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DE ROBERTO FRAGA

«Nos encanta nuestra hermanita hiladora!». Esto es algo en lo que estdn de acuerdo los dos
hermanos, las arafias Fausto y Félix. Mirad como se mece, la pequefia Filo, arriba y abajo, jtan ligera!
Y Filo se lo pasa bomba con ellos, todo el dia colgando de un hilo. No hay nada en este mundo que

le guste mds que persequir y asustar a las hormigas, cuando pasean despistadas por el bosque:
«jBuuuuh! jYa te tengo! Je, je, je...». Pero al final siempre las deja ir, pobrecitas. Sin embargo, lo que
Filo y sus hermanos no saben es que hoy se celebra el gran maraton de las hormigas. Claro que, a las
arafias, poco les importa qué trio de hormigas sea el campeon. Fausto, Félix y Filo solo quieren jugar..

MATER'AL 4 tapones a presion

1 tablero de
la telarana

1 tablero de
las hormigas
(con un camino
en cada cara)

1 cepa

12 hormigas vyt

de 4 colores

diferentes “

=%

1 dado'verde g
con simbolos |
1 .
1 dado marrén para “w&_ 1 dado blanco para las arafias

las hormigas (con (con valores «2» y «3»)
valores de «1» a «6») _
\ & g~ Filo, la arafia con un

hilo y dos suspensiones
magnéticas

Fausto y Félix, las dos arafias sin hilo



OBJETIVO

puedas a los bichitos de tus rivales.

PREPARACION DEL JUEGO

1) Encajad el tablero de
las hormigas sobre
la parte inferior de
la caja. Para hacer la
carrera, podéis elegir
el camino corto o el
largo.

> Tienes que llevar a tus hormigas al final del camino vy, con la ayuda de las araiias, molestar tanto como

2) Fijad los troncos de
soporte, uno en cada
esquina de la caja.

Situad el tablero de
la telarafia (esta debe
quedar visible en la
parte de arriba) sobre
los troncos y fijadlo
con los cuatro tapo-
nes a presion.

4) Poned a Faustoy a

Félix sobre la telarafia
(de momento, dejad
uno al lado del otro).

Unid las dos suspen-
siones magneéticas
de Filo a los imanes
de Fausto y Felix, por
debajo de la telarafia.
Asi, cuando los dos
hermanos se despla-
cen por esta, su her-
mana se movera arri-
ba y abajo, colgando
del hilo.

7) Cada jugador coloca
las tres hormigas de
su color en la salida
(el espacio con una
flecha).

5l 6) Ahora, sin levantarlos,

separad a Fausto y
Félix sobre la tela-
rafia. Cada uno tiene
que quedar sobre un
punto rojo, dejando
una separacion de
dos puntos rojos en-
tre ellos.

Situad la cepa en
cualquier espacio del
camino.

Dejad los tres dados a
mano, junto al table-




CONMO SE JUEGA

Empieza la partida el jugador al que mas le gusten las arafias y después, jugais por turnos en sentido horario.

TIRA LOS DAPOS: MOVIMIENTO

5> Sies tu turno, lanza los tres dados:

;%( ¢Te ha salido una arafia en el dado verde? jPues te toca mover las araiias! Puedes repartir el
movimiento, como mejor te plazca, entre Fausto y Félix.

MUEVE LAS ARANAS

El dado blanco te indica qué distancia puedes mover las
arafas por las lineas de |a telarafia. A la hora de mover-
las, para contar la distancia solamente debes tener en
cuenta los puntos rojos; no las puedes mover adelante
y atras por la misma linea, pero puedes cambiar libre-
mente de direccion en cada cruce (punto rojo).

Para saber qué pasa cuando la pequefia Filo captura una presa, y como lo hace, lee en la pagina si-
guiente el apartado «Filo atrapa una hormigan.

JATENCION! _
Nunca puede haber mas de dos puntos rojos (por la via mas directa) J
entre Fausto y Félix, o sino los imanes se despegarian y la pobre Filo
caeria sin remedio. ¢(No te lo crees? Venga, va... jhaz la prueba antes
de empezar la partida!

;,}‘ ¢Te ha salido una hormiga en el dado verde? jFantastico! Tienes que mover una de tus
' hormigas.

MUEVE UNA HORMIGA

Elige una de tus hormigas y hazla avanzar por el ca-
mino en direccion a la meta (el espacio con las frutas
del bosque), tantos espacios como indique el dado
marron.

