INSTRUKCJA GRY

gra dla 1+4 oséb od 8 lat

Zawartos$é pudetka:

1. Plansza - 1 szt.

2. Tabliczki z literami - 100 szt.
3. Tabliczki puste - 3 szt.

4. Tabliczki ze strzatkami - 3 szt.
5. Tabliczki z kétkiem - 2 szt.

6. Péteczki - 4 szt.

7. Worek foliowy - 1 szt.

8. Notes do zapisu punktacji

9. Instukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq
zawartosci pudetka umieszczonq powyzej lub na tylnej
stronie pudetka. W razie niezgodnosci prosimy o kontak.
e-mail: alexander@alexander.com.pl



Zasady bezpiecznego uzytkowania:
Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo
zakrztuszenia.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Konieczno$¢ nadzoru przy zabawie osoby doroste).
Opakowanie nie jest czescig produktu.

Stan produktu nalezy regularnie kontrolowac.

Opis gry:

~Scriba Travel” to gra stowna dla 1 + 4
0osob. Naczelna zasada gry jest ukfadanie
przez graczy stow z wylosowanych tabli-
czek z literami. Sfowa ukfada sie na planszy
w pionie lub w poziomie (podobnie jak w
krzyzéwce). Plansza zawiera pola premii
sfownych i literowych. Litery na ptytkach
maja oznaczenie swojej wartosci punkto-
wej.

Cel gry:

Gracze staraja sie ufozy¢ stowa z takimi
literami i na takich polach planszy, ktére
pozwola zdoby¢ jak najwieksza liczbe punk-
tow.



Cechy gry:

»Scriba Travel” jest wspaniatg gra taczaca
elementy gier losowych, strategicznych
i logicznych. Zmusza uczestnikéw do posze-
rzania swego stownictwa, wymaga koncen-
tracji, logicznego myslenia i wyobrazni.

Przygotowanie do gry:

- tabliczki z literami oderwac (odcia¢) od
ramek

- wszystkie tabliczki wrzuci¢ do worka i
potrzasnac

- roztozy¢ plansze na pfaskiej powierzchni

- rozdac graczom péteczki do uktadania
wylosowanych liter

- wybrac zapisujacego wyniki rozgrywek

Poczatek gry:

- Kazdy z graczy losuje z worka po jednej
tabliczce. Ten kto wylosuje najwieksza cyfre
rozpoczyna rozgrywke. Jezeli najwieksza
liczbe punktéw wylosuje wiecej niz jedna
osoba, losowanie nalezy powtdrzy¢ (az do
wytonienia zwyciezcy losowania). Po graczu
rozpoczynajacym gre nastepni graja w
kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.



- Tabliczki wylosowane w celu ustalenia
kolejnosci nalezy wrzuci¢ ponownie do

worka i potrzasnac.

Wartosc i liczba tabliczek z literami:

Ai1=7s
AB =1 szt
B2=4ca
C3=3
C? =1 szt
D2-=3s

E1 = 6 szt.

Es=1sx

F3 = 3 szt.

Gs4=3sn

H3 = 3 szt.

|1 = 6 szt.
J4 = 2 szt.

K3 = 3 szt.

Lo-3sx
L4 =2 szt.

M2 = 3 szt.
N2 =46
NB =1 szt.
01 =5 szt.
06 = 2 szt.
Po=4s
R2=4sx
So-4en
SG =1 szt
To=56
U3 =2 szt.
W2 -3
Y2=4sn
2o =5
28 =1 szt.
28 =1 szt.



Przebieg gry:

- Na poczatku kazdy z graczy losuje (zgod-
nie z ustalona kolejka) po 6 lub 7 lub 8
(nalezy wybrac jeden z wariantdéw) tabliczek
z worka.

