
MINT WORKS
1. Ort „Lieferant“: Die Karte ist auch für das Solospiel geeignet.

MINT COOPERATIVE
1. Anleitungsblatt: Schritt 4 des Spielablaufs müsste lauten:

2. Anleitungsblatt: Im Abschnitt „Unheil Naht!“ sollte der 2. Stichpunkt folgendermaßen lauten:

3. Bösewicht „Niko Tin“: Der 2. Absatz auf der Rückseite der Karte sollte lauten:

4. Bösewicht „Meister Hal E. Tosis“: Auf der Vorderseite der Karte fehlt der Abschnitt „Ereignis durchführen“:

MINT CONTROL
1. Anleitung: Zur Klarstellung, der Startspielermarker sieht nicht, wie in der Grafik dargestellt, wie ein rotes 

Rechteck aus, sondern wie ein goldenes Bonbon.
2. Aktionskarte „Vertreiben“: Der Bonbonus sollte folgendermaßen lauten:

Die Mintbox-Reihe
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Additonal Setup: 

Set up the Event Deck. Resolve two Event cards.

A genetic genius, this deranged doctor sends his army of acrid apes to fling

Resolving Event Cards:
Add one Event token to the            town (not into the freshness track.)
Each Event token is treated an additional Panic symbol when resolving
Trouble and Mayhem cards.
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Heroic Feat

Zu Beginn jeder Runde würfelt der Spieler mit dem Spielermarker alle vier Würfel und legt sie neben die Übersichtskarte. 
In Phase 2 jeder Runde kontrolliert ihr, ob es zu Unheil kommt. Das ist abhängig von den Würfeln:

•  Zeigen alle Würfel einen Wert von 3 oder weniger, passiert nichts (egal, ob es Paare oder Drillinge gibt).

•  Zeigt mindestens einer der Würfel eine 4 oder höher, es gibt allerdings kein Paar, so kommt es zu einer Krise. 

•  Zeigen zwei Würfel die selbe Zahl (Paar) oder gibt es sogar 2 Paare, 
(z.B. + ), kommt es zu einer Superkrise. 

•  Zeigen drei oder mehr Würfel die selbe Zahl (Drilling oder Vierling), kommt es zu einer Superduperkrise.

Auf dem Bösewicht ist jeweils angegeben, was in diesen Fällen geschieht.

UNHEILKARTEN
Die meisten Krisen zwingen euch, Unheilkarten zu ziehen. Wenn nicht anders angegeben, werden dadurch Minzsteinchen von Frischeleisten bestimmter Städte 
entfernt.

Eine Unheilkarte abhandeln

Auf jeder Unheilkarte ist mindestens eine Stadt rot hinterlegt. Entfernt aus jeder dieser Städte die abgebildete Anzahl an Minzsteinchen von der Frischeleiste 
dieser Stadt (von rechts nach links). Befi nden sich dort weniger Minzsteinchen als angegeben, entfernt ihr alle. Bewegt dann das rote Minzsteinchen auf der Leiste 

„Übergreifende Panik“ für jedes sichtbare Panik-Symbol   auf der Frischeleiste voran, wenn mindestens eine der beiden Bedingungen erfüllt ist:

1. Es befi nden sich keine Minzsteinchen auf der Frischeleiste.

2. Mindestens ein Panik-Symbol   auf der Frischeleiste wurde durch das Entfernen der Minzsteinchen freigelegt.
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Um zu gewinnen müsst ihr alle 3 Chaoskarten im Unheilstapel aufdecken und bewältigen, ohne dass eine der beiden folgenden Bedingungen erfüllt ist:

1. Das Minzsteinchen auf der Leiste „Übergreifende Panik“ erreicht das Feld 27.

2. Eine besondere Niederlagebedingung des Bösewichts ist erfüllt.

1. Der Spieler mit dem Spielermarker würfelt die vier Würfel und legt sie in neben die Übersichtskarte.

2. Möglicherweise kommt es zu Unheil (siehe auch „Unheil naht“). Überspringt diesen Schritt in der ersten Runde.

3.  Der Spieler mit dem Spielermarker nimmt einen der Würfel neben der Übersichtskarte und führt die dazugehörige Aktion durch (siehe unten). Danach legt 
er den Würfel vor sich ab und gibt den Spielermarker an den nächsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter.