~=> Puedes pasar por encima de otras hormigas y de la cepa.

=>Si quieres mover una hormiga que tiene otras hormigas encima, no hay ningtin problema: tu
hormiga es bastante forzuda, jse las lleva todas a hombros! (jCuidado! Solo se lleva las que tiene
encima, no las que tenga debajo.)

=>Situ hormiga va a parar a un espacio ocupado, simplemente ponla sobre la hormiga u hormigas,
formando una pila, o sobre la cepa que haya en ese espacio.
e Sivya hay otra hormiga sobre la cepa, pon la tuya sobre la otra.
e Nunca puede haber mas de dos hormigas sobre la cepa. No puedes mover ninguna hormiga que
vaya a parar sobre la cepa si esto hace que haya tres o mas hormigas. {Va, tozudo, elige otra!

> No puedes mover ninguna hormiga que esté escondida bajo la cepa.

= En caso de que el resultado de los dados no te permita hacer ninglin movimiento valido, mala suer-
te... jhas perdido un turno! jAnimo, esto no sucede muy a menudo!

=‘-’>*Siempre tienes que mover tu hormiga tantos espacios como indique el dado marrdn. Excepcion:
para llegar al final del camino no necesitas obtener el numero exacto, sino que puedes prescindir de
los puntos sobrantes.
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9 ¢Te ha salido una hoja en el dado verde? jGenial! En este caso puedes cambiar de lugar
la cepa y, ademas, decides si quieres mover las arafias o bien una de tus hormigas.

CAMBIA DE LUGAR LA CEPA

Preferentemente, sitla la cepa en un espacio ocupado por una o
dos hormigas (debe ser un nuevo espacio, no se puede quedar en el
espacio actual). Solo puedes colocar la cepa en un espacio vacio si
no hay ningun espacio ocupado por una o dos hormigas. Ademas,
puedes mover las arafias 0 una de tus hormigas (tal como se ha
descrito mas arriba).

~> Puedes cambiar la cepa de lugar antes o después de mover las
arafias o una de tus hormigas. De este modo, puedes destapar
una hormiga que estaba bajo la cepa y moverla en el mismo tur-
no. Recuerda que no puedes dejar la cepa en el mismo espacio.

~> Solamente puede haber, como mucho, dos hormigas bajo la
cepa. Por lo tanto, no puedes colocar la cepa sobre una pila de
tres o mas hormigas.

=> S hay hormigas sobre la cepa cuando esta cambia de lugar,
también te las llevas.

FILO ATRAPA UNA HORMIGA

Si logras hacer bajar lo bastante a Filo, directamente sobre una hormiga, jla atrapara! Pero cuidado, ya que si
no estas atento, la arafia podria capturar una de tus hormigas.

Si Filo encuentra varias hormigas apiladas, Unicamente atrapa la que esta en la parte superior de la pila.
iNuestra pequefa arafia aun no puede levantar tanto peso!

~> Filo también podria atrapar una hormiga despistada que termine su movimiento justo en el espa-
cio que esta debajo de la araiia. Deja la hormiga en el espacio correspondiente y comprueba si la
arafa estd al acecho... quizas la atrapa, quizas no...

=> Filo solo puede atrapar una hormiga que termine su movimiento en el espacio que tiene debajo. Si
la hormiga simplemente pasa y continta avanzando, la arafia no la puede atrapar.




¢Has conseguido atrapar una hormiga con Filo?

> Sila hormiga es de otro jugador, jenhorabuena! Como premio, puedes mover una de tus hormi-
gas tantos espacios como indique el dado marrdn. Ahora bien, si no puedes hacer un movimiento
> valido con ninguna de las hormigas, desgraciadamente tienes que renunciar al premio.

=> Sila hormiga es una de las tuyas, no recibes ningun premio.
—> Devuelve la hormiga que has atrapado a la salida.

