
INTRODUCTION

Junior SCRABBLETM has been specially designed to 
allow children to enjoy playing a SCRABBLETM like 
game at their own level. The game board is 
two-sided to allow for two games, one for younger 
children (about 5-8 years old) and the other for 
older children (7 years +). The games will help them 
become familiar with the alphabet, new words, and 
the way they are spelled. They will also learn how to 
play crossword-type word games.

Level 1

The first game called ‘Words and Pictures’ is for 
younger children and is played using the blue, 
illustrated side of the playing board. It is printed with 
illustrated words that are linked together. This 
combination of words and pictures will help children 
in learning to read and spell without the worry of 
making mistakes.

Level 2

The green and orange side of the board is called 
‘Colours and Counters’. It is a more advanced game 
for older children. Children who can make up their 
own words, and are more secure with their own 
spelling, will enjoy playing this version with its unique 
scoring method that is both easy and fun to use.

CONTENTS

84 LETTER TILES CONSISTING OF:

1 Playing Board
     ‘Words and Pictures’

30 BLUE COUNTERS

There are 30 blue counters. The counters are only 
used in the ‘Words and Pictures’ game.

1 TILE BAG

In ‘Colours and Counters’, all the tiles are placed in 
the bag at the beginning of the game. In ‘Words and 
Pictures’, the two blanks tiles are left out.

‘WORDS AND PICTURES’
For 2 to 4 players, aged 5 to 8.

  
OBJECT OF THE GAME

The object of the game is to spell each word on the 
board using the letter tiles. Players identify the 
words based on the pictures on the board. Any 
player who completes a word takes a blue counter 
from the kitty.
When all the words on the boards are covered, the 
player with the most counters is the winner.

SETTING UP

In this game, the blue illustrated side of the board is 
used. The pile of blue counters is placed at one side 
of the playing board. This is called the ‘kitty’.
All the letter tiles (except the two blanks) are placed 
in the bag. This is the ‘pool.’

Players take five tiles each and keep them face up in 
front of them so that everybody can see them. This 
is their ‘hand’.

PLAYING THE GAME 

The youngest player begins.
 
The first player chooses two of their letter tiles and 
places them on the board to cover matching letters. 
A player may start covering any new word and   
tiles do not have to be laid in any particular order.

The player then takes up to two tiles from the pool 
to replenish their hand. Players take tiles from the 
pool at the end of their turn so that they always 
have five tiles. Play continues in a clockwise 
direction.

The next player places two letters on the board.

Each time a player’s tile completes a word, the 
player takes a blue counter from the kitty. Once a 
word is completed, the player should be encouraged 
to read the finished word. The illustrations are 
included to help the player identify the words
on the board. (If players are having trouble 
identifying a word, the completed board 
appears to the left.)

Players must lay tiles if they are able to, even if it is 
only one. If they cannot go at all, they can return two 
of their tiles to the pool and draw two new ones.

Players will sometimes complete two words by 
laying only one letter. In this case, they take 
two counters.

The last letter to be covered is not always the last 
letter of the word. Players will soon learn that by 
keeping an eye on the other players’ tiles, they can 
try and prevent them from being able to finish 
words!

WINNING THE GAME 

When the pool is empty, play continues until all the 
words are completed. A small number of letter tiles 
will be left over. The player with the most 
counters wins.

ADVANCED GAME 

An advanced way of playing the game is to require 
players to lay letters in the order the word is spelled. 
The second letter of the word cannot be laid until 
the first letter is on the board.

‘COLOURS AND COUNTERS’
For 2 to 4 players, aged 7 plus.

OBJECT OF THE GAME

The object is to score as many points as possible by 
making complete words, which interlock vertically 
and horizontally, on the board. Players score points 
for each letter they use and by crossing words over 
the red or blue Bonus Squares. 

At the end of the game, the player with the highest 
score is the winner.

SETTING UP THE GAME 

In this game, the green and orange board is used.
The tiles are placed in the bag at the side of the 
board to form the ‘pool’.

Players again take five tiles each and keep them face 
up so that everybody can see them.

