et prendre le gum jaune.

qune et prendre e
puis bifurquer vers leu, parce quelle aurait

Hle aurait aussi pu laisser le gum |
ge et actionner le

pu continuer g suivre le tuyau oran
| ola naurait en aucun €as pu prendre par ex. le gum mauve,

alors changé de couleur de fuyau.

le bas en direction du gum b

A i

2

hine. Vous devez encore découvrir quelques stations :

Mais revenons 4 la mac

LES SYMBOLES QU ﬂDDﬂPﬂ\SSfHT DANS Lfi MACHINE

=
s RPOUE DENTEE, PISION, FLAMME 3 ; _
A laide de celles-ci, vous pouvez activer les tuyaux qui passent en
N dessous. Afin de faire cela, vous devez frouver nimporte ou sur la
machine un des symboles corespondants de la roue dentée, du
s un gum, dans un chaudron,

piston ou de la flamme (par ex. sou
etc.). Dés que vous avez trouvé un tel symb

immédiatement aller & la partie €
ot suivre le nouveau tuyau.

ole, vous devez
dante de la machine

orrespon

L

e roue dentée, piston et flamme se

Les pieces de machin
mise en marche.

trouvent directement sous le curseur de

28




: E%Fgum dans le sac de réserve., Peuvent pas rester au centre de la croix.

T

Un exemple :

Lola a actionné Je commutateur avec le chifre ) e/ refire
le froisieme gum (mauve) dy compartiment. e symbole oy
chaudron bley apparair. Hle se repd Immédjatement ay
chaudron bley of fourne le couvercle o un quart de tour
dans la direction de la fléche ef opéf au prochain symbole
qul y apparaiy

ELEMENTS DF |5 MACHINE
& FIMMON IQUIDE ¢ & [fiPIS ROULANT co3

Remue le conteny dy chaudron. Préléve 2 gums de Iq réserve et
Tourne le couvercle d'un quart de tour glisse-les par le hayt sous le cache
dans le sens de Iq fleche. Obéis qy du tapis roulant. Deux gums sortent
nouveau symbole, maintenant par le bas, §j tu nas pas
@ncore ces couleurs dang le gum-gum
Posé devant toi, tu dojs les intégrer
dans ton gum-gum. S ty qs déja une
couleur ou les deyy dans ton
gum-gum, tu prends seulement la
couleur que tu nas pas encore. Ty
replaces lautre/les autres dans Iq
réserve. Si tu as tiré yn bouchon noir,
tu dois terminer et évaluer ton
gum-gum. Ton Coup se termine dans
tous les cas apres |e tapis roulant.

Sile symbole représente une piéce de
la machine, confinue immédiatement &
lemplacement indiqué par le symbole,

Si le symbole représente un double
gum, tu peux effectuer un contréle
qualité chez les qutres joueurs !
Regarde leurs piles de gum-gum. %
Si clest possible, chacun des autres
joueurs doit te donner un gum de sg
pile de gum-gum d'une des deux
couleurs indiquées. Ceest & toi de
choisir la couleur que tu récupéres ! 1) COMMUTﬁTfUD f” CDO,X 3
Si tu ne possédais Pas encore cette Glisse un des deuy commutateurs sur |q
couleur, tu peux Qjouter ce gum dans position den face et obéis au symbole
ta pile de gum-gums, et ainsi procéder qui se trouve alors entre les deux com-
a sa finition, Si ty possedes déjg cette mutateurs. Les commutateurs ne peuvent
couleur dans tg pile, tu dois remettre pas étre déplacés sur un angle et ne




SR WK /
m_r
o LMDICATEUR DE PRESSION €3

i tu atteins lindicateur de pression, la .
pression de la machine est calculée. --
Compte tous les bouchons de gum noirs
visibles. Place alors la fleche sur la valeur
correspondante. Tu dois ensuite sauter
vers le commutateur avec le chiffre
cornespondant et y continuer ton tour en
basculant le commutateur ef en suivant

" 5o If COMOILE QUALITE 8

Ici, fu peux entre-temps déja tester

~ i ton gum-gum est bon. Donne une
chiquenaude a la fleche. Les deux
couleurs sur lesquelles la fleche sarréte
sont de porﬂculiéremen’r bonne qualité.
§i les couleurs de gum qui sont indiquées
sont déja posées devant foi, tu regois

un point pour chaque couleur indiquée.