=> Por dltimo, separa a Fausto y Félix de manera parecida a como empiezan la partida. Esta vez, sin
embargo, solo puedes mover a uno de los dos. Asegurate de que cada uno se halla sobre un punto
rojo, con una separacion de dos puntos rojos entre ellos. Ahora es el turno del siguiente jugador.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina cuando las tres hormigas de un jugador han llegado a la meta. Este jugador es proclamado
el ganador de la carrera. Se puede dar el caso de que un apilamiento de hormigas llegue al final del camino y
esto haga que dos o mas jugadores hayan conseguido llevar las tres hormigas a la meta a la vez. En este caso
se produce un empate entre estos jugadores, que comparten los laureles de la victoria.
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DE ROBERTO FRAGA

«Ens encanta la nostra germaneta filadoral» En aixo estan d'acord tots dos germans, les aranyes
Faust i Félix. Mireu com es gronxa, la petita Filo, amunt i avall, tan lleugera! I la Filo s'ho passa d'allo
més bé amb ells, tot el dia penjant d'un fil. No hi ha res en aquest mon que li agradi més que empai-
tar i espantar les formigues, quan aquestes passegen despistades pel bosc: «Uuuuh! Ja ets meva! He,
he, he...». Pero sempre les deixa anar, pobrissones. Allo que la Filo i els seus germans no saben, pero,
és que avui se celebra la gran marato de les formigues. Esclar que, a les aranyes, ben poc els importa
quin trio de formigues és el campio. En Faust, en Félix i la Filo només volen jugar..

COMPONENTS 4 taps a pressio

1 tauler de la
teranyina

1 tauler de les
formigues
(amb un cami
a cada cara)

12 formigues
de 4 colors

diferents “
1 dau verd p
amb simbols \3 ,

& W o
1 dau marro per a &1 dau blanc per a les aranyes

; les formigues (amb (amb valors «2» i «3»)

) valors d'«1» a «6») _ gl
/ '\ ; g~ La Filo, I'aranya amb

% un fil i dues suspensions

Faust i Felix, les dues aranyes sense fil magnetiques




OBJECTIU

Has de dur les teves formigues al final del cami i, amb I'ajut de les aranyes, molestar tant com puguis les besti-

oletes dels teus rivals.

PREPARACIO DEL JOC

1) Encaixeu el tauler de
les formigues sobre
la part inferior de la
capsa. Per fer la cursa,
podeu escollir el cami
curt o el llarg.

Poseu el tauler de la
teranyina (aquesta ha
de quedar visible a la
part de dalt) sobre els
troncs i assegureu-lo
amb els quatre taps a
pressio.

Uniu les dues suspen-
sions magnetiques
de la Filo amb els
imants d'en Faust i
en Felix, per sota de
la teranyina. Aixi,
quan els dos germans
s'hi desplacin, la seva
germana es moura
amunt i avall, penjant
del fil.

Cada jugador col-loca
les tres formigues del
seu color a la sortida
(I'espai amb una
fletxa).

2) Fixeu els troncs de

suport, un a cada can-
tonada de la capsa.

4) Poseu en Faust i en

Felix sobre la tera-
nyina (de moment,
deixeu-los I'un al
costat de I'altre).

5l 6) Ara, sense algar-los,

separeu en Faust

i en Felix sobre la
teranyina. Cadascun
ha d'anar sobre un
punt vermell, deixant
una separacio de dos
punts vermells entre
ells.

Poseu la soca en
qualsevol espai del
cami.

9) Tingueu els tres daus

a ma, al costat del
tauler.




COM ES JUGA

Comenca la partida el jugador a qui més li agradin les aranyes i després, jugueu per torns en senti horari.

TIRA ELS DAUS: MOVIMENT

Si és el teu torn, tira tots tres daus:

T'ha sortit una aranya al dau verd? Doncs et toca moure les aranyes! Pots repartir el movi-
ment, com millor et sembli, entre en Faust i en Félix.

MOU LES ARANYES

El dau blanc t'indica quina distancia pots moure

les aranyes per les linies de la teranyina. A I'nora de
moure-les, per comptar la distancia sols has de tenir en
compte els punts vermells; no les pots moure endavant
i enrere per la mateixa linia, pero pots canviar lliure-
ment de direccio en cada encreuament (punt vermell).

Per saber qué passa quan la Filo captura una presa, i com ho fa, llegeix en la pagina segiient |'apartat
«La Filo atrapa una formigan.

ATENCIO!
Mai no hi pot haver més de dos punts vermells (per la via més di-
recta) entre en Faust i en Félix, o sind els imants es desenganxarien
i la pobra Filo cauria sense remei. No t'ho creus? Au, va... fes-ne la
prova abans de comencar la partida!

MOU UNA FORMIGA

Tria una de les teves formigues i fes-la avancar pel
cami en direccio a la meta (I'espai amb les fruites del
bosc), tants espais com indiqui el dau marro.

~> Pots passar per sobre d'altres formigues i de la soca.