PLAYING THE GAME 

The youngest player begins.

The first player has to make a word on the board 
with two or more of their five letters, going across or
down (never diagonally). One tile in this first word 

played must cover the centre square – the square 
with the star on it.

Points are earned in two ways:

One point is scored for each letter tile played 
in a word.

PLUS

Two additional points are added, per word, for each 
blue square crossed; three additional points are 
added, per word, for each red square crossed.

For example, ‘door’ is worth 6 points as it appears on 
the board above. Each tile is worth 1 point and the ‘r’ 
in the word is crossing a blue square meaning two 
points are added onto the word value.

Players should note their scores on a score pad.

Players complete their turn by drawing from the pool 
the same number of tiles as they have laid on the 
board, so that once again they have five tiles 
in front of them.

Play continues in a clockwise direction. The next 
player places tiles on the board, across or down, to 
make a new word. These tiles must join on to, or 
cross, those already on the board. The tiles must 
always form complete words. They must also make 
complete words with any tiles they are next to in 
adjacent rows.

New words can be created by:

1. Adding one or more tiles to a word already on the 
board to make a di�erent word. 

2. Placing a word at right angles to a word already on 
the board. The new word must use one of the tiles of
a word already formed...

...or must add a letter to it.

3. Placing a complete word parallel to a word already 
formed, so that adjoining words also form 
complete words.

NOTES

No tile may be moved after it has been laid.

The blank tiles can be used as any letter of the 
alphabet. When a player lays a word containing a blank 
tile, they must state the letter that the blank tile 
represents. It remains this letter for the rest of that 
game.

EXCHANGING TILES

Instead of taking a turn and laying tiles on the board, 
players can choose to change some or all of their five 
letters with others from the pool. Discarded tiles are 
set aside as the same number of tiles are drawn from 
the pool.

Discarded tiles are then added back to the pool for use 
in the rest of the game.

WINNING THE GAME 

Play continues until the pool is empty and one 
player has used all of their letters, or until no player 
can lay any more words. The winner is the player 
with the highest score.

STARTER WORDS:

Younger players may have di�culty starting a 
board. If this is the case, starter words are 
suggested in the list below. Players or parents 
should first find the correct letter tiles for the word 
and then place it on the board with at least one 
letter crossing the centre square. The word can be 
placed going either across or down.

The game begins as players draw tiles from the 
pool. The first player uses the letters in the starter 
word to help make their first word and play 
continues as described earlier.

Suggested start words:

Bird
Bread
Dish
Game
Goat

  

For example, laying 
the 'n' to complete 
the word 'train' would 
also complete 'rain' if 
the 'r, a, and i' were 
covered.

For example, Player 1 has 
the following letters 
‘ootrd’ and plays ‘door.’

e.g. door becomes doors

Player 2 plays ‘store’ with 
the sto, e joining on to the 
‘r’ of door. In this case the 
player places the ‘s’ on a 
red Bonus Square so they 
add three points to the 
score earned for using 
four letter tiles.

e.g. notes, doors.

e.g. to, or, tone

Green
Hand
Heart
Home
Horse

Kite
Lead
Play
Rake
Read

Shine
Skirt
Start
Train
Trick
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لعبة الكلمات المتقاطعة

للصغارللصغار
صممت ™SCRABBLE للصغار خصیصاً لتمكن الصغار من 

الاستمتاع بلعب ™SCRABBLE بمستوى یناسب عمرھم. یمكن 
اللعب على وجھي اللوح لعبتین مختلفتین، فالوجھ الأول للأطفال 

الأصغر سناً (من 5 إلى 8 سنوات تقریباً) والثاني للأطفال ألأكبر سناً 
( أكثر من 7 سنوات). تساعد ھذه الألعاب الصغار على تعلم الأبجدیة 

والكلمات الجدیدة وكیفیة نطقھا. كما سیتعلم الأطفال أیضاً ألعاب 
الكلمات المتقاطعة.

