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Superschnell im Schneckentempo
Ein spannendes Wettrennen
von Tanja Malinowski & Marcus Meigel

Die Superschnecken beweisen, dass man auch im Kriechgang
GroBes leisten kann. Mit ein wenig Taktik, etwas Gliick und einer
Menge SpalB3 geht’s Schleimspur fiir Schleimspur Richtung Ziel.

16 Wegkarten 4 Wiirfel mit jeWeiIS
4 verschiedenen Superfutter
und 2 Schleim-Symbolen

20 Schleimkarten
in 4 Sets mit jeweils 5 Karten

4 Superschnecken

5 StandfiiBchen ‘
in 4 Farben

1 Spielanleitung 1 Start-Marker



SPIELZIEL

Das Ziel ist es, mit etwas Wiirfelgliick und einem guten
Gespiir fir das richtige Einschatzen des Wiirfelergeb-
nisses der Mitspielenden, als Erstes mit seiner Super-
schnecke Uber die Ziellinie zu kriechen!

SPIELVORBEREITUNG

@ Driickt vor dem ersten Spiel die Superschnecken und
den Start-Marker vorsichtig aus den Stanztafeln heraus
und steckt sie in die StandfiiBchen.

® Sucht aus den 16 Wegkarten die Karten mit Start und
mit Ziel heraus und mischt die restlichen Wegkarten.
Legt die Start-Karte in die Tischmitte. Legt die 14
gemischten Wegkarten offen und kreisférmig an die
Start-Karte an. Beendet den Weg mit der Ziel-Karte.




® Nehmt euch alle jeweils 1 Set Schleimkarten
und 1 Superschnecke derselben Farbe. Stellt eure
Superschnecke auf die Start-Karte und legt die
Schleimkarten verdeckt vor euch ab.

@ Wer am liebsten rennt, nimmt sich den Start-Marker
und die 4 Wiirfel.

SPIELABLAVA

Wer den Start-Marker besitzt, beginnt. Danach spielt
ihr im Uhrzeigersinn. Fihrt die folgenden Aktionen der
Reihe nach aus:

7, WORFELN

Bist du an der Reihe, wiirfelst du mit allen 4 Wiirfeln.
Dabei mdchtest du mdglichst oft das Superfutter
wirfeln, das auf der Wegkarte abgebildet ist, auf
der deine Superschnecke gerade steht. Das Schleim-
Symbol (_} zshlt als Joker.

BEISPIEL

Deine Superschnecke steht auf einer Wegkarte
mit & . Du méchtest daher moglichst oft & oder %
wiirfeln. Dein Wiirfelergebnis ist 1x 8", 1X* , 2X» .




&, TIPP ABGEBEN

Alle anderen versuchen nun abzuschdtzen, wie
viele ﬁdu insgesamt gewdirfelt hast, nachdem du mit
dem Nachwiirfeln fertig bist (siehe Punkt 3 NACHWURFELN).
Sie wahlen die Schleimkarte mit der entsprechenden
Zahl aus ihrem Set aus und legen sie verdeckt vor sich
ab.

BEISPIELYEORT:SET:ZUNG
Finn glaubt, dass du nach dem Nachwiirfeln
genau 1x @ gewlirfelt haben wirst und legt seine

Schleimkarte mit der Zahl 1 verdeckt vor sich ab.
Auch Emma und Matteo geben einen Tipp ab: Emma
wdahlt die Schleimkarte mit der Zahl o und Matteo
die mit der Zahl 2.

&, NACHWURFELN

Jetzt darfst du so viele Wiirfel erneut wiirfeln, wie du
mochtest. Das kdnnen auch alle 4 Wiirfel sein oder gar
keiner.
BEISPIELYEORT'SETZUNG
Du entscheidest dich daftlir, den Witirfel mit * und
die beiden Wiirfel mit = = erneut zu wiirfeln. Dein
finales Wiirfelergebnis lautet dann: 2x#", 1x * und
X ®.

Manchmal kann es schlau lysein, auch einen Wiirfel
erneut zu wiirfeln, der ) zeigt. So haben es die
anderen schwerer, richtig zu tippen!




&3, SUPERSCHNECKEN BEWEGEN

Nach dem Nachwiirfeln ziehst zuerst du deine Super-
schnecke auf dem Weg vorwarts. Ziehe so viele Karten
weit, wie du das Superfutter gewirfelt hast, das auf
der Wegkarte abgebildet ist, auf der deine Schnecke zu
Beginn deines Zuges steht. Zdhle die Anzahl der Wiirfel
mit {_} dazu.