=>Si vols moure una formiga que té altres formigues al damunt, no hi ha cap problema: la teva formi-
ga és prou forcuda i se les emporta totes a collibé! (Compte! Només s'enduu les que té a sobre, no
pas les de sota!)

~>Sj la teva formiga va a parar a un espai ocupat, simplement posa-la sobre la formiga o formigues,
formant una pila, o sobre la soca que hi hagi en aquell espai.
® Sija hi ha una altra formiga sobre la soca, posa-hi la teva, dalt de tot.
®  Mai no hi pot haver més de dues formigues sobre la soca. No pots moure cap formiga que vagi
a parar sobre la soca si aixo fa que hi hagi tres o més formigues. Au, cabut, tria'n una altra!

> No pots moure cap formiga que estigui amagada sota la soca.

~>En cas que el resultat dels daus no et permeti fer cap moviment valid, mala sort... has perdut un
torn! Anims, aix0 no passa gaire sovint!

=‘-’>*Sempre has de moure la teva formiga tants espais com indiqui el dau marro. Excepcio: per arribar
al final del cami no et cal obtenir el nimero exacte, sind que pots prescindir dels punts en excés.




T'ha sortit una fulla al dau verd? Genial! En aquest cas pots canviar de lloc la soca i, a
més, esculls si vols moure les aranyes o bé una de les teves formigues.

CANVIA DE LLOC LA SOCA

Preferentment, col-loca la soca en un espai ocupat per una o dues
formigues (ha de ser un nou espai; no es pot quedar en I'espai
actual). Només pots col-locar la soca en un espai buit si no hi ha
cap espai ocupat per una o dues formigues. A més, pots moure
les aranyes o una de les teves formigues (tal com s'ha descrit més
amunt).

~> Pots canviar de lloc la soca abans o després de moure les
aranyes o una de les teves formigues. D'aquesta manera, pots
destapar una formiga que era sota la soca i moure-la en el
mateix torn. Recorda que no pots deixar la soca al mateix espai.

> Només hi pot haver, com a molt, dues formigues sota la soca.
Per tant, no pots col-locar la soca sobre una pila de tres o més
formigues.

=>Si hi ha formigues sobre la soca quan aquesta canvia de lloc,
també te les emportes.

LA FILO ATRAPA UNA FORMIGA

Si aconsegueixes abaixar prou la Filo, directament sobre una formiga, I'atrapara! Perd vés amb compte, ja que,
si no vigiles, I'aranya podria capturar una de les teves formigues.

Si la Filo troba diverses formigues apilades, només atrapa la que ocupa la part superior de la pila. La nostra
petita aranya encara no pot aixecar tant de pes!

~> La Filo també podria atrapar una formiga despistada que acabi el seu moviment tot just a I'es-
pai que hi ha sota |'aranya. Deixa la formiga a I'espai corresponent i comprova si 'aranya esta a
I'aguait... potser I'atrapa, potser no.

~> La Filo només pot atrapar una formiga que acabi el seu moviment a I'espai que té a sota. Si la
formiga només hi passa i continua avancant, I'aranya no la pot atrapar.




Has aconseguit atrapar una formiga amb la Filo?

=>Sila formiga és d'un altre jugador, enhorabona! Com a premi, pots moure una de les teves formi-
gues tants espais com indiqui el dau marré. Ara bé, si no pots fer un moviment valid amb cap de les
formigues, malauradament has de renunciar al premi.

=>Sila formiga és una de les teves, no reps cap premi.
~>Torna la formiga que has atrapat a la sortida.

~> Finalment, separa en Faust i en Felix de manera semblant a com comencen la partida. Aquest cop,
perd, nomes pots moure un dels dos. Assegura't que cadascun €s sobre un punt vermell, amb una
separacio de dos punts vermells entre ells. Ara és el torn del segiient jugador.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida s'acaba quan les tres formigues d'un jugador han arribat a la meta. Aquest jugador és proclamat el
guanyador de la cursa. Es pot donar el cas que un apilament de formigues arribi al final del cami i aixo faci
que dos 0 més jugadors hagin aconseguit dur alhora totes tres formigues a la meta. En aquest cas es produeix
un empat entre aquests jugadors, que comparteixen els llorers de la victoria.
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DE ROBERTO FRAGA

«Adoramos esta nossa irmd fiadoral» - é algo em que estdo de acordo os dois irmdos, as aranhas
Parker e Peter. Basta ver como se move a pequena Filomena, acima e abaixo, tdo ligeira! E a Filomena
diverte-se muito com eles, sempre a balangar nos fios de teia. Ndo hd nada que goste mais de fazer
do que perseguir e assustar as formigas que passeiam, distraidas, pelo bosque: «Buuu!! Ja te apanhei!
Ah, ah, ah...». Mas, no final, deixa-as sempre escapar... pobres formigas! Contudo, o que Filomena

e os seus irmdos ndo sabem € que hoje tem lugar a grande maratona das formigas. Claro que, as
aranhas, pouco lhes importa que trio de formigas é campedo. Parker, Peter e Filomena s6 querem
brincar...