المستوى 1

تسمى اللعبة الأولى "الكلمات والصور" وھي للأطفال الأصغر سناً 
على الوجھ الأزرق المصور من لوح اللعب. حیث تمت طباعتھ مع 

كلمات مصورة مرتبطة ببعضھا البعض. سیساعد ھذا المزیج من 
الصور والكلمات على تعلیم الصغار القراءة والتھجئة بدون القلق من 

ارتكاب الأخطاء.

المستوى 2

الجانب الأخضر والبرتقالي من اللوح ویدعى "الألوان والعدادات". 
یحتوي ھذا الجانب على لعبة بمرحلة متقدمة للأطفال الأكبر سناً. 

حیث سیستمتع بلعب ھذه النسخة الأطفال القادرین على تشكیل 
مفرداتھم الخاصة، ولدیھم قدرة أفضل على التھجئة. مع طریقة فریدة 

وسھلة وممتعة لتسجیل النقاط.

ً 30 عداداً أزرقا

ھناك 30 عداداً أزرقاً یمكن استخدام العدادات الزرقاء الـ 30 في
لعبة "الكلمات والصور فقط"

1 كیس للأحجار

في لعبة " الألوان والعدادات"، یجب وضع كافة الأحجار في الكیس 
في بدایة اللعبة. كما یجب في لعبة "الكلمات والصور" إزالة الحجرین 

الفارغین.

ھدف اللعبة

الھدف من ھذه اللعبة ھو تھجئة كل كلمة على اللوح باستخدام أحجار 
الحروف. على اللاعبین معرفة الكلمات بناءً على الصور الموجودة 

على اللوح. أي لاعب یكمل كلمة یأخذ عداداً من الصندوق.
عند إتمام كافة الكلمات على الألواح، سیكون الطفل

صاحب العدادات الأكثر ھو الرابح.

في ھذه اللعبة یتم استخدام الجانب الأزرق المصور من اللوح. یجب 
وضع مجموعة من العدادات الزرقاء على أحد جوانب لوح اللعب. 

ھذا یدعى "صندوق العدادات".
یجب وضع كافة أحجار الحروف (ما عدا الحجرین الفارغین) في 

الكیس. ھذه ھو ’صندوق الأحجار‘.

على اللاعبین أخذ 5 أحجار لكل واحد منھم ووضعھا أمامھم وإبقاء 
الوجھ إلى الأعلى بحیث یمكن للجمیع رؤیتھم. ھذه ھي ’الید‘.

84 حجر حروف، وتتضمّن:

1
المستوى

"الكلمات والصور"
2

المستوى
"الألوان والعدادات"

مقدمة 

الإعداد
الفوز باللعبة

اللاعب الأصغر سناً یبداً.

یجب على اللاعب الأول اخیار 2 من أحجار الحروف ووضعھما 
على اللوح لتغطیة الحروف المطابقة. یمكن للاعب بدء تغطیة أي 

كلمة جدیدة بدون أن تكون الأحجار مصطفة في ترتیب محدد.

بعدھا على اللاعب أخذ حتى حجرین من الصندوق لإعادة ملء یده. 
یجب على اللاعبین أخذ الأحجار من الصندوق عند انتھاء أدوارھم. 

بحیث یكون لدیھم دوماً 5 أحجار. یستمر اللعب باتجاه عقارب الساعة.

على اللاعب التالي وضع حرفین على اللوح.

وفي كل مرة یكمل لاعب كلمة، یأخذ اللاعب عداداً أزرقاً من 
صندوق العدادات عند إتمام كلمة، على اللاعب أن یتحلى بالشجاعة 
لقراءة الكلمة المكتملة. الرسوم التوضیحیة متضمنة لمساعد اللاعب 
على معرفة الكلمات الموجودة على اللوح. إذا واجھ اللاعبون مشكلة 

في معرفة كلمة، سیكون اللوح المكتمل في الأعلى.)

لعب اللعبة

"الكلمات والصور"
للاعبین أو 4 لاعبین، بعمر 5 إلى 8 سنوات.

"الألوان والعدادات"
للاعبین أو 4 لاعبین، بعمر 7 سنوات أو أكثر.

