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136 kart (100 kart z literami, 10 kart premii, 16 kart akcji, 10 kart rund Rummy)
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Klasyczne Karty SCRABBLE™®
Cel gry

Celem gry jest zdobycie jak najwiecej
punktéw poprzez uktadanie wyrazéw z
punktowanych liter, znajdujgcych sie na
kartach. Gracze uktadaja wyrazy, uzywajac
kart z literami punktowanymi tak, jak w
planszowej grze SCRABBLE™®,

Przygotowanie gry

Przed pierwszg gra nalezy rozpakowac obie
talie kart. Karty akcji (z wykrzyknikami na
koszulkach) i karty rund Rummy nalezy
odtozyc¢ z powrotem do pudetka. Pozostate
karty nalezy potasowac i potozy¢ na stole w
formie talii, obrazkami do dotu. Na poczatku
kazdy gracz losuje z talii jedng karte. Ten, kto
wyciagnie litere najblizszg poczatkowi
alfabetu zostaje graczem rozpoczynajacym.
Blanki poprzedzaja litere A, karty premii
nastepuja po literze Z. Gracze zwracaja
wylosowane karty i nastepuje rozdanie,

w ktérym kazdy dostaje 7 kart.

Poczawszy od rozpoczynajacego, gracze
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara mogg albo wyktadac wyrazy albo
wymieniac karty albo pasowac.

Pierwszy wyraz

Gracz rozpoczynajacy wybiera z
posiadanych kart dwie lub wiecej i uktada
z nich na stole wyraz. Moze go utozy¢
poziomo lub pionowo, ale nie na ukos.

Wymiana kart

Gracz moze w swojej kolejce zamiast
wyktadania wyrazu wymienic jedng lub
wiecej kart. Odktada karty, ktérych chce sie
pozby¢, obrazkami do dotu na stos kart
odrzuconych i dobiera z talii tyle kart,

ile odrzucit. Na tym koriczy sie jego kolejka.



Pasowanie (opuszczenie kolejki)

Gracz moze pasowac tzn. ani nie wyktadaé
wyrazu ani nie wymieniac kart. Jezeli jednak
wszyscy gracze kolejno dwukrotnie spasuja,
gra natychmiast koriczy sie.

Dozwolone wyrazy

W grze mozna uzywac dowolnych wyrazdw,
wystepujacych w stownikach jezyka polskiego
we wszystkich formach gramatycznych,

o ile nie s3 nazwami wiasnymi (wyrazami
rozpoczynajacymi sie wielka literg), skrétami
albo wyrazami, wymagajacymi uzywania
tacznika lub apostrofu. Dopuszczalne s
wyrazy, ktére sa zaréwno nazwami wtasnymi,
jak i pospolitymi, np. odra czy amerykanka.
Ten sam wyraz mozna utozy¢ wiecej niz raz.

Kwestionowanie wyrazéw

Bezposrednio po wytozeniu wyrazu, przed
zapisaniem wyniku i ruchem nastepnego
gracza, wyraz moze zostac zakwestionowany.
Tylko wtedy mozna sprawdzi¢ w stowniku,
czy wytozony wyraz spetnia warunki
dopuszczalnosci.

Jezeli wyraz jest nieprawidtowy,

gracz zabiera ze stotu karty i traci kolejke.

Punkty za pierwszy wyraz

Zatézmy, ze gracz rozpoczynajacy ma w reku
karty z literami AADKEMS i uktada z nich
wyraz SKEAD. Punkty za wchodzace w sktad
wyrazu litery s3 dodawane:

1+2+3+1+2=9 punktéw.

Podobnie jak w planszowej grze
SCRABBLE™® punkty za pierwszy wyraz
sg podwajane, wiec gracz zapisuje

18 punktoéw.



Uwaga: przy wyktadaniu pierwszego wyrazu
nie mozna uzyc karty premiowe;j.

Po wytozeniu wyrazu gracz dobiera z talii
karty tak, by mie¢ ich w reku 7.

Do gry przystepuje nastepny gracz

w kolejnosci zegarowe;.

Premia 50 punktéw za wytozenie 7 liter
Jezeli gracz wytozy wszystkie 7 liter, do jego
wyniku dolicza sig 50 punktéw premii. Jezeli
wiec gracz rozpocznie rozgrywke, uktadajac
wyraz SKEADAM, otrzymuje tgcznie

74 punkty: (1+2+3+1+2+1+2)x2+50=74.

