2/13/2018 Remarked: Per David Lochner’s comment, We would like to do a running change of the age grade on the below toy numbers to 6+.
COlOr' 1 C + ‘| C Currently this is 6-10 on package but some I/S have something different for some of the language variants. All package and 1/S should be 6+.
) 5/29/2018 Remarked: Reducded the size to 12.4” x 11.7”.

Size: 12.4” x 11.77

[ Ikasuositus 6+|Pelaajia 2-4]
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Ristisanapelin tavaramerkki

Junior

ALUKSI |

Junior SCRABBLE on erityisesti lapsille tarkoitettu
SCRABBLE-pelin yksinkertainen versio. Siihen kuuluu kaksi
pelia, toinen nuoremmille (noin 5-8-vuotiaille) ja toinen
hieman vanhemmille (yli 7-vuotiaille) lapsille. Pelien avulla
lapsi tutustuu aakkosiin, uusiin sanoihin ja niiden
oikeinkirjoitukseen seka oppii pelaamaan sanaristikkopeleja.
Taso 1

Ensimmainen peli "Sanat ja kuvat” on tarkoitettu
nuoremmille lapsille, ja sitd pelataan pelilaudan

siniselld, kuvitetulla puolella. Siniselld puolella on
sanaristikkomuodossa sanoja, joihin kaikkiin liittyy kuva.
Sanojen ja kuvien yhdistelmé auttaa lapsia lukemaan ja
kirjoittamaan ilman huolta virheiden tekemisesta.

Taso 2

Pelilaudan vihred-oranssilla puolella pelataan pelid nimelta
"Varit ja pelimerkit”. Se on edellistd haastavampi peli
vanhemmille lapsille, jotka osaavat jo itse muodostaa sanoja.
Kivan pistelaskumenetelman ansiosta pisteiden

laskeminen on helppoa ja hauskaa.

"SANAT JA KUVAT"

2-4 PELAAJAA, 5-8-VUOTIAILLE
Pelin paamaara

Pelin tarkoituksena on tayttaa kaikki pelilaudan sanat
sopivilla kirjainlaatoilla. Pelaajat tunnistavat sanat
pelilaudan kuvien perusteella. Kun pelaaja saa sanan
valmiiksi, han ottaa pankista sinisen pelimerkin. Kun kaikki
pelilaudan sanat on taytetty, eniten pelimerkkeja kerdnnyt
on voittaja.

Valmistelu

Pelissa kaytetaan pelilaudan sinista, kuvitettua puolta.
Siniset pelimerkit pinotaan pelilaudan reunalle "pankiksi".
Kaikki laatat (paitsi kaksi tyhjaa) laitetaan pussiin.
Jokainen pelaaja ottaa viisi laattaa ja asettaa ne eteensa
kirjainpuoli yléspain, niin etta kaikki nakevat ne.

Pelin kulku
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Taso 1

”Vérit ja pelimerkit"”
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"Sanat ja kuvat”

SC&BBE 8

30 SINISTA PELIMERKKIA

Pelissa on 30 sinista pelimerkkia. Pelimerkkeja kaytetaan
vain “Sanat ja kuvat” -pelissa.

1 PUSSI KIRJAINLAATOILLE

"Varit ja pelimerkit” -pelissa kaikki laatat laitetaan pelin
alussa pussiin. "Sanat ja kuvat" -pelissa kaksi tyhjaa laattaa
jatetaan pois.

Nuorin pelaaja aloittaa.

Ensimmainen pelaaja valitsee kirjainlaatoistaan kaksi ja
tayttaa niilla pelilaudalta vastaavat kaksi kirjainta. Han voi
alkaa tdyttaa mita tahansa uutta sanaa, eika laattoja
tarvitse asettaa laudalle missaan jarjestyksessa.
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Sen jalkeen pelaaja ottaa pussista enintdan kaksi laattaa,
niin ettd hanelld on niité taas viisi. Pelaaja ottaa jokaisen
vuoronsa lopuksi pussista lisda kirjainlaattoja, niin etta
hanelld on niita aina viisi.

