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1. Plansza - 1 szt.
2. Tabliczki z literami - 100 szt.
3. Tabliczki puste - 3 szt.
4. Tabliczki ze strzałkami - 3 szt.
5. Tabliczki z kółkiem - 2 szt.
6. Półeczki - 4 szt.
7. Worek foliowy - 1 szt.
8. Notes do zapisu punktacji
9. Instukcja

INSTRUKCJA GRY

Zawartość pudełka:

gra  dla 1÷4 osób od 8 lat

Po rozpakowaniu należy sprawdzić zawartość z listą 
zawartości pudełka umieszczoną powyżej lub na tylnej 
stronie pudełka. W razie niezgodności prosimy o kontakt.
e-mail: alexander@alexander.com.pl
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Zasady bezpiecznego użytkowania:
Ostrzeżenia:
Nieodpowiednie dla dzieci w wieku poniżej 3 lat.
Zestaw zawiera małe elementy - niebezpieczeństwo 
zakrztuszenia.
Prosimy zachować opakowanie ze względu na podane 
informacje.
Konieczność nadzoru przy zabawie osoby dorosłej.
Opakowanie nie jest częścią produktu.
Stan produktu należy regularnie kontrolować.

Opis gry:
„Scriba Travel” to gra s∏owna dla 1 ÷ 4 
osób. Naczelnà zasadà gry jest uk∏adanie 
przez graczy s∏ów z wylosowanych tabli-
czek z literami. S∏owa uk∏ada si´ na planszy  
w pionie lub w poziomie (podobnie jak w 
krzy˝ówce). Plansza zawiera pola premii 
s∏ownych i literowych. Litery na p∏ytkach 
majà oznaczenie swojej wartoÊci punkto-
wej.

Cel gry:
Gracze starajà si´ u∏o˝yç s∏owa z takimi 
literami i na takich polach planszy, które 
pozwolà zdobyç jak najwi´kszà liczbę punk-
tów.
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Cechy gry:
„Scriba Travel” jest wspania∏à grà ∏àczàcà 
elementy gier losowych, strategicznych 
i logicznych. Zmusza uczestników do posze-
rzania swego s∏ownictwa, wymaga koncen-
tracji, logicznego myÊlenia i wyobraêni.

Przygotowanie do gry:
- tabliczki z literami oderwaç (odciàç) od   
  ramek
- wszystkie tabliczki wrzuciç do worka i 
  potrzàsnàç
- roz∏o˝yç plansz´ na p∏askiej powierzchni
- rozdaç graczom pó∏eczki do uk∏adania   
  wylosowanych liter
- wybraç zapisujàcego wyniki rozgrywek

Poczàtek gry:
- Ka˝dy z graczy losuje z worka po jednej 
tabliczce. Ten kto wylosuje najwi´kszà cyfr´ 
rozpoczyna rozgrywk´. Je˝eli najwi´kszà 
liczbę punktów wylosuje wi´cej ni˝ jedna 
osoba, losowanie nale˝y powtórzyç (a˝ do 
wy∏onienia zwyci´zcy losowania). Po graczu 
rozpoczynajàcym gr´ nast´pni grajà w 
kolejnoÊci zgodnej z kierunkiem ruchu 
wskazówek zegara.
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- Tabliczki wylosowane w celu ustalenia 
kolejnoÊci nale˝y wrzuciç ponownie do 
worka i potrzàsnàç.

WartoÊç i liczba tabliczek z literami:

A1 = 7 szt.                  M2 = 3 szt.

Ñ6 = 1 szt.                  N2 = 4 szt.

B2 = 4 szt.                  ¡8 = 1 szt.

C3 = 3 szt.                  O1 = 5 szt.

å7 = 1 szt.                  Ó6 = 2 szt.

D2 = 3 szt.                  P2 = 4 szt.

E1 = 6 szt.                   R2 = 4 szt.

¢8 = 1 szt.                   S2 = 4 szt.

F3 = 3 szt.                   Â6 = 1 szt.

G4 = 3 szt.                  T2 = 5 szt.

H3 = 3 szt.                   U3 = 2 szt.

I1 = 6 szt.                      W2 = 3 szt.

J4 = 2 szt.                    Y2 = 4 szt.

K3 = 3 szt.                   Z2 = 5 szt.

L2 = 3 szt.                    ˚8 = 1 szt.