S/K t/AD AM

Kolejny ruch

Kolejny gracz uktada nowy wyraz, taczac go
z wyrazem lezacym na stole. Wszystkie
zagrane karty muszg by¢ utozone w jedne;j
linii poziomej lub pionowe;j.

Gracz otrzymuje punkty za wszystkie wyrazy
utozone lub przedtuzone w swoim ruchu.

Zatézmy, ze na stole lezy wyraz SKEADAM,
a kolejny gracz ma w reku karty EIMNTUY.

S3a 4 sposoby uktadania wyrazéw

1) Dodanie jednej lub kilku liter na poczatku
lub na koricu lezacego na stole wyrazu albo
jednoczesnie na jego poczatku i koncu. Np.
dodajac na poczatku U, a na koncu Y mozna
utworzy¢ wyraz USKEADAMY o wartosci
3+12+2=17 punktéw.

US K /A D AMY,
2) Utozenie wyrazu pod katem prostym
do wyrazu znajdujacego sie na stole.

Nowy wyraz musi wykorzystywac
jedna z liter wyrazu juz lezacego. UU

S/ K £, AD AM
Np. litery MUIE, dodane do litery M | g
tworza wyraz MUMIE. [E,



3) Nowy wyraz moze réwniez dodac litere

do wyrazu juz lezacego na stole. Np. wyraz

TNIEMY jest utozony tak, ze przedtuza

wyraz SKEADAM do SKEADAMY. T,
W tym przyktadzie wiecej niz jeden S
wyraz zostat utworzony w jednym ruchu, =
wigc punkty liczone za oba utozone f I
wyrazy: -
14 za SKLEADAMY i 9 za TNIEMY E
dajg tacznie 23 punkty. MMl
US K £ AD AMY,

4) Mozna réwniez umiesci¢ wyraz
réwnolegle do juz istniejgcego tak, by
wszystkie powstate zbitki stowne byty
prawidtowymi wyrazami. Np. utozenie
wyrazu NUT powyzej SKEADAM powoduje
utworzenie dodatkowo wyrazéw: NA, UD i
TA. W takim przypadku gracz otrzymuje

6 punktow za wyraz NUT, 2 punkty za NA,

5 punktéw za UD i 3 punkty za TA co
w sumie daje 16 punktéw.

N U T,

S K L AD AM

Karty premiowe

W talii jest 10 kart premiowych - 8 kart
podwdjnej premii stownej i 2 karty potrdjnej
premii stownej. Po wykonaniu ruchu gracz
moze potozy¢ karte premii stownej na jedna
z wiasnie wytozonych kart z literami,
premiujac jeden lub dwa utworzone w jego
ruchu wyrazy, wykorzystujgce przykryta
karte. Jezeli w omawianym wczesniej
przyktadzie gracz potozy karte potrdjnej
premii stownej na literze Y, nalezacej do
wyrazéw TNIEMY i SKEADAMY, punkty

za oba wyrazy mnozy przez 3, zatem
zdobywa facznie 3x14+3x9=69 punktéw.



Poniewaz punkty za pierwszy wyktadany
wyraz zawsze sg podwajane, rozpoczynajacy
gracz nie moze w swoim pierwszym ruchu
uzy¢ karty premii stownej. Po zapisaniu
wyniku karte premii stownej odktada sie na
stos kart odrzuconych.

Usuwanie kart

Kiedy punkty za ruch zostang policzone i
zapisane, na stole powinny pozostac tylko te
wyrazy, ktére zostaty utozone lub
zmodyfikowane w tym ruchu.

Wszystkie wyrazy utworzone w poprzednich
ruchach powinny zostac usuniete, a nalezace
do nich karty odtozone na stos kart
odrzuconych. Na przyktad po utozeniu
wyrazu MUMIE nalezy zdja¢ ze stotu karty

z literami SKEADA. Natomiast po ruchu
TNIEMY/SKEADAMY Zzadna karta nie
zostaje usunieta.

Nie mozna usuwac wyrazu, ktérego kilka liter
zostato wykorzystanych w ostatnim ruchu.

Na przyktad po ruchu NUT/NA/UD/TA
wszystkie karty pozostajg na stole cho¢
wyraz SKEADAM nie zostat zmodyfikowany.
Ma to na celu zapobiegniecie sytuacji,

w ktdrej na stole pozostatyby niekompletne
lub nieistniejgce wyrazy.

