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INTRODUCTION

The snails are on the starting
line for the grand snail race. All
of the competitors are straining
to go as the crowd watches
and cheers. 3... 2... 1... and
they’re off! The snails race with
impressive speed (for snails) as
the crowd goes wild! They jockey
for position, trying to block out
their opponents. Everyone is

L wondering who will win?

The snails are ready for
their race! Let’s go!

(GOALOFTHE{GAME

The player with the snail who
touches or crosses the finish line
first wins the grand snail race!

\L

SET{UP

Acach player chooses a
different colored snail
and is given a Snail Card,
corresponding to the
color of their snail, that
they place face up in front
of them.

B the players then build
the track. Pick one of the
three tracks pictured on
the last page to build.

€ Place the snails on the starting
line with the snail of the youngest
player furthest forward. Make
sure the black line on the snail’s
shell is facing up.

BEWARE! You must line up the
black lines on the snails’ shells.

D place the four dice near the
track where all players can reach
them. This location is referred
to as the dice pool.

The race is played in turns. Each
turn, the order is determined
by each player’s position on the
track. The player in 1st place

on the track rolls and pushes

its snail first, the player in 2nd
place rolls and pushes its snail
next, and so on. When all the
players have moved their snails,
the process begins again.

During their turn, a player
completes the following actions:

1. Throwing the dice and
keeping one

The player can roll the number

of dice that corresponds to their

position on the track (ex: the

player in 1st place can roll one
dice, the player in 3rd place
rolls three). The player keeps
the die of his choice and
returns the others to the dice

pool.

Example : Mick’s snail is
3rd. He throws three dice
“ androllsa3,a5,anda 1.
. He decides to keep the 3
and returns the other dice to
the pool.

2. Moving the Snail

‘- Follow these guidelines
~ for advancing your snail:

J . ® The player uses only
\ one finger to push the
" snails.

® When a snail is pushed, its
shell turns. The number of times
the shell turns must correspond




(COMPONENTS

® 14 pieces of tracks ® 4 Dice
(6 straight, 8 curved) e 4 Snail Cards
® 4 Snails

to the number on the die the

player has chosen to keep. The G]D@m@m

line on top of the shell allows When a snail touches or crosses
the player to count its rotations. the finish line, that player wins
As soon as the line on the shell the game. The other

matches back up after the players take turns playing
number of rotations dictated by until all the other snails

the dice, the player’s turn ends. cross the finish line to
determine the second
Example: the snail ~ and third place.

moves of 3.
Note : As players become more

e The player’s turn . experienced, they can create
ends immediately if their own track shapes, as long
. they knock as there is a departure line and
_ another player’s snail a finish line (if the track forms a
' off the track and onto loop, then the departure line is
| the table. the finish line).
. The players whose
\i snails touch the
table must return

Use the track piece with the
Blue Orange sign as a departure
them to their respective track: it has departure positions

original positions where . _‘\printed on it.
they left the track. - e

3 le : L i =\
. S TURBOVARIATIONE

M/C{( chooses to move his 3 When the players finish \g.

snail three rotations according F okl

ing thei il, th .
to the die he has chosen to keep. (e rs Sein v ﬁ

: can choose to use their
. g Mick pushes his snail with one el o) i G e B
& 3 ﬁng'er. Sadly, MiCk'S snail hits turn. They turn the Snail
. Corinne’s snail and knocks her )

ey ’ Card face down and play
o the'track. ullos ’f"”?*-’d"’te’y again (they roll the number of
ends his turn, even if his

# dice corresponding to their new
snail hasn’t completed three B g

; : ; position on the track and pick
rotations. Corinne picks up her “ | one die)
snail and returps it to thfe track ® | Beware: The Snail Cards
where her snail has left it. r

can only be used once. The
facedown Snail Card signifies
that the player cannot use their
Snail Card anymore.

When all the players have

. | moved their snails, a new 1 i

| turn begins. - f
—— o=
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INTRODUCTION

Les escargots sont sur la ligne
de départ de la grande course.
Les concurrents s’observent,
chacun prét a s’élancer.

3,2, 1 et c’est parti....!

Les concurrents s’élancent a une
vitesse impressionnante (pour
des escargots), se doublent et
se mettent en travers du chemin
de leurs adversaires. Mais qui
remportera cette course... ?

Les escargots sont préts
pour la grande course,
C’EST PARTI !}

\.

La course se déroule par tour
de jeu. Pendant un tour de jeu,
chaque joueur va faire avancer
son escargot en fonction de sa

position sur le circuit. Le joueur
le plus en avant joue en premier,

\

BUT{DU}JEU

Le joueur dont I'escargot touche
ou passe en premier la ligne
d’arrivée remporte la grande
course.

\_

PREPARATION

A Chaque joueur choisit une
couleur d’escargot et prend la
carte Escargot correspondante
qu’il place devant lui face visible
afin de montrer la couleur de
I'escargot qu’il joue.

B Les joueurs vont
maintenant construire

le circuit. Ils choisissent
un des 3 circuits conseillés
(voir la page en fin de
régle) et le construisent.

€ Placez les escargots
des joueurs sur les lignes
de départ de la premiere
position a la derniére en
commencant par I'escargot du
joueur le plus jeune et ainsi de
suite.

ATTENTION : Vous devez aligner
les lignes noires sur le dos des
escargots.

D Placez les 4 dés accessibles
pour tous les joueurs a c6té du
circuit. Cet emplacement est
appelé par la suite “la réserve
de dés”.

suivi de celui qui est en seconde
position, puis en troisieme
position et ainsi de suite. Quand
tous les joueurs ont déplacé leur
escargot, un nouveau tour de
jeu commence.