4.  Schritt 3 wird noch 2 mal wiederholt. Im Normalfall bleibt also 1 Würfel neben der Übersichtskarte übrig. Danach werden alle Stuntkarten vor Spielern 
(egal ob verwendet oder unverwendet) abgeworfen.

5.  Wie in der Spielvorbereitung erhalten die ersten drei Spieler, beginnend beim Spieler mit dem Spielermarker, eine Stuntkarte vom Stapel. Beginnt dann 
wieder mit Schritt 1.

Aktionen
1.  1 Minzsteinchen/2 Minzsteinchen: Füge der Frischeleiste der Stadt, in der sich deine Heldenfi gur 

befi ndet, 1/2 weiße Minzsteinchen hinzu. Du füllst die Frischeleiste immer von links nach rechts. 
Überzählige Minzsteinchen verfallen.

2. Sprint: Bewege deine Heldenfi gur in eine benachbarte Stadt.

3. Fliegen: Bewege deine Heldenfi gur in eine beliebige Stadt.

4.  Panik reduzieren: Bewege das rote Minzsteinchen auf der Leiste „Übergreifende Panik“ so viele Felder 
wie angegeben zurück.

5. Fähigkeit: Führe die Fähigkeit auf deiner Heldenkarte durch.

6. Achillesferse:

STUNTS
Stunts sind besondere Aktionen, die die Helden durchführen können. Um einen Stunt durchführen zu können, musst du während deines Zuges einen Würfel 
nehmen, der die gleiche Zahl wie deine Stuntkarte zeigt. Besprecht deswegen immer gut, welcher Held welchen Würfel nehmen sollte!

UNHEIL NAHT!

Eine Unheilkarte wird gezogen. 3 Minzsteinchen werden von Mintopia 
entfernt (von rechts nach links).

Nun sind 3 Panik-Symbole sichtbar. Die übergreifende Panik wird 
um 3 erhöht.

CHAOS!
Im Unheilstapel befi nden sich drei Chaoskarten. Wird eine dieser Karten 
gezogen, führt ihr folgende Schritte durch.

1.  Zählt die Anzahl an sichtbaren Panik-Symbolen in allen Städten und 
bewegt den roten Minzmarker auf der „Übergreifende Panik“-Leiste um 
so viele Felder voran.

2.
War das die dritte Chaoskarte und die Niederlage-Bedingungen sind nicht erfüllt, 
habt ihr sofort das Spiel gewonnen und den Bösewicht besiegt!

EREIGNISSE
Bei manchen Bösewichten müsst ihr während der Spielvorbereitung die übrigen 

ein Ereignis zu ziehen, zieht ihr die oberste Karte vom Ereignisstapel und führt den 
 durch 

(Verwendet dafür die roten Minzsteinchen als Ereignismarker, wenn nötig).

Wie auf der Bösewichtkarte von Godrillic 
angegeben, wird ein rotes Minzsteinchen 
nach La Kritza gelegt.

Nachdem 2 Unheilkarten gezogen werden, wird Das Ereignis wird in La Kritza 
durchgeführt.

MEHR MINZE! 
Ihr wollt es etwas einfacher? 

Dann erhält jeder Spieler zu Spielbeginn 1 Minzsteinchen. Dieses 
Minzsteinchen kann er einmal im Spiel einsetzen, um einen Würfel auf 

eine beliebige Seite zu drehen.

MEHR MUNDGERUCH!
Ihr wollt eine echte Herausforderung? 

Die Rückseite jeder Stadt  ist schwieriger und zeigt mehr Panik-Symbole 
auf der Frischeleiste. Ihr erkennt sie am  neben dem Städtenamen. 
Wir empfehlen euch auch mit der „MEHR MINZE!“-Variante zu spielen, 

wenn ihr euch an diese Herausforderung wagt!

VARIANTE FÜR 1 & 2 SPIELER
Wenn du alleine spielst, spielst du drei der Helden gleichzeitig.

