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CONTENTS (1): 2 Magnetic Player Boards, 2 Sets of
Magnetic Foods, 168 Magnetic Ants

HOW TO PLAY: Each player takes one magnetic board and a
set of foods and places it in front of him/her, so that the inside
of the board is not visible by the other player. In order to set up
the game, each player should place the foods on the bottom
surface of their board. The foods should fit correctly in the
cells, without exceeding the board and this positioning cannot
change throughout the game. Starting by the youngest player
and by taking turns, each player makes a guess of where the
opponent might have placed his/her food by asking for a
specific cell (e.g. A-3, D-7 etc.). The other player should reply if
there is a food on the guessed position or not.

If yes, the guessing player puts a red ant on that position on
the vertical surface of his/her board. The announcing player
should put an ant (of any color) on that position on his/her
food on the bottom surface of the board and then to proceed
by making his/her guess, so to continue the game.

If no, the guessing player puts a white ant on that position on
the vertical surface of his/her board and the announcing
player proceeds making his/her guess, so to continue the
game.

When an ant eats the last part of a food, the announcing
player should say that this specific food is all eaten. The game
proceeds until all the foods of one player are eaten, so as for
the other player to be declared as the winner!

o
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MEPIEXOMENA (1): 4 Moayvntkd Toumo, 2 et
Moyvntkwy Oayntwy, 168 Mayvntd Muppriykia
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TOU TOUIMAS val PNV elvat opatd otov avtimaAo matktn. Ma va
otnBel to mauyvidy, o kaBe maiktng Tomobetel Ta paynTd Tou
otnV oplOVTLA ETUDAVELQ TOU TAUTAOG Tou. Ta haynTd TpEmneL
va ToroBetnBolv owotd péoa oTa TETPAywva, Xwplg va
TPOEEEXOLV QIO TO TAUTTAS Ka N ToroBETnon auth Sev wmopet
va aMGEEL KaTd T SLAPKELA TOU TTAUVISLOU. ZEKWVWVTAC Ot
Tov VedTEPO Kal Tyaivovtag evoMa, o kdBe maiktng
mpooTtaBel va Bpel Tou €xeL TOTMOBETAOEL O avTimaAog Ta
baynTa Tou, pWTWVTaC Tov KaBe dopd ot oepd Tou ya éva
OUYKEKPLLEVO TETPAYWVO. (TLX. A-3, D-7 KATL.). O dANOG TtalkTNng
TIPEMELVOL AIAVTHOEL EQV BplOKETAL KATIOL0 haynTd OE QUTH TN
Béon n oL

Av vayi, o maiktng mov pwtnoe PAZEL €va KOKKVO HUPHAYKL
otnv avtiotoyn B€on otnv Katakdpudn MAEUPA TOU TAUTAG
Tou. O GANog TaikTnG BAleL £val LUpHNYKL TTAvw 0To baynto
Tou otnv avtiotoyn B€on, otnv oplovtia empAVELR TOU
TAUTTAG TOU KAl GUVEXIEL e TNV Sk TOU pWTNON.

Av 01, 0 TtakTnG TIoU pWTNoe BAZEL éva AOTIPO LUPKUAYKL 0TV
avtioton B€on oTnV katakopuhn TAEUPA TOU TOUIAD TOU KL
0 &A\og raiktng ouvex(let pe t Sk Tou epwTNON.

‘Otav €va. HUPHAYKL GAEL TO TEAEUTAlO KOMUATL Qmo éva
dayNnTo, 0 MAUKTNG TIPETIEL VA OVOKOWWOEL OTLTO CUYKEKPLUEVO
daynto tou daywbnke. To mavidl cuveyiletal péxpl Ta
daynta Tou evog maiktn va daywbouv OAa, €10l WOTE va
avadelyBel viknTrg 0 AMog aikTng!

INHALT (1): 2 magnetische Spieltafeln, 2 Sets
magnetischer Lebensmittel, 168 magnetische
Ameisen

SPIELANLEITUNG: Jeder Spieler nimmt sich eine Magnettafel
und einen Satz Lebensmittel und legt sie so vor sich hin, dass
die Innenseite der Tafel fiir den anderen Spieler nicht sichtbar
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ist. Um das Spiel vorzubereiten, sollte jeder Spieler die
Lebensmittel auf die Unterseite seines Bretts legen. Die
Lebensmittel sollten richtig in die Zellen passen, ohne das Brett
zu Uberragen, und diese Positionierung darf wahrend des
Spiels nicht verandert werden. Beginnend mit dem jingsten
Spieler rat jeder Spieler abwechselnd, wo der Gegner sein
Essen platziert haben konnte, indem er nach einem
bestimmten Feld fragt (z. B. A-3, D-7 usw.). Der andere Spieler
sollte antworten, ob sich an der erratenen Position ein Essen
befindet oder nicht.