Lors de son tour de jeu, un
joueur va effectuer les actions
suivantes dans 'ordre :

1. Lancer les dés et en choisir un

Le joueur prend en main le
nombre de dés égal a sa position
actuelle sur le circuit et les lance.
Exemple : Le 1¢ sur le circuit
lancera 1 dé, le 3¢ lancera 3 dés.
Le joueur conserve ensuite le
dé de son choix et remet les
autres dans la réserve de dés.
Si le joueur ne lance qu’un dé,
il doit le garder.
Exemple : L'escargot de
Mick est 3¢ sur le circuit.
Mick lance donc 3 dés
(3-5-1). Il décide de
garder le dé 3. Mick remet
les 2 autres dés dans la réserve
de dés.

2. Avancer son escargot

2. Le déplacement des
".1:\}‘. escargots suit des regles
simples :

® Le joueur doit
|| pousser son escargot
par la queue avec 1.
doigt.




MATERIEL DE'JEU

® 14 Segments de circuit
(6 droits, 8 virages)
® /4 Escargots

e Quand on pousse un
escargot, sa coquille se met

a tourner. Le déplacement

de I'escargot doit
OBLIGATOIREMENT faire défiler
le méme nombre de traits sur
la coquille que le chiffre du dé
gardé par le joueur (étape 1).
Lescargot finit alors son
déplacement avec les fﬂ'
traits de sa coquille iy .
alignés.
Exemple : L'escargot ;
se déplace de 3. !

® Le mouvement de I'escargot
s’arréte IMMEDIATEMENT

4 siluiouun de ses

"\ adversaires sort du

\ circuit et touche la

"1“ table. Replacez .

"y les escargots €
I qui touchent la 4\ I

table sur le circuit |
Ia ou ils sont sortis.

Exemple :

Mick a choisi le dé 3 et

va déplacer son escargot
de 3 traits sur sa coquille.
Mick pousse son escargot
par la queue avec un seul doigt.
Malheureusement, Mick pousse
l'escargot de Corinne qui tombe
sur la table. Il doit arréter son
déplacement immédiatement et
Corinne replace son escargot sur ‘3
le circuit la ou il est sorti.

Quand tous les escargots ont
Jjoué leur tour, on en entame un
nouveau.

Ll ; ;
car elle contient 'q P
“wr_ les positions x = -
\ de départ des '@ ?m
' joueurs.

® 4 Dés
® 4 Cartes Escargot

FIN|DE!PARTIE

Lorsqu’un escargot touche la

ligne d’arrivée, il est arrivé et

gagne donc la partie. Les autres
joueurs jouent ensuite a

tour de role jusqu’a ce que
tous les escargots aient
touché la ligne d’arrivée
afin de voir qui termine
en deuxieme et en i 5
troisieme position.

Note : Quand les joueurs auront
plus d’expérience, ils pourront
imaginer leurs propres circuits
de la forme qu’ils désirent a
condition qu’il y ait une ligne de
départ et une ligne d’arrivée (la
ligne de départ peut aussi étre
la ligne d’arrivée si vous créez \ :
une boucle). i y

Utilisez la tuile droite avec le
panneau Blue Orange pour
la ligne de départ

ek LY
VARIANTE

Quand l'escargot a fini
son déplacement, le
joueur peut utiliser sa carte
Escargot pour rejouer une fois
de plus. Pour cela il retourne sa
carte Escargot sur la face cachée
et il recommence un tour de jeu
(en langant le nombre de dés de
son nouveau positionnement et
en en choisissant un).

Attention : La carte Escargot

de chaque joueur ne peut étre
utilisée qu’une seule fois par
partie. Si la carte du joueur

est déja face cachée, le joueur

a donc déja utilisé sa carte
Escargot et ne peut plus la
réutiliser durant cette partie.




Das Tau auf den Grashalmen
glanzt noch im Morgenrot,
wahrend sich die Schnecken
bereits an der Startlinie fur

das grolRe Schneckenrennen in
Stellung gebracht haben. Die
Konkurrenten beobachten sich
scharfen Blickes und warten
ungeduldig auf das Kommando:
Auf die Hauschen... fertig... los!
Die Schnecken rasen in einer (fur
Schnecken) beeindruckenden
Geschwindigkeit, starten ihre
Uberholmanéver, und alle
fragen sich: Welche Schnecke ist
die schnellste der Strecke?

>
Der Spieler, dessen Schnecke
als Erste die Ziellinie
erreicht, gewinnt das groRRe

Schneckenrennen!
.

VORBEREITUNG

A jeder Spieler wahlt seine
Lieblingsschnecke aus

und erhalt die farblich
passende Schneckenkarte,
die er offen vor sich
hinlegt, damit jeder die
Spielerfarben zuordnen
kann.

B Anschl. bauen alle Spieler
die Strecke auf. Wahlt

einen der drei am Ende

der Spielregeln abgebildeten
Parcours aus und baut ihn nach.

C platziert die Schnecken auf
ihrer jeweiligen Startlinie. Die
Schnecke des jliingsten Spielers
ist am weitesten vorne.

Hinweis: Achtet darauf, dass
oben auf dem Schneckenhaus
eine durchgezogene schwarze
Linie erscheint.

D Legt die vier Wirfel neben
der Strecke in Reichweite der

\_

Spieler als so genannten
(Wurfel-)Vorrat bereit.

Die Schnecken sind
startklar fiir das groRRe
Rennen - los geht’s!

-
SPIELZUG!

Das Rennen gliedert sich

in Zlge. In jedem Zug wird

die Spielerreihenfolge

anhand der momentanen
Schneckenplatzierung ermittelt.
Der erstplatzierte Spieler wurfelt
und bewegt seine Schnecke
zuerst, anschl. wurfelt und
bewegt der Zweitplatzierte seine
Schnecke dementsprechend etc.
Wenn alle Spieler ihre Schnecke

je einmal bewegt haben, beginnt
ein neuer Spielzug.

