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MIEDZYSZKOLNEGO TURNIEJU SCRABBLE
W PINCZOWIE

Organizatorzy:

Pinczowskie Samorzgdowe Centrum Kultury
Miejska i Gminna Biblioteka Publiczna w Pihczowie

Termin

28.04.2016
godz. 09.00 — szkoty gimnazjalne

29.04.2016
godz. 09.00 — szkoty ponadgimnazjalne

Termin zgloszenia druzyn

20.04.2016- telefonicznie pod nr telefonéw 0413572424 wew.101,111 / 664038174
lub osobiscie w sekretariacie Pinczowskiego Samorzgdowego Centrum Kultury
ul. Pitsudskiego 2a, 28-400 Pihczéw

Informacje oqgoélne

Szkota do turnieju typuje jedng osmioosobowg druzyne, ktdra reprezentuje jg
w Miedzyszkolnym Turnieju Scrabble

W turnieju przyznane zostang nagrody indywidualne ( I, Il, Il miejsce)
i nagroda dla zwycieskiej szkoty.

Uczestnicy rozgrywek oraz szkoty otrzymajg pamigtkowe dyplomy
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Zasady gry

SCRABBLE to planszowa gra stowna. Polega na ukfadaniu na planszy stow z losowo
wybranych liter (ptytka z literg oraz przyporzgdkowang wartoscig punktowg), przy czym
kolejno powstajgce wyrazy muszg by¢ ze sobg powigzane analogicznie jak w krzyzowkach
stownych.

W grze turniejowej przy jednej planszy gra 2 graczy. Celem gry jest uzyskanie jak
najwyzszego wyniku punktowego. Wygrywa ten z graczy, ktéry uzyska wyzszg liczbe
punktow, zas w razie remisu punktowego ten z graczy, ktéry w ostatnim swoim ruchu
utworzyt stowo o wyzszej wartosci punktowej.

Pierwszy ruch ma prawo wykonac ten z graczy, ktéry w losowaniu wstepnym wylosowat
litere blizszg poczatku alfabetu. Jesli obaj gracze wylosujg identyczng litere, losujg dalej,
az do rozstrzygniecia. Ptytki z literami po losowaniu wstepnym sg zwracane do ogélnej puli
liter, ktéra po wymieszaniu stuzy do rozpoczecia zasadniczej czesci gry.

Gracze w kolejnosci ustalonej do rozpoczecia gry losujg po siedem ptytek z literami.

Gracze majg do dyspozycji w specjalnym worku 98 ptytek z literami alfabetu polskiego
oraz dwie ptytki puste, tzw. blanki. Blank nie ma wartosci punktowej, ale moze zastepowac
dowolng litere z alfabetu polskiego. Gracz uktadajgc stowo z uzyciem blanka musi okres$lic,
jakag litere zastepuje blankiem.

Plansza do gry sktada sie z 225 pdl utozonych w 15 wierszach i 15 kolumnach. Na planszy
znajdujg sie specjalnie oznakowane pola (premie 2-krotne i 3-krotne), ktére zwiekszajg
warto$¢ uktadanych liter lub stow.

Jesli uktadane stowo znajdzie sie na polach zaréwno premii literowych jak i stownych,
przed podwojeniem lub potrojeniem wartosci stowa najpierw oblicza sie wartosc liter i
premii literowych. Premia jest uwzgledniana tylko dla ruchu, w ktérym gracz ktadzie na niej
ptytke. Jesli gracz w jednym ruchu wytozy wszystkie siedem posiadanych ptytek tworzgc
stowo zgodne z zasadami gry otrzymuje dodatkowo premie 50 punktéw dodawang do
wartosci utozonego stowa.
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Czas gry

Kazdy gracz w rozgrywce turniejowej dysponuje czasem 15 minut na wszystkie swoje
ruchy w grze. Czas jest odmierzany przez zegar szachowy. Po wykorzystaniu
przyznanego czasu gracz nie moze juz uktadac stéw, ani wykonywac¢ wymiany liter.

Czas pojedynczego ruchu gracza jest liczony od momentu zapisania liczby punktow
przyznanej za ruch drugiemu graczowi do momentu utozenia stowa i zatrzymania zegara.
Poczatek ruchu pierwszego gracza rozpoczyna sie w chwili wyjecia przez niego z worka
drugiej i dalszych ptytek.

Utozenie pierwszego wyrazu

Pierwszy gracz tworzy z co najmniej dwdch plytek stowo i uktada je na planszy poziomo
lub pionowo, w taki sposob, by jedna z ptytek znalazta sie na centralnym polu. Nie wolno
uktadac¢ wyrazow ukosnie. Wszystkie ptytki uzyte podczas ruchu muszg znalez¢ sie na
planszy w jednej ciggtej linii pionowej lub poziome;.