BEISPIELYEORT:SETZUNG
Du darfst deine Superschnecke fiir die 2 # und den
1% um 3 Karten vorwdrtsziehen.

Danach decken alle anderen ihre gewdhlten Schleim-
karten auf. Stimmt die Zahl auf der Karte mit den
tatsachlich gewiirfelten ﬁ Uberein, darf die jeweilige
Person die eigene Superschnecke um die entsprechende
Anzahl Wegkarten vorwdrtsziehen.
BEISPIELYFORTSET:ZUNG
Finn hat richtig getippt und zieht daher seine Super-
schnecke um 1 Karte vorwdrts. Emma und Matteo

liegen mit ihren Tipps falsch und diirfen ihre Super-
schnecken nicht bewegen.

Wird kein Q gewlrfelt und jemand tippt
die Zahl o, darf diese Person ihre Super-
schnecke sogar um 4 Wegkarten vorwdrtsziehen!

Danach ist die ndchste Person im Uhrzeigersinn an der
Reihe, wirfelt mit allen 4 Wurfeln usw.




Als Einsteigervariante kdnnt ihr das Spiel auch
ohne Schleimkarten spielen. Dann geht es einfach
darum, das richtige Superfutter bzw. Schleim zu
wirfeln und so mdglichst schnell als Erstes tber die
Ziellinie zu kriechen.

Sobald eine Superschnecke die Wegkarte mit dem Ziel
erreicht oder Uberschreitet, spielt ihr noch bis zu der
Person mit dem Start-Marker weiter. Somit waren alle
gleich oft an der Reihe und das Spiel endet. Es gewinnt
die Person, deren Superschnecke in Fiihrung ist! Bei
einem Gleichstand teilen sich alle am Gleichstand
Beteiligten den Sieg.

lllustration und Layout: Olivier Fagnére

Wenn ihr zu »Super Snails“ noch Fragen oder Ihr findet uns auf:
Anregungen habt, wendet euch bitte an: 2 tnikSDi
Piatnik, Hutteldorfer Str. 229-231, 1140 Wien, Austria, o PiatnikSpiele
oder an info@piatnik.com. @ piatnik_spiele/
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Fast action at a snail’s pace
An exciting competition
by Tanja Malinowski & Marcus Meigel

The super snails prove that even at a snail's pace you can

achieve great things. With a little strategy, some luck, and
buckets of fun, they make their slimy way towards the finish line.

CONTENTS
’@i"

0. 2 e
508

¢4 dice with 4 different

food symbols and
2 slime symbols each

20 slime cards
in 4 sets of 5 cards each

¢4 super snails

5 stands in 4 colors

1 rulebook 1 Start Marker

((‘ Platnlkgam no. 675492



AIMIO-THEIGAME]

Your goal is to be the first to reach or crawl across the
finish line with your super snail, using a little luck with
the dice and a good sense of how to predict the dice
results of the other players!

SETVRS

@ Before the first game, carefully press the super snails
and the start marker out of the punch boards and insert
them into the stands.

@ Select the start and finish cards from the 16 path
cards and shuffle the remaining path cards. Place the
start card face up in the middle of the table and make a
circle of cards with the 14 shuffled path cards face up.
Finish the circled path with the finish card.




© Take 1 set of slime cards and 1 super snail of the
same color. Place your super snail on the start card and
place the slime cards face down in front of you.

@ The player who likes to run the most takes the start
marker and the 4 dice.

HOW,TOJPLAYS

The player with the start marker begins. After that, play
proceeds clockwise. Perform the following actions in
order:

7l ROLL THE DICE

When it is your turn, roll all 4 dice. You want to roll
the superfood shown on the path card where your super
snail is currently standing as often as possible. The slime
symbol Q counts as a wild card.

EXAMPLE;

Your super snail is on a path card with an . You
therefore want to roll the # or #® as often as
possible. Your roll results are 1x ", 1X* , 2X»




&, SUBMIT TIP

All other players now try to guess how many Q you
will have rolled in total after rerolling any number of dice
(see point 3, REROLLING). They select the slime card
with the corresponding number from their set and place
it face down in front of them.