Wahrend seines Zuges fuhrt ein
Spieler der Reihe nach folgende
Aktionen durch:

1. Wiirfel werfen und einen
behalten

Der Spieler wirft die Anzahl

an Wirfeln entsprechend
seiner Schneckenplatzierung.
Beispiel: Der Erstplatzierte
darf 1 Wiirfel werfen, der
4 Drittplatzierte 3 Wiirfel.
Der Spieler behalt genau
einen der Wirfel und legt
alle anderen in den Vorrat
zuriick (Hinweis: Wer nur 1
Wiirfel wirft, behalt diesen).
Beispiel: Michis Schnecke ist an
3. Position. Er wiirfelt mit drei
Wiirfeln eine 3, eine 5 und eine
1. Er entscheidet sich, die 3 zu
behalten und die anderen beiden
Wiirfel in den Vorrat zuriick zu
legen.

2. Schnecke bewegen

Fur die Schneckenbewegung
gelten folgende einfachen Regeln:

® Der Spieler darf mit nur
.




SPIELMATERIAL

® 14 Streckenteile

(6 Geraden, 8 Kurven)

® 4 Schnecken

1 Finger seine Schnecke

| an ihrer Schwanzspitze

‘\\\- nach vorne schieben.
\

. ® Wird eine Schnecke
bewegt, dreht sich ihr
Schneckenhaus.
Die Anzahl, wie oft sich das
Schneckenhaus dreht,
muss mit der Augenzahl
des (unter Punkt 1.)
ausgewadhlten Wiirfels |
Ubereinstimmen. Die ;
Schneckenbewegung
endet folglich, wenn
die schwarze Linie oben auf
dem Schneckenhaus wieder
durchgezogen ist.

A

e Der Spielzug endet sofort,
wenn irgendeine
%' Schnecke die Strecke
i verlasst und die
. Tischoberflache
. berihrt. Setzt
\. die Schnecken,

* die den Tisch

beruhren, dort

wieder auf die Strecke, wo
sie sie verlassen hatten.

Beispiel:
Michi méchte seine Schnecke
gemdif3 seinem Wiirfelergebnis
3 Umdrehungen weit bewegen.
Er schiebt seine Schnecke an
ihrer Schwanzspitze mit 1 Finger
nach vorne. Leider macht Michis
Schnecke die von Corinna zur
Schnecke und fegt sie von der
Strecke auf den Tisch. Michi
beendet sofort seinen Spielzug,
und Corinna setzt ihre Schnecke
dort auf die Strecke zuriick, wo
sie sie verlassen hatte.

Wenn alle Spieler ihre Schnecke
je einmal bewegt haben,

/o
/ Sk

beginnt ein neuer Spielzug.

‘ Schachtel zuriick.

® 4 Wurfel
® 4 Schneckenkarten

Die erste Schnecke, die
die Ziellinie berthrt oder
uberquert, gewinnt das groRe
Schneckenrennen. Die
anderen spielen um die
Platze 2 und 3 weiter. Die
letzte Schnecke bleibt
auf der Strecke und
verkriecht sich in ihr
Hauschen.

Hinweis: Wenn die
Spieler vertrauter mit dem

Spiel werden, kénnen sie ihre
eigenen Streckenverlaufe
bauen, solange es eine Start-
und eine Ziellinie gibt (die im
Falle eines Rundkurses auch
identisch sein kbnnen).
Verwendet dabei als Startteil
den geraden Streckenabschnitt
mit der Blue-Orange-Flagge, der
die Startmarkierungen fur die
Schnecken enthalt.
Legt alle ungenutzten
Streckenteile in die

E

S TURBO-VARIANTE

Unmittelbar nach
Ende der regularen
Schneckenbewegung
darf ein Spieler einmalig seine
Schneckenkarte einsetzen,

um seinen Spielzug zu
verlangern. Dazu dreht er seine
Schneckenkarte um und ist
sofort nochmal an der Reihe
(wie unter 1. beschrieben).
Hinweis: Jeder Spieler darf seine
Schneckenkarte im gesamten
Spiel genau ein Mal verwenden.
Ist die Schneckenkarte eines
Spielers auf die Riickseite
gedreht, hatte er bereits einen
Doppelzug durchgefiihrt und
darf dies fur den Rest des Spiels
nicht erneut - sonst kommt die

| Schneckenpolizeil




INTRODUZIONE

Le lumache sono sulla linea di
partenza e si scrutano pronte a
lanciarsi.

3,2, 1 VIA! Le concorrenti

si lanciano a una velocita
impressionanate (riferita a
delle lumache...), si doppiano,
si mettono di traverso alla
traettoria delle avversarie. Ma
L alla fine che sara la vincitrice?

\.

Le lumache sono pronte
per la grande corsa.
PARTITE!!!

f5coPo)DELICIOCO

Sara vincitore colui la cui
tartaruga tagliera per prima la
L linea del traguardo.

PREPARAZIONE

A Ogni giocatore

sceglie una lumaca e
prende la carta Lumaca
del colore corrispondente
ponenedola davanti a sé a
faccia in su e mostrando
cosi il colore della lumaca
con cui gioca.

Bsi passa alla costruzione
del circuito. | giocatori scelgono
uno dei 3 circuiti consigliati
(vedi lillustrazione alla fine del
regolamento) e lo costruiscono.
Gli elementi del circuito non
utilizzati vengono rimessi nella
scatola.

€ collocate le lumache sui
blocchi di partenza cominciando
dalla prima postazione e
posandovi quella del giocatore
piu giovane; poi proseguite di
conseguenza.

ATTENZIONE! Abbiate cura di
allineare le tacche nere che
sono sul guscio delle lumache.

D collocate i 4 dadi a bordo
pista in modo che siano
accessibili a tutti i giocatori.
Questa si chiamera d’ora in poi
“la riserva dei dadi”.

\_

La corsa si svolge per tappe.
Durante la tappa, ogni giocatore
fa avanzare la sua lumaca
muovendo dalla propria
posizione ottenuta sul circuito.
Il giocatore che é in testa gioca
per primo, seguito da chi &

in seconda posizione, poi da

chi e in terza e cosi di seguito.
Quando tutti i giocatori avranno
ricollocato le loro lumache,
comincia una nuova tappa.