MATER'AL 4 pinos de pressdo

tabuleiro de
teia de aranha

1 tabuleiro das
formigas (com
um percurso em
cada face)

1 cepo
12 formigas
de 4 cores

diferentes “

1 dado verde _
com simbolos

.
1 dado castanho para as %=8_ 1 dado branco para as aranhas

formigas (com valores (com valores «2» e «3»)
de «1» a «6») )
\ K .~ Filomena, a aranha

com um fio e dois
Parker e Peter, as duas aranhas sem fio suportes magnéticos




OBJETIVO

> Tens de levar as tuas formigas até ao final do percurso e, com a ajuda das aranhas, atrapalhar tanto
quanto consigas os bichitos dos teus rivais.

PREPARACAO DO JOGO

1) Encaixa o tabuleiro
das formigas sobre
a parte inferior da
caixa. Podes escolher
0 percurso mais curto
ou mais longo para a
corrida.

Coloca o tabuleiro da
teia de aranha (esta
deve ficar visivel na
parte de cima) sobre
os troncos e fixa-o
com 0s pinos de pres-
sdo.

Une os dois supor-
tes magnéticos de
Filomena aos imanes
de Parker e Peter,

sob a teia de aranha.
Assim, quando os dois
irmaos se deslocarem
sobre esta, a sua irma
mover-se-a acima e
abaixo, pendurada
pelo fio.

Cada jogador coloca
as trés formigas da
sua cor na casa de
partida (a casa com
uma seta).

2) Fixa os troncos de

suporte, um em cada
canto da caixa.

4) Coloca Parker e

Peter sobre a teia de
aranha (por agora,
coloca um ao lado
do outro).

Agora, sem os
levantar, separa
Parker e Peter sobre

a teia de aranha.
Cada um tem que
ficar sobre um ponto
vermelho, deixando
uma distancia

de dois pontos
vermelhos entre eles.

Coloca o cepo em
qualquer casa do
percurso.

Deixa os trés dados
a méo, junto ao

tabuleiro. °
..
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CONO SE JOGA

Comeca o jogador que mais goste de aranhas e, depois, 0 jogo segue por turnos no sentido dos ponteiros do relogio.

LANCA OS DADOS: MOVIMENTO

5 Se € o teu turno, langa os trés dados:

Saiu-te uma aranha no dado verde? Significa que tens que mover as aranhas! Podes
repartir o movimento, como melhor te pareca, entre Parker e Peter.

MOVE AS ARANHAS

0 dado branco indica-te a distancia que podes mover
as tuas aranhas através das linhas da teia de aranha.
Para moveres as aranhas apenas tens de contar os
pontos vermelhos; ndo as podes mover para diante e
para tras pela mesma linha, mas podes mudar de dire-
¢éo livremente em cada cruzamento (ponto vermelho).

Para saber o que se passa quando a pequena Filomena captura uma presa, € como o faz, |€ na pagina
seguinte a seccdo “Filomena captura uma formiga".

ATENCAO!

Nunca pode haver mais que dois pontos vermelhos (pelo caminho
mais direto) entre Parker e Peter, caso contrario os imanes soltar-se-
-iam e a pobre Filomena cairia desamparada. Nao acreditas? Forcal...
Faz o teste antes de comecar o jogo e comprova-o!

% Saiu-te uma formiga no dado verde? Fantastico! Tens de mover uma das tuas formigas.

MOVE UMA FORMIGA

Escolhe uma das tuas formigas e fa-la avancar ao
longo do percurso em dire¢do a meta (a casa com os
frutos do bosque), o nimero de casas indicado pelo
dado castanho.

~> Podes passar por cima de outras formigas e do cepo.

=> Se queres mover uma formiga que tem outras formigas em cima, ndo ha qualquer problema: a tua
formiga é bastante forte e leva as outras as costas! (Cuidado! Apenas leva as que tenha em cima,
ndo as que tenha por baixo).