Finn believes that after re-rolling, you will have
rolled ® exactly once and therefore places his

slime card with the number 1 face down in front of
him. Emma and Matteo also make a guess: Emma
chooses the slime card with the number zero and
Matteo chooses the slime card with the number 2.

&, REROLLING

Now you may re-roll as many dice as you wish. It could
be all 4 dice, or none at all.

EXAMPLEACONTINVED.

You decide to roll the * dice and the two = dice
again. Your final roll is: 2x 8, 1x* , and 1x % .

»

Sometimes it can be smart to re-roll a die that
shows .} . This makes it harder for the others to
guess correctly!




&3 MOVE YOUR SUPER SNAILS

After re-rolling the dice, you move your super snail
forward on the path first. Move as many cards as you
rolled the super food shown on the path card where your
snail currently stands, plus the number of dice showing

0.

EXAMPLEACONTINVED.

You may move your super snail forward 3 cards for

the2 & and1 ® .

After that, everyone else reveals their chosen slime
cards. If the number on the card matches the number of
Q rolled, the respective player moves their super snail
forward by the corresponding number of path cards.

EXAMPLEACONTINVED.
Finn guessed 1 ® correctly and therefore moves
his super snail forward by 1 card. Emma and

Matteo guessed incorrectly and are not allowed to
move their super snails.

If no Q is rolled and someone rolls a o, that person
may even move their super snail forward by 4 path
cards!

Then it is the next player’s turn in clockwise order to roll
all 4 dice, etc.

e A M e



As a beginner’s variant, you can also play the game
without slime cards. Then it's simply a matter
of rolling the dice to get the right food or slime
and crawling across the finish line as quickly as
possible.

After a super snail reaches or crosses the finish card on
the circled path, the remaining players up to the player
with the start marker get one final turn. This means
that everyone has played the same number of turns and
the game ends. The person whose super snail is in the
lead wins! In the event of a tie, all players involved in the
tie share the victory.

lllustration and Layout: Olivier Fagnére Follow us:

If you have questlons or suggestlons about 0 PiatnikSpiele
,Super Snails”, contact us at: O :
Piatnik, Hiitteldorfer Strafe 229- 231, 1140 Wien, @ piatnik_spiele/
Austria, or info@piatnik.com, piatnik.com G PiatnikSpiele

No part of these instructions may be used or reproduced in any manner for the purpose of
training artificial intelligence technologies or systems.

é Warning! Warning! Not suitable for children under 36 months old. \\
& Contains small parts. Choking hazard. Please retain the address.

Product specifications subject to change without notice.
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Szupergyors csigatempoban
Izgalmas verseny
Szerz6k: Tanja Malinowski és Marcus Meigel

A szupercsigdk bizonyitjdk, hogy csigatempdban is nagyszerlien

lehet versenyezni. Egy kis taktikdval és szerencsével viddman
haladnak a szupercsigak a cél felé.

YAIIATEKITARTAUMA

4 dobokocka, kockanként
4 klilonbozo etellel
és 2 nyalkaszimbolummal

20 tippkartya: 4 szett -
5lap/szett

4 szupercsiga
4 szinben

5 figuratalp

L1 , P L am “atn,
1 jatekszabaly 1 kezdojatekos-jeldlo tz‘a "’{.

“hignne”



AUERC)

Az a cél, hogy els6ként csusszon at a szupercsigad
a célvonalon. Ehhez kell egy kis szerencse és az,
hogy jo taktikai érzékkel tippeld meg a jatékostarsak
kockadobdsanak eredményét!

ECOKESZUUETEK:

® Az els6 jaték el6tt Ovatosan nyomjatok ki a
kartonokbdl a szupercsigdkat és a kezdéjatékos
-jeldldt, majd tegyétek rajuk a figuratalpakat.

® A 16 utkartyabdl vegyétek ki a start- és a
célkartyat, keverjétek meg a maradék Utkartyakat.
Tegyétek a startkartyat felforditva az asztal kézepére,
majd helyezzétek le a 14 0Osszekevert Utkdrtyat
felforditva egy kérbe, a végére keriiljén a célkartya.




@ Mindenki valasszon egy szint és vegyen el 1 szett
tippkdrtyat és 1 szupercsigat a valasztott szinbdl.
A szupercsigakat allitsatok a startkartyara, a
tippkartyakat leforditva tegyétek le magatok elé.

® Aki a legjobban szeret futni, az lesz a kezddjatékos,
aki elveszi a kezdGjatékos-jelolot és a 4 kockat.

