SCRABBLE - zasady gry

1. Wprowadzenie

SCRABBLE® to gra stowna dla 2, 3 lub 4 graczy. Polega na ukfadaniu na
planszy powiazanych ze soba stdw, przy uzyciu ptytek z literami o réznej
wartosci - przypomina to budowanie krzyzéwki.

Celem gry jest uzyskanie jak najwyzszego wyniku. Kazdy gracz stara sie
uzyska¢ jak najwiecej punktéow, uktadajac stowa w taki sposéb, aby
wykorzysta¢ wartos¢ liter i premiowane pola planszy. Zaleznie od
umiejetnosci graczy, suma uzyskanych w grze punktow moze osiagnac
od 400 do 800, albo nawet wiecej.

2. Zawartos¢ kompletu i dodatkowy sprzet

Zestaw do gry SCRABBLE zawiera:
- 100 ptytek z literami,

- 1 woreczek na litery,

- 4 stojaki,

- 1 plansze.

Do gry przydadzg sie tez:
- formularz zapisu partii

(np. http://www.mirelka.pl/sklep/product info.php?products id=147)

- zegar (np. http://www.mirelka.pl/sklep/product info.php? products id=120 ),

- OSPS (Oficjalny Stownik Polskiego Scrabblisty) — do sprawdzania poprawnosci stow.
http://www.mirelka.pl/sklep/product info.php?products id=129
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2.1. Zestaw ptlytek do gry

Kazdy zestaw do gry scrabble zawiera 100 ptytek do gry.
98 z nich posiada nadrukowana litere oraz punktacje. 2 ptytki sq czyste - sg to tzw. blanki.
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Blank nie ma zadnej wartosci punktowej, ale moze zastepowac dowolng litere z zestawu. Gracz, ktory
kfadzie blanka, musi powiedzie¢, jaka litere blank zastepuje - ustalenie to pozostanie wazne do konca
gry. Aby unikng¢ pdzniejszych sporow takie ustalenie mozna zapisa¢ na formularzu zapisu partii.

Wartos$¢ punktowa ptytek pokazuje ponizsze zestawienie:

Ciekawostka:

Aby przekonac¢ sie czy posiadamy kompletny zestaw sugerujemy utozenie z nich kwadratu 10 ptytek
na 10 ptytek (zobacz foto). W ten sposdéb szybko wykluczymy zesataw, w ktdrym brakuje ptytek lub
jest ich nadmiar.

Ten sposdb sprawdzania zestawdw do gry jest powszechnie przyjety na turniejach scrabble, gdzie
przed i po partii ukfada sie kwadrat z ptytek.

W latach 1993-2000 na turniejach PFS ( www.pfs.org.pl ) uzywano zestawow, w ktorych wystepowato
8 liter A, dwie litery F (wdwczas za 4 punkty) oraz Z za 7 punktow.

2.2. Woreczek na ptytki.

Po sprawdzeniu czy dysponujemy odpowiednig ilécig ptytek wrzucamy
je do woreczka. Przed rozpoczeciem gry wszystkie ptytki muszg
zosta¢ umieszczone w woreczku. Z niego to przez caly okres gry
bedziemy losowac litery i uktadaé na stojaku.

Ciekawostka:

W rozgrywkach turniejowych podczas losowania liter sugeruje sie

uniesienie woreczka jedna reka i dobieranie ptytek drugq, aby nie
: = zosta¢ posgdzonym o podglqdanle i dobieranie ptytek.

Istnieje kilka technlk dobierania ptytek. Zasada jednak modwi, ze zegar zostaje uruchomiony kiedy

pierwsza z ptytek trafia na stojak.

2.3 Stojak.

Przed rozpoczeciem gry kazdy jej uczestnik bierze jeden stojak, na ktérym bedzie uktadat swoje ptytki.
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Ciekawostka:

W grze turniejowej, gdy wstajesz od stotu i idziesz sprawdzi¢ wyraz z przeciwnikiem, zdejmij litery ze
stojaka lub zaston je. Unikniesz w ten sposdb sytuacji kiedy to przeciwnik przechodzac zauwazy Twoje
litery.

