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SCRABBL

BRAND Crossword Game

Ajénlott: 10+ > n a7/ (TINDERBOX)
Jitékosok: 2 - 4 ) =y

SCRABBLE™ KARTYAJATEK
A jaték tartalma

136 kartya (100 betd, 10 jutalom, 16 akcid, 10 romikér), 1jatékleiras

A betiikartyak:

A BETUK ERTEKEI ES ELOSZLASA
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Megjegyzés: A bet(ikartyak ugyanazokkal a bet(ikkel és értékekkel rendelkeznek,

mint a jatékkovek a SCRABBLE™ Original jatékban.
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A jutalomkartyak:

A jaték 10 jutalomkartyat tartalmaz:

8x dupla sz6érték és 2x haromszoros sz6érték.
Ezekkel a kartyakkal megduplazhatjatok vagy
megharomszorozhatjatok egész szavak
értékét. A jutalmat mindig egy konkrét
betiikartyahoz kell hozzarendelnetek akkor,
amikor leteszitek. Ha egy kérben egynél tobb
szé6t alkottok, akkor a jutalom minden olyan
szbra vonatkozik, amely tartalmazza a
kivalasztott betdit.

Koronként csak 1jutalomkartyat jatszhattok ki.
A kor végén a jutalomkartyat tegyétek egy
kdzds dobdpaklira.

1. valtozat: Klasszikus
SCRABBLE™ kirtyajaték

A jaték célja

A cél az, hogy a jaték végére a lehet6 legtébb
pontot szerezzétek a betiikbdl alkotott
legértékesebb szavakkal és jutalomkartyakkal.

A jaték el6készitése

Valogassatok ki és tegyétek vissza a jaték
dobozéba az akcidkartyakat (a hatoldalon
felkialtdjellel) és a romi-koér kartyakat. Ezeket
nem hasznaljatok a klasszikus véltozatban.
Keverjétek meg a betli- és jutalomkartyakat,
és helyezzétek ket egy pakliba rendezve az
asztal kézepére. Huzzatok felvaltva 1kartyat a
paklibél. Az kezdi a jatékot, aki az abécé
elejéhez legkozelebb esé (az ures kartya az
"A" el6tt all) bet(it hizott. Keverjétek vissza a
kihtzott kartyakat a pakliba, és osszatok
mindenkinek 7 kartyat.

A jaték menete

Felvaltva jatszotok az 6ramutaté jarasaval
megegyez6 iranyban.

Amikor rad kertil a sor, vagy

a) leteszel egy szot, vagy

b) kartyat cserélsz, vagy

¢) passzolsz.



a) Leteszel egy szét

Egy szénak 2 vagy tobb bet(ibél kell allnia.
Tedd le a megfeleld kartyakat az asztal
kozepére, vizszintesen vagy fliggélegesen.
A szavakat 4tlésan nem teheted le.

Engedélyezett és nem engedélyezett szavak

A magyar nyelvben hasznalt barmely sz6
megengedett. Ezek k6zé tartoznak a magyar
nyelvben hasznalt idegen szavak,
szakkifejezések. Megengedettek a ragozott,
fokozott vagy toldalékos szavak,

6sszetett szavak, valamint tobbes szamu
szavak a magyar nyelvtanban &ltalanosan
hasznalt formakban. Ugyanaz a szé
hasznélhaté akar tébbszor is.

Tulajdonnevek, foldrajzi nevek, terméknevek
és cégnevek hasznalata nem megengedett.
Ezeken kivil réviditések, szétagok,

valamint ko6tGjellel irt szavak szintén nem
megengedettek.

Kételkedés egy lerakott széban

Az éppen lefektetett széban kételkedhettek
mindaddig, amig a kovetkezd jatékos meg nem
kezdi a |épését. Ebben az idGintervallumban
jelezhetitek, hogy kétségetek van a lefektetett
szoéval kapcsolatban. Ekkor nézzetek utana

a valasz helyességének egy nyelvkdnyvben,
egy referenciamunkaban vagy a neten.

Ha jogos a kifogas a széval kapcsolatban,
akkor a kifogasolt sz6 kartyait vissza kell venni,
és a kovetkez6 jatékos folytatja a jatékot.

Ha egy szét tul késén kifogasoltok,

akkor az a sz6 a jatékban marad, és gy
kezelitek, mintha érvényes szé lenne.

Ertékelés

Megjegyzés: Az elsé széra automatikusan
vonatkozik a dupla sz6érték jutalom.
Ezért az els6 sz6hoz nem jatszhattok ki
jutalomkartyat.