Reporte immédiatement les points sur le fuyau. !

|&chelle avec ta roue dentée. Ton four Si plus de 5 bouchons noirs se trouvent

est alors terminé. dans la machine, elle est en surpression.
Donne une chiquenaude a l'aiguille.

Retire ensuite assez de bouchons noirs

| &-) L,‘nDKﬂTtUD Df_ f'\ﬂ\mfnﬂan 3 de la machine pour quiil ny en ait plus
- Iaiguille.

. Vérifie toutes les cases gum de la que le nombre affiché par
machine et pose un gum de la réserve Repose-les dans la réserve. Si aprés la
dans chacune ol un symbole est visible. chiquenaude, la fleche reste dans la
~ Donne ensuite une chiquenaude a la zone brune de surpression, donne
flache. Le®ymbole qui est alors indiqué simplement une qutre chiquenaude.
doit faire lobjet d'une mainfenance. Ton tour se termine ensuite.

Trowve ce symbole sous les.gums. 5119 s L ECANTILON AFTORT OB
h y

fleche indique. par ex. la flamme, tu

. dois frouver le symbole flamme. Souleve - Donne une chiquenaude a la fléche.

le gum sous lequel tu soupgonnes ce Actionne le commutateur avec le chiffre -;-3'
symbole, et vérifie quel symbole sy indiqué par la fleche et continue @ i

2" jrouve. Si tu ne réussis pas & trouver le jouer & partir de la.

bon symbole du premier coup. tu as

v
] encore un deuxieme essai.
,‘ . §j tu as trouvé le bon symbole, tu peux K
immédiatement continuer ton chemin
depuis la partie correspondante de Rem
- la machine. arque
k| . v ) beauCo si 0
$i tu nas pas trouve le bon symbole, ton niegy UP de pi, Us voyuie
iz es (¢]
tour est fermine. dentg, ;, de Joyey . a
e s Chan+s
p‘ t,d t ise tlllon al .
element ¥ 8rang
i a roue d a enca t no-mb
entdea i rer sup
eprds
EF ok

Les deux p urs
Bon, maintenant vous devriez en savoir assez pour ufiliser

} |a machine. Si vous avez des questions, envoyez-nous
! simplement un courriel via le site Internet ci-apres.
Et maintenant bonne chance !
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1. Déplacer Le cursewr de mise en marche, Live Le chiffre de La
nouvelle position.

2. Déplacer e commutateur avee le chiffre corvespondant.
3. Sudvre le tuyau correspondant i partir de Lla nwouvelle position.

4. Accomplir une action : a. Réservoir & gums : chotstr un

gum et Le oleposer St un symbole
apparait, Lul obéir. St aucun sgmboLe
w apparmt continuer & sutvre Le tuaau
et soit prewalre Un autre gum, soit
accompur wine actlow.

b. Disque : selow Le disque utilisé,
accomplir L'action correspondante.:

¢. Chaudrow vert ou blew : faire avancer Le
cowvercle d‘1/4 de tour et obélr au sywmbole.

d. Tapis roulant : prélever 2 gums de La
véserve et les glisser par Le haut sous Lle
cache. Le cas échéant, intégrer Les deux
gums qui sortent par le bas dans sow

‘PYD’PYC gum-gum.

¢. Commuctatewr en crobx : basculer un oes
commutatenrs et obélr au sy mbole qui se
trowve entre Les commutatenrs.

&. Evaluer son gum-guim : si e gum-guim a &t terminé par un bouchon -
noir, Les polnts sont constatés a Laide du gum-gum-o- Wuetre et §
avancés sur L'échelle des points avec La roue dentée. . S

6. La partie est terminée dés qu'un joueur a obteni au winimum
’
30 points.

2 e




orium. Mijn naam is prof. Dr. D.,

Professor P-
Goedemiddag! Ik heet jullie van harte welkom als nieuwe stagiairs in ons laborat
tassor noemen. Tijdens jullie stage hebben jullie de zeer verantwoordelijke
e aller fijden: de Gum—Gum—mochine‘.