YAlIATERIMENETE]

A kezd6jatékos utan az dramutatd jarasaval megegyezd
iranyban keriilték sorra. Aki sorra keriil, a kdvetkezd
mlveleteket ebben a sorrendben csinalja meg:

{l, KOCKADOBAS

Amikor te vagy a soron, dobj mind a 4 kockaval. Probalj
minél tébbet dobni abbdl az ételbdl, amelyik azon az
utkartyan van, amin a szuperc5|gad eppen rajta all. A
ngalkasmmbolqu dzsokernek szamit.

PECDA

A szupercsigéd egy olyan utkartyan all, amin & van.
Ezért jO lenne minél tobb?vagy ® dobni. A dobdsod
eredménye: 1x ", 1X* , 2X.»




&, TIPPELES

A jatékostarsaid megtippelik, dsszesen hany () lesz a
dobdsod eredményében, miutdn Ujra dobtal barmennyi
kockaval (lasd 3. pont: UJRADOBAS). A jatékostarsaid
kivalasztjak azt a tippkartyat a szettjiikbdl amelyiken
az a szam van, ami a tippjiiket mutatja, és leforditva
leteszik maguk elé.

PECDAVEOLVITATASA

Fanni ugy véli, hogy a kockak ujra dobadsa utan 1x ®
lesz majd a dobdsodban. Ezért az 1-es tippkartydjat
leforditva leteszi maga elé. Emma és Matyi is
tippelnek: Emma kivalasztja a o-s tippkartydjat,
Matyi pedig a 2-est teszi le maga elé leforditva.

&, UJRADOBAS

Annyi kockat dobhatsz ujra, amennyit csak akarsz. Ez
lehet mind a 4 dobdkocka vagy egy sem.

PECDAVEOLVITATIASA

Ugy dontesz, hogy az * kockdt és a 2 = kockat Ujra
dobod. A végs6 kockadobdsod eredménye: 2x & ,
X" €six® .

Néha okos dolog Ujra dobni egy olyan kockat is, amin
{1athatd. Ez megneheziti a jatékostarsaid helyes
tippelését!




&} LEPES A SZUPERCSIGAVAL

Miutan Ujra dobtal a kockakkal els8ként te [épteted elbre
a szupercsigadat. Annyi lapot léptesd el6re, amennyi
ételt dobtal abbdl az ételbdl, ami azon az Utkartyan van,
ahol a szupercsigad all a dobasod kezdetekor és tegyél +1
lépést minden () szimbolumért.

PECDAVEOLVITATASA

Osszesen 3 kdrtydval [éptetheted elére a

szupercsigadat: 2 # miatt és + 1 ® szimbolumért.

Ezutan a jatékostarsaid felfedik a tippkartyaikat.
Akinek a tippkartyajan alld szam megegyezik a
dobdseredményedben 1év8 {_ darabszdmaval, az eldre
léptetheti a szupercsigajat a megfelelé szamu Utkartyaval.

PELDATFOLYITATASA
Fanni helyesen tippelt, ezért egy kartyaval el6rébb
lépteti a szupercsigdjat. Emma és Matyi nem jol
tippelt, ezért 6k nem Iéptethetik a szupercsigdikat.

Amikor a dobdseredményben nincsen £}, és egy
jatékos o-s tippkartyat rakott le, az a jatékos 4
utkartyaval léphet el8re a szupercsigajaval.

A jatékot az oramutatd jarasaval megegyezd iranyban a
kovetkezd jatékos folytatja, a 4 kocka dobasaval.




Hamégkezdbkvagytokajatékban, akkor jatszhattok
egy egyszerlbb jatékvariaciot a tippkartyak nélkdil.
Ebben a variacidban az lesz a célotok, hogy a
megfeleld ételek, és nyalka dobasaval elséként
juttassatok a szupercsigaitokat a célba.