¸4 = 2 szt.                    è8 = 1 szt.
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Przebieg gry:
- Na poczàtku ka˝dy z graczy losuje (zgod-
nie z ustalonà kolejkà) po 6 lub 7 lub 8 
(nale˝y wybraç jeden z wariantów) tabliczek 
z worka.
- Wylosowane tabliczki z literami gracze 
uk∏adajà na swoich pó∏eczkach, tak by liter 
nie widzieli inni grajàcy. Rozpoczynajàcy gr´ 
wyk∏ada na plansz´ wyraz utworzony co 
najmniej z dwóch liter. Jedna z liter musi 
przykrywaç centralne pole planszy (ozna-
czone piórkiem). Po wy∏o˝eniu liter z pó∏ki 
na plansz´ nale˝y je uzupe∏niç losujàc z 
worka takà liczbę tabliczek, jaka zosta∏a na 
planszy. Nast´pny gracz dok∏ada litery do 
istniejàcego wyrazu, tak by utworzyç 
ca∏kowicie odr´bne s∏owo. Wyk∏adaç literki 
mo˝na tylko w pionie lub poziomie. Nale˝y 
pami´taç, ˝e pole centralne jest polem 
potrójnej premii literowej. Raz wy∏o˝onej 
litery nie mo˝na zdejmowaç ani przesuwaç. 
Wyraz wy∏o˝ony na plansz´ mo˝e byç 
zakwestionowany. Je˝eli po sprawdzeniu
w S∏owniku J´zyka Polskiego oka˝e si´, ˝e 
zosta∏ u∏o˝ony nieprawid∏owy wyraz, gracz 
musi zdjàç go z planszy na pó∏k´, traci 
kolejk´ i odpisuje si´ mu 5 pkt. karnych.
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Liczenie punktów:
- Po u∏o˝eniu wyrazu na planszy dodaje si´ 
wartoÊç poszczególnych liter tworzàcych 
s∏owo. WartoÊç litery przykrywajàcej pole 
premii literowej mno˝y si´ przez cyfr´ podanà 
na polu premii (rys.1). Je˝eli jedna z liter znaj-
duje si´ na polu premii s∏ownej wartoÊç 
punktowà ca∏ego wyrazu (po dodaniu 
wartoÊci punktowej wszystkich liter wraz 
premiami literowymi) mno˝y si´ przez cyfr´ 
pola premii s∏ownej. Je˝eli litery u∏o˝onego 
s∏owa przykrywajà dwa pola premii s∏ownej, 
to wówczas nale˝y pomno˝yç wartoÊç s∏owa 
razy sum´ wartoÊci obu premii. Na planszy 
znajdujà si´ 4 pola ujemne. WartoÊç litery 
przykrywajàcej takie pole mno˝y si´ przez -4.

kolor trójkàta przy polu oznacza rodzaj premii, 
liczba trójkàtów oznacza  wartoÊç premii
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obliczanie punktów za u∏o˝enie wyrazu 
POMOC:
P = 2 pkt. 
O = 1 pkt.
M = 2 pkt. x 2 (podwójna premia literowa) =  
     =  4  pkt.
O = 1 pkt.
C = 3 pkt.
razem: 11 pkt.

- Trójkàty wokó∏ pól premiowanych oznaczajà 
wartoÊç punktowà pola. Kolor pola premii oznacza 
tak˝e jego wartoÊç oraz rodzaj premii.
-Za wy∏o˝enie na plansz´ jednorazowo wszystkich 
tabliczek ze swojej pó∏ki gracz otrzymuje 50 pkt. 
premii. Za wy∏o˝enie o jednà tabliczk´ mniej 
przys∏uguje premia 20 pkt. Premie te liczy si´ 
niezale˝nie od pozosta∏ych premii. 

Kolor pól na planszy
Premie s∏owne:      
kolor niebieski jasny =  x 2
kolor fioletowy =  x 3                                 
kolor fioletowy ciemny =  x 4  
   
Premie literowe:
kolor zielony =  x 2 
kolor ˝ó∏ty =  x 3 
kolor niebieski ciemny =  x 4 
kolor czerwony =  x - 4 (punkty ujemne)
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Tabliczki specjalne
- Tabliczka „czysta” (bez litery) mo˝e 
zastàpiç w grze ka˝dà brakujàcà liter´. Gracz 
uk∏adajàcy s∏owo z takà tabliczkà musi 
podaç, jakà liter´ ma zastàpiç. Tabliczka 
zast´puje jà do koƒca rozgrywki (rys. 2).