Zakoriczenie gry

Gdy skoriczg sie karty w talii, gracze
kontynuuja rozgrywke do chwili, gdy kto$
wytozy wszystkie karty literowe z reki (choé
moze miec karty premiowe) albo wszyscy
dwukrotnie spasuja. Kazdy gracz odejmuje
od swojego wyniku punkty za karty,

ktére zostaty mu w reku.

Jezeli jeden z graczy wytozy wszystkie karty,
do swojego wyniku dolicza sume punktéw
za karty pozostate w rekach innych graczy.
Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba
punktow.



Wariant Karty SCRABBLE™®

z Kartami Akgji

Karty Akcji (z wykrzyknikiem na rewersie)
nalezy potasowac i utworzy¢ z nich druga
talie. Zasady rozgrywki sa takie same jak
w wariancie podstawowym z dodatkowymi
zasadami:

1) Kazdy gracz otrzymuje 7 kart literowych i
jedna karte akgji.

2) Jezeli gracz decyduje sie na wymiane kart,
moze (ale nie musi) wymienic takze karte
akcji.

3) Na karcie akcji s dwa warunki. Kazdy
warunek ma wartos$¢ plusowa, dodawang

do wyniku gracza, ktdéry zagrat jg na swoj
wyraz oraz wartos¢ minusowa, odejmowang
od wyniku gracza, przeciwko ktéremu
zostata zagrana.

Przyktadowo Gracz 2 zagrat wyraz MUMIE
za 9 punktoéw. Jezeli zagra karte akcji ,Wyraz
zawiera 3 samogtoski”, otrzymuje
dodatkowo 13 punktéw. Ale jezeli te karte
zagra Gracz 1, Gracz 2 traci 6 punktéw.

Mozna wykorzystac¢ w jednym ruchu tylko
jeden warunek podany na karcie.

Wyraz MUMIE koriczy sie na litere E, ale
poniewaz umieszczona na tej samej karcie
premia za ,Wyraz koriczy sie na E” ma nizsza
wartos¢ (zaréwno dodatnig, jak i ujemna) niz
premia za warunek ,Wyraz zawiera

3 samogtoski”, wykorzystywana jest tylko
premia o wyzszej wartosci.

Uwaga: Dowolna liczba graczy moze uzy¢
swoich kart akcji przeciwko graczowi, ktéry
witasnie wytozyt wyraz. Ale z kazdej karty
mozna uzy¢ tylko jednego warunku.



Jezeli warunek, podany na karcie, spetniony
jest przez dwa utworzone w danej rundzie
wyrazy, premia zapisywana jest tylko raz.
Jezeli gracz utworzy wyrazy NUT oraz NA

i zagra karte ,Wyraz zawiera litere N",

8 punktéw otrzymuje tylko za jeden wyraz.

4) Karte akcji mozna zagrac¢ zaréwno w
swoim ruchu, jak i w trakcie ruchu innego

gracza.

5) Zagrana karte akcji gracz wktada na spéd

talii kart akcji i dobiera wierzchnia karte z talii.

Gracz musi miec¢ zawsze jedna karte akgji.

Wariant Karty SCRABBLE™®
Rummy

Cel gry

Celem gry jest zdobycie w 10 rundach jak
najwiecej punktéw poprzez realizacje celdw,
okreslonych dla kazdej rundy przez karte
rundy Rummy.

Przygotowanie gry

Karty literowe (wraz z kartami premiowymi,
o ile sa uzywane) nalezy potasowac i
potozy¢ na srodku w formie talii obrazkami
do dotu. Wierzchnig karte nalezy odkry¢ i
potozy¢ obok talii jako poczatek stosu kart
odrzuconych, a nastepnie rozdac¢ graczom po
7 kart. 10 kart rund Rummy nalezy
potasowac i potozy¢ obok talii kart
literowych obrazkami do dotu. Wierzchnia
karte rundy nalezy odkry¢. Bedzie ona
wyznaczata zadanie na pierwsza runde.

Przebieg gry

Najmtodszy gracz zaczyna. Nastepnie
rozgrywka przebiega w kierunku zgodnym
z ruchem wskazéwek zegara. Gracz, na
ktérego przypada kolejka, bierze albo jedng
karte z talii albo wierzchnia ze stosu kart
odrzuconych. Jezeli gracz chce wytozy¢
wyraz (wyrazy), aby spetni¢ zadanie danej
rundy, ktadzie karty na stole, a nastepnie



odrzuca jedng karte na stos kart
odrzuconych. Jezeli nie wyktada kart,
réwniez odrzuca jedna karte z reki i na tym
koniczy sie jego kolejka.