- Wylosowane tabliczki z literami gracze
uktadaja na swoich pdéteczkach, tak by liter
nie widzieli inni grajacy. Rozpoczynajacy gre
wyktada na plansze wyraz utworzony co
najmniej z dwodch liter. Jedna z liter musi
przykrywac centralne pole planszy (ozna-
czone pidrkiem). Po wyfozeniu liter z potki
na plansze nalezy je uzupefni¢ losujac z
worka taka liczbe tabliczek, jaka zostafa na
planszy. Nastepny gracz dokfada litery do
istniejacego wyrazu, tak by utworzyc
catkowicie odrebne stowo. Wyktadac literki
mozna tylko w pionie lub poziomie. Nalezy
pamieta¢, ze pole centralne jest polem
potrojnej premii literowej. Raz wyfozonej
litery nie mozna zdejmowac ani przesuwac.
Wyraz wytozony na plansze moze byc¢
zakwestionowany. Jezeli po sprawdzeniu
w Stowniku Jezyka Polskiego okaze sie, ze
zostat ufozony nieprawidfowy wyraz, gracz
musi zdjag¢ go z planszy na poétke, traci
kolejke i odpisuje sie mu 5 pkt. karnych.



Liczenie punktow:

- Po ufozeniu wyrazu na planszy dodaje sie
wartos¢ poszczegdlnych liter tworzacych
stowo. Wartos¢ litery przykrywajacej pole
premii literowej mnozy sie przez cyfre podana
na polu premii (rys.1). Jezeli jedna z liter znaj-
duje sie na polu premii stownej wartosc
punktowa catego wyrazu (po dodaniu
wartosci punktowej wszystkich liter wraz
premiami literowymi) mnozy sie przez cyfre
pola premii stownej. Jezeli litery utozonego
sfowa przykrywaja dwa pola premii stownej,
to wéwczas nalezy pomnozy¢ wartosc¢ stowa
razy sume wartosci obu premii. Na planszy
znajduja sie 4 pola ujemne. Wartos¢ litery
przykrywajacej takie pole mnozy sie przez -4.
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E < 4 < 4
\ kolor tréjkata przy polu oznacza rodzaj premii,

liczba tréjkatow oznacza warto$¢ premii




obliczanie punktéw za ufozenie wyrazu
POMOC:

P =2 pkt.

O =1 pkt.

M =2 pkt. x 2 (podwdjna premia literowa) =
= 4 pkt.

O =1 pkt.

C =3 pkt.

razem: 11 pkt.

- Tréjkaty wokdét pél premiowanych oznaczaja
wartosc¢ punktowa pola. Kolor pola premii oznacza
takze jego wartosc¢ oraz rodzaj premii.

-Za wytozenie na plansze jednorazowo wszystkich
tabliczek ze swojej potki gracz otrzymuje 50 pkt.
premii. Za wylozenie o jedna tabliczke mniej
przystuguje premia 20 pkt. Premie te liczy sie
niezaleznie od pozostafych premii.

Kolor pol na planszy
Premie sfowne:

kolor niebieski jasny = x 2
kolor fioletowy = x 3

kolor fioletowy ciemny = x 4

Premie literowe:

kolor zielony = x 2

kolor zéfty = x 3

kolor niebieski ciemny = x 4

kolor czerwony = x - 4 (punkty ujemne)



Tabliczki specjalne

- Tabliczka ,czysta” (bez litery) moze
zastapic¢ w grze kazda brakujaca litere. Gracz
uktadajacy stowo z taka tabliczka musi
podad, jaka litere ma zastgpi¢. Tabliczka
zastepuje ja do konca rozgrywki (rys. 2).

(] esEpE -

gracz uktadajgcy stowo powyzej podaje iz
czysta tabliczka zastgpuije litere A

- Wyrazy mozna ukfadac na planszy tylko w
poziomie lub pionie. Sa jednak 3 tabliczki ze
strzatkami kierunkowymi. Umozliwiaja one
utozenie czesci wyrazu pod katem 90° (rys.3).
Litery moga byc¢ uktfadane tylko z géry na doét
lub poziomo z lewej do prawej (takze w przy-
padku uzycia strzatki kierunkowej - nigdy z
dotu do gory i z prawej do lewej).

- Tabliczki specjalne nie maja zadnej
wartosci punktowej. Gdy tabliczka ,czysta”
lub ze strzalka zostanie pofozona na polu
premii stownej lub literowej, to wartosc¢
wyrazu rowniez sie nie zmienia.

WE -



obliczanie punktéw za wyraz MARKA:

M = 2 pkt.
A=1 pkt.
R =2 pkt.