e ook gewoon Pro

maar jullie mogen M
beste machin

taak om fantastische Gum-Gums te maken! Voor jullie staat de
Ik heb deze sensationele machine mede ontwikkeld en zal jullie nu in

werken om zo perfect mogelijke Gum-Gums te maken.

het kort uitleggen hoe jullie ermee moetfen

it technische spul. En ik denk
b. Wat is die Gum-Gum

~ Lola

Dus... ehm... ja... ik ben een groentje in de wetenschap. Ik weet echt niefs van ald
K voor mijn medestagiairs spreek als ik zeg dat ik iets meer uitleg nodig he
daar nog iefs over zeggen:..

dat ik 0o
» eigenlijk? Misschien kunt u

D. We gaan jullie :

a! Ik ben Prof. Dr. L., de collega van Professor
ten weten! Het gaat om het volgende:
hine - of beter gezeqgd: DE Gum-Gum-machine. Wat een Gum-Gum is2 Dat is

jullie kunnen bedenken! Het is rond, kleurrijk en iedereen wil het hebben. Een
ums en een zwart deksel. Jullie kunnen het beste de machine meteen
Gums niet meer willen missen.

Geen probleem, d
alles vertellen wat jullie van d
Dit hier is een Gum-Gum-mac
heel simpel: het is het beste wat
Gum-Gum bestaat altijd uif venchillende G
proberen! Daarna sullen ook jullie de Gum-

aar kan ik jullie mee helpe
eze machine moé

2 En hoe werkt dat nu met de machine?

¥
_natuurijk! Vind ik ook heel gaaf. Maar waar halen we die Gums vandaa

Ja, hoor... Gum-Gum..

-

N r P.
ullie moeten hendels bewegen, schakelaars omzetten en tandwielen draaient Wie dat niet kan,

Dat is inderdaad niet z0 makkelijk. J
' heeft hier niets te zoeken!
Want pas als jullie erin slage

'] verschillende kleuren in een

punten vOOr. Hoe meer

1 Gum-Gums te maken en met een zwart deksel af te sluiten, geef ik jullie er
punten jullie krijgen!

Gum-Gum zijn verwerkt, hoe meer

g met ons in het lab onderzoek doen!

o! Want alleen de beste van jullie ma
]

k geef jullie nog een ti
‘Wie het eerst 30 punten heeft verzame

an de concurrenti

p: wees beter d
Id. wordt onze medewerker.
: ' <
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r P.
Ik zal jullie nu een overzicht
geven uit welke onderdelen

de machine bestaat.

4) Gums (b x 6 verschillende
kleuren en 6 zwarte deksels)

| Gum-Gum-machine

. -
[ startschuiver met een gat en een )i ke’relofdekkingen

achthoekig houten handvat om P
in het gat te steken ,
=
2 draaischijven
+ | pijl om vast te steken

| Gum-voorraadzakje

4 tandwielen
voor de punten’rellmq

7 schtkelaars
(5 getallenschakelaars
en ) met schroef)

T

té;nqchme -elementen Q vierkante en 1O Iongwerp|ge %

[ lopende- g
inl ( elei:nen’ren voor de Gum-Gum-vakken, 2 ronde ) Gum-Gum-o-meters bandafdekking
mleqel'e‘men’ren voor de ketels, 2 lange inlegelementen (om de Gum-Gum-punten om op het
voor de startschuiver) af te lezen) ! 3%

speelbord te s’rt?kén




=" ey

b
i

n elkaar moeten setten. Voor het

Nu komen we bij het be
onderhoud van de machine m eer in elkaar zet!
Dat gaat zo:

MACHINE OPLETTEN

Als jullie de machine voor
Voor latere partijen kunnen jullie de machine anders gaa

gewenste machine-elementen op hun plaats. Vervolgens
voor de machine-elementen. Jullie kunnen de machine e

e de machine i

| jullie uifleggen hoe julli
de machine uit elkaar haalt en w

langrijkste deel: ik za
tuurlijk ook weten hoe je

oeten jullie na

e al op de machine zijn gedrukt.

delen uit de machine en leg de*

ullie gewoon de symbolen di
geen vaste volgorde

n opzetten. Haal daawvoor de frame
leggen jullie de framedelen daar weer bovenop. Eris

lke keer anders in elkaar zetten.

de eerste keer gebruiken, gebruiken

1.