Példa: Barbara kezében tartja az AHKLOOP



kartyakat, és az els6 sz6, amit letesz:
HALO. Osszeadja a betiikartyak értékeit,
amit megduplaz az els széért jaro
jutalomnak készénhetéen és igy felirhat
maganak a neve ala 14 pontot.

50 pont bénusz

Ha mind a 7 kartyadat leteszed egy kérben,
50 pont jutalmat kapsz a bet(ikartydk normal
pontjai mellé. Az 50 pontot a sz6
megduplazéasa vagy megharomszorozasa
utén adod hozza a pontjaidhoz.

PO/ K H A L O
Példa: Ha Barbara a POKHALO sz6t tette
volna le els6 széként, az 6sszeg a kdvetkezd
lett volna: dupla sz6érték
28 pont + 50 bénuszpont = 78 pont.
Az értékelés utan huzz annyi kartyat a paklibdl,
hogy ismét 7 kartya legyen a kezedben.

A jatékokot az utanad kovetkezé jatékos
folytatja.

A jaték tovabbi menete

Miutan egy sz6 az asztalra keriilt, ahhoz kell
hozzaillesztened a bet(ikartyaidat, amikor rad
keriil a sor. A kérodben az 6sszes bet(ikartyat
vizszintesen vagy fligg6legesen hozza kell
illesztened az asztalon fekvé széhoz tigy,
hogy érvényes szavak jojjenek létre.
Megkapod az 6sszes pontot minden olyan
sz6 utan, amelyik a betikartyaid
lehelyezésével alakultak ki vagy kiegésziiltek.
Kijatszhatsz jutalomkartyat is az egyik
betiikartyaval azért, hogy megsokszorozd
annak a szénak a pontértékét, amelyikhez azt
a betlikartyat illesztetted.

Altaldban 4 médja van a szavak kialakitasanak:
1) Egy vagy tobb bet(it illesztesz egy kirakott
sz6 elejére és/vagy végére.

2) Egy sz6t raksz ki egy meglévé széra
merdGlegesen lerakott bet(likartyakkal.

Az U] széban hasznalod a mar meglévé sz
egyik bet(ijét.




3) Egy uj sz6t alkotsz és ezzel egyidejlileg
hozzaadsz egy betlit egy meglévé széhoz.
4) Egy uj szot fektetsz le egy meglévé széval
parhuzamosan Ugy, hogy az egymas alatt
fekvd szavak egymassal érintkezd
betlikombinacidi is értelmes szavakat
alkossanak.

Példa: Manuelre kertil a sor. Manuel
betiikartyai: AJSTKEO. Az asztalon fekvé
sz6: TARS

1) A és T betiiket tesz a sz6 végére, amellyel
a TARS sz6 targyas ragozasu alakjat rakja

ki és felir 6 pontot.

T/A RS AT K/
T/ AR S

2) Megalkotja a KRETA sz6t, tE

amelyet a TARS-ra merélegesen

helyez el, tigy, hogy a TARS T,

sz6 R betlijét hasznalja
és felir 7 pontot.

3) Egy uj sz6 alkot SAJT, amelyet ugy helyez
el, hogy a SAJT A bet(ije a TARS sz6 végére

keriil és felir 12 pontot a szavakért. SS
(TARSA 5 és SAJT 7) S
T AR/ S A

J.

4) A TARS s26 ala fekteti az S

sz6t ugy, hogy a TO és az AS T,
szavak alakulnak ki fiiggdlegesen '
és felir 18 pontot a szavakért. " *, °
(658, TO 8ésAS2). DTx SA; R)S)
6 s
Kartyak eldobésa o

A pontozas utén tavolitsd el az 6sszes olyan
betlikartyat az asztalrdl, amelyik nem
szerepelt a pontozasban. Ezeket tedd egy
dobdpaklira. Ha letettél egy jutalomkartyat,
akkor azt is a dobdpaklira kell dobnod.

Fontos! Ezutan nem maradhatnak hianyos
(értelmetlen) szavak az asztalon!



