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BEVEZETES

A Junior SCRABBLE" játékot kü|ön úgy fej|esztették
ki, hogy a gyerekek saját szintüknek megfele|óen
játszhassanak SCRABBLE-'' típusú játékot.
Két játékot is tartalmaz, egyet a kisebb [kb, 5-B éves]
gyerekek, egyet pedig a nagyobb [7 és attó|
idósebb] gyerekek számára. A gyerekek a játékok
révén megismerik az ábécét, új szavakat tanuInak, és
megismerik ezek helyes írásmódját, Azt is
megtanu|ják, hogy hogyan ke|| a
keresztrejtvényszerű szójátékokkaI játszani.

1. szint

Az e|só, ,,Szavak és képek" e|nevezésű játék kisebb
gyerekeknek va|ó, ezt a játéktábla kék színű,
képekkel i||usztrá|t oldalán Iehet játszani. ltt e9ymást
keresztező szavak és a szavak je|entését ábrázo|ó
képek láthatók, A szavak és a képek e
kombinációjának köszönhetóen a gyerekek
könnyebben tanulnak meg helyesen o|vasni és írni,

2. szint

A tábla zö|d és narancssárga színű o|da|án a ,,Szinek
és zsetonok" nevú ]áték ]átszható, Ez már nagyobb
gyerekeknek való bonyolultabb játék, Ezt a

változatot kü|önösen azok a gyerekek foglák
kedvelni, akik már saját ma9uk kt tudják rakni a

szavakat, és akiknek már jobb a he|yesírásuk,
Pontozási módszere egyszerű és szórakoztató,

30 DB KÉK ZSETON

Harminc darab kék zseton van. A kék zsetonokra
csak a ,,Szavak és képek" jótékban van szükseg,

l DB BETŰTARTÓ

A ,,Színek és zsetonok" láték elején valamennyi
betűt be ke|| tenni a betűtartóba. A ,,Szavak és
képek" játékban a két üres betűIapkát nem kelI
betenni a betűtartóba.

2-4 db,5-8 éves korú játékos részére,

A játék célja

A láték célja a táb|án szerepló szavak betűinek
lefedése az egyes betűknek megfe|e|ő betűkkel. A
jétékosok a táb]án lévő képek alapján azonositják a

szavakat, Az a játékos, akinek adott |épéssel sikerü|
te|lesen Iefednie egy szót, kap egy kék zsetont a
ta lon bó],
A látékot az a ]átékos nyeri, akinél a legtöbb zseton
van akkor, amikor a táb|án szerep|ó összes szót
sikerü t Iefedni,

Elókészítés

EnneI a 1átekná| a tábla kék színű, képekkeI ilIusztrá|t
olda]át kell haszná|ni A kék zsetonhalmot a

látéktáb a egyik oIdaIa meIié ke|| tenni, Ez Iesz a

,,ta on'', Az összes betűt be ke|| tenni a betűtartóba
Ia két üres kivéte|éve|], Ez lesz a ,,bank".
Minden játékos húz 5 db betűt, és ezeket lapjávaI
fö|felé maga e|é helyezi úgy, hogy azokat mindenki
|áthassa. Ez lesz a ,,készletük",

A játék menetel, TARTALOM

84 BETÚZSETON A KÖVETKZÓKEPoE\:
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A látékot a legfiatalabb játékos kezdi,

A kezdó játékos kivá|aszt két betűt, majd a táb|án
evó betűknek megfe|e|óen a táb|ára he|yezi azokat.
A játékosok bárme|yik új szót e|kezdhetik lefedni, és
a betűket is tetszó|eges sorrendben Ietehetik,

f

d2
gy2
k5
nyl
P2
tyt

a3
e5
h2
ll
o2
í3

z2
bz
é2
a2
lyt
óz

ú2
zs1
C1
íz
ít
ln2

sz2
ü]
CSt

92
jz
n3

ől
t4
űl

Z , ;:

te
u

V
..:r,:

§;."''

l.
h"--,
őM

l db játéktábla
,,Szavak és képek"

§zinü

tv
.l'.^.w§,

€.-{u*d
sri.t

w§
Ezután a játékos legföljebb kettó betűt kivesz a

bankból, hogy feltö|tse készletét. Lépésük vé9én a
játékosok mindi9 annyi betűt vesznek a bankból,
hogy éppen 5 db betújük |egyen.
Most az óramutató járása szerinti következó
játékoson a sor.
A következő játékos is fölhelyez két betűt a táblára.