Wenn ihr zu zweit spielt, spielt jeder von euch zwei Helden gleichzeitig.

EURE HARTE ARBEIT WIRD BELOHNT!
Egal, wie ihr abschneidet - eure Leistung wird gewürdigt! Teilt ein Bild 

von euch und euren Helden, egal ob gewonnen oder verloren, gemeinsam 
mit dem Zertifi kat und dem Hashtag, der zu eurem Ergebnis passt!

VARIANTEN

Achillesferse

2 Minzsteinchen

Fliegen & 3 Panik
reduzieren

Fähigkeit

Sprinten &
1 Minze

1 Minzsteinchen

Godrillic

Geschaffen von einem Genie der Genetik. Sein Ziel: mit Exkrementen der Fäulnis
Mintopia zu zerstören!

Spielvorbereitung: 
Legt den Ereignisstapel bereit. Zieht dann zwei Ereigniskarten.

Ereignis durchführen:
Legt ein rotes Minzplättchen zur            Stadt 
(nicht auf die Frischeleiste). Jedes rote Minzplättchen zählt 
wie ein weiteres Panik-Symbol für Unheil und Chaoskarten.

WIR HABEN MINTOPIA 
GERETTET!

#mintcoopvictory

MINTOPIA WURDE
ZERSTÖRT!

#mintcoopdefeat

MINZIG FRISCHE MITHELFER
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Um zu gewinnen müsst ihr alle 3 Chaoskarten im Unheilstapel aufdecken und bewältigen, ohne dass eine der beiden folgenden Bedingungen erfüllt ist:

1. Das Minzsteinchen auf der Leiste „Übergreifende Panik“ erreicht das Feld 27.

2. Eine besondere Niederlagebedingung des Bösewichts ist erfüllt.

1. Der Spieler mit dem Spielermarker würfelt die vier Würfel und legt sie in neben die Übersichtskarte.

2. Möglicherweise kommt es zu Unheil (siehe auch „Unheil naht“). Überspringt diesen Schritt in der ersten Runde.

3.  Der Spieler mit dem Spielermarker nimmt einen der Würfel neben der Übersichtskarte und führt die dazugehörige Aktion durch (siehe unten). Danach legt 
er den Würfel vor sich ab und gibt den Spielermarker an den nächsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter.
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5.  Wie in der Spielvorbereitung erhalten die ersten drei Spieler, beginnend beim Spieler mit dem Spielermarker, eine Stuntkarte vom Stapel. Beginnt dann 
wieder mit Schritt 1.
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1.  1 Minzsteinchen/2 Minzsteinchen: Füge der Frischeleiste der Stadt, in der sich deine Heldenfi gur 

befi ndet, 1/2 weiße Minzsteinchen hinzu. Du füllst die Frischeleiste immer von links nach rechts. 
Überzählige Minzsteinchen verfallen.

2. Sprint: Bewege deine Heldenfi gur in eine benachbarte Stadt.

3. Fliegen: Bewege deine Heldenfi gur in eine beliebige Stadt.

4.  Panik reduzieren: Bewege das rote Minzsteinchen auf der Leiste „Übergreifende Panik“ so viele Felder 
wie angegeben zurück.

5. Fähigkeit: Führe die Fähigkeit auf deiner Heldenkarte durch.

6. Achillesferse:

STUNTS
Stunts sind besondere Aktionen, die die Helden durchführen können. Um einen Stunt durchführen zu können, musst du während deines Zuges einen Würfel 
nehmen, der die gleiche Zahl wie deine Stuntkarte zeigt. Besprecht deswegen immer gut, welcher Held welchen Würfel nehmen sollte!
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Eine Unheilkarte wird gezogen. 3 Minzsteinchen werden von Mintopia 
entfernt (von rechts nach links).

Nun sind 3 Panik-Symbole sichtbar. Die übergreifende Panik wird 
um 3 erhöht.

CHAOS!
Im Unheilstapel befi nden sich drei Chaoskarten. Wird eine dieser Karten 
gezogen, führt ihr folgende Schritte durch.

