2 jeux de lettres pour les
enfants de 5 a 10 ans!

Regles du jeu




SCRABBLE® “ARC-EN-CIEL" sont des Marques et Modéles Déposés.

inted in ltaly

Le SCRABBLE® Junior répand au
souhait des jounes enfonts qui
désirent jouer ou SCRABBLE®,

Il contient 2 jeux différents qui
vont distraire les plus jeunas, en
les familierisant ovec Falphabet,
de nouveaux mots of leur
orthographe. |ls vont agalement
apprendre |"ort des joux de letires
de fype “Mots croisés”, o les
mots s"entrecroisent, werficolement
et horizontolemant sur le plateau
de jeu.

La plotecu de jeu o 2 faces. Le
chté bleu est le jeu le plus simple
of s'odresse oux jouswrs de 54 B
ans. Il est préimprimé ovec des
mots déjéi enirecroisés of chogue
mot est ilustrs par un dessin. Lo
combinaison des mots of des
dessins aide les plus jeunes, non
encors fomiliorises ovec
I'ofthographe. lis peuvent oinsi,
sans crointe de foire des ermeurs
prendre une part active au jeu.

Lo foce mulicelore est un jeu plus
dlaboré. Les enfants plus dgés,
aptes & frouver leurs propras mots
et ayant une arthographe plus
siire vont apprécier cafte varsion
du SCRABBLE®, contenant so
propra méthode de comptage
focile et amusante.

L'snsemble des lefires est uiilisé
dans les deux jew Sevles les letires
blanches ne sont ulilisées que dans
le dewxiéme jeu. Les jetons, eux, ne
sarvant qua dons fo premier jeu.

SCRABBLE®, SCRABBLE® Junior et
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Répartition des letiras.
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TOTAL: 84 Lettres
JeuN® 1

“LES MOTS ET LES DESSINS”

*Pour deux & guatre joveurs -
Da 548 ana.

Préparation:

Placer le plateau de jeu sur la
foble, foce bleve visible. Tous les
jefons rouges sont plocés d'un
obté du ploteau.

Clast le “pot.”

Toutes les lettras & I"excaption des
deux “blanches” sen! mises dans
la soe.

Chague jousur tire 7 lettres et las
placs face visible devant lui de
telle manitre que fous les
adversaires puissent las veir.
Celles-ci représentent so "main.”
La jousur le plus jeune
commence.

Objet du jeu:

I s'agit de couvrir les letires du
tobleau ovec les mémes letires de
sa main. Les laftres doivent étra
couvertes dans 'ordre, en
commancant por lo premiére
leftre d'un mot,

Chague joueur qui fermine un
met & son feur de jouer prend un
peton dans la “pot.”

Quond tous las mois du plateau
sont couverts, le jousur ayant la
plus de jetons est k& gagnant,

Commenf jouer;

Le premier joueur choisit deux de
se3 letires ot los place sur le
plateau pour couvrir les mémes
letires. Au début du jeu ces deux
lettres peuvent éire plocdes soit
toutes les deux ou début d'un
mot, soif chocune d'elles ou début
de deux maots différents.

Le jousur prend ensyite deux
lettres du soc pour compléter so
main, Les joueurs prennent des
letires du sac & |a fin de leur tour
de fagon @ toujours avair 7 letres
devant eux [souf quand le soc est
vide an fin de partie).

Le joueur suivont (& gouche du
jousur gui vient da jouver) jove et
place deun letires sur la ploteau.
Les letires posées doivent toujours
l'aire dans la ben ordra. Ainsi
pour poser la troisiéme letire d'un
mot, les deux premiéres doivent
déjd étre sur le platecu. En
jouent ainsi, chogue jousur fermi-
nant un met, prend un jelon.

Un jousur peut bien sir, a son
tour de jouer continuer un mol

D 5133¢

COMMEncd, ou an Commancer yn
nouveau. Por exemple, un jouveur
peut commencer & couvrir le “0°
de ereille méme si le "H" de
hemme n'est pos encere posé
[voir le tobleau).

Le jeu se poursuit dans e sens
des giguilles d'une monire. Un
jousur doit toujours posar des
lettres quand il le peut, méme si
ce n'est qu'une seule. 5'il ne
peut jouer, il peut en revanche
on perdent son four changer
deux de ses lettres por deux
autres latires du sac.

Jeu N 2

“SCRABBLE® ARC-EM-CIEL”

Cothe version du SCRABBLE® ost une
idée originale de David PARLETT.

*Pour 2 & 4 joveurs - De 7 ans
ot plus.

Préparation:

Le plotecu de jeu est placé sur la
toble, focs multicolore visible.
Les jetons ne sont pas ufilisés
dans ce jeu ef le compioge das
points est fait sur le “carmet de
score” fourni dans lo boite,

Les lefires sont plocses dans
le soc.

Les joveurs prennent 7 lattres
chacun et les placent devant eux
foce visible, de telle fogen que
tous bas jousurs puissent les voir.
Le joveur be plus jeune
commendce.




Objet du jew:

Le but du jew est de former sur le
plotecu des mots horizontoux et
verticaux. Des points sont
aftribués en fenction de lo fogon
dont les mots sont alignés sur le
ploteou [voir le chopitre
"Comptage”). Lorsqu'il n'y a plus
de lettres, ls joveur qui a le plus
gros score gogne ko porlie.

Comment jouer:

Le premier jousur doit fermar

un mot de deux lettres ou plus,
prises pormi bes sept de sa main
ot los plocer sur le plateauw,
horizontalement ou verficalement
{jormais en dingonale}. Ce premier
mot doit obligotoirement recouvric
la cosa centrale du jew, marquése
d'une doile.