Quando tocca a lui, un
giocatore effettua in sequenza
queste azioni:

1. Lanciare i dadi e sceglierne
uno

Il giocatore prende un
numero di dadi uguale alla
sua posizione sul circuito e

li lancia.

Ad es.: il giocatore che e 1°
lancera 1 dado, il 3° lancera 3
dadi. Il giocatore trattiene un
dado a sua scelta e rimette gli
altri nella riserva dei dadi. Se il
giocatore lancia solo un dado,
conserva quello.

Ad es.: la lumaca di Mick é terza
sul circuito. Mick deve lanciare
3 dadi (3—-5—1). Decide di
conservare il 3 e poi rimette gli
altri due nella riserva dei dadi.

2. Far avanzare la propria
lumaca

Lo spostamento delle lumache ha
_ delle regole semplici:

e

| @ Il giocatore deve

. spingere la sua lumaca

' \. schiacciando la coda
\ con 1 dito.

o




{CONTENUTO

® 14 spezzoni di circuito
(6 dritti, 8 curvi)
® 4 Lumache

® Quando si spinge una
lumaca il suo guscio comincia
a girare. Lo spostamento
della lumaca deve
OBBLIGATORIAMENTE far
scorrere la tacca centrale del
guscio tante volte quante
sono indicate dal dado
che il giocatore

ha conservato. La
lumaca termina il suo
spostamento avendo
le tacche del guscio
allineate.

Esempio: la lumaca

si sposta di 3.

° Il movimento della
lumaca si arresta

. IMMEDIATAMENTE

i se lei o una delle

avversarie esce

Y, dal circuito e

toccano il tavolo.

Ricollocate le lumache che

toccano il tavolo nel punto
del circuito da dove sono
uscite.

,iu
,"ﬂ{

Ades.:

Mick ha scelto il dado 3

e spostera la sua tartaruga
facendo scorrere 3 volte la
tacca sul guscio. Mick spinge

la sua lumaca premendo sulla
coda soltanto con un dito.
Sfortunatamente, Mick spinge la
lumaca di Corinna che esce sul
tavolo. Lui deve arrestare subito
il suo spostamento e Corinna
rimette la sua tartaruga sul

circuito nel punto da ’
dove é uscita. ?ﬁ ?
o[

Quando tutte le
lumache avranno
completato il turno
se ne inizia uno
nuovo.

"o

b =

&

e

L puo riusarla in questa partita.

4 Dadi
4 Carte Lumaca

FINE{DELLA|PARTITA

Quando una lumaca guadagna
per prima la linea d’arrivo, ha
terminato la corsa e vince la
partita. Gli altri giocatori
continuano a giocare
seguendo il proprio turno
finche tutte le lumache
avranno raggiunto la
linea dell’arrivo e sara
stilato 'ordine d’arrivo
per il secondo e il terzo posto.

N.B.: Quando i giocatori
saranno diventati esperti,
potranno comporre i circuiti con
scelte di fantasia, purcheé vi sia
sempre una linea di partenza

e una linea d’arrivo (la linea di
partenza puo coincidere con
quella d’arrivo se si compone un
anello).

Usate la tessera rettangolare

con lo striscione e il

~ simbolo di BLUE q P
.@.i"“

y -/

o ‘)

ORANGE come
\ linea di partenza
~ dei giocatori.

VARIANTE

Quando la lumaca

ha completato il suo
spostamento, il giocatore
puo utilizzare la sua carta
Lumaca per rigiocare ancora
una volta. Per fare questo gira
la sua carta Lumaca a faccia in
giu e inizia una nuova tappa
(lanciando il numero di dadi
indicato dal suo posizionamento
e scegliendone uno).
Attenzione: |a carta Lumaca

di ogni giocatore puo essere
utilizzata una volta sola nel
corso della partita. Se la carta
fosse gia a faccia in giu, significa
che il giocatore ha gia utilizzato
la sua carta Lumaca percio non




INTRODUCCION

Los caracoles se encuentran ya
en la linea de salida dispuestos
a correr en la Gran Carrera.
Todos los participantes se
preparan para salir mientras la
multitud grita 3... 2... 1... jy ahi
van! jEl publico enloquece al
ver su impresionante velocidad!
(para un caracol, claro).

A medida que avanzan por la
pista los corredores luchan por
bloguear a sus contrincantes

y ocupar asi las primeras
posiciones. Todos se preguntan,
équién sera el ganador?

(OBJETIVOIDEL}JUEGO.

Ser el primer jugador en cruzar
la linea de meta con su caracol

para ganar la Gran Carrera.
—

PREPARACION

A cada jugador escoge con
qué caracol quiere correr la
carrera. A continuacion,
toma la carta del mismo
color y la pone bocarriba
delante de él.

B Los jugadores eligen
uno de los circuitos
mostrados en la

ultima pagina de estas
instrucciones para jugar y
lo construyen.

€ se colocan los caracoles

en la linea de salida situando el
caracol del jugador mas joven
en la primera posicion.

Hay que asegurarse de que la
linea negra de los caparazones
de los caracoles quede en el
centro de la parte superior del
caparazon.

D se dejan los cuatro dados en

la mesa al alcance de todos los
jugadores.

L

\.

iLos caracoles estan
listos para la Gran
Carreral

La Gran Carrera de caracoles
se juega por turnos. En cada
turno, el orden de los jugadores
es determinado por la posicién
de su caracol en el circuito.

El jugador que se encuentra

en primera posicion juega
primero, a continuacioén es el
turno del jugador que ocupa

la segunda posicion y asi hasta
llegar al ultimo. Cuando todos
los jugadores han movido sus
caracoles, el proceso vuelve a
empezar.