- Wyrazy mo˝na uk∏adaç na planszy tylko w 
poziomie lub pionie. Sà jednak 3 tabliczki ze 
strza∏kami kierunkowymi. Umo˝liwiajà one 
u∏o˝enie cz´Êci wyrazu pod kàtem 90° (rys.3). 
Litery mogà byç uk∏adane tylko z góry na dó∏ 
lub poziomo z lewej do prawej (tak˝e w przy-
padku u˝ycia strza∏ki kierunkowej - nigdy z 
do∏u do góry i z prawej do lewej).
- Tabliczki specjalne nie majà ˝adnej 
wartoÊci punktowej. Gdy tabliczka „czysta” 
lub ze strzalkà zostanie po∏o˝ona na polu 
premii s∏ownej lub literowej, to wartoÊç 
wyrazu równie˝ si´ nie zmienia.
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gracz uk∏adajàcy s∏owo powy˝ej podaje i˝ 
czysta tabliczka zast´puje liter´ A

rys.3

122D
2Z

rys.2
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- Premia literowa litery M nie jest liczona 
poniewa˝ zosta∏a uzyskana wczeÊniej przy 
wy∏o˝eniu wyrazu POMOC. Liczone sà 
zawsze tylko te premie, które uzyskuje si´ 
w swojej kolejce.

obliczanie punktów za wyraz MARKA:
M = 2 pkt.
A = 1 pkt.
R = 2 pkt.
K = 3 pkt. x 2 (podwójna premia literowa) = 6 pkt.
A = 1 pkt.

razem: 12 pkt.

rys.4
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nieliczona premia literowa

tabliczka ze strza∏kà kierunkowà

liczona premia literowa
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Dok∏adanie liter:
- U∏o˝enie wyrazu na planszy mo˝na uzyskaç 
przez dok∏adanie liter do u∏o˝onych ju˝ 
wyrazów. Dok∏adane litery mogà koƒczyç lub 
rozpoczynaç wyraz. 

Nowy wyraz mo˝na równie˝ utworzyç przez 
do∏o˝enie liter ∏àczàcych si´ prostopadle
z wy∏o˝onym wczeÊniej wyrazem lub kilkoma 
rz´dami wyrazów (w pionie lub poziomie) - 
rys.6,7. (krzy˝ówka - skrzy˝owanie cz´Êci liter 
nowego wyrazu z istniejàcym wyrazem). 
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Za wyraz POMOCNY, utworzony z wyrazu POMOC otrzymuje 
si´ 15 pkt. 

liczona premia 
literowa

rys.6
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Wyraz SPODEK 
powsta∏ przez 
do∏o˝enie 
prostopadle liter 
do wyrazu 
POMOC.
Suma zdobytych 
punktów za ten 
wyraz = 26 pkt

potrójna premia literowa

podwójna premia s∏owna
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- Nie mo˝na rozszerzaç u∏o˝onego wyrazu 
lub wyk∏adaç nowego bezpoÊrednio przy 
wy∏o˝onych ju˝ literach je˝eli wyk∏adane 
litery nie tworzà z nimi nowego wyrazu 
(rys.8)
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rys.7
w poziomie

utworzenie wyrazu UDAR przez do∏o˝enie 
prostopadle liter U,A do wyrazów SPODEK i 
MARKA. Suma zdobytych punktów za ten wyraz: 
8 pkt. x 2 (podwójna premia s∏owna) = 16 pkt.
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w jednej kolejce u∏o˝one sà dwa s∏owa: wyraz OKO (w poziomie) 
i wyraz CO (w pionie). Razem - 12 pkt.

rys. 8
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- W wypadku u∏o˝enia dwóch (lub wi´cej) 
wyrazów przy jednym wy∏o˝eniu liter na 
plansz´, oblicza si´ wartoÊç punktowà ka˝dego 
z wyrazów liczàc wspólnà liter´ osobno dla 
ka˝dego wyrazu. Ostatecznie sumuje si´ 
wartoÊç punktowà wszystkich utworzonych 
wyrazów. Mo˝na modyfikowaç tylko jeden 
wyraz - powstanie przy tym innych wyrazów 
musi byç dzia∏aniem równoczesnym.
- Tabliczki ze znakiem czarnego ko∏a (rys. 9) 
wykorzystuje si´ do blokady s∏owa.
Je˝eli wyk∏adany lub wy∏o˝ony wyraz 
rozpoczniemy lub zakoƒczymy znakiem czar-
nego ko∏a, b´dzie to oznacza∏o blokad´ 
rozbudowy tego s∏owa z jego poczàtku lub 
koƒca.