Wymiana ptytek

Kazdy z graczy moze wykorzysta¢ swoj ruch na wymiane dowolnej liczby z siedmiu
posiadanych ptytek. Gracz traci w tym ruchu prawo do wytozenia ptytek na plansze. Gracz
wymieniajgcy ptytki najpierw okresla ilos¢ ptytek do wymiany, odktada je na bok, nastepnie
losuje z worka nowe ptytki, by uzupetni¢ swoj zestaw do 7 ptytek i wyodrebnione wczesniej
ptytki wktada do worka. Wymiana ptytek nie jest dozwolona, gdy pod koniec gry w worku
pozostanie 7 lub mniej ptytek.

Opuszczenie kolejki

Oprocz mozliwosci utozenia stow na planszy lub wymiany ptytek, gracz moze takze
opusci¢ kolejke niezaleznie od tego, czy jest w stanie utozy¢ stowo, czy nie. Gra konczy
sie jednak, jesli gracze dwa razy z rzedu opuszczg kolejke.

Dozwolone stowa

Dozwolone jest uktadanie stow znajdujgcych sie w Oficjalnym Stowniku Polskiego
Scrabblisty (OSPS) - www.pfs.org.pl. Podczas uktadania stow nie wolno jednak korzystac
ze stownika. Moze on by¢ wykorzystywany wytgcznie po zakwestionowaniu wytozonego
stowa. W kwestiach spornych rozstrzygajgca jest decyzja jury turnieju.

Po zakonczeniu ruchu, nie mozna zmieniaC potozenia na planszy zadnej ptytki, ani jej
zdejmowag, chyba Ze stowo zostanie stusznie zakwestionowane.
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Kwestionowanie stow

Po utozeniu stowa, a jeszcze przed zapisaniem wyniku i przejsciem kolejki, przeciwnik ma
prawo zakwestionowac¢ poprawnosc¢ tego stowa. Mozna wtedy (i tylko wtedy) sprawdzi¢ je
w stowniku. Jesli zakwestionowane stowo okaze sie niedozwolone, gracz musi zabra¢
utozone ptytki i traci ruch.

Kolejne ptytki mozna dobraé, by uzupetni¢ swoj zestaw do siedmiu ptytek dopiero po
zapisaniu wyniku ruchu.

Ruch przeciwnika

Drugi gracz ma do wyboru: dotozenie jednej lub kilku ptytek do tych, ktére juz lezg na
planszy i utworzenie nowych stow o dtugosci co najmniej dwoch liter, wymiane ptytek albo
opuszczenie kolejki.

Jezeli utozone ptytki fgczg sie z innymi ptytkami na sgsiednich polach, muszg z nimi
tworzy¢ dozwolone stowa, podobnie jak w klasycznej krzyzowce.

Gracz uzyskuje punkty za wszystkie stowa utworzone lub zmodyfikowane w wyniku
swojego ruchu.

Nie jest dozwolone doktadanie w jednym ruchu ptytek do réznych stow w réznych
czesdciach planszy.

Premiowanie litery lub stowa na polach z premig uznaje sie tylko dla ruchu, w ktérym
zostaty na nich potozone ptytki.

Jesli w jednym ruchu zostanie utworzonych kilka stow, liczone jest kazde takie stowo.
Wowczas wartos¢ wspolnych liter (z naleznymi premiami, gdy ptytki potozono na polach
premiowych) jest liczona dla kazdego stowa oddzielnie.

Jesli wyraz przechodzi przez dwa pola premii stownych, suma punktow jego liter jest
mnozona przez 4 (dwie premie 2-krotne) albo przez 9 (dwie premie 3-trzykrotne).

Zakonczenie gry

Gra konczy sie, kiedy wszystkie ptytki z worka zostaty juz wykorzystane, a ktory$ z graczy
wytozyt wszystkie posiadane ptytki. Gra konczy sie takze, gdy gracze opuszczg po dwie
kolejki ruchu z rzedu. Gra konczy sie rowniez wtedy, gdy kazdy z graczy wykorzysta swoj
limit czasu na gre.

Gracz, ktéry zakonczyt catg gre, zyskuje dodatkowo punkty z ptytek niewykorzystanych
bedacych w posiadaniu przeciwnika. Zas wynik przeciwnika zmniejsza sie o sume
punktéw widniejgcych na ptytkach pozostajgcych w jego posiadaniu po zakonczeniu gry.