Wenn ja, setzt der ratende Spieler eine rote Ameise auf diese
Position auf der vertikalen Flache seines Spielbretts. Der
ankundigende Spieler sollte eine Ameise (beliebiger Farbe) auf
diese Position auf seinem Futter auf der Unterseite des Bretts
setzen und dann mit seiner Vermutung fortfahren, um das
Spiel fortzusetzen.

Wenn nein, setzt der ratende Spieler eine weile Ameise auf
diese Position auf der vertikalen Oberflache seines/ihres Bretts
und der ankiindigende Spieler fahrt mit seiner/ihrer
Vermutung fort, um das Spiel fortzusetzen.

Wenn eine Ameise den letzten Teil einer Nahrung frisst, sollte
der anklndigende Spieler sagen, dass diese bestimmte
Nahrung vollstandig gefressen ist. Das Spiel wird fortgesetzt,
bis alle Lebensmittel eines Spielers gegessen sind, damit der
andere Spieler zum Gewinner erkldrt wird!

CONTENU (1): 2 plateaux de jeu magnétiques, 2
ensembles de nourritures magnétiques, 168 fourmis
rouges et blanches magnétiques

COMMENT JOUER: Chaque joueur prend un plateau
magnétique et un ensemble de nourriture et le place devant
lui, de maniere a ce que l'intérieur du plateau ne soit pas
visible par l'autre joueur. Afin d’installer le jeu, chaque joueur
doit placer la nourriture sur la surface inférieure de son
plateau. Les aliments doivent tenir correctement dans les
cases, sans dépasser le plateau, et ce positionnement ne peut
pas changer tout au long du jeu. En commengant par le plus
jeune joueur et a tour de réle, chaque joueur devine ou
I'adversaire aurait pu placer sa nourriture en nommant une
cellule spécifique (par exemple A-3, D-7, etc.). Lautre joueur
doit confirmer s’il y a de la nourriture sur cette cellule ou non.

Si oui, le joueur devinant met une fourmi rouge sur cette
cellule sur la surface verticale de son plateau. Le joueur
questionné doit mettre une fourmi (de n'importe quelle
couleur) sur la nourriture sur cette position sur la surface
inférieure du plateau, puis il continue le jeu en essayant de
deviner qu’elle cellule contient de la nourriture sur le plateau
de son adversaire.

Si non, le joueur devinant met une fourmi blanche sur cette
cellule sur la surface verticale de son plateau et le joueur
questionné essaie de deviner a son tour afin de continuer le
jeu.

Lorsgu’une fourmi mange la derniére partie d’'un aliment, le
joueur questionné doit dire que cet aliment spécifique est
entierement mangé. Le jeu se poursuit jusqu’a ce que tous les
aliments d’un joueur soient mangés. L'autre joueur est déclaré
vainqueur!

CONTENUTO (1): 2 Tavole magnetiche, 2 set di
tessere cibo magnetiche, 168 formiche magnetiche
COME SI GIOCA: Ogni giocatore prende un set di cibo, e apre

una tavola di gioco, disponendola in modo che I'altro giocatore
non possa vederne I'interno. Ogni tessera cibo andra piazzata

sulla meta in basso della tavola, in modo da occupare
precisamente le cellette della scacchiera. Il posizionamento
non potra pit essere modificato fino alla fine del gioco.

Inizia il piu giovane, e ciascun giocatore a turno cerca di
indovinare su quali coordinate I'altro ha posizionato le tessere
cibo (ad es. A-3, D-7 ecc.). L'altro giocatore dira se il cibo & stato
trovato oppure no.

Se il tiro e giusto, il giocatore mette una formica rossa sulle
esatte coordinate sulla tavola verticale in fronte a sé, mentre
I'altro mette una formica sulla propria tessera cibo, ad indicare
che é stata attaccata. Se il tiro & sbagliato, il primo giocatore
mettera invece una formica bianca sulla scacchiera. Se il tiro e
sbagliato, il turno passa all'altro giocatore, se & giusto il
giocatore potra provare ancora.

Quando le formiche hanno coperto completamente una
tessera cibo, il possessore dovra annunciarlo.

Il gioco continua finché ogni tessera e stata mangiata e si
dichiara il vincitore!

ZAWARTOSC (1): 2 magnetyczne plansze graczy, 2
zestawy magnetycznych positkdw, 168 magnetycznych
mrowek.