En su turno, el jugador realiza las
siguientes acciones:

1. Tirar los dados y escoger uno
para mover su caracol

El jugador tira un nimero de
dados equivalente a su posicion
en la carrera.

Ejemplo: el primer jugador
tirard un unico dado mientras
que el que ocupa la tercera

posicion podrd tirar tres.
Después de tirar los dados
que le corresponden, el
jugador escoge con cual
quiere mover y devuelve
el resto.

Ejemplo : El caracol de Eric
va en tercera posicion y al lanzar
los 3 dados obtiene un 5, un 3 y
un 1. El decide quedarse el 3 y
devuelve los otros dos dados.

2. Mover el caracol

Para mover su caracol, el
\ jugador debe seguir las
siguientes reglas:

® Solo puede utilizar
, un dedo para empujar
su caracol.




{CONTENIDO

® 14 piezas de circuito
(6 rectas, 8 curvas)
® 4 caracoles

® Cuando un caracol es
empujado, su caparazén gira.

El jugador empujara su caracol
hasta que su caparazén dé

el mismo nimero de vueltas
que el nimero que marcé el
dado escogido para mover. La
linea que se encuentra en la
parte superior del caparazén
permite al jugador contar el
numero de vueltas que ha
dado. En el momento en que el
caparazon ha dado las vueltas
correspondientes,
finaliza el turno del
jugador.

Ejemplo : El caracol se
mueve 3 vueltas.

® El turno de un
jugador acaba
inmediatamente si un caracol
sale de la pista, ya sea el suyo
propio u otro empujado
& por él. El caracol que
1{ salga de la pista vuelve
\ a colocarse dentro del
circuito por el lugar por
donde salid y el turno

pasa al siguiente é{‘

jugador.

Ejemplo:

Eric elige mover su caracol
tres vueltas de caparazon

tal como marca el dado que
ha escogido para mover.

Eric empuja su caracol con un
dedo pero, desgraciadamente,
el caracol de Eric choca con el de
Beatriz y lo saca fuera del circuito.
Eric finaliza automdticamente

su turno aunque no haya
completado sus tres vueltas.
Beatriz coge su caracol y lo coloca
de nuevo en el circuito en el punto
por el que salio.

Cuando todos los caracoles han

sido movidos, finaliza el turno y se

Jjuega uno nuevo.
\

® 4 dados
® 4 cartas de caracol

g

L

FIN/DEL}JUEGO)

El primer jugador en cruzar la
linea de meta con su caracol
ganara el juego. Los
otros jugadores seguiran
jugando para saber quién
ocupara el segundo y el
tercer lugar.

i 4
!
7

Nota: La linea de salida

se encuentra en la pieza que
muestra la bandera de Blue

Orange junto con una posicidn
para cada uno de los caracoles.

Cuando los jugadores sean mas
expertos en el juego, pueden
crear sus propios circuitos
siempre que cuenten con

una linea de salida y una de
meta (ambas pueden
coincidir si se trata de

un circuito cerrado). q
Una vez montado el &=®
circuito, las piezas -‘g
sobrantes se devuelven -

a la caja. ¢

Si la carrera se corre
en modo turbo, cuando
.. un jugador finaliza el
| movimiento de su caracol
= puede decidir activar
el turbo para ganar un
movimiento extra.
Para ello, una vez jugado su
turno, debe girar su carta de
caracol para poder tirar los
dados de nuevo y volver a
mover su caracol. Pero cuidado,
las cartas de caracol sélo
pueden usarse una vez en
toda la carrera, por lo que
si la carta esta bocabajo
no podra ser utilizada de
nuevo.

y




INTRODUCAO

Os caracdis estdo na linha de
partida para iniciar a grande
corrida de caracdis. Todos

os jogadores estdo a postos
enguanto o publico assiste e
apoia. 3... 2... 1... e partida!
Os caracdis competem a uma
velocidade impressionante
(para caracdis) e o publico fica
excitadissimo! Eles competem
por uma posigao, tentando
bloquear os seus opositores.
Todos se questionam: Quem

L vencera?

\.

Os caracois estdao
prontos para a corrida!
Vamos la!

fOBIETIVO]D0}I0GO)

O jogador cujo caracol cruza a
meta em primeiro lugar ganha a

grande corrida de caracdis!
&

PREPARACAO
A cada jogador escolhe um
caracol de cor diferente, sendo-
lhe atribuida a Carta de Caracol
correspondente a cor do seu
caracol, a qual coloca a sua
frente virada para cima.

B Depois, os jogadores
constroem o circuito.
Escolhem um dos trés
circuitos desenhados na
ultima pagina.

€ coloca os caracsis na
linha de partida, sendo

o do jogador mais novo o
mais avangado no circuito.
Certifica-te de que a linha preta
na concha do caracol fica virada
para cima.

ATENGCAO! Tens de alinhar as
linhas pretas na concha do
caracol.

D coloca os quatro dados
préximos do circuito, de facil
acesso para todos os jogadores.
Este local chama-se reserva de
\ dados.

A corrida é feita por rondas. Em
cada ronda a ordem é definida
pela posi¢do de cada jogador no
circuito. O jogador que esta na
primeira posigdo no circuito é o
primeiro a langar os dados e a
mover o seu caracol. O jogador
na segunda posicdo é o seguinte
e assim sucessivamente. Quando
todos os jogadores tiverem
movido o seu caracol, o processo
repete-se.

No seu turno, o jogador
completa as seguintes agdes:

1. Lanca os dados e fica com um
deles

O jogador pode langar o niumero
de dados correspondente a sua
posi¢do no circuito. Exemplo:

o jogador na primeira posi¢cdo

lang¢a um dado; o jogador na

terceira posigcdo langa trés.
O jogador escolhe um dado e
coloca os restantes dados na
reserva de dados.

Exemplo: O caracol do Mick
estd na terceira posi¢do.
Ele langa trés dados e os

resultados sdo 3, 5 e 1.