Miutan egy szupercsiga eléri vagy atlépi a célkartyat,
azutan folytassatok a jatékot a kezdOjatékosig, hogy
mindenki ugyanannyi alkalommal kerdljén sorra. Amikor
elérkeztek a kezdOjatékoshoz, a jaték véget ér. Az lesz
a gyOztes, akinek a szupercsigdja az els6 helyen all.
Dontetlen esetén a dontetlenben érintett jatékosok
mind gy6ztesek! Gratulalunk a gy6zteseknek!

lllusztracio és elrendezés: Olivier Fagnére Kévess minket:

T A e aa PiatnikBudapest

Ha barmilyen kerdésed van a « Super Snails» jatékkal 0 P
kapcsolgtba,n, kerjik, vedd fel veliink a kapcsolatot: l@l piatnikhungary/
Importalja és forgalquza a Piatnik Budapest Kft. Lo

1034 Budapest, Becsi ut 100. G piatnikmagyarorszag
e-mail: piatnik@piatnik.hu - piatnik.com

Kérijiik, 6rizze meg a termék csomagolasat és a jatékszabalyt, mert olyan fontos informacidkat tartalmazhat, amikre

a késébbiekben még sziiksége lehet. A jaték utmutatéjanak egyetlen része sem hasznélhato fel vagy reprodukélhaté
semmilyen médon mesterséges intelligencia technolégidk vagy rendszerek képzésére. /

Figyelem! Nem alkalmas 36 hénaposnal fiatalabb gyermekek szamara. Apré Qe
é alkatrészeket tartalmaz, amelyek lenyelése fulladést okozhat. Kérjik, tartsa meg
ajaték leirdsat és a csomagolasat, mert olyan fontos informaciokat tartalmaznak,
amikre még sziiksége lehet.




a2 6+

i 2-4

o 15

Super rychle $ne&im tempem

napinavy zavod

od Tanji Malinowski & Marcuse Meigela

Super $neci jsou dikazem toho, Ze i pomalym tempem muzZete
dosdhnout velkych véci. Se Spetkou taktiky, s trochou Stéstl
a s velkou porci zabavy se po stopdch slizu dostanete az k cili.

20 karet se slizem

ve 4 sadach po 5 kartach

5 podstavcl

1 pravidla hry

OBSAH[HRY4
N .
e
4 kostkg, kazda se

¢4 riznymi druhy super
potravy a 2 symboly slizu

4 super Sneci ve

4 barvach

1 startovni desticka




CILIHR

Cilem je, abyste s trochou $tésti pFi hodu kostkou
a s dobrgm odhadem hodu ostatnich hracl, prekrocili
jako prvni svym super 3nekem cilovou éaru!

PRIPRAVAIHRYS

® Pfed prvni hrou opatrné vyjméte super S3Sneky
a startovni desticku z pFedlohy a vloZte je do podstavcd.

® 7 16 karet s cestou vyberte karty se startem
a cilem a zamichejte zbyvajici karty. Kartu se startem
poloZte doprostfed stolu. 14 zamichanych karet s cestou
poloZtelicemnahorudokruhuvedle startovni karty. Cestu
zakoncete kartou s cilem.




® Kazdy hra¢ si vezme 1 sadu karet se slizem
a 1 super 3neka stejné barvy. Umistéte vadeho super
3neka na startovni kartu a karty se slizem poloZte pred
sebe oto¢ené licem dol(.

® Hra¢, ktery béha nejradéji, si vezme startovni
desticku a 4 kostky.

PRUBEH]HRYS

Hrag, ktery ma startovni desti¢ku, zacina. Dale hrajete
ve sméru hodinovych rucicek. Provedte nasledujici akce
v uvedeném poradi:

{l, HOD KOSTKAMI

Hrac, ktery je na Fadé, hazi vsemi 4 kostkami. Cilem je
hodit co nejvice symboltl se super potravou, vyobrazené
na karté s cestou, kde pravé vas super snek stojl'.t} plati
jako Zolik.

Vas super Snek stoji na karté s cestou s . Chcete
proto hodit pokud mozZno nejvice # nebo ® .Vysledek
vaseho hodu kostkou je 1x 8, 1X* , 2X, .




&, TIPOVANI

Vsichni ostatni se nyni snazi odhadnout, kolik
hodite Zolikd onte co budete znovu hazet s libovolngm
poctem kostek (viz bod 3 OPETOVNY HOD KOSTKAMI).
Hraci vyberou kartu se slizem s odpovidajicim &islem ze
své sady a poloZi ji licem dolu pFed sebe.

PRIKCADIPOKRACOVANI

Filip si mysli, Ze po opétovném hodu kostkami hodite

1x ® a poloZi pfed sebe svoji kartu se slizem s &islem
1 licem dolii. Ema a Mates také tipuji: Ema si vybere
kartu se slizem s ¢islem o a Mates kartu s Cislem 2.