2.4. Plansza
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Plansza sktada sie z kwadratowych pél utozonych w 15 wierszach i 15 kolumnach, rodzielonych liniami.
Na niej znajdziesz pola premiowe (specjalne pola, ktére zwiekszajg wartos¢ uktadanych stéw.
Wyrdézni¢ mozna dwa rodzaje premii: premie literowe (Jasnoniebieskie pole podwaja wartosé
potozonej litery. Ciemnoniebieskie pole potraja te wartosé).

Premie stowne. Jezeli jedna z liter utozonego wyrazu zostanie umieszczona na jasnoczerwonym polu,
wartos¢ catego wyrazu zostanie podwojona, a jesli na ciemnoczerwonym polu - to wartos¢ zostanie
potrojona.

Jesli stowo znajdzie sie na polach zaréwno premii literowych jak i stownych, przed podwojeniem lub
potrojeniem wartosci stowa, zostajg uwzglednione wszystkie premie literowe.

Kazda premia dotyczy tylko tego ruchu, w ktérym gracz ktadzie na niej ptytke z litera.

Uwaga:

Kiedy na polu podwdjnej lub potréjnej premii stownej zostanie potozony blank, suma wartosci liter
tworzacych stowo zostanie podwojona lub potrojona, mimo zerowej wartosci samego blanka.
Natomiast sam blank potozony na polu podwdjnej lub potréjnej premii literowej, nadal ma wartos¢
zerowa.

Ciekawostka:

Aby grac dobrze taktycznie i uzyskiwac¢ wysokie wyniki nalezy wyszukiwac¢ miejaca na wyrazy tak aby
wykorzystywac jak najwieksze premie i pola premiowe dla najdrozszych liter. Dla przykladu potozenie
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zaledwie jednej litery np. N na ciemnoniebieskim polu premi literowej potroi jej wartoéé, czyli sama
tylko ta litera da nam wartosc¢ 21 punktéw.

2.4.1. Wspotrzedne

Wokét zewnetrznej krawedzi planszy umieszczono wspotrzedne. Stuzg one wylacznie do opisu
potozenia pola na planszy. Na przykfad, pole w lewym gérnym rogu bedzie nosi¢ nazwe A1, jesli
znajdzie sie na nim pierwsza litera stowa utozonego poziomo. Jesli natomiast zaczyna sie na nim stowo
utozone pionowo, bedziemy je nazywac 1A.

3. Zapisywanie wyniku

W grze towarzyskiej wystarcza gdy jeden z grajacych prowadzi zapis wynikow.

W czasie gry turniejowej istnieje obowigzek prowadzenia zapisu przez obu graczy.

Gracze zapisujg punkty na formularzu zapisu po zakonczeniu kazdego z ruchdéw i sumujg je aby
uzyskac¢ aktualng sytuacje punktowa.

4. Rozpoczecie gry

Gdy zestaw do gry zostat sprawdzony. (patrz punkt 2.1.) wszystkie ptytki zostajg umieszczone w
woreczku. Aby ustali¢, kto rozpocznie gre, kazdy uczestnik bierze z woreczka jedna ptytke. Gracz,
ktéry ma litere najblizsza poczatkowi alfabetu, bedzie zaczynaé (blank zastepuje dowolna litere z
zestawu). Plytki wracajg do woreczka i muszg zosta¢ wymieszane. Wszyscy gracze po kolei biorg po
siedem ptytek i ukfadajq je na swoich stojakach. Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W
kazdym ruchu gracz moze wytozy¢ stowo na planszy, wymienic ptytki, lub opusci¢ kolejke.

5. Utozenie pierwszego wyrazu

Pierwszy gracz tworzy z dwéch lub wiecej ptytek stowo i ukfada je na planszy poziomo (od lewej do
prawej) lub pionowo (z géry na dét), w taki sposdb, aby jedna z ptytek znalazta sie na centralnym polu
(z gwiazdka)). Nie wolno uktadac¢ stéw ukosnie. Wszystkie ptytki uzyte podczas ruchu muszg znalezé
sie po utozeniu na planszy w jednej ciagtej linii pionowej lub poziomej.