Comptage:

Las points d'un mot correspondent
auk valeurs addifionnées des deur
codes antourant ce mot. La voleur
de chocune des coses vorie en
fonction de sa couleur:

Blanche: 1 pt Bleuve: 2 pt
Varta: 3 pr Jouna: 4 pt
Rouge: 5 pt Rose: & pt
Mouve: 7 pt

Le joueur qui o dcrit “TOIT" mar-
que 2 + 3 = 5 pts car "TOIT" esf
sncodré par une cose bleve e
LNE CESE V.

Los lettres une fois posées ne peu-
wvent plus &tre bougées, Les lettres
blanches remplacent n'imporie
quelle lettre de Falphabet.
blanche il doit définir quelle lettre
cette blanche remplace. Una fois
définie cette letire ne pourra plus
dire modifiee pendant la resie de
ko partie.

Un jousur, & son four de jouer,
paut décider de changer une ou
plusieurs lettras de sa main. Dans
ce cos, il ne pose sucune lettre
sur le platecu. Pour ca foire lo
joweur retourne sur la table les
lettres qu'il souhaite chonger,
prend le méme nombre de letires
dons lo soc of remet ses anci-
ennes letires dans le sac.

Un joueur ne pouvant pas foire do
mot ou na voulont pas jouer, paut
passer son four. Il ne marguerna
pas de paint,

Exemple 1:

Dans cet exemple, ke joveur
margue 1 + 1 = 2pis car le mot
qu'il o formé est encodré par

2 cases blanches.

Le score de choque joueur es!
reparté sur le “Cornet de score™.
On wtilise une colonne par joueur.

Pour terminer son four, chogue
joveur prend dons le soc le méme
nombre de lettres que celui gu'il o
joué de fogon 4 avoir de nouveau
une main de 7 letires.

Le jev posse owu jousur suivant,
dons le sens des aiguilles d'une
montre. Ce jousur doit poser ses
lettres dans une seule ot méme
difection [verticalement ou
horizontalement) pour faire un
nouveay mot [ou des nowveoux
mots). Ces lettres doivent toucher
ou croiser celies déjp en ploce sur
le plateav. Elles doivent toujours
faire un mot complet etfou faire
des mots complets ovec les lettres

odjogentes. Toul nouveow mot est

pris en comple, chocun de la

Le feu confinue jusqu’a dpuise-
ment de la proche e jusqu’s ce
qu'un joveur n'oit plus de betires
darns sa main ou que les jousurs
ne puissent plus jouer.

Le gagnont esf le joveur ayant le
plus de points.

Utilisotion du carnet de
score

Chogue jousur note l& score de
son four sur lo portie blanche des
cases of note son sous-total dons
la parfie grisés. Les points da
chagque tour sont notés dang l'or-

dre et verficalement.

Exemple:
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Stratégie:

i existe deux maniéres de faire un
bon scors.

La premiers est de faire plus d'un
met & cheque teur [voir 0x,:5) car
chogue maot.

——

maoniére decrite plus hout.
Dans 'exemple c-dessous,
correspondant 4 un deuxiéme
“coup” de jeu, seul un mot
complet ast comphé

Damns cet exemple, |0 jousur mar-
que 1 + 3 = 4 pis cor e mol
“TAIE" qu'il o formé est encadré por
une case blonche of vne cose varte.

Le jeu continue de lo méme
fagon. A leur tour les joueurs
peuvent créer de Nouveous moks:
“En ojoutant une ou plusieurs let-
tres & un mot déja sur le ploteou,
pour |"allonger ou la changer.

*En plagant un mot en angls por
ropport @ un mot existant. Le
nouvesu mol doit dons ce cos
ufilisar una lettre du mot existant
ou lui ojouter une bettre (voir ex.:
2, 3, et 4).

*En plagant un met en poralléle @
un mol déja existant.

Dans ce cas chogque lisisen doil
formar un mot complet. [voir e 5.

Impartant: Le score de chogue
mot est le fotal des coses encad-
rant ce mot, ou début et a lo fin.
Tous les mots formids par un
joweur sont pris en compte. 56 un
jeveur farme plutisurs mots & 2on
tour de jouer, il odditionne les
points de chocun des mots,

Exemple 3:

Le joueur gui o écrit “CHATS”
margue 2 + 4 = & pis cor
TCHATS® est encadré por une
cose joune ef une case bleve. De
phus il marquera 1 + 2 = 3 pts,
cor il a rallongé “"MOT" en
ajoutant un "5.° Le nouveou mot
est encodré por une case blancha
et une cose bleve, Ce jouveur
marguera donc un total de 9 pis.

Duarnis cof example, le joveur qui
scrit “TUBE" vo marquer 2 + 4 =
& pts car “TUBE” ast encadré par
wne cose bleve ef une cose joune.
I morquers aussi 2 + 3 = 5 ph
car “EL" ast encodra por une cose
bleves e une case verte. Au tolal,
il marguers donc 11 pts.

Lo seconde ast da jouer en se
rapprochont des qualtre coina du
tableau ol lo voleur des coses est
le plus imperfante. Alnsi, un mot
de daux lettres ou milieu du
tableoy margue 2 points, alors
que e méme mol ploce en cours
de jeu, avec uvne lettre dans un
coin paut vidair 12 peints.  [voir
e & et ¥}

Dans cef axemple, le jousur quia
formé "EMVIE" morque 3 4+ 6 = 9
pis cor “ENVIE” est encodré por
une case verfe ol Une cose rose,

Exemple 7:

Dans cet exemple, le foveur quia
formé “CET” mamgue 5 + 7 = 12
pts car "CET® est encadré par une
cose rouge of Une cose mouve,