:

o

. il

1

Haal een framedeel uit de mac

framedeel

|

=

‘tfjﬁ%jfiT‘&&

hine (1.), leg een passend machine-

£

|

clement op zijn plaats (2.) en plaat

Vergeet niet om vddr
:et allereerste spel

€ Vingergaten uit het
speelbord te drukken
en weg te gooien; je
hebt ze voor het spel
nooit nodig.

¢ het framedeel weer ferug @,

34 |

een van de draaischijven
* De ge’rollenschokelclors

: ﬁ plekken voor de

-

ende lopende—bondcfde
kunnen jullie willekeurig op de

schakelaar
De twee schakelaars met d

aan de lampjes.
at ze in vakken naas

jullie zodanig in het kruis d
tegenover elkaar liggen.

men in een willekeurige positie

« De ketelafdekkingen ko
auwe ketel te liggen.

' op*de groene en de bl

« De startschuiver wordt z
gat boven het middelste ge
jullie het handvat in het gat 2o

tal zit. Vervolgens steken
dat het getal is afgedekt.

jven. Kies een van de
g de schijf in de
hijven. Voor de

e draaischi
draaipijl vast en le
el ik meer over de sc

o Er zijn 2 verschillend
4 kanten, maak de

machine. Straks vert
eerste test kunnen jullie het best de

« Steek nu de lop
. bestemde splee

ende-bandafdekking in de daarvoor
t rechtsonder in de machine.

vetelafdekkingen, de startschuiver,
kking in de machine inbouwen.

s verdelen. Deze herkennen jullie
e schroef leggen

+ elkaar en ni

odanig op het startveld gelegd da

kwo|i'fei’rscon’rrole inzetten.

i

aepsee

et i
t het L ‘ -
i

cc0e00

1 Jullie kunnen ook
zonder lopende-
bandafdekking werken
zodat jullie altijd ’
kunnen zien welke
Gums als eerste

naar buiten
worden geschoven.

=4




. _
jullie mogen in geen

geval meerdere zwarte deksels

direct na elkaar op de lopende

band leggen, anders krijgen jullie

cen dekselstoring! Na een zwarte

Gum moeten jullie een gekleurde
Gum in de machine leggen.

Deslissen met welke Gum-Gum-o-meter
jullie tot 12 punten voor een Gum-Gum

de andere tot (O punten (= spel gaat

Professor I,,

Opgezet zou de machine er min of meer o uit

Tandwielen /\

moeten zien: 2

Gum-Gum- +

puntenlijst
Startschuiver ; J

Ketelafdekking

Ketelafdekking

Draaischijf

Lopende-
bandofdekkincj

Gums onder
de lopende-
bandafdekking

Schakelaars .
Kruisschakelaars

4
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or P.
Maar nu gaan we eens zien of jullie goed hebben geluisterd. Wie het laatst een machine heeft bediend, mag beginnen. .

als volgt te werk gaan:

. Wacht eens! Jullie weten nog niet wat jullie m

GUM-GUMS MAKET

Jullie werken om de beurt mef
Als je aan de beurt bent, moet je eer

oeten doen! Jullie kunnen het beste

de machine, met de wijzers van de klok mee.
¢t de machine aanzetten.

Daarvoor schuif je de lange startschuiver op een van de vijf mogelijke
posities die boven de startschuiver met een gekleurde pijl zijn aangeduid.
Je moet de schuiver bewegen, je mag hem niet in dezelfde positie laten
staan. Til het handvat even op en bekijk welk getal eronder zit. Dek het

getal dan weer met het handvat af.

e de schakelaar met dit getal. schuif de schakelaar

Zoek op de machin
ebje nu gecc’riveerd‘.

in de vrije richting. Deze schakelaar h

_'- Volg nu vanuit de nieuwe positie van de schakelaar de bijpehorende
" buis. Er is altijd maar een juiste! De buizen leiden naar verschillende
mochineé—elementen, die ik later zal uitleggen. Volg gewoon de buizen

en voer dan een van de mogelijke acties uit.