6. Wymiana ptytek

Kazdy z graczy moze wykorzysta¢ swdj ruch na wymiane dowolnej liczby ptytek ze swojego stojaka. W
tym celu zdejmuje je ze stojaka tak, by nie byto widac liter, bierze z woreczka losowo takg samg liczbe
ptytek, a nastepnie wrzuca odtozone ptytki do woreczka. Na tym jego ruch sie konczy i kolejka
przechodzi na gracza z lewej strony (jezeli w grze bierze udziat wiecej niz dwu graczy).

6. Opuszczenie kolejki
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Oprdécz mozliwosci utozenia stéw na planszy lub wymiany ptytek, gracz moze takze postanowié, ze
opusci kolejke, niezaleznie od tego, czy jest w stania utozy¢ stowo, czy nie. Gra konhczy sie jednak,
jesli wszyscy gracze dwa razy z rzedu opuszczg kolejke.

7. Dozwolone stowa

Dozwolone jest korzystanie ze wszystkich stéw, znajdujacych sie w stownikach jezyka polskiego oraz
ich poprawnych form gramatycznych, z wyjatkiem tych, ktére zaczynaja sie od wielkiej litery, sg
skrotami, przedrostkami lub przyrostkami, albo wymagajg uzycia apostrofu lub tgcznika.

Wszystkie stowa dozwolone w grze, zawarte sg w Oficjalnym Stowniku Polskiego Scrabblisty
(OSPS).

Po zakonczeniu ruchu, nie mozna zmienia¢ potozenia na planszy zadnej ptytki, ani jej zdejmowac,
chyba ze stowo zostanie stusznie zakwestionowane.

8. Oficjalny Stownik Polskiego Scrabblisty (OSPS)

Oficjalny Stownik Polskiego Scrabblisty ukazat sie w roku 1998 r. wspolnym nakfadem Polskiej
Federacji Scrabble ( www.pfs.org.pl ) oraz Wydawnictwa Naukowego PWN.

Od czasu ukazania sie zawartos¢ stownika wielokrotnie ulegata zmianie. Wynikato to m.in. z dodania
do kanonu dopuszczalnych zrédet stdw w grze nowych stownikéw jak réwniez z zauwazania btedéw
zawartosci stownika.

Mozna go naby¢ np. www.scrabble.mirelka.pl

UWAGA! Stownik jest dostepny jedynie w wersji elektronicznej na CD-ROM-ie. Nie ma wersji
drukowanej.

9. Kwestionowanie stow

Po utozeniu stowa, a jeszcze przed zapisaniem wyniku i przejsciem kolejki na nastepnego gracza,
mozna zakwestionowa¢ poprawnosc tego stowa. Mozna wtedy (i tylko wtedy) sprawdzi¢ je w stowniku.
Jesli zakwestionowane stowo okaze sie niedozwolone, gracz musi zabra¢ z planszy wylozone przez
siebie ptytki i traci ruch. Jezeli sprawdzone stowo przy sprawdzeniu w stowniku zostanie
zaakceptowane przechodzimy do obliczania wartosci ruchu.

10. Obliczanie wartosci pierwszego stowa

Gracz konczy ruch obliczajac wartos¢ utozonego stowa i przekazujac ja zapisujagcemu, ktory rejestruje
ja na arkuszu wynikédw. Warto$¢ stowa oblicza sie dodajac liczby widoczne na ptytkach, z
uwzglednieniem wszystkich pdl premiowych na ktérych stowo sie znajduje.

11. Zakonczenie ruchu
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Na koniec kazdego ruchu gracz dobiera z woreczka tyle ptytek, ile wytozyt, dzieki czemu zawsze ma na
stojaku siedem ptytek.

12. Specjalna premia

Gracz, ktéoremu uda sie w jednym ruchu wytozy¢ wszystkie siedem ptytek, otrzymuje 50-punktowg
premie. Jest ona dodawana do wyniku, po uwzglednieniu wszystkich pol premiowych.