&, OPETOVNY HOD KOSTKAMI

Nyni miZzete znovu hodit tolika kostkami, kolika chcete.
Mohou to byt viechny 4 kostky nebo také zadna.

PRIKCADIPOKRACOVANI

Rozhodli jste se, Ze budete znovu hdzet kostkou s *

a s ob8ma kostkami= . Vas konecny vysledek hodu
kostkou je pak: 2x®", 1x* ai1x ®.

Nékdy muZe byt proziravé, kdyZ znovu hodite
kostkou, ktera ukaZUJeQ Ostatni hraci to pak maji
t&7ké, aby spravné tipovali!




&3 POHYB SUPER SNEKA

Po hodu kostkou nejprve posunte vaseho super Sneka
na cesté vpred. Posufite se o tolik karet, kolikrat vam
na kostce padla super potrava, vyobrazenda na karté
s cestou, na které se vas 3nek nachazel na za¢atku vaseho
tahu. K tomu jesSté pripoctéte pocet kostek se Q

PRIKCADIPOKRACOVANI

Vaseho Sneka miZete posunout za2 & a1 ® 03

karty vpred.

Poté vsichni ostatni oto&i své vybrané karty se slizem.
Pokud se ¢islo na karté shoduje s poitem Zoliku, ktefi
skuteéné padli, miZe dany hra¢ posunout svého super
3neka o pFisludny pocet karet vpred.

PRIKCADIPOKRACOVANI
Filip uhodl spravné, a proto posune svého super
sSneka o 1 kartu vpred. Ema a Mates neuhodli, a proto
se nemohou se svymi super sneky posunout dale.

Pokud na kostce nepadneﬁ a nékdo uhodne Eislo
o, muZe svého super Sneka posunout dokonce
0 4 karty vpred!

Poté je na Fadé daldi hrac ve sméru hodinovych rucicek,
hazi 4 kostkami atd.




Ve verzi vhodné pro zalatecniky si mlZete hru
zahrat i bez karet se slizem. Pak uZ jen staci, aby
vam na kostce padla spravna super potrava nebo
sliz, abyste se mohli jako prvni doplazit pFes cilovou
aru.

Jakmile se néktery super 3$nek dostane na cilovou
kartu nebo ji pfekroti, hra pokracuje aZ k hraci se star-
tovni desti¢kou. Tim se zajisti, Ze v3ichni odehrali stejny
pocet tah(, a hra konéi. Hra¢, jehoz super 3nek byl
prvni, vyhrava! V pfipadé remizy se o vitézstvi déli
v3ichni hraci, kteFi se ji Ucastni.

llustrace a layout: Olivier Fagnére Najdete nas na:
Mate-li dotazy nebo pFipominky ke hie 0 PiatnikCz
»Super Snails”, prosim, kontaktujte nas: , r@ piatnikez/
Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna, .
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Super rychlo slimaéim tempom
Napinavé preteky
od Tanji Malinowski & Marcusa Meigela

Super slimaky st dékazom toho, Ze aj pomalym tempom méZete

dosiahnut’ velké veci. So tipkou taktiky, trochou Stastia a velkou
porciou zdbavy sa po stopdch slizu dostanete aZ k cielu.

0657 IR
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1 kocky, kazda so 4

réznymi druhmi super
potravy a 2 symbolmi slizu

20 kariet so slizom (v 4 sadach
po 5 kariet)

4 slimaky vo

5 podstavcov 4 farbach

1 pravidla hry 1 Startovna dosticka

Piatnik hra ¢
©,2026 Piatniké\Wien
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(CIELHRYS

Cielom je, aby ste s trochou S3tastia pri hode kockou
a dobrgym odhadom hodov ostatnych hracov prekrodili
ako prvy so svojim super slimdkom cielovi &iaru!

PRIPRAVAIHRYY

® Pred prvou hrou opatrne vyberte super slimaky
a Startovaciu dosticku z predlohy a vloZte ich do podstavcov.

® Z0 16 kariet cesty vyberte karty so Startom a cielom
a zvy3né karty zamieSajte. Kartu so Startom poloZte do
stredu stola. 14 zamie3anych kariet cesty poloZte licom
nahor do kruhu okolo karty so Startom. Cestu zakoncite
kartou s cielom.




o Kazdy hra¢ si vezme 1 sadu kariet so slizom a
1 super slimaka rovnakej farby. Umiestnite svojho
super slimaka na Startovaciu kartu a karty so slizom
poloZte pred seba licom nadol.