K = 3 pkt. x 2 (podwdjna premia literowa) = 6 pkt.
A=1 pkt.

razem: 12 pkt. nieliczona premia literowa
P2 o] M2 01 CS
« A1 -
R,
L | KA
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liczona premia literowa

tabliczka ze strzatkg kierunkowa

- Premia literowa litery M nie jest liczona
poniewaz zostala uzyskana wczesniej przy
wytozeniu wyrazu POMOC. Liczone sa
zawsze tylko te premie, ktére uzyskuje sie
w swojej kolejce.
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Doktadanie liter:

- Utozenie wyrazu na planszy mozna uzyskac
przez dokfadanie liter do ufozonych juz
wyrazow. Dokfadane litery moga konczyc lub
rozpoczynac wyraz.

vy

T liczona premia
literowa

P2 o] M2 ol Ca N2 Y2
< “: BRI :“ rys.5

ryy ryy oy

vy

Za wyraz POMOCNY, utworzony z wyrazu POMOC otrzymuje

sie 15 pkt.
Nowy wyraz mozna réwniez utworzy¢ przez
dofozenie liter faczacych sie prostopadle
z wytozonym wczesniej wyrazem lub kilkoma
rzedami wyrazéw (w pionie lub poziomie) -
rys.6,7. (krzyzéwka - skrzyzowanie czesci liter
nowego wyrazu z istniejacym wyrazem).

Wyraz SPODEK

powstat przez rys.6 S =T

dotozenie 2 E
P,

prostopadle liter
do wyrazu
POMOC.

Suma zdobytych
punktéw za ten

(o)
wyraz = 26 pkt D,

E

K

0

vy

podwdjna premia sfowna /

potrdjna premia literowa”
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utworzenie wyrazu UDAR przez dotozenie
prostopadle liter U,A do wyrazéw SPODEK i
MARKA. Suma zdobytych punktéw za ten wyraz:

8 pkt. x 2 (podwdjna premia sfowna) = 16 pkt.

- Nie mozna rozszerzac¢ utozonego wyrazu
lub wyktada¢ nowego bezposrednio przy
wytozonych juz literach jezeli wyktadane
litery nie tworza z nimi nowego wyrazu
(rys.8)
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w jednej kolejce utozone sg dwa stowa: wyraz OKO (w poziomie)
i wyraz CO (w pionie). Razem - 12 pkt.
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- W wypadku utozenia dwdch (lub wiecej)
wyrazéow przy jednym wyfozeniu liter na
plansze, oblicza sie wartos¢ punktowa kazdego
z wyrazow liczac wspdlna litere osobno dla
kazdego wyrazu. Ostatecznie sumuje sie
wartos¢ punktowa wszystkich utworzonych
wyrazéw. Mozna modyfikowac tylko jeden
wyraz - powstanie przy tym innych wyrazéw
musi by¢ dziafaniem réwnoczesnym.

- Tabliczki ze znakiem czarnego kofa (rys. 9)
wykorzystuje sie do blokady stowa.

Jezeli wyktadany Ilub wytozony wyraz
rozpoczniemy lub zakonczymy znakiem czar-
nego kofa, bedzie to oznaczato blokade
rozbudowy tego stowa z jego poczatku lub

konca.
@ rys.9
Losowanie liter:

- Po wytozeniu swych liter na plansze, obli-
czeniu i zapisaniu zdobytych punktdw,
gracz losuje z worka tyle tabliczek z litera-
mi, ile pozostawit na planszy. Wylosowane
litery ukfada na péfce, a nastepny gracz w
kolejce ukfada utozone przez siebie stowo.
Kazdy gracz moze opusci¢ swoja kolejke, ale
traci wéweczas 5 pkt.
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Jezeli kazdy z graczy opusci swoja kolejke
dwukrotnie, partia zostaje zakonczona i pod-
sumowuje sie punkty. Gracz moze w trakcie
swojej kolejki (jesli nie chce wytozy¢ liter na
plansze) zamieni¢ nieodpowiadajace mu
litery z pétki na litery z worka (jedna litera
musi jednak zosta¢ na podtce). Odrzucone
litery z potki nalezy wrzuci¢ do worka po
wylosowaniu wczesniej tej samej liczby liter.
Przeciwnicy nie moga widziec¢ jakie litery
zostaja wrzucone do worka.