13. Ruch nastepnego gracza

Drugi gracz, podobnie jak kazdy nastepny, ma do wyboru: dotozenie jednej lub kilku ptytek do tych,
ktére juz lezg na planszy i utworzenie nowych stdw, o diugosci co najmniej dwoch liter, wymiane
ptytek albo opuszczenie kolejki.

Wszystkie ptytki uzyte podczas ruchu, muszg znalez¢ sie po utozeniu na planszy w jednej ciagtej linii
pionowej lub poziomej. Jezeli utozone ptytki tacza sie z innymi ptytkami na sasiednich polach, musza z
nimi tworzy¢ petne i sensowne stowa, podobnie jak w klasycznej krzyzowce.

Gracz uzyskuje punkty za wszystkie stowa utworzone lub zmodyfikowane w wyniku swojego ruchu. Nie
nalezy zapominac o polach premiowych, na ktérych gracz potozyt swoje ptytki.

14. Tworzenie nowych stow

Nowe stowa mozna tworzy¢ na pie¢ sposobow:

1) Dotozenie jednej lub kilku ptytek na poczatku lub na koncu stowa, juz znajdujgcego sie na
planszy, albo tez zaréwno na poczatku, jak i na koncu takiego stowa.

Np. utworzenie ze stowa PROBUJE wyrazu S-PROBUJE-MY.
Pierwsza litera S lezy na polu potro’jngj premii stownej, wiec wynik wynosi 23 x 3 = 69.
Podwdjng premie literowa pod litera O i podwdjna premia stfowna na centralnym polu juz sie nie licza.

2) Ulozenie stowa pod katem prostym do stowa znajdujacego sie na planszy. Nowe stowo musi
wykorzystywac jedng z liter stowa lezgcego na planszy.

Przyktad: do znajdujacej sie na planszy litery P zostaty dodane litery RYMAS, co dato stowo
PRYMAS. Wynik: 13 punktow.(P2, R1, Y2 x 3, M2, A1, S1)

3) Utozenie catego stowa réwnolegle do stowa juz istniejgcego w taki sposéb, by stykajgce sie ptytki
takze tworzyty cate stowa.

Przykiad: stowo DAR tworzy jednoczesnie stowa UD, JA i ER. W tym przyktadzie w jednym ruchu
utworzono kilka stéw, z ktorych kazde liczy sie do wyniku. Dla kazdego stowa liczone sq litery wspdlne
z innymi stowami (z uwzglednieniem wszystkich premii). DAR daje wynik 2+ (2x1)+ 1= 5, UD wynik
5, JA wynik (2x1)+ 3 = 5, ER wynik 1+ 1=2. Razem: 5+ 5+ 5+ 2 =17

4) Nowe stowo moze takze dodac litere do istniejgcego stowa.

Przyktad: wyraz PRYMAS faczy sie przez litere S z wyrazem PROBUIJE, przedtuzajac je jednoczesdnie i
tworzac SPROBUJE. S w stowie SPROBUJE lezy na polu potrdjnej premii stownej dajac wynik 19 x 3
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= 57, S w stowie PRYMAS takze lezy na polu potréjnej premii stownej (R na podwdjnej premii
literowej), co daje 10 x 3 = 30 - razem 87 punktéw.

5) Ostatnia mozliwos¢ to ,mostek" miedzy dwiema lub wiecej literami.

Przykfad: miedzy litery T i M wstawiono EZA, tworzac stowo WY-T-EZA-M-Y. W tym przypadku litery
T i M stanowig taki wtasnie ,mostek” Moze sie zdarzy¢, ze dtugi wyraz obejmie dwa pola premii
stownej. Wynik punktowy mnozy sie wtedy przez 4 (2x2), albo przez 9 (3x3). WYTEZAMY ma 25
punktéw, przy czym E lezy na polu podwdjnej premii literowej (2x5 punktéw), wynik catego stowa
ulega potrojeniu do 75 punktéw i ponownemu potrojeniu do 225 punktéw!

15. Zakonczenie gry

Gra konczy sie, kiedy wszystkie ptytki zostaty wyjete z woreczka, a jeden z graczy wykorzystat
wszystkie ptytki ze swojego stojaka. Gra konczy sie takze wtedy, gdy zostang wykonane wszystkie
mozliwe ruchy i wszyscy gracze opuszczg dwie kolejki z rzedu.