Ele decide ficar com o 3 e
coloca os outros dados na
reserva.

2. Move o caracol

4
&

"1:}‘. Segue as seguintes

~indicag6es para avangar
. o teu caracol:

® O jogador empurra
o caracol com apenas
um dedo.

® Quando um caracol é
empurrado, a sua concha é




{COMPONENTES

® 4 dados

® 14 pegas de circuito
(6 retas, 8 circulares)
® 4 caracois

virada. O numero de vezes
que a concha é virada tem de
corresponder ao niumero do
dado que o jogador escolheu
manter. A linha no topo da
concha permite que o jogador
conte as suas rotagdes. O turno
do jogador acaba assim que

a linha na concha do caracol
coincida com o niumero de
rotagdes ditado pelos dados.
Exemplo : Os 3 movimentos do
caracol.

e O turno do
jogador termina
imediatamente
quando um caracol
sai do circuito para
a mesa. Nessa circunstancia,

o caracol devera retomar a sua
posigao original.

Exemplo:
» O Mick opta por rodar
S —."ﬁ'{ o seu caracol trés

® 4 cartas de caracol

FIM/DO}JOGO,

O primeiro jogador a passar
a linha de chegada vence o
jogo. Os outros jogadores
continuam as rondas

até todos os caracais
passarem a linha de
chegada por forma a
definir os segundo e
terceiro lugares.

Nota: A medida que os
jogadores se tornam mais
experientes, poderdo criar os
seus proprios circuitos, desde
que haja uma linha de partida

e uma linha de chegada (se o
circuito for em forma de circulo,
a linha de partida é a mesma da
linha de chegada).

Usa a pega de circuito
com o simbolo da
Blue Orange como
identificador do local
de partida: ele tem
impressas as posigdes
de partida.

| vezes, de acordo
\, com o dado
“\, que escolheu.
I Ele empurra o
caracol com
um dedo. Infelizmente,
o caracol do Mick bate
no caracol da Corinne e
este sai do circuito. O Mick
termina imediatamente o seu
turno, mesmo que ndo tenha
completado as trés rotagdes. A
Corinne apanha o seu caracol e
coloca-o de volta no circuito.
Qe

A

N

Quando todos os caracdis
tiverem jogado, um novo
turno comega.

\

2 VARIANTE TURBO

Quando os
jogadores terminam
de mover o seu caracol,

+ podem escolher usar a

sua Carta de Caracol para
alargar o seu turno. Colocam

a Carta de Caracol virada para

baixo e jogam novamente

(langam o nimero de dados

correspondente a sua posigao

no circuito e escolnem um
dado). Atengdo: As Cartas de

Caracol s6 podem ser usadas

uma Unica vez. Estando viradas

para baixo significa que aquele
jogador ndo a podera utilizar de
novo.

)




De slakken bevinden zich

aan de startlijn voor de grote
slakkenrace. Alle deelnemers
staan te trappelen terwijl de
menigte toekijkt en juicht. 3 ...
2 ...1... en ze zijn vertrokken!
De slakken vorderen met een
indrukwekkende snelheid
(voor slakken dan toch) en het
publiek wordt wild enthousiast!
Ze vechten voor hun positie en
proberen hun tegenstanders
de weg af te snijden. ledereen
vraagt zich af wie de race zal
winnen?

fDOELIVAN HET,SPEL

De speler met de slak die als

eerste de eindmeet overschrijdt,
wint de grote slakkenrace!

.

——

OPSTELLING

A Eike speler kiest een slak
met een verschillende kleur en
krijgt de overeenstemmende
slakkenkaart die hij voor

zich uit plaatst, met de
zichtbare zijde naar boven

B pe spelers bouwen dan
het parcours. Kies een van
de drie omlopen die op de
laatste pagina afgebeeld
staan.

€ Plaats de slakken op de
startlijn met de slak van

de jongste speler vooraan,
gevolgd door de tweede
jongste, en zo verder. Zorg
ervoor dat de zwarte streep op
het slakkenhuis zich bovenaan
bevindt.

LET OP! De zwarte strepen op
de slakkenhuizen moeten op
een lijn geplaatst worden.

D plaats de vier dobbelstenen
in de buurt van het parcours
waar alle spelers ze kunnen

bereiken. Deze locatie
wordt aangeduid als de
dobbelsteenreserve.

De slakken zijn klaar
voor de race! Laten we
L starten!

p
SPELRONDE

De wedstrijd wordt gespeeld in
spelrondes. Voor elke spelronde
wordt de volgorde bepaald door
de positie van elke speler op het
parcours. De speler die aan de
leiding staat verplaatst zijn slak
als eerste, daarna de speler die
die op de tweede plaats staat,
enzovoort. Als alle spelers hun
slak hebben verplaatst, begint
een nieuwe spelronde.

Tijdens zijn beurt voltooit een
speler de volgende acties:

1. Hij gooit de dobbelstenen en
behoudt er één van

De speler mag het aantal

dobbelstenen gooien dat

overeenstemt met zijn positie
op het parcours. Voorbeeld:

de speler die op de eerste
plaats staat mag één
dobbelsteen gooien, de speler
die derde staat mag drie
dobbelstenen gooien.
De speler behoudt een
dobbelsteen en plaatst
de andere terug in de
dobbelsteenreserve.
Voorbeeld: de slak van Mick
bevindt zich op de derde plaats.
Hij gooit drie dobbelstenen en
gooit een 3, een 5 en een 1. Hij
besluit de 3 te behouden en
plaatst de andere dobbelstenen
terug in de dobbelsteenreserve.

2. Hij verplaatst zijn slak

Volg deze richtlijnen om de slak te
verplaatsen:

\. De speler maakt gebruik van




MATERIAAL

® 14 stukken parcours

® 4 slakken

(6 rechte en 8 gebogen e 4 dobbelstenen

delen)

slechts één vinger om de
. slak te duwen.