Pelid jatketaan myoétapaivaadn. Seuraava pelaaja asettaa
pelilaudalle kaksi kirjainta.

Joka kerta kun pelaaja saa sanan valmiiksi, han ottaa
pankista sinisen pelimerkin. Kun sana on valmis, pelaajaa
kannustetaan lukemaan se. Kuvat auttavat pelaajaa
tunnistamaan pelilaudan sanat. (Jos pelaaja ei tunnista
sanaa, edelld nakyy valmiiksi taytetty pelilauta.)
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Pelaajan taytyy asettaa edes yksi laatta laudalle, jos vain
pystyy. Jos han ei pysty pelaamaan yhtaan kirjainlaattaa,
han voi palauttaa kaksi laattaa pussiin ja ottaa tilalle kaksi
uutta.

Laattojen vaihto on yksi pelivuoro.
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Pelaaja saattaa saada valmiiksi kaksi sanaa yhdella
kirjainlaatalla.

Silloin han saa kaksi pelimerkkia. Esimerkiksi pelaaja, joka
lisdd puuttuvan i-kirjaimen "torvi”-sanaan, saa samalla
valmiiksi myods "kassi"-sanan, jos pelilaudalla on jo kirjaimet
"kass".

Viimeinen taytettava kirjain ei valttamatta ole
muodostettavan sanan viimeinen kirjain.

Kannattaa pitaa silmallda muiden pelaajien kirjainlaattoja ja
yrittad estada heitd saamasta sanoja. valmiiksi!

Pelin voittaminen

Kun kirjainpussi on tyhja, pelia jatketaan, kunnes kaikki
sanat ovat valmiit. Joitakin kirjainlaattoja jaa kdyttamatta.
Se, jolla on eniten pelimerkkeja, voittaa.

Haastavampi peli

Haastavampi tapa on vaatia pelaajia asettamaan kirjaifhet
pelilaudalle jarjestyksessa sanan alusta alkaen. Sanan toista
kirjainta ei voi pelata ennen kuin ensimmainen kirjain on
valmiina pelilaudalla. Joka sanan ensimmainen kirjain on
vahan korostettu, jotta pelaajien olisi helppo hahmottaa
sanan alku.

"VARIT JA PELIMERKIT"

2-4 PELAAJAA, YLI 7-VUOTIAILLE

[ Pelin paamaara

Paamaarana on kerdtd mahdollisimman monta pistetta
muodostamalla pelilaudalle kokonaisia sanoja pysty- tai
vaakasuoraan ristiin toisten sanojen kanssa. Pelaaja saa
pisteitd jokaisesta kayttamadastaan kirjaimesta seka
muodostamalla sanoja punaisiin tai sinisiin bonusruutuihin.

Pelin lopussa eniten pisteitd kerannyt pelaaja on voittaja.

Valmistelu

Pelissa kaytetaan vihrea-oranssia pelilautaa.
Kaikki laatat pannaan pelilaudan vieressa olevaan pussiin.

Jokainen pelaaja ottaa viisi laattaa ja asettaa ne eteensa
kirjainpuoli yldspain niin, ettd kaikki ndkevat ne.

Pelin kulku

Nuorin pelaaja aloittaa.

Ensimmainen pelaaja muodostaa pelilaudalle vahintaan
kaksikirjaimisen sanan. Sanat muodostetaan vaaka- tai
pystysuoraan (ei vinottain).

Yksi ensimmaisen sanan laatoista taytyy asettaa pelilaudan
keskimmaiseen ruutuun, jossa on tahti.
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Pisteita saa kahdella tavalla:

Jokaisesta sanaan kaytetysta kirjainlaatasta saa
yhden pisteen.

LISAKSI

Pelaaja saa sanaan kaksi lisapistetta jokaisesta siihen
sisaltyvasta sinisesta ruudusta ja kolme lisapistetta
jokaisesta sanaan sisaltyvasta punaisesta ruudusta.