Példa:

1) Manuel a TARSAT sz6t az asztalon hagyja,
mert minden kartya részt vett az értékelésben.
2) Manuel a KRETA szé6t teszi le,

és a pontozas utana T A S betiiket eldobja,
mert azok nem vettek részt az értékelésben.
3) Manuel a SAJT sz6 lerakasa mellett dont,
és mindkét sz6t az asztalon hagyja,

mert minden kartya részt vett az értékelésben.
4) Manuel a TARS s26 ala fekteti a OS szot.
Pontértékelés utan az R és S betiiket kellene
eldobnia, de igy a maradék TA értelmetlen szé
maradna, igy ezeket a kartyakat is az asztalon
hagyja. T/ AR S,

O S,
b) Kartyak cseréje

A korodben tetszéleges szamu kartyat
kicserélhetsz a kezedben. Tedd le a kezedbdl
leforditva a dobdpaklira azokat a bet(ikartydkat,
amiket nem akarsz megtartani és hlizz

a huzépaklibdl annyi lapot, amennyit eldobtal.
c) Passzolas

Ha nem tudsz vagy nem akarsz betiikartyat
letenni, vagy kartyat cserélni, akkor passzolj.
A jaték vége

Miutan elfogynak a lapok a huzépaklibdl,
addig folytassatok a jatékot, amig egy
jatékos le nem teszi az 6sszes bet(ikartyajat
a kezébél, vagy mindenki passzol két
egymast kdvetd forduldban.

Mindkét esetben a jaték azonnal véget ér.
Ezutadn adjatok 6ssze a kezeitekben maradt
bettikartyak értékét, és vonjatok le az
eredményt a megszerzett a pontjaitokbdl.

A kezetekben maradt jutalomkartyaknak
nincs értékiik. Akinek nincs tobb kartya a
kezében, az hozzaadja a pontjaihoz a tobbiek
kezében maradt 6sszes kartya értékét.

Az a gy6ztes, akinek a legtobb pontja lett.
Doéntetlen esetén a dontetlenben érintettek
mind gy6ztek.



2.valtozat: SCRABBLE™
kartyajaték - akciokartyakkal

A jaték el6készitése

Ehhez a valtozathoz sziikségetek van az
akciokartyakra is (felkialtojel van a
hatlapjukon). Keverjétek meg 6ket, és
helyezzétek ket leforditva egy pakliba
rendezve a huzépakli mellé.

A jaték menete

A jatékot ugyanugy jatsszatok, mint a
klasszikus SCRABBLE™ kartyajatékot,
a kdvetkez6 kiegészit6 szabalyokkal:

A kiegészitd szabalyok

1) A jaték elején mindenki kap 1 akcidkartyat
a 7 betlikartya mellett.

2) A kérédben annyi kartyat cserélsz ki,
amennyit csak akarsz, beleértve az
akciokartyadat is.

3) Az akcidkartyadat barmikor kijatszhatod,
akkor is, amikor nem a te kérod van, feltéve,
ha illeszkedik a bet(ikartyakhoz.

14 akcidkartya van, kartyanként 2 akcidval.
Az egyes akciok alatt plusz és minuszpontok
vannak megadva. Ha a kérédben olyan sz6t
teszel le, amelyik akciéja megfelel az
akciokartyadnak, akkor leteheted az
akciokartyadat és megkapod az érintett
akcid pluszpontjat. Akkor, amikor egy masik
jatékos tesz le a korében olyan szét, ami az
akciokartyaddal megegyezik, akkor
leteheted az akciokartyadat és a masik
jatékosnak le kell vonnia a pontjaibdl a
megfeleld akcié minusz pontjat.

Megjegyzés: Egy kor alatt tobb akcidkartyat is
kijatszhatsz, de kartyanként 2 akcidbél csak
1 akciot értékelhetsz. Ha mindkét akcid
megfeleld, akkor a magasabb pontértéku
akcidt értékeled. Ha tébb olyan szét alkotsz
a korodben, amelyekre ugyanaz az akcié
érvényes, az akcid pontjait akkor is csak
egyszer kapod meg.



Példa: Barbara leteszi a MAMBA szét, amiért
6 pontot kap és leteszi az "5 bet(is sz6"
akcidkartyat is, amivel tovabbi 9 pontot
szerez. Ha valaki mas jatszotta volna ki ezt az
akcidkartyat, akkor Barbaranak 7 pontot
kellett volna levonnia a megszerzett
pontjaibdl.

4) Miutan kijatszottad a kezedbdl az
akciokartyat, csusztasd az akcidkartya-pakli
aljara, majd hizz egy uj akcidkartyat. Tehat
mindig pontosan 1 akcidkartya van

a kezedben.

3.valtozat: SCRABBLE™
kartyajaték - romi korokben

A jaték célja

Az a célotok, hogy a 10 rémi forduléban
lehet6leg minden feladatot teljesitsetek és
kdzben a legtébb pontot szerezzétek.