® Als een slak geduwd
wordt, dan draait
\. het slakkenhuis. Het
aantal omwentelingen
van het slakkenhuis moet
overeenstemmen met het cijfer
op de dobbelsteen die de speler
heeft willen behouden. Dankzij
de streep op het slakkenhuis
kan de speler de omwentelingen
tellen. Zodra de streep het aantal
omwentelingen heeft gedaan dat
overeenstemt met het cijfer van
de dobbelsteen, eindigt
de beurt van de speler.
Voorbeeld : de
slak vordert met 3
omwentelingen.

® De beurt van
een speler eindigt
;. eveneens als zijn slak
= N
A ¢/ of een andere slak van

|

\ het parcours wordt

| geduwd en op

'\ tafel belandt. De

\\ uitgestoten slak moet
dan meteen terug op

zijn oorspronkelijke positie

worden geplaatst.

Voorbeeld:

Mick kiest ervoor om zijn slak
met drie omwentelingen te
verplaatsen zoals aangegeven
door de dobbelsteen. Mick duwt
zijn slak met één vinger. Helaas
raakt de slak van Mick die van
Corinne en duwt ze van het
parcours. De beurt van Mick is
onmiddellijk afgelopen, ook al
heeft hij zijn drie omwentelingen
niet voltooid. Corinne neemt haar
slak en plaatst ze terug op het
parcours.

Als alle slakken hun beurt hebben
gehad, begint een nieuwe
L spelronde.

>

® 4 slakkenkaarten

EINDE{VAN HET{SPEL

Als een slak de
aankomstlijn overschrijdt,
dan wint die speler het
spel. De andere spelers
spelen om beurten
totdat alle slakken de
eindstreep bereikt
hebben, zodat bepaald kan
worden wie als tweede en
derde eindigt.

Opmerking: ervaren

spelers kunnen hun eigen

parcoursvorm bedenken, zolang

die een startlijn en een finishlijn

omvat (als het om een circuit

gaat, dan zal de startlijn ook de
o

finishlijn zijn).
4
Pl
¥ .
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Gebruik het stuk
parcours met het Blue
Orange bord voor

de startlijn, omdat

de startposities erop
afgedrukt staan.

{S— |

f
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£ 4
‘\ VARIANT;
' Wanneer de spelers
* hun slak verplaatst hebben,
kunnen ze ervoor kiezen hun
slakkenkaart te gebruiken om
zo hun beurt te verlengen. Ze
draaien dan hun slakkenkaart
om en mogen opnieuw
spelen (ze gooien het aantal
dobbelstenen dat overeenstemt
met hun positie op het parcours
en kiezen er één van).

Let op: de slakkenkaart mag
slechts eenmaal gebruikt
worden. Als de slakkenkaart
met de zichtbare zijde naar
beneden ligt, dan betekent
. dat dat de speler zijn
slakkenkaart niet meer mag

gebruiken.




TpaBa eLwé He ycnena BbICOXHYTb
OT YTPEHHEeM pockl, a YIUTKU
y»Ke BbICTPOWIUCH Ha CTapTe
60N1bLION YANTOYHOM FOHKK!

3... 2... 1... " TOHKa Havyanacb!
YYaCTHMKM N30 BCEX CUN
yCTpemastoTca Bnepéa, TonbyHbl
6ecHyloTcs — Kaxkablii 6oneer

3a cBoero ¢aBopuTa. YYaCTHUKMU
rOHKM MYaTCA C MOpasuUTeNbHOM
(419 yNUTOK) CKOpoCTbIo, a
To/INa HanpAXEHHO Habaaaet
3a NPOUCXOAALLNM, BeAb BCe
nbiTaloTCA NpeayragaTb, KTo
NPUAET K GUHULLY NEePBbIM...

[0CATaeMOCTU BCEX UTPOKOB.
39To 3anac Ky6MKoB.

YIUTKM roToBbI K roHKe!
Moexann!

XOA'UFPbI

MNMopsaaoK xoaa B urpe
onpeaenaeTca No3Mumamm
UIPOKOB Ha TOHOYHOM TPEKE.
Urpok, Haxoaawminca snepean
Bcex, bpocaeT KybuKu nepsbIm,
WUrPOK, 3aHUMaloLL U BTOpoe
mecTo, bpocaeT KybuKmn
cieAyoWmnM U TaKk ganee.

Kak TonbKo BCe UrPOKMU

[EABJUFPBI
Mob6exKaaeT UrpokK, YbAa yIUTKA

nepBoi Nepece4yéT GUHULLHYIO
(1epTy.

IIOAI'OTOBKA K(UFPE

Kamp,bm UIPOK BblbUpaer
cebe ynntky n 6epét Kapty
YNNTKM COOTBETCTBYIOLLLETO
LiBETa, KOTOPYIO OH KNageT
Ha cTose nepeg coboii
NNLLEBON CTOPOHOW BBEPX.

B 3arem UrPOKMU

NPUCTYNaT K

CTPOUTENILCTBY FOHOYHOTO
Tpeka. na atoro Bbibepute
OAVH U3 TPEX TOHOYHbIX
TPEKOoB, U306pPaXKEHHbIX Ha
nocseaHen CTpaH1ue npasul.

€ Pasmecture Y/IUTOK Ha IMHUMU
CcTapTa TaK, YTob6bl yIUTKA
CaMmOoro oHOro Urpoka 6bina
Bnepeaun Bcex. Yoeautech, 4TO
YIUTKU PacnosioskeHbl YEPHOM
NVHWEN Ha MaHuMpe BBEpX.

OBPATUTE BHUMAHME! Bbi
[OMKHbI COBMECTUTb YEPHYIO
NOJIOCKY Ha BpallatoLenca
paKoBUHE 1 YEPHbIE OTMETKN Ha
BEPXHEN YaCTU YIUTKU.