Zakonczenie gry:

- Gra konczy sie jezeli zostaly wybrane
wszystkie tabliczki z worka i zaden z graczy
nie moze wytozy¢ z pozostatych mu liter
zadnego wyrazu. Wszyscy uczestnicy gry
dodaja woéwczas swoje punkty z kazdej
rozgrywki. Od tej sumy odejmuje sie
wartos¢ liter, ktdére pozostaly na pofce
gracza.

- Gra konczy sie rowniez wtedy, gdy wybrane
zostafy wszystkie litery z worka i jeden z
graczy wytozyt wszystkie litery ze swej pofki.
Podsumowanie catej gry odbywa sie jak
poprzednio, ale konczacy gre (wykfadajacy
na plansze wyraz skfadajacy sie ze wszystkich
liter na pdfce) otrzymuje 50 pkt. premii.
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Jakie wyrazy mozna uzywac?:

- W grze mozna uzywac wszystkich wyrazéw
i ich dopuszczalnych form, ktére mozna
znalez¢ w Stowniku Jezyka Polskiego. Nie
mozna jednak uzywac skréotow, wyrazow
pisanych z duzej litery lub wymagajacych
cudzysfowu. Stownik jest jedyna podstawa
rozstrzygania wszelkich sporéw podczas gry.
Do stownika mozna zagladac¢ tylko w celu
wyjasnienia watpliwosci, czy wytozony przez
gracza wyraz jest prawidfowy. Po podliczeniu
wszystkich punktéw zostaje wyfoniony
zwyciezca rozegranej partii.

Przykfady uktadania wyrazéw i ich punktacji:

pkt.
= 2 pkt.x 2 (podwdjna
emia literowa) = 4 pkt.

razem: 7 pkt.x 2 (podwdjna
premia stowna)= 14 pkt.

Z=
A=
T=
0=
R=

razem: 8 pkt.

N =2 N anN
e
=
-

Y |IIEIEI
SZ.EL 4 .
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lCa +| . € = 7 pkt.x 3 (potréjna
1M 0¥ premia literowa) = 21 pkt.
. i . M = 2 pkt.x 2 (podwdjna
i premia literowa) = 4 pkt.
Zz Av Tz 01 R2 A =1 pkt.
] razem: 26 pkt.
L =2 pkt. 3 =
A=1pkt C7\1 L,
T =2 pkt. ] i
O =1 pkt. i ] M2 Ay )
I\A/|=21pkkt. E 22 A] T2 O, R2
=1 pkt. — -
razem: 9 pkt. T o]

tabliczka ze strzatka nie zastepuje litery, wiec litera L (w stowie
LATO) moze do niej przylega¢. Powstaty 2 wyrazy réwnocze$nie.

Zmiana zasad gry:

- Na poczatku gry wszyscy jej uczestnicy moga sie
umowic, ze zmieniaja requty wedtug swoich
potrzeb, np. zaktadaja, ze nie stosuja tabliczek
kierunkowych lub nie ukfadaja liter pietrowo.
Wszystkie zmiany w regutach gry powinny byc
jednak dla wszystkich jasne i przez wszystkich
zaakceptowane na poczatku gry.

Wersja gry jednoosobowa:

- SCRIBA to gra, ktéra moze rozegra¢ jedna
osoba. Wszystkie zasady gry obowiazuja tak jak
w grze wieloosobowej. Gracz moze uzywac tylko
jednej poétki (grajac sam ze soba) lub 2 pdftek,
grajac z wyobrazonym przeciwnikiem.
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Gra w pojedynke daje réwniez wiele satysfak-
¢i z wysitku poszukiwan prawidfowego stowa.
Nie pozwala na znuzenie i schematyzm dzieki
koniecznosci losowego doboru brakujacych liter.

Czyszczenie i konserwacja:

Elementy plastikowe mozna my¢ w cieptej wodzie

z mydtem. Nie nalezy uzywa¢ do czyszczenia jakichkolwiek
rozpuszczalnikéw chemicznych.

Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu,
z dala od zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwaé produkt w sposéb
bezpieczny i z dbatoscig o srodowisko

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest
zgodny z dyrektywg bezpieczernstwa zabawek.

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER"

Piotr Pundzis Symbol 0-3 oznacza,

80-209 CHWASZCZYNO ze zabawka jest
k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19 é nieodpowiednia dla
TEL./FAX 58 552 83 70, dzieci w wieku

TEL. 58 552 87 27 ponizej 3 lat.
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