JAK GRAC: Kazdy gracz bierze jedng magnetyczna plansze oraz
zestaw jedzenia i umieszcza go przed soba w taki sposéb, ze
wnetrze planszy nie jest widoczne dla drugiego gracza. Aby
przygotowac gre, kazdy gracz powinien umiescic jedzenie na
dolnej powierzchni swojej planszy. Jedzenie powinno pasowac
poprawnie do komorek, bez przekraczania granic planszy i taka
pozycja nie moze zmieni¢ sie w trakcie gry. Zacznij od
najmtodszego gracza i na zmiane, kazdy gracz zgaduje, gdzie
przeciwnik mogtby umiesci¢ swoje jedzenie, pytajac o
konkretng komdrke (np. A-3, D-7 itp.). Drugi gracz powinien
odpowiedzie¢, czy jest jedzenie na wybranej pozycji czy nie.

Jesli tak, gracz zgadujgcy umieszcza czerwong mrowke na tej
pozycji na pionowej powierzchni swojej planszy. Drugi gracz
powinien umiesci¢ mrowke (w dowolnym kolorze) na tej
pozycji na swoim jedzeniu na dolnej powierzchni planszy i
kontynuowac gre, zadajac swoje pytanie.

Jeslinie, gracz zgadujacy umieszcza biatg mréwke na tej pozycji
na pionowej powierzchni swojej planszy, a drugi gracz
kontynuuje zadawanie pytan, aby kontynuowac gre.

Gdy mrowka zje ostatnig cze$¢ jedzenia, gracz powinien
powiedzie¢, ze to konkretne jedzenie zostato zjedzone. Gra
trwa, az wszystkie jedzenie jednego gracza zostanie zjedzone,
aby drugi gracz zostat ogtoszony zwyciezcg!

CONTINUT (1): 2 Planse magnetice, 2 Seturi de alimente

magnetice, 168 furnici magnetice
CUM SE JOACA: Fiecare jucitor ia o plansd magnetica si un
set de alimente si le asaza in fata sa, in asa fel incat interiorul
plansei sa nu fie vizibil pentru celdlalt jucdtor. Pentru a pregdti
jocul, fiecare jucdtor trebuie sd aseze alimentele pe suprafata
inferioara a plansei. Alimentele trebuie sa se potriveasca in
celule, fard sa depdseascd marginea plansei, iar pozitionarea
acestora nu poate fi modificata pe parcursul jocului. Incepe
cel mai tandr jucdtor si se va ghici cu randul, fiecare jucator
incercand sa ghiceascd unde a amplasat celdlalt jucator
alimentele, punand intrebari specifice de tipul A-3, D-7, etc.
Celdlalt jucator va raspunde dacd a fost ghicitd pozitia
alimentului sau nu.

Dacd a fost ghicitd pozitia, jucatorul care a ghicit-o va pozitiona
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o furnicd rosie pe suprafata verticald a propriei planse.
Jucdtorul al cdrui aliment a fost ghicit va pozitiona o furnicd
(indiferent de culoare) pe celula aferenta de pe plansa proprie
din zona inferioard, apoi va continua sa incerce sa ghiceasca
alimentele celuilalt jucdtor, continuand jocul.

Dacd nu a ghicit, va pozitiona o furnicd alba pe acea celuld pe
suprafata verticala a propriei planse, ghicind astfel cu randul
pentru a continua jocul.

Atunci cand o furnica mananca si ultima parte a alimentului,
atunci jucdtorul va spune ca acel aliment in mod specific a fost
consumat. Jocul continud pand cand toate alimentele unui
jucator sunt consumate de furnici iar celdlalt jucitor este
considerat castigdtor!

oy, 2 3md3mad®n Bogbndnmo Loszgon, 168
05860&1M0 J0obg39mes

MmagmMm 30005859m0: MnoMIYMo  IMdsdg nmgols
000m 35360& M EoBdL ©s 1333006 3MB3MgIEL o
30l 3ol §ob 0ly, MM omrs oM Asbgl dgmg
9m058530L030L. 0158590l EOLSHYgdSE, MNoIMINEBS
9mmo85998 b IMomse3bml 1y33300 OBl J3gs
Bgs3nmBg. Logzq00 LHmMs Yo Imme3zLegl X MIO3N
R0l go@ogsmdgdnl aomady, o gl 3mbBosns oM
d30damgds 3730335 mL dogano me8sdnl 3ob3szanmosdo.
193MMLO AMMSB580Lgsb ©SHYJoNEMN s IMMNgIMONo,
0000MIYmMo  BmmsBsdy  3s0mEbmol, oy Lo
dy0damgdmes  dmHobosmdgagal  Imemse3lgdnbs  dnln
15533900 3MB3MyEIMN Yx Mol Bmobmaboo (Boa. A-3, D-7
5 9.8.). BgmMy Imme353890 B P3slybmls, shnls 0y oMo
1533900 3odmMEbMdNM 3mBoEnsby.