D Monoxkute 4 Kyb6MKa pAgOM
C FOHOYHbIM TPEKOM B 30He

.

nepeasuHy/IN CBOUX YINTOK, BCE
HauyMHaeTca 3aHOBO.

B cBOI1 XO4, UTPOK BbIMOJIHAET
cnegyrouve oencTeums:

1. Bpocaem Kyb6uku u
ocmaenaem cebe 0OUH U3 HUX

Urpok 6pocaeT uncsio KybmKos,
coBMajatoLee C ero No3numen
Ha Tpeke (Hanpumep,
ANANPYIOLUN UFPOK —
3aHUMaLWM Nepeoe
mecTo — bpocaeT 1 KybuK,
a UTPOK, 3aHMMatoLLN I
TpeTbe mecTto, bpocaet 3
Kybuka). [lanee urpok
NPUHUMAET peLleHmne,
KaKoW 13 KybnKoB OH
XOYEeT OCTaBUTL cebe, n
BO3BpaLLaeT OCTasibHble
KybuKM B 3anac.
Mpumep: Ynumka Muwu
3aHUmaem 3-e mecmo. Muwa
6pocaem mpu Kybuka, Ha
Komopobix ebinadaem 3, 5 u 1.
OH ocmasnsem cebe KybuK co
3Ha4YeHuem 3 u 8osspawaem
ocmasnbeHble KybuKu e 3arnac.

2. MMepedsuzaem y/IUTKY

Mepeagurasn
CBOIO Y/IUTKY,
npuaep>mBamnTechb
cnenyoLwmx Nnpasun:

A
&
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| ® UIrpoKk mosxket




| KOMINOHEHTD!

e 14 pparmeHToB

FTOHOYHOro TpeKa

(6 NpsivibIX 1 8 N30rHYTbIX)

TONKaTb YIUTKY TO/ZIbKO O A4HUM
nanbuem.

® OT TO/IYKa PAKOBUHA Y/IUTKU
BpallaeTca. Yncno obopoTtos
PaKoBMHbI AONXKHO COBMagaTh
CO 3HaYeHMem Ha BbIGpaHHOM
UrPOKOM KybuKe. YépHaa NnHua
Ha PaKOBWHE Y/IUTKM NO3BONAET
UTrPOKY NOACUYNTATb YNC/IO
060poTOB. KaK ToNbKO pakoBUHA
YAINTKN COBEPLLU/IA CTO/IbKO
060pOTOB, CKONILKO YKa3aHo Ha
KybuKe, Xxo4 Urpoka
3aBepluaeTcs.
Mpumep E3: ynumka
nepedsuzaemcs ¢
mpemeoel no3uyuu Ha ;
mpeke. !
® Xopa Urpoka 3aBepLuaeTcs,
€C/IV OH 33a4eN YIUTKY
APYyroro nrpoka. Urpok,
Ublo YIUTKY 3adenu,
[OMKEH BEPHYTH CBOIO
YINTKY Ha eé mecTo.

Mpumep: Muwa
rnepedsuzaem c80t0 YAUMKY,
cogepwaa mpu obopoma 8
coomeemcmeuu ¢ 8blI6pPaHHbIM
um Kybukom. Muwa mosakaem
€800 YIUMKY 0OOHUM Masasyem.
K coxcaneHuro, yaumka Muwu
3adesaem ynumky Kamu u
cmankueaem eé yaumeky ¢
20HOYHO20 mpeKa. Xod Muwu
3asepwaemcs (0axce ecau
OH ewé He ycres cosepuwumes
ece mpu obopoma). Kams
MOOHUMAem C80K0 YAUMKY U
8o3epaujaem eé Ha mMecmo.

Kak TonbKo BCe Urpokn
pasbirpanu cBoOM xo4, HauynHaeTca
HOBbIM payHA,.

pe\j dparmeHTbl 06paTHO B
/. KOpPOOKYy.

I EAPHAHT, UFPBI e TYPBO

.
3

-
¢

® 4 ynnTKkn
® 4 kybuKa
o 4 KapTtbl YINToK

YNnTKa, nepsom
nepecékwas
GUHULWHYIO YepTy,
3aHMMmaeT 1l-e mecTo,
OCTa/ibHble YYaCTHUKMU
NPOAONKAKT UTpPY,
4YTOObI ONpenennTb 2-e u 3-e
MmecTo.

MpumeuaHue: UcnonbayiTe
dparmeHT roHOUYHOrO TpeKa ¢
TabaunyKol ¢ norotunom Blue
Orange, 4To6bl 0603HauUUTL
JINHUIO CTApTa: HA HEM eCTb
CcTapToBble NO3ULMKN ANA
KaXKZ4oMn YIUTKU.

OCBOMBLUUCH C NPaBUIaMK,
UIPOKW MOTYT NPUAYMbIBaTb
1 CTPOUTb CBOW COBCTBEHHbIE
FTOHOYHbIE TPEKMY,

npw yCA0BUU, YTO

y ntoboro Tpeka
L0MXKHA 6bITb INHUA
cTapTa U GUHMULWHAA
yepTa (Ha 3aMKHyTOM
KPYroBOM FrOHOYHOM
TpeKe INHUSA cTapTa
MO>KEeT O4HOBPEMEHHO
6bITb U PUHULLHOMN
yepToi). Ybepute BCce
HEWNCrnosb30BaHHbIE

3aKoHYMB NepeaBUratb CBOLO
Y/INTKY, UITPOK MOXeT NpoaInNTb
CBOMW XO4, NpY NOMOLLU CBOEN
KapTbl YanTkn. Bol moxkeTe
MCNO/Ib30BaTb 3Ty KapTy TOJIbKO
o OAMH pa3 — OHa No3BoAeT
§ VrpoKy caenatb eweé oauH
]a] " AOMNONHUTE/IbHBIN XOA4,.
MpumeHns Kapty YanTku,
nepesepHuTe eé pybaluKkomn
BBEPX.