~>Se a tua formiga parar num espaco ocupado, simplesmente coloca-a sobre a(s) outra(s) formigal(s),
formando uma pilha, ou sobre o cepo que exista nessa casa.
® Se ha uma formiga sobre o cepo, coloca a tua sobre a outra.
® Nunca podem estar mais de duas formigas sobre o cepo. Ndo podes mover nenhuma formi-
ga que va calhar sobre um cepo se isso fizer com que la fiqguem trés ou mais formigas. Pensa
melhor e escolhe outra!

=>Nio podes mover nenhuma formiga que esteja escondida debaixo do cepo.

> No caso de obteres um resultado nos dados que ndo te permita fazer nenhum movimento vilido...
que ma sorte... perdeste um turno! Mas animo, que isto ndo acontece com frequéncia!

~>Tens sempre de mover a tua formiga tantas casas quantas as indicadas pelo dado castanho. Excep-
¢do: para alcancar o final do percurso ndo necessitas obter o numero exato, pelo que podes ignorar
0s pontos que sobrem.
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Saiu uma folha no dado verde? Genial! Nesse caso podes mudar o cepo de lugar e, além
disso, decides se queres mover as aranhas ou uma das tuas formigas.

MUDA O CEPO DE LUGAR

Coloca o cepo, de preferéncia, numa casa ocupada por uma ou
duas formigas (tem de ser uma casa nova, nio se pode permanecer
na casa atual). S6 podes colocar o cepo numa casa vazia se nao
houver nenhuma casa ocupada por uma ou duas formigas. Além
disso, podes mover as aranhas ou uma das tuas formigas (tal como
explicado anteriormente).

~> Podes mudar o cepo de lugar antes ou depois de mover as
aranhas ou uma das tuas formigas. Deste modo, podes destapar
uma formiga que esteja sob o cepo € mové-la no mesmo turno.
Recorda que ndo podes deixar o cepo na mesma casa.

==-'>*Apenas podem existir, no maximo, duas formigas sob o cepo.
N&o podes, assim, colocar o cepo sobre uma pilha de trés ou
mais formigas.

~=>Se ha formigas sobre o cepo quando este muda de lugar, tam-
bém sdo movidas juntamente com o cepo.

FILOMENA CAPTURA UMA FORMIGA

Se consegues fazer baixar a Filomena o suficiente para ficar diretamente sobre uma formiga, ela ira captura-
-la! Mas cuidado, pois se nédo estiveres atento acabara por capturar uma das tuas formigas.

Se a Filomena encontra varias formigas empilhadas, apenas captura a que esta no topo da pilha. A nossa pe-
quena aranha ndo consegue levantar tanto peso!

~> Filomena também pode capturar uma formiga distraida que termine o seu movimento na casa que
esta mesmo por baixo da aranha. Deixa a formiga na casa correspondente e comprova se a aranha
esta a espreita... talvez a apanhe, talvez néo...

~> Filomena apenas pode apanhar uma formiga que termine o seu movimento na casa por baixo de si.
Se a formiga apenas esta de passagem e continua a avancar, a aranha ndo a pode capturar.




Conseguiste capturar uma formiga com a Filomena?

~>Se a formiga € de outro jogador, parabéns! Como prémio, podes mover uma das tuas formigas tan-
tas casas quantas as indicadas pelo dado castanho. No entanto, se ndo podes fazer um movimento
valido com nenhuma das formigas, infelizmente tens de renunciar ao prémio.

=>Se 2 formiga € uma das tuas, ndo recebes nenhum prémio.
~>Coloca a formiga que capturaste de novo na casa de partida.

=> Por fim, separa Parker e Peter de modo semelhante ao do inicio do jogo. Desta vez, contudo, apenas
podes mover um dos dois. Assegura-te de que cada um deles se encontra sobre um ponto vermelho,
com uma distancia de dois pontos vermelhos entre eles. Agora € o turno do proximo jogador.

FINAL PO JOGO

0 jogo termina quando as trés formigas de um jogador tenham cruzado a meta. Este jogador € proclamado
o vencedor da corrida. Pode dar-se o caso de que uma pilha de formigas chegue ao final do percurso e faca
com que dois ou mais jogadores consigam simultaneamente transportar as suas trés formigas ate ao final do
percurso. Neste caso da-se um empate entre estes jogadores, que partilham os louros da vitoria.
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