® Hraé, ktory najradSej behd, si vezme Startovaciu
dosticku a 4 kocky.

PRIEBEH][HRY

Zacina hrag, ktory ma startovaciu dosticku. Dalej hrate v
smere hodinovych ruéiciek. Vykonajte nasledujlce akcie
v uvedenom poradi:

{l, HOD KOCKAMI

Hrac, ktory je na rade, hadze vsetkymi 4 kockami.
Cielom je hodit’ ¢o najviac symbolov super potravy,
ktoré si zobrazené na karte cesty, na ktorej prave vas
super slimak stoji. Q plati ako Zolik.

PRIKUAD

Vas super slimak stoji na karte s . Chcete preto
hodit’ o najviac " alebo ® .Vysledok vasho hodu
kockou je 1x 8", 1X* |, 2X.p .




&, TIPOVANIE

Vsetci ostatni sa teraz snaZia odhadnut, kolko hodite
Folikov () po tom, ¢o budete znova hadzat’s lubovolhym
poctom kociek (pozri bod 3 OPATOVNY HOD KOCKAMI).
Hracisi zo svojej sady vyberu kartu so slizom s prislusngm
¢islom a poloZia ju pred seba licom nadol.

PRIKCADIPOKRACOVANIA

Filip si muysli, Ze po opdtovhom hode kockami
hodite 1x ® a poloZi pred seba svoju kartu so slizom
s ¢islom 1licom dole. Ema a Matej tieZ tipuju: Ema si
vyberie kartu so slizom s ¢islom o Matej kartu s ¢islom 2.

&, OPATOVNY HOD KOCKAMI

Teraz mozete znova hodit’ tolkgymi kockami, kolkgmi
chcete. M6zZu to byt'vsetky 4 kocky, alebo aj Ziadna.

PRIKCADIPOKRACOVANIA
Rozhodli ste sa, Ze budete znovu hadzat’kockou s *

a s oboma kockami = . Vas konecny vysledok hodu
kockou je potom: 2x & , 1x * aix ® .

Niekedy méze byt prezieravé, ak znova hodite aj
kockou, na ktorej padol Zolik £} .Ostatni hraci to
potom budl mat’tazsie, aby spravne tipovali!




&3 POHYB SUPER SLIMAKA

Po hode kockou najprv posufite vasho super slimaka na
ceste vpred. Posunte sa o tolko kariet, kolkokrat vam na
kocke padla super potrava zobrazena na karte cesty, na
ktorej sa vas slimak nachadzal na zaciatku vasho tahu.
K tomu este pripocitajte pocet kociek so symbolom slizu t}

PRIKLADIPOKRACOVANIA

Vasho slimaka méZete posunut’za2 # a1 ® 03

karty vpred.

Potom v3etci ostatni otolia svoje vybrané karty so
slizom. Ak sa Cislo na karte zhoduje s po¢tom Zolikov,
ktori skutone padli, mdZe dany hra¢ posunut’ svojho
super slimaka o prislusny pocet kariet vpred.

PRIKCADIPOKRACOVANIA
Filip uhddol spravne, a preto posunie svojho super
slimaka o 1 kartu vpred. Ema a Matej neuhdadli, a preto
sa nemdbZu so svojimi super slimakmi posunut’dalej.

Ak na kocke nepadne Q Ziaden Zolik a niekto
uhadne ¢islo o, mdze svojho super slimaka posunut’
dokonca aZ o 4 karty vpred!

Potom je na rade dal3i hraé v smere hodinovych ruciciek,
hadzZe 4 kockami a tak dalej.




Vo verzii vhodnej pre zaciatoZnikov si mdzete hru
zahrat’ aj bez kariet so slizom. Vtedy uZ len staci,
aby vam na kocke padla spravna super potrava
alebo sliz, aby ste sa mohli ako prvi doplazit’ cez
cielovu Ciaru.

Akonahle sa niektory super slimak dostane na cielovd
kartu alebo ju prekroéi, hra pokraluje az k hracovi so
Startovacou dostickou. Tym sa zaisti, Ze v3etci odohrali
rovnaky pocet tahov, a hra konéi. Hrag, ktorého super
slimak bol prvy, vyhrava. V pripade remizy sa o vitazstvo
delia vetci hraci, ktori su na tom rovnako.
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