Jezeli gracz wytozyt wyraz (wyrazy),
wszyscy pozostali gracze maja jedna kolejke
na wytozenie kart spetniajacych zadanie.
Gdy runda dobiegnie korica, wszyscy gracze,
ktérym udato sie spetnié zadanie, zapisujg
uzyskane punkty, a gracze, ktérym to sie nie
udato, zapisuja zero punktéw. Wszystkie
wytozone na stét karty odktada sie na stos
kart odrzuconych.

Po zakoniczeniu rundy odkrywa sie nowa
karte rundy, a gracze uzupetniajg liczbe kart
literowych w reku do siedmiu.

Jezeli zabraknie kart w talii, tasuje sie stos
kart odrzuconych i tworzy nowa talie.

Karty premiowe
Jezeli gracze uzgodnia uzycie w trakcie
rozgrywki kart premiowych, do budowy

jednego wyrazu moze by¢ uzyta
maksymalnie jedna karta premiowa.

Rundy

Gra rozgrywana jest w 10 rundach. Poniewaz
karty rund sa przed rozpoczeciem rozgrywki
tasowane, zadania moga pojawic sie w
réznej kolejnosci.

Trzy dwdjki - utéz 3 dwuliterowe wyrazy i od
sumy uzyskanych za nie punktéw odejmij
punkty za siédma karte. Do kazdego wyrazu
moze by¢ uzyta jedna karta premiowa.

Im wiecej, tym lepiej - utéz do trzech
wyrazéw dwuliterowych. Za drugi wyraz
otrzymujesz 3 punkty premii, a za trzeci 6
punktéw. Do kazdego wyrazu moze by¢
uzyta jedna karta premiowa.

Dwie tréjki - utéz dwa trzyliterowe wyrazy i
od sumy uzyskanych za nie punktéw odejmij
punkty za siédma karte. Do kazdego wyrazu
moze by¢ uzyta jedna karta premiowa.



Pigtka - utéz piecioliterowy wyraz.

Jezeli z pozostatych dwéch liter da sie utozy¢
dwuliterowy wyraz, dodaj punkty za ten
wyraz i 5 punktéw premii. Jezeli nie utozysz
dwuliterowego wyrazu, odejmij od wyniku
sume punktow za niewykorzystane litery.
Do kazdego wyrazu moze by¢ uzyta jedna
karta premiowa.

Szdstka - utdz szescioliterowy wyraz i od
wyniku odejmij punkty za siédma karte.
Mozesz uzyé jednej karty premiowe;j.

Full - wytéz wszystkie karty, uktadajac jeden,
dwa lub trzy wyrazy. Do kazdego wyrazu
moze by¢ uzyta jedna karta premiowa.
Bingo - utéz siedmioliterowy wyraz.

Uwaga: w tej rundzie nie mozna uzywac kart
premiowych.

Poczwdrna premia literowa (2 karty) - utéz
jeden lub wiecej wyrazéw, wykorzystujac
wszystkie karty i wartosc jedne;j litery
pomnoz przez 4. Do kazdego wyrazu moze

by¢ uzyta jedna karta premiowa.

Poczwdrna premia stowna - utéz jeden lub
wiecej wyrazow, wykorzystujac wszystkie
karty i pomnéz wynik za jeden wyraz przez 4.
Do kazdego wyrazu moze by¢ uzyta jedna
karta premiowa.

Zakoriczenie gry

Po rozegraniu 10 rund gra koriczy sie.
Zwycieza gracz, ktéry zebrat najwiecej
punktéw. W przypadku remisu, wszyscy
gracze z réwng liczba punktéw rozgrywaja
dodatkowa runde z zadaniem z losowo
wybranej karty.



Wariant Karty SCRABBLE™®
dla jednej osoby

W Scrabble mozna grac réwniez samemu,
starajac sie zdoby¢ jak najwiecej punktow.
Zasady i punktacja pozostajg bez zmian.
Nie ma tylko mozliwosci pasowania.

Gra konczy sie, gdy wyczerpig sie karty

w talii i gracz albo wytozy wszystkie
posiadane karty albo zostang mu karty,
ktérych nie jest w stanie uzyc.

Przy grze z kartami akcji wybiera sie jeden
warunek z karty, dodajac do wyniku wartos$c
ze znakiem plus.
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