* Lola
Ok, dat heb ik begrepen. Maar hoe krijg ik nu punten?

r P.
b Al je handelingen moeten erop gericht zijn om z0 veel mogelijk verschillende Gums Voor'beeld: '
Gums krijgen. Als je ergens in de In dit geval zou je é punten
voor je Gum-Gum krijgen.

te verzamelen! Tijdens &én zet kun je meerdere
" machine een zwart deksel tegenkomt en deze pakt, is je Gum-Gum-stapel af. Je

hebt een volledige Gum-Gum gemaakt! We geven je er dan punten voOOr. Let
de Gum-Gum-o-meter over de Gum-Gum. Aan de zijkant kun je aflezen hoeveel

punten je krijgf- .

ken in de machine weer met Gums

wonnen aantal punten op de puntenlijst vooruit. Vul dan alle lege plek
Doe vervolgens je berekende

Ga met je tandwiel het ge
Uit de voorraad. Zorg ef ook nu weer voor dat er minstens 3 zwarte deksels in de machine liggen.

Gum-Gum weer terug in de voorraad.

l

Lola
En hoe lang duurt het verzamelen van de Gums? Hoeveel acties kan ik uitvoeren?

|
Dat hangt van jezelf

« de buis die je volgt houdt op
« je voert een actie uit van waaruit geen buis meer verder gaat (bijvoorbeeld aan de lopende band)

« je maakt een Gum-Gum af en krijgt punten.

of, en hoe handig je te werk gaat. Je zet isin de volgende gevallen voorbij:

36 |
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.~ fINDE VAN Df NSPANNINGEN

Lola

Aha. En wanneer hebben we ong doel berejkt>

Professor .

Zodra het een van jullie lukt met de Gum
mededi

Wie nu

DE MACHINE I DETAILS 7 igs 2

Nu zal

ik iefs gedetailleerder yitle
je een b

ggen wat er kan gebeuren. Als
uis volgt, kun je op de vo

Igende plekken terechtkomen:

& [l GUM-OPSIAGPLARTS cog

Gums die je al hebt.
Als er onder de Gum die
staat, moet je de bijpasse

Als er geen symbool onder de Gym zit, mag je de buis volgen en

NOg een Gum uit dezelfde opslagplaats halen of de buis verder
volgen tot aan de volgende plek.

je uit de'machine haalt een symbool
nde actie uitvoeren,

BE]&IJ I‘j '].o ,] s ] g ] ]~ 3
| g J S Je op een ege p e in een

) ymbool 1is
komt waar een s )
‘ ats terecht ) iken
opSlagpiZ mag je dit symbool niet gebru ’
afgebeeld,

an.
maar moet je deze plek oversla

— ) i

r P.

Hier is nog wat belangrijke info:
i

Je kunt tijdens één zet

meerdere

krijgen. Een
Gums Krij o

Gum bestaat uit [ -6G

i = een
volledige portie Gum n zwart deksel. Ermag g

verschillende k|e.urelnte: ee
Kleur twee keer in zifte .esc
Je moet altijd de voorg o
altijd de gekleurde bu1zn S
mag niet ondertussen va

route inslaan. A}

en
hreven route aanhouden

Jof symbolen volgen. Jidere
Kleur wisselen of een @

Juist, dat was belangri
een Gum—opslcgpl
de tweede Gum e

overslaan. Maar je
de eerste pakken.




-~ groen, de tweede

. In het vak is nu een tandwiel
' te zien. Ldla springt naar

- het tandwiel en volgt de

" pieuwe buis.

= - s

_Een zet zou als volgt kunnen verlopen:

Lola beweegt de startschuiver en zét hem
op de positie helemadal links.

7e filt het handvat even op €N ziet daaron-
der een 2.

Je zet het handvat weer terug in het gat
en zoekt gefa//en;c/zake/aar 2.

Je schuift de schakelaar in de viijje richting.

Nu stoot de schakelaar op de oranje buis.
Je volgt de buis fot aan de eerste
Gum-opslagplaas. De eerste Gum Is
geel en de derde

paars. Groen heeft ze al voor zich liggen.
Geel en paars ontbreken nog. Ze kiest
voor de gele Gum, haalt deze uit het

vak en legt hem op haar groene Gum.