المحتویات

لوح لعب واحد

على اللاعبین وضع الأحجار عندما یكون بإمكانھم ذلك، حتى وإن 
كان حجراً واحداً. وإن لم یكن باستطاعتھم ذلك مطلقاً، بإمكانھم إعادة 
حجرین من أحجارھم إلى صندوق الأحجار وسحب حجرین جدیدین.

سیتمكن اللاعبون أحیاناً من إتمام كلمتین معاً عبر وضع حجر واحد
فقط. في ھذه الحالة سیأخذون عدادین.

لیس بالضرورة أن یكون آخر حرف یوضع ھو آخر حرف في 
الكلمة. سیتعلم اللاعبون قریباً أن مراقبة أحجار اللاعبین الآخرین 

تمكنھم من المحاولة ومنع اللاعبین الآخرین من إتمام كلماتھم!

عندما یفرغ صندوق الأحجار، یستمر اللعب حتى إكمال كافة 
الكلمات. في النھایة سیبقى عدد قلیل من أحجار الحروف. وسیربح 

اللاعب صاحب أكثر عدد من العدادات.

ھدف اللعبة
الھدف من اللعبة ھو تسجیل أكثر عدد ممكن من النقاط عبر إتمام 

الكلمات المتشابكة أفقیاً وعمودیاً على اللوح. سیكسب اللاعبون النقاط 
لكل حرف یستخدمونھ وعبر مقاطعة الكلمات على مربعات المكافآت 

الزرقاء أو الحمراء.

في نھایة اللعبة سیفوز اللاعب صاحب النقاط الأكثر.

الفوز باللعبة
یتابع اللعب حتى انتھاء أحجار الصندوق ویستخدم أحد اللاعبین كافة 
أحجاره، أو حتى لا یعود بإمكان أي لاعب وضع أي كلمات جدیدة. 

الرابح ھو اللاعب صاحب أعلى نتیجة نقاط.

بدایة الكلمات:
قد یواجھ اللاعبون الأصغر سناً بعض الصعوبات ببدء تشكیل 
الكلمات على اللوح. لھذه الحالة توجد قائمة كلمات مقترحة في 

الأسفل. على اللاعبین أو الشركاء أولاً إیجاد حجر الحرف الصحیح 
للكلمة ثم وضعھ على اللوح مع حرف واحد على الأقل یغطي المربع 

في المنتصف. یمكن تشكیل الكلمات إما باتجاه الجانبین أو إلى 
الأسفل.

تبدأ اللعبة عند سحب اللاعبون الأحجار من صندوق الأحجار. على 
اللاعب الأول استخدام الأحرف في الكلمة الأولى للمساعدة في تشكیل 

أول كلمة ومتابعة اللعب كما ھو موضّح سابقاً.

كلمات بدایة مقترحة:
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یمكن كسب النقاط بطریقتین:

یكسب اللاعب نقطة واحدة مقابل كل حرف یضعھ لتشكیل كلمة.

بالإضافة إلى

نقطتان إضافیتان للكلمة لكل مربع أزرق یغطیھ اللاعب؛ 
وتضاف 3 نقاط للكلمة لكل مربع أحمر یغطیھ اللاعب.

على سبیل المثال كلمة ”door“ تستحق 6 نقاط كما ھو موضح على 
اللوح أعلاه. كل حجر یقابلھ نقطة واحدة والحرف ’r‘ في الكلمة 

یغطي مربع أزرق ما یعني إضافة نقطتین إلى قیمة الكلمة.

یجب أن یضع اللاعبون نتائجھم على لوحة النتائج.

یكمل اللاعبون أدوارھم من خلال السحب من صندوق الأحجار نفس عدد 
الأحجار الموضوعة على اللوح، بحیث یكون أمامھم مجدداً 5 أحجار.