Az a játékos, aki egy szó utolsóként fedetlen betűjét
is lefedi, kap egy kék zsetont a ta|onbó|. Amikor

színek és zsetonok"
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sikerül e9y szó utoIsóként fedetlen betűlét is Iefedni,
a játékosnak fö| ketl olvasnia az adott szót, A képek
szerepe, hogy segítsék a játékost a játéktáb|án
szereplő szavak beazonosításában.

Amikor egy játékos |erakja egy szó utolsó betújét,
vehet egy kék zsetont a talonbó|. Amikor sikerül egy
szót kirakni, a játékosnak fö| kell oIvasnia az adott
szót. A képek szerepe, hogy segítsék a játékost a
játéktáblán szerep|ő szavak beazonosításában. (Ha a
játékosoknak nehézsége támad egy szó
beazonosításában, a kitöltött tábIa lent látható.)

Ha van rá |ehetőségük, a játékosoknak
mindenképpen |e keIl tenniük lega|ább egy betűt, Ha
nem tudnak |épni, visszatehetnek két betűt a bankba,
és úlat húzhatnak azok he|yett. Ezen betűk kihúzása
is egy te|jes |épésnek számít.

E|őfordulhat, hogy a játékos egy betűvel két szót is
befejez. Ilyenkor 2 érmét kap. Példáu|, az "a" betű
eIhelyezéséveI befejezhetjük a "csi9a" szót is, ha az
"f", az "ó" és a "k" már ki van rakva,

A szó utolsóként lefedendő betűje nem fe|tét|enül a

szó utoIsó betűje, A játékosok hamarosan felismerik,
hogyha az e||enfé| betűire is ügye|nek, akkor meg
tudják akadá|yozni, hogy az elIenfe|üknek sikerü|jön
te|jesen lefedni a szavakatI

Ki nyeri a iátékot?

Amikor a bank kiürü|, a láték addig folytatódik, ami9
az összes szót le nem fedik. Néhánv betű a játékon
kívü| marad. A tátékot az nyeri, akinek a legtöbb

zsetont sikerült összegyűjtenie

A játék nehezített változata

A láték egyik nehezített változatában a játékosoknak
a szavak betűinek sorrendjében kell fölhelyezni a
betűket. Ilyenkor a szó második betújét mindaddig
nem |ehet Iefedni, amí9 annak e|ső betűje nincs
|efedve. A szavak elsó betúi enyhén ragyognak, í9y a
játékosok könnyebben megá!lapíthatják, hogy hol
kezdódik egy adott szó.

2-4 db,7 évestől idősebb játékos részére.

A játék célja

A játék célja a táblán egymást vízszintesen és
fü99ólegesen keresztező érteImes szavak
kialakításával a lehetó |egtöbb pontot szerezni. A
játékosok a szavaknak a tábla piros vagy kék színnel
jelö|t bónusz mezőjt |efedó szavak kialakításáva|, és
az adott mező színéve| egyező zseton húzásával
szerezhetnek pontokat.
A játék végén az a játékos nyer, akinek a legtöbb
pontot sikerü|t e|érnie.

A játék előkészítése

Enné| a játeknál a tábla zöld és narancssárga sztnü
oIda|át kelI használni.
A betűket be keIl tenni a tábIa me||é helyezett
betűtartó, ezlesz a,,bank". Ebben a játékban is
minden játékos húz 5 db betüt, és ezeket Iapjával
fö|fe|é heIyezi úgy, ho9y azokat mindenki |áthassa.

A játék menete

A jétékot a |egfiatalabb játékos kezdi,
A kezdó játékosnak a nála |évő öt betűból kettót
va9y többet feIhaszná|va vízszintes vagy függó|eges
[de nem át|ós] irányban aIkotnia keIl egy szót. Az
ehhez az elsó szóhoz tartozó va|ame|yik betűnek
fednie keIl a - csiIla99aI jelölt - középső mezót,

Az 1, játékosnál vannak
az "ó t a j" betüzsetonok
és kirakja az"ajtó" szőt,



pontokat kétféle módon Iehet szerezni:

Egy szó minden egyes kirakott betúléért egy pont jár,

PLUsz

Szavanként két további pont jár a tábla kék színnel
je|ölt bonusz mezőit lefedó szavak kiaIakításáért, i||etve
három további pont a táb|a piros színne| je|ölt bónusz
mezőit Iefedó szavak kialakításáért.

Pé|dául a ,,ajtó" szó 6 pontot ér, ha a fentiek szerint
|átható a táblán. Mindegyik betű 1 pontot ér és az'ó'
betű kék mezőre esik, ami azt jelenti, hogy két további
ponttal egészü| ki a szó értéke.

