als neue Kartenhand aufnehmen. Seine alte
Kartenhand legt er als neue Reihe in die Mitte.

- Statt dessen kann man die Kartenschnecke
als ganz normale Farbschnecke der jeweilligen
Farbe benutzen. Dann verliert sie ihre bbeson-
dere Funkiion.

Turboschnecken

Man legt die Turboschnecke auf den
Ablagestapel. Jetzt darf man sofort
eine beliebige eigene Farbreihe ab-
schlieBen, unabhdngig davon, wie viele |s
Schnecken man in dieser Farbreine ausliegen
hat! Man legt die Karfen auf seinen Gewinn-
stapel und bbekommt die Bonuskarte von
jedem anderen Spieler, der ebenfalls eine
Reihe in dieser Farbe begonnen hat.
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fiir 2 - 5 Spieler ab 7 Jahren

Spielidee

Die Spieler legen mit ihren Schneckenkarten
Farbrethen vor sich aus. Jeder Spieler versucht
maogiichst schnell seine Farbreihen zu beenden,
denn nur so kann man Karten gewinnen.

Bel Spielende gewinnt der Spieler mit den
meisten Karten.

Spielmaterial
110 Schnecken-Karten davon:
80 Farbschnecken (je 16 in 5 Farben)
10 Schnarchschnecken (je 2 in 5 Farkben)
10 Kartenschnecken (je 2 in 5 Farlben)
10 Turboschnecken (Joker)
1 Spielregel

Spielvorbereitung

¢ Alle 110 Karten werden verdeckt gut gemischt,

* Jeder Spieler erhdlt verdeckt 5 Karten und
nimmt sie auf die Hand,

Schnecke abgeben. Carla hat jefzt 7 Karten
auf ihrem Gewinnstapel und Bernds blaue
Farbreihe besteht nur noch aus 3 Schnecken.

Die Sonderkarten

Es gibt drel verschiedene Sonderkarten:
¢ Schnarchschnecken

» Karfenschnecken

¢ Turboschnecken

Schnarchschnecken
Schnarchschnecken kann
man auf zwei Arten aus-
spielen:

- Man legt die Schnarchschnecke quer vor
einen anderen Mitspieler. Dieser muB beim
ndchsten Mal aussetzen.

AuBerdem darf man sellst eine Schnecke
aus einer beliebigen eigenen Farbreine neh-
men und sie auf seinen Gewinnstapel legen.
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Kommt der Spieler an die Reihe, vor dem eine
Schnarchschnecke liegt, nimmt er die Karfe
und legt sie offen neben dem Talon ab.

So entsteht im Laufe des Spiels ein Ablage-

entsprechende Aktion wie welter unten be-
schrieben aus.

AnschlieBend kommt sein linker Nachbar an
die Reihe.

Spielende

Das Spiel endet sofort, wann in Spieler die
letzte Karte vom Talon zieht, Dieser Spieler kann
keine Karte mehr ausspielen.

Nun z&hlt jeder Spieler seine gewonnenan
Karten, Der Spieler mit den meisten Karten ist
Sleger.

Gleichstand bei Spielende

Gibt es keinen eindeutigen Gewinner, weil
mehrere Spieler gleich viele Karten in ihrem
Gewinnstapel halben, zahlen die betroffenen
Spieler die Schnecken in ihren noch nicht
abgeschlossenen Farpreihen. Es gewinnt dann
derjenige von ihnen, der mehr Schnecken aus-
liegen hat.



e Dann werden 3 Kartenrelhen mit jeweils
5 Karten offen in der Mitte ausgelegt.
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 Die Ubrigen Karten werden dls verdeckter
Stapel in die Mitte gelegt. Dieser Stapel ist
der Talon.

* Die Spieler einigen sich wer beginnt.

Das Spiel
Wenn ein Spieler an die Reihe kommt, muB er
zuerst eine Karfe vom Talon ziehen,

Dann muB er eine Karte dusspielen.

- Spielt er eine Farbschnecke aus, legt er sie
offen vor sich ab. Farbschnecken werden
immer nur in eigene Farbrelhen gespielt.

- Spielt er eine Sonderkarte aus, fuhrt er die

stapel. Dann kommt der n&chste Spieler an
die Reihe.

Vor jedem Spieler darf nur eine Schnarch-
schnecke liegen!

- Staft dessen kann man die Schnarchschnecke
als ganz normale Farbschnecke der jewelligen
Farbe benutzen. Dann verliert sie inre beson-
dere Funkfion.

Kartenschnecken
Kartenschnecken kann
man auf zwel Arten
verwenden: ]
- Man legt die quTenschnecke Guf den
Ablagestapel. Dann tauscht man alle seine
Handkarten gegen eine der drei offen lie-
genden Kartenreihen in der Mitte des Tischs.
Vor dem Tausch darf man eine komplette
Kartenreihe nehmen und verdeckt unter den
Talon legen. Dann deckt man funf neue
Karten vom Talon auf und legt sie als neue
Kartenreihe in die Mitte, so da dort nun
wieder drel Reihen liegen. Danach muB der
Spieler eine beliebige der drei Kartenreihen

Erkldrungen zum Ausspielen der Karten
Die Farbschnecken

Wenn der Spieler eine Farbschnecke
ausspielf, legt er sie offen vor sich aus.

Eine Farbreihe eréffnen

Hat der Spieler noch keine
Schnecke in dieser Farbe vor
sich ausliegen, legt er sie dls &
einzelne Karte vor sich aus und| #
erdffnet damit eine Farbreine.,
Man darf zu jeder Zeit von jeder Farbe nur eine
eigene Farbreihe ausliegen haben. Es ist erlaubt,
auch Reihen in Farben zu erdffnen, die andere
Spieler ebenfalls schon vor sich liegen haben.

Eine Farbreihe fortfGhren

Hat der Spieler bereits
Schnecken in dieser Farbe
vor sich ausliegen, legt er die
Schnecke dazu.

Eine Farbreihe abschliefen

Legt der Spieler die funfte Schnecke

in dieser Farbe in seine Reihe, schlieBt
er damit die Reihe ab.

Er nimmt alle Schnecken dieser Reihe
und legf sie verdeckt vor sich ab.

Diese Karten bilden seinen Gewinnstapel. | g g
Als Bonus erhdlt er noch von jedem D
anderen Spieler, der ebenfalls ein Reihe In
dieser Farbe begonnen hat, 1 Karte aus dessen
Reihe in dieser Farbe und legt sie ebenfalls auf
seinen Gewinnstapel.
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Beispiel.

Annc hat gerade eine blaue Farbreihe mit
einer Schnecke eréifnet. Bernd hat eine blaue
Farbreihe mit 4 Schnecken vor sich liegen.

Mit etwas Gllick kann er sie in der nachsten
Runde abschiieBen. Carla legt ihre finfte blaue
Schnecke vor sich ab. Sie schlieBt damit ihre
blaue Farbreihe ab und legt die Karten auf
ihren Gewinnstapel. Sie erhdit als Bonus Annas
einzelne blaue Schnecke und eine blaue
Schnecke von Bernd. Da Doro keine blaue
Farbreihe erdifnet hat, muB sie auch keine