Uwaga: Opuszczenie przez wszystkich graczy dwu kolejek z rzedu konczy gre, niezaleznie od tego,
jak wiele ptytek pozostato jeszcze w woreczku i na stojakach.

Po zsumowaniu wszystkich punktéw, wynik kazdego gracza zmniejsza sie o sume punktow
widniejgcych na ptytkach, pozostajacych na jego stojaku, a jezeli jeden z graczy wykorzystat wszystkie
ptytki, jego wynik zwieksza sie o sume niewykorzystanych ptytek wszystkich pozostatych uczestnikéow
gry.

Przyktad: jedli graczowi nr 1 pozostaly na stojaku litery Z i B, jego wynik zostanie zmniejszony o 8
punktéow. Gracz, ktory wykorzystat wszystkie ptytki, dodaje sobie 8 punktéw. Pamietaj - wynik gry
moze zaleze¢ od ostatniej litery w woreczku!

16. Wyjasnienie czesto niewtasciwie interpretowanych regut

e Jezeli ptytka styka sie z inng ptytka w sasiednim polu, musi z nig tworzy¢ petne stowo, podobnie jak
w klasycznej krzyzéwce.

e Slowo mozna w jednym ruchu przedtuzyé z obu jego koncéw, tak jak w wyrazach PROBUJE i S-
PROBUJE-MY.

e Wszystkie ptytki uzyte podczas ruchu, muszg znalez¢ sie po utozeniu na planszy w jednej ciggtej linii
pionowej lub poziomej.

e Nie jest dozwolone dokfadanie w jednym ruchu ptytek do réznych stéw, w rdoznych czesciach
planszy.

e Dodatkowe punkty za pola premiowe dodaje sie tylko w tym ruchu, w ktérym zostaty na nich
potozone ptytki.

e Jesli w jednym ruchu zostanie utworzonych kilka stow, liczone jest kazde takie stowo. Wartosé
wspolnych liter (ze wszystkimi premiami, jesli lezg na polach premiowych) jest liczona dla kazdego
stowa oddzielnie.

e Jesli wyraz przechodzi przez dwa pola premii stownych, suma punktéw jego liter jest mnozona przez
4 (2x2), albo mnozona przez 9 (3x3).

e Kiedy na polu podwdjnej lub potrdjnej premii stownej zostanie potozony blank, suma wartosci liter
tworzacych stowo zostanie podwojona lub potrojona, mimo zerowej wartosci samego blanka. Blank
potozony na polu podwdjnej lub potréjnej premii literowej nadal ma wartos$¢ zerowa.
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17. Inne czesto zadawane pytania

Kiedy jeden z graczy wykorzysta wszystkie swoje ptytki, a woreczek jest pusty, gra konczy sie. Nie
mozna juz wykonywaé zadnych ruchdw. Zdarza sie, ze zadnemu z graczy nie uda sie pozby¢
wszystkich ptytek. Gra toczy sie wtedy do chwili wykonania wszystkich mozliwych ruchow. Jesli gracz
nie jest w stanie wykona¢ ruchu, opuszcza kolejke. Jesli wszyscy gracze dwa razy z rzedu

opuszcza kolejke, gra konczy sie.

Podczas uktadania stdw nie wolno korzystac ze stownika. Moze on by¢ wykorzystywany wytacznie po
wytozeniu stowa i zakwestionowaniu go.

Kazde stowo moze by¢ uzyte podczas gry wielokrotnie.

Przydatne adresy:

- www.scrabble.mirelka.pl

- www.scrabble.info.pl

- www.scrabb.pl
- www.pfs.org.pl

SCRABBLE® jest znakiem towarowym zarejestrowanym w polskim Urzedzie Patentowym na rzecz
firmy J.W. Spear & Sons PLC, Enfield, Middlesex, England, nalezacej do Mattel Company.

Polskim dystrybutorem Scrabble jest firma Mattel Poland Sp. z o.0.

Nazwa SCRABBLE zostata uzyta w niniejszym opracowniu jedynie informacyjnie.
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