Je had ook de gele Gum kunnen laten liggen 7 de paarse kunnen pakken.
verder de oranje buis wunnen volgen en de draaischijf kunnen draaien- Maar

gele Gum fe pakken.
Lola had in geen geval b/'jvoorbee/d de paarse Gum mogen pakken en dan naar beneden naar

omdat ze dan van puiskleur zou zijn gewisseld.

ze

Onder de paarse Gum zit

de blauwe Gum mogen gaan

geen symbool. Ze had dan
Jou niet nog een keer ferug mogen gaan om de

)

ProfessoX L.

Maar nu weer terug nadr

SYMbOLEN DIE IN DI MACHITE KUTNER OPDUIKEN
s TAIDWIEL, KOLF, VIAM ©3

de machine. Erzijn nog enkele plekken die jullie moeten kennen:

Hiermee kunnen jullie de buizen activeren“die eronder lopen. Daarvoor
ine een‘van de bijpassende symbolen
vlam vinden (bijvoorbeeld onder
deze symbolen hebt

moeten jullie ergens in de mach
yoor het tandwiel, de kolf of de
cen Gum, in een ketel, enz.). Al
gevonden, moet je meteen.nad
machine gaan en de

Direct onder de starfschuiver staan de machinedelen
tandwiel, kolf en viam.

s je een van
¢ het bijbehor

nieuwe buis volgen.

o —

ende deel van de




COMPOIIENTEN £ DE MACHE
& VIOFIBARE VEREDELNG cog

Roer in de ketel. Draai de afdekking
een kwart in de richting van de pijl
verder. Voer het nieuwe symbool uit.

Als het symbool een machine-element s,
9a je meteen verder vanaf de plek die
door dat symbool wordt aangegeven,

Als het symboo| een dubbele Gum is,
mag je bij je medespelers een
kwaliteitscontrole’ uitvoeren! Kijk een;
naar hun Gum—Gum—sfopels. Alle
medespelers moeten jou één Gum.
geven, van één van de twee
afgebeelde kleuren, als ze zon Gum
hebben. Jjj mag zelf de kleur kiezen!
Als je die kleur nog niet had, mag je
hem op je stapel leggen om die
daarmee te verbeteren. Als je die
kleur al in je stapel had, moet je de
Gum in de voorraad leggen.

& DE LOPEIDE BAND ¢o5
Trek2 G

ums uit de voorraad en
schuif deze van boven onder de
lopende—bqndofdekking. Aan de
onderkant komen er ny twee Gums
uit. Als je deze kleuren nog niet in
je Gum-Gum voor je hebt liggen,
moet je beide kleuren in je Gum-
Gum inbouwen. Al je een kleur of
beide kleuren al in je Gum-Gum
hebt, neem je alleen de Kleur die
je nog niet hebt. De andere doe
je terug in de voorraad. Als je een
zwart deksel hebt getrokken, moet
je je Gum-Gum of maken en de
Punten tellen. Na de band is je zet
in elk geval voorbij.

& FRUISSCHAKELAARS g

Schuif een van de twee schakelaars
naar de fegenoverliggende positie en
voer het symbool uit dat nu tussen de
twee schakelaars ligt. De schakelaars
mogen niet de hoek om en niet in het
midden van het kryjs blijven staan.




Hier kun je fussendoor eens testen hoe

- goedje Gum-Gum is. Laat de pijl
draaien. De twee Kleuren waarop de
wijzer blijft staan zijn van bijzonder hoge
kwaliteit! Als je de getoonde Gum-
kleuren al voor je hebt liggen, kiijg je
voor elke aangetoonde kleur een punt.
Markeer deze punten meteen met je
tandwiel op de puntenlijst. Je zet is

nu voorbij.

5 DE ONDERIOUDSWILER ©3

* Bekijk alle Gum-vakken van de machine
en legin elk vak waar een symbool
te zien is een Gum uif de voorraad.
Laat de pijl draaien. Het symbool
dat nu wordt aangeduid heeft een
. onderhoudsbeurt nodig. Vind dit
~ symbool Shider de Gums. Als de wijzer
bjjvoorbeeld op de viam wijst, moet
je het vlamsymbool vinden. Til de Gum
waaronder je dit symbool vermoedt
+ iets op en bekijk welk symbool er
daadwerkelijk onder zit. Als je de
§ eente keer niet het juiste symbool
=" yeet te vinden, mag je het nog een
' ~ keer proberen!
] Heb je het juiste symbool gevonden,
'\ ' dan mag je meteen je route vanuit het
bijpassende machinedeel voortzetten.
Heb je niet het juiste symbool gevonden,
is je zet voorbij.