1.  Zählt die Anzahl an sichtbaren Panik-Symbolen in allen Städten und 
bewegt den roten Minzmarker auf der „Übergreifende Panik“-Leiste um 
so viele Felder voran.

2.
War das die dritte Chaoskarte und die Niederlage-Bedingungen sind nicht erfüllt, 
habt ihr sofort das Spiel gewonnen und den Bösewicht besiegt!

EREIGNISSE
Bei manchen Bösewichten müsst ihr während der Spielvorbereitung die übrigen 

ein Ereignis zu ziehen, zieht ihr die oberste Karte vom Ereignisstapel und führt den 
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(Verwendet dafür die roten Minzsteinchen als Ereignismarker, wenn nötig).

Wie auf der Bösewichtkarte von Godrillic 
angegeben, wird ein rotes Minzsteinchen 
nach La Kritza gelegt.

Nachdem 2 Unheilkarten gezogen werden, wird Das Ereignis wird in La Kritza 
durchgeführt.
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Ihr wollt es etwas einfacher? 
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Minzsteinchen kann er einmal im Spiel einsetzen, um einen Würfel auf 

eine beliebige Seite zu drehen.

MEHR MUNDGERUCH!
Ihr wollt eine echte Herausforderung? 

Die Rückseite jeder Stadt  ist schwieriger und zeigt mehr Panik-Symbole 
auf der Frischeleiste. Ihr erkennt sie am  neben dem Städtenamen. 
Wir empfehlen euch auch mit der „MEHR MINZE!“-Variante zu spielen, 

wenn ihr euch an diese Herausforderung wagt!

VARIANTE FÜR 1 & 2 SPIELER
Wenn du alleine spielst, spielst du drei der Helden gleichzeitig.

Wenn ihr zu zweit spielt, spielt jeder von euch zwei Helden gleichzeitig.

EURE HARTE ARBEIT WIRD BELOHNT!
Egal, wie ihr abschneidet - eure Leistung wird gewürdigt! Teilt ein Bild 

von euch und euren Helden, egal ob gewonnen oder verloren, gemeinsam 
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Spielvorbereitung: 
Legt den Ereignisstapel bereit. Zieht dann zwei Ereigniskarten.

Ereignis durchführen:
Legt ein rotes Minzplättchen zur            Stadt 
(nicht auf die Frischeleiste). Jedes rote Minzplättchen zählt 
wie ein weiteres Panik-Symbol für Unheil und Chaoskarten.

WIR HABEN MINTOPIA 
GERETTET!

#mintcoopvictory
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MINZIG FRISCHE MITHELFER

Meister Hal E. Tosis

Der abscheuliche König

Dieser grimmige Aristokrat von Übersee führt nur Böses im Sinn.
Er will Zahnbürsten für immer verbieten!

Spielvorbereitung:
Legt den Ereignisstapel bereit. Zieht dann 3 Ereigniskarten.

Weitere Niederlagebedingung:
Befinden sich keine roten Minzsteinchen mehr im Minzvorrat 
und ihr müsstet eines platzieren, habt ihr sofort verloren!

Ereignis durchführen:
Lege einen Ereignismarker auf die Frischeleiste der          -Stadt.
Wann immer ein Ereignismarker von einer Frischeleiste entfernt
 wird, entfernt zusätzlich auch das am weitesten rechts liegende
 Minzsteinchen auf allen angrenzenden Städten.

Zieht 1 Karte vom Unheilstapel.

Zieht 2 Karten vom Unheilstapel. Entfernt dann  
1 der vier Würfel aus dem Würfelpool für diese Runde.

Zieht 2 Karten vom Unheilstapel.

KALTER ENTZUG!
Reduziere übergreifende Panik um 3.

VERTREIBEN

BONBONUS

Bezahle          um          ,

danach           für                  .

Erhalte

**
LI

EF
ER

AN
T

Du
 ha

st 
kei

ne
n P

lan
? I

ch
 sc

ho
n!

1–3 SPIELER

Erh
alt

e e
ine

n P
lan

 au
s d

em
 

Pla
nv

orr
at.