یستمر اللعب باتجاه عقارب الساعة. یضع اللاعب التالي الأحجار 
على اللوح بشكل أفقي أو عمودي لتشكیل كلمة جدیدة. یجب أن 

توضع ھذه الأحجار بجانب، أعلى، أسفل الأحجار الموجودة على 
اللوح. یجب أن تشكل الأحجار دائماً كلمات كاملة. كما یجب أیضاً أن 

تشكل كلمات كاملة مع أي أحجار بجانبھا في الصفوف المجاورة.

یمكن تشكیل كلمات جدیدة عبر:

1. إضافة حجر واحد أو أكثر إلى الكلمة الموجودة مسبقاً على اللوح
لتشكیل كلمة مختلفة.

إعداد اللعبة
یستخدم في ھذه اللعبة اللوح الأخضر والبرتقالي.

یجب وضع الأحجار داخل الحقیبة على جانب اللوح لتشكیل
"صندوق الأحجار".

على اللاعبین أخذ 5 أحجار مجدداً ووضعھا بحیث یكون الوجھ 
للأعلى وبإمكان الجمیع رؤیتھا.

لعب اللعبة
اللاعب الأصغر سناً یبداً.

على اللاعب الأول تشكیل كلمة على اللوح باستخدام حرف أو حرفین 
من الأحرف الخمسة لدیھ، بشكل عمودي أو أفقي (ولیس منحرفاً). 

اللعبة المتقدمة
المرحلة المتقدمة من ھذه اللعبة تتطلب من اللاعبین صف الأحرف 

بالطریقة التي یتم فیھا تھجئة الكلمة. لا یمكن وضع الحرف الثاني من 
الكلمة ما لم یكن الحرف الأول موجوداً على اللوح. یكون الحرف 
الأول من كافة الكلمات متوھج قلیلاً لمساعدة اللاعبین على تحدید 

بدایة الكلمات.

2. وضع كلمة على الزاویة الیمینیة لكلمة موجودة على اللوح.
یجب أن تستخدم الكلمة الجدیدة أحد أحجار الكلمة المشكلة مسبقاً ..

3. وضع كلمة كاملة موازیة إلى كلمة موجودة مسبقاً بحیث تشكل 
الكلمات المجاورة أیضاً كلمات كاملة.

ملاحظات:

لا یمكن تحریك حجر بعد وضعھ.

یمكن استخدام الأحجار الفارغة كأي حرف من الأبجدیة. عندما یضع 
لاعب كلمة تحتوي حجراً فارغاً علیھ قول الحرف الذي یمثلھ الحجر. 

وسیبقى الحجر الفارغ یمثل الحرف نفسھ حتى آخر اللعبة.

تبدیل الأحجار

بدلاً من لعب الدور ووضع الأحجار على اللوح، یمكن للاعبین اختیار 
تبدیل بعض أو كل أحجارھم الخمسة من صندوق الأحجار. توضع 
الأحجار المستبعدة على الجانب ویجب أن یكون عددھا نفس عدد 

الأحجار المسحوبة من صندوق الأحجار.

یجب بعدھا إعادة الأحجار المستبعدة إلى صندوق الأحجار لاستخدامھا 
بقیة اللعبة.

مثلاً، وضع الحرف ’d‘ لإتمام 
كلمة ’lid‘ یمكن أن یتمم كلمة 
’wood‘ إذا كانت الحروف 

’w, o , o‘ موجودة.

مثلاً اللاعب 1 لدیھ الأحرف 
التالیة ootrd ویرغب بتشكیل 

.door كلمة

.doors تصبح door .ًمثلا

أول حجر في أول كلمة یجب أن یوضع في المربع المركزي - 
المربع مع نجمة في داخلھ.

اللاعب 2 یرغب بتشكیل كلمة 
store مع sto e إلى جانب 

عبر مشاركة الحرف r من 
كلمة door. وفي ھذه الحالة 

اللاعب یضع الحرف ’s‘ على 
مربع المكافآت الأحمر 

لإضافة ثلاث نقاط إلى النتیجة 
المكتسبة من استخدام أحجار 

4 حروف.

.notes, doors ًمثلا

to, or, tone ًمثلا

.. أو إضافة الحرف a إلیھا.

Bird
Bread
Dish
Game
Goat
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