Tanácsos a játékosoknak feljegyezniük a pontjaik
számát.

Lépésük vé9én a játékosok ugyanannyi számú betűt
húznak a bankbó|, mint amennyit a táb|ára helyeztek,
így ismét 5 betújük lesz.

Most az óramutató járása szerinti következő játékoson
a sor. A következó 1átékos lesz - vízszintes va9y
fü99ó|eges irányban - betűket a táblára, és ezzel ú1 szót
aIkot. Ezeknek a betűknek i||eszkedniük kelI a már
táb|ára fektetett betúk vaIameIyik olda|ához. A
betűknek mindi9 te|jes szavakat kell alkotniuk. Sót,
azokkaI a betúikkeI is teljes szavakat ke|| aIkotniuk,
amelyekke| a szomszédos sorokban,/ osz|opokban |évó
betűk közül érintkeznek.

Úi szavak az aIábbiak szerint rakhatók ki:

'l. A már táblára fektetett szóhoz egy va9y több betú
hozzáadásáva| új szó formá|ása. p|, "ajtó" szóbó| "ajtók,

2. Űj sző kirakása a már táblára fektetett szóra
merólegesen. Az új szónál fel kell használni egy
korábban kirakott szó va|amelyik betűjéi. A 2 játékos
kirakja. a bolt szót ú9y, hogy a ,,bol" az ajtó szo ,,t"
betújével vé9zódik.
Ebben az esetben a játékos a ,,b" betűt egy piros
bonusz mezőre helyezi, ezért három további pontot
kap a három felhasznált betüért járó pontok mellé.

.."va9y új betűveI kell bővíteni a szót:
pl,: "jeIek" , "altók"

3. Egy teljes szó párhuzamosan egy, már kirakott
szó me||é he|yezése úgy, hogy a szavak érintkezó
betűje (betűi) maga (maguk) is te|jes szót
(szavakat) aIkosson (aIkossanak). p|.: "fa", "éj".

Megjegyzések:

A már lerakott betűket nem lehet átheIyezni.
Az üres betűzsetonok az ábécé tetszó|eges betűje
helyett haszná|hatók. Amikor egyikük olyan szót rak
ki, ame|yben van üres betűzseton, a játékosoknak
meg keil á||apodniuk, hogy az melyik betűt lelöli.
Ennek a betűzsetonnak a játék végéig ugyanazt a
betűt ke|| je|ö|nie.

Betúcsere _J
A játékosoknak lehetőségük van arra, hogy szo
kirakása heIyett új betűt húzzanak a bankból a ná|uk
|évő ót betű egyike vagy akár mindegyike helyett. A
Iecseré|t betúket fé|re kelI tenni, és heIyettük
ezeknek megfe|e|ó számú betűt kell húzni a
bankbó|, Ezt követóen a lecseré|t betűket vissza kell
tenni a bankba.

r Ki nyeri a játékot?

A játék addi9 fo|yiatódik, amí9 ki nem ürü| a bank,
és valame|ytk játékos el nem használja az összes
ná|a |évó bet,jt, vagy amikor már egyik játékos sem
tud több szót kirakni.
Mindegyik játékos összeadja a ná|a |évó zsetonok
pontszámát. A játékot az nyeri, akinek a |egtöbb
pontot sikerült e|érnie,

Ki nyeri a játékot?

Amikor a bank kiürü|, a játék addig fo|ytatódik, amí9
valaki fel nem használja az összes betűjét, vagy
amí9 semelyik játékos nem tud további szavakat
kirakni, A játékot az nyeri, akinek a legtöbb pontot
sikerült összegyűjtenie,
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lnduló szavak

Elófordulhat, hogy a fiatalabb játékosok nehezen tudják
elkezdeni a játékot. llyen esetben az alábbi lista szavainak
haszná|atát javaso|juk. A játékosnak vagy a szülónek
e|óször meg kell keresniük a helyes betűket a szóhoz, majd
a táblára ke|| helyezniük azokat ú9y, hogy |ega|ább egy
betű |efedje a középsó mezót. A szavakat vízszintesen és
füg9ó|egesen egyaránt el Iehet heIyezni,

Javasolt induló szavak:

Madár
Kenyér
Tányér
Játék
Kecske

Zóld
Kéz
Szív
Otthon
Ló

Sá rká ny
Vezet
Játék
Gereblye
OIvas

Ragyo9
Szoknya
lnd it
Vonat
Trü kk
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