@ 0990500336emmds (1): 2 353bn@Enmo  dmosdadals

01130, 359mMEBMON M sdsdg 9YygbgdL Hoomgam Fosbgzgamsls
50 3mBoEnsBy dolbn oxrnl 39ME03emyM Bgsdnmby.
8300maEbogdgamBs  BmmoBs338 PbEs  osygbmls
J0obg39ems  (6g0nLdngMn  3gMmal) 0o30L  LogdgmBby
ox30L J3gs Bgsdnmby o8 3mbognsty s 33903
830653MdmL godmEbmos, sbg doogMdammb ;sdsdo.

0y oMy,  dsdm3Ebmon  Immsdsdy  oygbgol oo
F0064390mols o8 3mBoEnsby Bobo @oe3nl 3g9ME03omym
Bgs3nmBg s godmibogdymn dmomsdsd] sgmdlymgols
8309mEbmMosL, nlig MMB 0158590 3obogmdmols.

MmgLog F0obdzgams dg3s8L bo33300L dmMM Bofoaml,
890mMAbog0gmB8s IMmMeBsdgd b ogd3sl, Mmd gL
3mB3MaEImo  Log3gdn  Bomnsbo  8ggegl.  sdsdn
8Mdamegos 8ob688, Lobsd ghon Bmosdsdols y3gmo
1533900 oM  3gnddgds, Moos  dgmfy  ImmeBsdg
8o0mboaL godseMmx3g0yma!

CbAbPHKAHUE (1): 2 MarHWTHM AbCKM 33 Urpa, 2
KOMM/IEKTA MArHUTHW XpaHK, 168 marH1Ta mpaskum

KAK CE UIPAE: Bceku nrpay B3ema efiHa MarH1THa AbCKa U
Habop OT xpaHW W M nocTasa npes cebe cu, Taka ye
BbTPeLIHaTa YacT Ha AbCKaTa Aa He Ce BMKAA OT Apyrva
urpay. 3a Aa 3ano4yHe urpaTta BCeku urpad Tpabea Aa noctasu
XpaHWTe Ha A0NHaTa NOBbPXHOCT Ha CBOATA AbCKa. XpaHuTe
TpabBa fa nNaceaT NpaBWIHO B KNETKMTe 6e3 aa M3nmsar ot
oYepTaHMATa Ha AbCKaTa M TOBA MO3ULMOHMPAHE He MOXKe f1ia
ce NPOMeHA MO Bpeme Ha urpata. 3amnoysalku OT Hal-
MI3AMA UrpayY, KaTo Ce Pe/lyBaT, BCEKM NPaBM NPEANoNOKeHE
KbAe MPOTMBHUKBT MOXe [a € MOCTaBWA XpaHaTa Cw,
NOCOYBAMKM KOHKpPETHa KneTka (Hanp. A-3, D-7 u T.H.).
Opyrvat urpady Tpsabsa Aa OTrOBOPWM [anM MMma XpaHa Ha
nocoyeHaTa nosnLmnaA uam He.

AKO OTrOBOPLT € 3, MO3HA/MAT urpay MocTass uyepseHa
MpaBKa Ha Tasu MO3WLMA Ha BepTUKasHaTa MOBLPXHOCT Ha
cBOATA AbcKa. Jpyruat urpay Tpabsa Aa mocTasu mpaska
(KaKbBTO M A3 e LBAT) Ha Ta3W Mo3uuUMs BbPXy XpaHaTta cv Ha
[l0NHaTa NOBBPXHOCT Ha AbCKaTa 1 Ces, ToBa Aa NPOALIKM C
NPEANONOKEHWNETO CH, 32 @ NPOAB/IKM UrpaTa.

AKO OTTOBOPBT € He, HEMO3HANMAT Urpay NocTaBsA 6ana MpaBKa
Ha Tasn no3nuuAa Ha BepPTMKa/IHATa MOBBbPXHOCT Ha CBOATA
AbCKa U OPYrMAT  Urpad  NpoAb/iKaBa CbC  CBOETO
npeanosoxxeHneTo, 3a Aa NPOAb/IXKN UrpaTa.

Korato mpaBKka u3sae nocneaHata YacT OT xpaHaTta, Urpadyst
TpsabBa Aa Kaxke, Ye Tasn KOHKPEeTHa XpaHa e ussaaeHa. Urpata
NPOLb/KaBa, AOKATO BCUMYKM XPaHW Ha eauH OT urpadyute
6baaT M3AaeHW, TaKka Ye APYrUAT urpad Aa 6bae obsseH 3a
nobeapten!
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