A jaték el6készitése

Ezt a valtozatot jutalomkartyakkal vagy
anélkil is jatszhatjatok. Ha hasznaljatok éket,

akkor minden széhoz csak egy jutalomkartyat
hasznalhattok. Az akcidkartydkat nem
hasznaljatok, azokat tegyétek vissza a jaték
dobozaba. Keverjétek meg a betiikartyakat és
a jutalomkartyakat, majd osszatok ki
mindenkinek 7-et, a tobbit pedig tegyétek az
asztal kbzepére egy leforditott pakliba
rendezve. Forditsatok meg a fels6 kartyat,

és fektessétek a huzdépakli mellé. Ez lesz

a dobodpakli elsé lapja. Keverjétek meg

a 10 rémikor kartyat és tegyétek ket egy
leforditott pakliba rendezve a dobépakli
mellé. Forditsatok fel a felsé kartyat - ez az
elsé forduld feladata.

A jaték menete

Az dramutaté jarasaval megegyez6 iranyban
egymas utan keriilték sorra. A jatékot a
legfiatalabb jatékos kezdi. Amikor rad kertil
a sor, vagy huzol 1kartyat a leforditott
huzépaklibdl vagy elveszed a felsé kartyat a
felforditott dobdpaklibél. Ha tudsz egy vagy



tobb olyan szét alkotni, amely megfelel a
romikor kartyanak, akkor tedd le magad elé.
Minden szénak fuiggetlennek kell lennie
egymastol, és nem keresztrejtvény modon
kell letenned. Nem szamit, hogy teszel-e le
egy sz6t vagy sem, a kérdd végén el kell
dobnod 1 kartyat felforditva a dobépaklira.

A jatékot az utanad kdvetkezd jatékos
folytatja. Ha sikertilt teljesitened a rémikér
feladatdt, akkor még mindenki masnak is
pontosan egy kére van a megfelelé szavak
lehelyezésére. Ezutan értékeltek.
Megkapjatok a pontokat az eléttetek fekvé
szavakért a szavakat alkoté betiikartyak
értéke szerint. Ha még mindig vannak
betlikartyak a kezedben a kor végén, le kell
vonnod az értékiiket. A kezetekben maradt
jutalomkartyaknak nincs értéke. Aki nem
tudta teljesiteni a romikér feladatat, az nem
kap pontot. Helyezzétek az 6sszes kijatszott
kartyat a dobopaklira, és forditsatok fel

a kovetkezé romikor kartyat, amin egy uj
feladat var. Mindenki hiizzon addig kartyat

a huzépaklibdl, amig jra 7 kartydja nem lesz
a kezében. Amikor a huzépakli lapjai
elfogynak, keverjétek meg a dobdpakli
kartyait és alakitsatok ki bel6liik egy uj
huzépaklit. Kezdédhet a kévetkez6 kor.

A kérdk

10 kort jatszotok, és minden kérben
teljesitenetek kell a kévetkez6 10 feladat
egyikét:

Kettesek - Tegyél le harom,

egyenként 2 betlibél all6 szét.

Minél tobb, anndl jobb - Tegyél le legfeljebb
harom, egyenként 2 bet(ibél all6 szét.

A masodik sz6ért tovabbi 3 bénuszpontot
kapsz a harmadik sz6ért tovabbi

6 bonuszpontot kapsz.

Minden jé dolog hdarombdl dll - Tegyél le két,
egyenként 3 bet(ibél all6 szot.



Adj egy otést - Tegyél le egy 5 betlis sz6t.
Letehetsz még egy tovabbi 2 bettis sz6t,

5 bénuszpontért.

Hatodik érzék - Tegyél le egy 6 betlis szét.
Mindent vagy semmit - Tegyél le annyi szét,
amennyit csak akarsz. Pontosan 7 kartyat

kell letenned beleértve a jutalomkartyakat is.

Bingd! - Tegyél le egy 7 betls sz6t,
és tovabbi 50 bénuszpontot kapsz.

Négyszeres betiiérték (2x) - Tegyél le egy
vagy tobb szot, és négyszerezd meg az
értékét egy barmilyen betlikartyanak.
Pontosan 7 kartyat kell letenned beleértve
a jutalomkartyakat is.

Négyszeres széérték - Tegyél le egy vagy
tobb sz6t, és négyszerezd meg az egyik szé
értékét. Pontosan 7 kartyat kell letenned
beleértve a jutalomkartyakat is.

Megjegyzés: A kér végén mindig el kell
dobnod egy kartyat!

A jaték vége

Az a gy6ztes, akinek 10 fordulé utan a
legtobb pontja van. Dontetlen esetén az
érintettek jatszanak egy dontd kort. Ehhez
huzzatok ki véletlenszerlien romikor kartyat
és jatsszatok egy extra kort.
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