—
- »

Belde

5 DE KWALTETSCONROLE 8 2%

. Maar nu zouden jullie genoeg moeten weten om met
| de machine te kunnen werken! Als er nog vragen zijn,
1 tuur ons dan een e-mail via de hieronder aangegeven .
website. Veel succes!

2 DRUKWIZER ©3

Als je de drukwijzer bereikt, wordt de
druk in de machine berekend. Tel alle
zichtbare zwarte Gum-deksels. Zet dan
de pijl op deze waarde. Vervolgens
moet je naar de schakelaar met het
bijpehorende getal springen en je
zet van daaruit voortzetten door de
schakelaar om te zeften en de buis
te volgen. 1
Als er meer dan 5 swarte deksels in de
machine liggen, is ef overdruk. Tik een
keer tegen de wijzer. Haal dan zo veel
zwarte deksels uit de machine dat er nu
evenveel deksels over zijn als de wijzer
aangeeft. Leg ze ferug in de voorraad.
Als de pijl na het tikken op het bruine
overdrukveld blijft staan. tik dan gewoon
nog een keer. Daarna is je zet voorbij.

Tik tegen de pijl. Activeer de schakelaar
met het getal dat de pijl aangeeft en
speel vanuit deze plek verder.

N,
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1. Startschuiver verschuiven, getal van de nieuwe positie bekijken.
2. Schakelaar met het bijbehorende getal verschuiven.
3. vanuit de nieuwe positie de bijbehorende buis volgew.

4. Actie witvoeren: a. Ben Gum-opslagplaats: een qum kiezen en
neerleggen. Als er een symbool onder zit, dit
uitvoeren. Als er geen symbool onder zit, de
buis verder volgen en nog een Gum pakken of
een actie ultvoeren.

b. Draaischijf: afhankelijk van de gebruikte
olramschld{ de bg behorende actie uttvoerewn.

¢. Groene of blauwe ketel: Afdekking 1/ Verder
draaien en het symbool volgewn.

d. e lopende band: 2 enkele Gums uit de
voorraad trekken en van boven af onder de
Lopende-bandafdekking schuiven. De twee
Gums die er aan de onderRant uitkomen
eventueel in je elget Gum-Gum tnbouwen.

e. Kruisschakelaars: een van de schakelaars
omzetten en het sy mbool uttvoeren dat tussen
de schakelaars Ligt.

5. qumigum bereRenen: als de Gum-Gum met een zwart
deksel is afgesloten, worden de punten geteld met behulp van
de Gum-Gum-o-meeter en wordt het tandwiel op de pu,wtewu:]st
voorutt gezet. <«
6. Het spel is afgelopen als iemand minstens 30 punten ]
heeft verzameld.

ot yesy




2-12

30-45min

Pronto? Bereit? -

Wer ist der Schnellste und findet zu seinem

Stichwort die passenden Worter?

Pronto? Ready?
Who is the fastest and finds the right
words to his cue?
Pronto ? Etes-vous prét? —
Qui sera le plus rapide et frouverd les mots
correspondants @ son mot-clé ?
Pronto? Klaar? —

Wie is de snelste en vindt bij een tref-
woord de juiste woorden?
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' Stapeln bei Windstérke 10 — Wen wird
- die Farm unter den Hufen weggeweht?

Piling up in a force 10 wind - whose farm

| is being blown away from under their feet?
|

Empiler par un vent de force 10 — Qi
verra sa ferme emportée sous ses sabofs 2

Stapelen bij windkracht 10 -Wie
wordt van zijn sokken geblazen?
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Achtung! Nicht geelgne r Kinder unter 3 Jahren: Ersuckungsgefahr durch Kleinteile.
Attention ! Ne ¢ un enfant de moins d P de petits éléments
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perlco di soffocamento che puo essere causato da picc:
Choking hazard. Not suitable for children under age of 3 due to
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