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2-4 jatékos részére, 5 éves kortdl ajanlott.

A BLANKO® Junior tarsasjatékkal a gyerekek kdnnyedén megismerhetik a magyar abécé szamtalan bet(jét, megtanulhatnak
szavakat kirakni, mik6zben vidaman jatszanak.
Megismerkedhetnek a betlik csodalatos vilagaval és az 6nallé szdalkotas drémével!

Tartalom: .
90 betlilapka 1 iv matrica 4 kocka (Ugyeljunk a matricak helyes felragasztasara!)
44 piramis 4 allvany 1 jatéktabla
28 jatékkartya 1 homokodra 1 jatékszabaly

Elokésziiletek:

A KOCKAK:
Az elsé jatek megkezdése elbtt ragasszuk fel a kockakra a matricakat. A matrica iven 4 oszlopban talalhatdak a betdk.
A matricakat ugy kell felragasztani, hogy egy kockara kertljenek az egy oszlopban lévé betdk.

A JATEKTABLA:

Fektesslk a jatéktablat az asztal kbzepére. A jatéktabla piros, sarga és zdld mezdire allitsunk a szineknek megfeleld
piramisokbodl egyet — egyet. A megmaradt piramisokat tegyuk vissza a jaték dobozaba.

ALLVANYOK:

Mindenki tegyen maga elé egy allvanyt.

A KARTYAK:

Vegyuk ki a feddlapot, a tébbi kartyat keverjik meg, majd alakitsunk ki a jatéktabla
mellett egy olyan paklit, amiben a lapok fehér oldala van felfelé.

(Halado szinten tegylk a fedélapot a paklira.) itt lehet kezdeni

BETULAPKAK: \ N~ T

Leforditva keverjlik meg a lapkakat. Ez a bank. A

Jaték kezdéknek: Tegyél le 1 betiilapkat!:

A legdfiatalabb jatékostol kiindulva mindenki hizzon 10 betlilapkat, amiket anélkdl,
hogy megmutatna, tegyen fel az allvanyara.

Valasszunk egy kezd§ jatékost.

Aki soron van, az lerak egy betllapkat az allvanyarol a jatékfelliletre.

A rendelkezésre all6 id6t a homokaoraval kell mérni.

Aki nem tud rakni, az huz egy betilapkat a talonbal.

Aki befejez egy sz6t, az megkapja a sz6 végén allo piramist.

Az a jatékos nyer, akinek a legtdbb piramist sikerillt 6sszegyd(jtenie. A példa:
A jatéknak akkor van vége, ha a jatéktablan minden betlre kerillt betllapka.

Figyelem!
Betllapkat csak abban a sorrendben lehet lerakni, ahogyan a széban kévetkezik.
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Megnyerted a
z06ld piramist és
a sarga piramist!

Jaték haladéknak: Tegyél le 2 betiilapkat!

A legdfiatalabb jatékostol kiindulva mindenki huzzon 10 bet(ilapkat, amiket anélkdl,
hogy megmutatna, tegyen fel az allvanyara.

Valasszunk egy kezdd jatékost.

Aki soron van, az lerak két betllapkat az allvanyardl a jatékfellletre.

Ez lehet egy sz0 els6 két betlije, vagy két szd elsé betlje. Ha egy szé egy masik
sz6 kbdzepén kezdddik, akkor oda is lehet rakni.

Aki leteszi egy sz6 utolséként hianyzo betljét, az elveszi azt a piramist, ami annak
a szonak a végén all, és huzhat 1 kartyat is. Az is el6fordulhat, hogy egy utolséként
hianyzé bet(l nem az utolsé helyen éll a széban. Akkor is jar érte a piramis. Megnyerted a

Aki olyan bet(t rak le, amelyikkel két sz6t is befejez, az 2 piramist kap, piros piramist! Ha egy jatékos
de csak 1 ké.l"tyét vehet el. egy bet(it sem
A lerakas utan mindig 8 betillapkara kell kiegésziteni az allvanyunkat. i tud lerakni,

P

q>|—>x

Y

A rendelkezésre all6 idét a homokdraval kell mérni. mikor rakerll a
Aki nem tud rakni, az 3 betlit visszarak a bankba az allvanyardl. sor, akkor 3
Megkeveri a lapkakat, majd Ujabb 3 betllapkat huz a bankbdl. D bet(it visszarak
A jatéknak akkor van vége, ha a jatéktablan minden betlre kerilt betllapka. a bankba, majd
Az a jatékos nyer, akinek a legtdbb piramist sikerilt 6sszegyUjtenie. keverés utan
Az O betii berakasaval lehet Ujat htiz. Ebben

megnyerni a zéld piramist. ’ a kdrben mar
A kartyak a jatékban nem rakhat a
Aki kartyat huzott, az lépésében tovabbi piramist nyerhet! tablara.
1, A betiik felismerésével:

A kartyan egy szo6 all, a feladat az, hogy kikeressik a kockakon a sz6 bet(it és egy percen
belll (amit a homokadraval mérink) ki kell rakni a szot a kockak betibdl.

Ha sikeril, akkor egy altalunk valasztott szinl piramis a jutalmunk.

Ha nem sikerul, akkor a kartyat a pakli aljara tesszlk, és a kdvetkezd jatékos folytatja a jatékot.
2, A hianyzé betii kivalasztasaval, megtalalasaval:
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A kartyan egy olyan sz6 all, amibdl egy betl hianyzik. A kartya fels6 részén 3 bet(i van. @@

Valasszuk ki ezekbdl a betlkbél azt, amelyik a kartyan allé szébdl hianyzik.

Ha sikeril 1 percen belll, akkor egy altalunk valasztott szin( piramis a jutalmunk. SKN

Ha nem siker(l, akkor a kartyat a pakli aljara tesszlk, és a kdvetkezd jatékos folytatja a jatékot. T

3, Szbalkotassal: _
Sk

A kéartyan 3 Ures mez6 all.
Dobjunk mind a 4 kockaval, majd a dobott betlk felhasznalasaval alkossunk 3, vagy 4 betls sz6t.
1 perc all a rendelkezéslinkre, az idét a homokadraval mérjik.

Ha sikerdil, akkor egy altalunk valasztott szin( piramis a jutalmunk.

Ha nem sikerUl, akkor a kartyat a pakli aljara tesszlk, és a kdvetkezd jatékos folytatja a jatékot.

Z EK

A piramisok szintk szerint killonb6z6 pontot érnek:
=1 pont Zold = 2 pont Piros = 3 pont
A jaték végén nem a piramisok darabszamat, hanem a pontértékét kell 6sszegezni.

A jatékhoz j6 szérakozast kivan a Piatnik Budapest Kift. “
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Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kift. -
1034 Budapest, Bécsi Ut 100. g
Tel: 388-4122, piatnik@piatnik.hu, www.piatnikbp.hu ©
Szarmazasi hely: Izrael g8
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Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhaté! Fulladasveszély! Apré alkatrészeket tartalmaz! Orizze meg a cimet. é
A valtoztatas jogat fenntartjuk. Amennyiben a termékkel kapcsolatban tovabbi kérdése meriilne fel, Ugy forduljon hozzank bizalommal. a
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