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A nagy szurikédtacsapat Gj helyre koltézott a sivatagos vidéken. Kiala-
kitottak jarataikat és kényelmes tiregeiket. Am a szurikatak nagyon
kivdncsiak. Nem szeretnek békésen meghtzédni a bavéhelyikdn.
Sokkal inkabb filik a foguk a bolondozéshoz, a jatékhoz. Ezek a kis
allatok is &sszevissza szaladgalnak a lakéoduik és a kémlel6helyként
szolgélé domb kdz6tt. Segits nekik, hogy megtalaljak, amit keresnek!

A jaték célja

A jaték célja, hogy minél tdbb lakéodu jératait toltsiik meg
azonos szinl szurikatakkal, ezaltal minél tébb jutalomkorongot
gyljtsiink Ossze.

Elokésziiletek

Az els6 jaték eldtt a szurikdtakorongokat és a lepkéket &brazold
jutalomkorongokat évatosan nyomjuk ki a keretbdl. A szurikéata-
korongok a vaszonzsakba kertlnek, a jutalomkorongokat és a do-
bdkockat pedig tegylik az asztalra.

Ezutan allitsuk Ossze a jatéktablat. Ko-
zépre, a kerek kémlelédomb koré
kerll a keskenyebb elemekbdl

allé bels6 gylrd, kivilre a na- D =
gyobb (szélesebb darabokbdl =)
kirakhatd) kulsé gylra. Ezek g
az elemek a ,lakéoduk”
vagy szurikatafészkek,
amelyek egyenként
kettd, harom vagy
négy jarattal rendel-
keznek. E jaratokba

kell majd eljuttatnunk

a jaték soran az azo-
nos szinG szurikatakat.

A jaték menete

A legfiatalabb jatékos kezdi a kort. Dob egyet a kockaval. Annyi
szurikdtakorongot hiiz a zsékbdl és helyez a jatéktabla kdzepére,
ahany po6tty van a dobdkocka tetején. Ezek utdn a dombon 1év6
szurikadtakorongok kozil kivalaszt egy szint, és az azonos szinl
korongokat valamelyik fészek jarataira teszi. Egy lak6éoduba csak
egyforma korongok kertilhetnek, és egy kérben csak ugyanolyan
szinG szurikatakat tehet a jaratokra.

pl: Kati 3-at dobott. Hlz két sarga és egy kék szurikatat. Leteszi a
3 korongot a kémlelédombra. A sarga szint valasztja, a két sarga
szurikatajat és a dombon maér ott 1évé harmadik sarga szurikatat
egyltt beteszi egy harmas fészekbe. Az odi megtelt, igy egy
jutalomkorongot is kap.

Faggetlenul attél, hogy képes-e megtdlteni, mindenképpen at
kell tennie a kivalasztott szinli korongokat az egyik fészekbe.

Ha a jatékos kidobja a ,.hunyd” szimbolumot, a kockéat
valamelyik fészekkartyara helyezi. Innen az 6sszes szurikata atfut
a dombra, vagyis a jatékos ismét kdzépre helyezi az adott odu
lakoit. Ezek utédn 6 is vélaszt egy szint, és az azonos szinli koron-
gokat egy masik fészekbe teszi. A most visszaszaladt szurikatakat
is athelyezheti, de azt a lakhelyet, amit a hunyd éppen kilritett,

nem hasznélhatja.
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pl: Peti ,hunyd” szimbdélumot dobott. A kettes lakdodura teszi
a kockat, az ott 1évd két kék szurikatat atrakja a dombra. Mivel
ott mér van egy kék szurikata, a hdrom &allat egyutt kerll at egy
harmas lakdodiba. Az lreg megtelik, Ggyhogy Peti is megkapja
az ezért jard jutalomkorongjat.

+©
-

A jaték akkor ér véget, ha elfogy a zsékbdl a szurikatakorong,
vagy ha mind a 10 fészek megtelik. Ekkor a jatékosok &sszeszdmol-
jak a megszerzett jutalomkorongjaikat. Aki a legtobbet gyljtotte,
az nyeri meg a jatékot.
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11 elemes &sszeilleszthetd jatéktabla,
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