Esimerkiksi sanasta “katu” saa 8 pistetta, kun se
muodostuu pelilaudalle ylla olevan kuvan mukaisesti.
Jokaisesta kirjainlaatasta saa yhden pisteen ja kirjaimet "k”
ja "u” osuvat sinisiin ruutuihin, joten sanasta saa nelja
Ilsaplstetté.

Pelaajien tulee merkitad saadut pisteet pistekorttiin.

Vuoronsa lopuksi pelaaja nostaa pussista yhta monta
laattaa kuin on laittanut pelilaudalle niin, ettd hanelld on
niita jalleen viisi.

Pelia jatketaan myotapaivaan. Myds seuraava pelaaja
asettaa laattoja pelilaudalle muodostaakseen vaaka- tai
pystysuoraan uuden sanan.

Ne taytyy asettaa pelilaudalla olevien laattojen viereen tai
niiden pitda menna ristiin pelilaudalla jo olevien sanojen
kanssa. Kirjainlaattojen taytyy aina muodostaa kokonainen
sana, myds vieressa olevien laattojen kanssa.

Uusien sanojen muodostustapoja:

1. Pelilaudalla jo olevaan sanaan lisataan yksi tai useampi
kirjainlaatta, jolloin siitd muodostuu uusi sana, esim. sanasta
"katu" tulee."katua".
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2. Sana muodostaa suoran kulman pelilaudalla jo olevan
sanan kanssa. Uuden sanan laatoista yhden taytyy kuulua jo
muodostettuun sanaan....

Pelaaja 2 muodostaa
pelilaudalle sanan “otsa”,
jonka toinen kirjain
kuuluu jo sanaan "katu”.
Tassa tapauksessa pelaaja
kayttada kolme
kirjainlaattaa ja asettaa
a-kirjaimen siniseen
bonusruutuun, josta saa 2
lisdpistetta.

..tai uuden sanan laatoista yhden taytyy lisata kirjain jo
muodostettuun sanaan.

esim. osata, katua.

3. Sana muodostetaan toisen viereen niin, ettd myds
vierekkaiset kirjaimet kuuluvat kokonaiseen sanaan, kuten
Hse" Hei” HaiH
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Kirjainlaattoja ei saa siirtaa sen jalkeen, kun ne on asetettu
pelilaudalle.

Tyhjilla laatoilla voi korvata minka tahansa kirjaimen. Kun
pelaaja asettaa pelilaudalle tyhjan laatan, hanen taytyy
ilmoittaa, mita kirjainta se edustaa.

Kirjain pysyy sen jalkeen samana koko pelin ajan.

Kirjainlaattojen vaihtaminen

Pelaaja voi pelivuoronsa alussa paattaa kayttaa vuoron
kirjainlaattojen vaihtamiseen. Talléin han nostaa
hylkdamiensa kirjainlaattojen tilalle pussista uudet. Hylatyt
laatat pannaan sitten takaisin pussiin.

Pelin voittaminen

Pelia jatketaan, kunnes kirjainpussi on tyhja ja joku
pelaajista on kayttanyt kaikki kirjaimensa, tai kunnes
kukaan ei enda pysty muodostamaan sanoja. Eniten
pisteitd kerédnnyt pelaaja on voittaja.

Aloitussanat

Nuorimmilla pelaajilla voi olla vaikeuksia pelilaudan
ensimmaisen sanan muodostamisessa. Alla olevassa
listassa on sita varten esimerkkisanoja. Pelaajan tai

hanen vanhempansa on etsittava ensin sanaan tarvittavat
kirjainlaatat ja asetettava ne sitten-pelilaudalle siten, etta
vahintaan yksi kirjainlaatta on pelilaudan keskimmaisessa
ruudussa. Sana voi muodostua joko vaaka- tai
pystysuoraan.

Esimerkkisanoja:

A.uto Joulu Maito Se
Ei Katu Osata Talo
Heti Kello Otsa Tie
Iso Kissa Poni Ulos
Jalka Lukea Sata Aliti
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