Losowanie liter:
- Po wy∏o˝eniu swych liter na plansz´, obli-
czeniu i zapisaniu zdobytych punktów, 
gracz losuje z worka tyle tabliczek z litera-
mi, ile pozostawi∏ na planszy. Wylosowane 
litery uk∏ada na pó∏ce, a nast´pny gracz w 
kolejce uk∏ada u∏o˝one przez siebie s∏owo. 
Ka˝dy gracz mo˝e opuÊciç swojà kolejk´, ale 
traci wówczas 5 pkt.

2
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2 4Ó

2

2

rys.9
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Je˝eli ka˝dy z graczy opuÊci swojà kolejk´ 
dwukrotnie, partia zostaje zakoƒczona i pod-
sumowuje si´ punkty. Gracz mo˝e w trakcie 
swojej kolejki (jeÊli nie chce wy∏o˝yç liter na 
plansz´) zamieniç nieodpowiadajàce mu 
litery z pó∏ki na litery z worka (jedna litera 
musi jednak zostaç na pó∏ce). Odrzucone 
litery z pó∏ki nale˝y wrzuciç do worka po 
wylosowaniu wczeÊniej tej samej liczby liter. 
Przeciwnicy nie mogà widzieç jakie litery 
zostajà wrzucone do worka.

Zakoƒczenie gry:
- Gra koƒczy si´ je˝eli zosta∏y wybrane 
wszystkie tabliczki z worka  i ˝aden z graczy 
nie mo˝e wy∏o˝yç z pozosta∏ych mu liter  
˝adnego wyrazu. Wszyscy uczestnicy gry 
dodajà wówczas swoje punkty z ka˝dej 
rozgrywki. Od tej sumy odejmuje si´ 
wartoÊç liter, które pozosta∏y na pó∏ce 
gracza.
- Gra koƒczy si´ równie˝ wtedy, gdy wybrane 
zosta∏y wszystkie litery z worka i jeden z 
graczy wy∏o˝y∏ wszystkie litery ze swej pó∏ki. 
Podsumowanie ca∏ej gry odbywa si´  jak 
poprzednio, ale koƒczàcy gr´ (wyk∏adajàcy 
na plansz´ wyraz sk∏adajàcy si´ ze wszystkich 
liter na pó∏ce) otrzymuje 50 pkt. premii.
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Jakie wyrazy mo˝na u˝ywaç?:
- W grze mo˝na u˝ywaç wszystkich wyrazów 
i ich dopuszczalnych form, które mo˝na 
znaleêç w S∏owniku J´zyka Polskiego.  Nie 
mo˝na jednak u˝ywaç skrótów, wyrazów 
pisanych z du˝ej litery lub wymagajàcych 
cudzys∏owu. S∏ownik jest jedynà podstawà 
rozstrzygania wszelkich sporów podczas gry. 
Do s∏ownika mo˝na zaglàdaç tylko w celu 
wyjaÊnienia wàtpliwoÊci, czy wy∏o˝ony przez 
gracza wyraz jest prawid∏owy. Po podliczeniu 
wszystkich punktów zostaje wy∏oniony 
zwyci´zca rozegranej partii.
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T = 2 pkt.
O = 1 pkt.
R = 2 pkt.x 2 (podwójna 
premia literowa) = 4 pkt.

razem: 7 pkt.x 2 (podwójna 
premia s∏owna)= 14 pkt.

Z = 2 pkt.
A = 1 pkt.
T = 2 pkt.
O = 1 pkt.
R = 2 pkt.

razem: 8 pkt.

Przyk∏ady uk∏adania wyrazów i ich punktacji:
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Zmiana zasad gry:
- Na poczàtku gry wszyscy jej uczestnicy mogà si´ 
umówiç, ˝e zmieniajà regu∏y wed∏ug swoich 
potrzeb, np. zak∏adajà, ˝e nie stosujà tabliczek 
kierunkowych lub nie uk∏adajà liter pi´trowo. 
Wszystkie zmiany w regu∏ach gry powinny byç 
jednak dla wszystkich jasne i przez wszystkich 
zaakceptowane na poczàtku gry.

Wersja gry jednoosobowa:
- SCRIBA to gra, którà mo˝e rozegraç jedna 
osoba. Wszystkie zasady gry obowiàzujà tak jak 
w grze wieloosobowej. Gracz mo˝e u˝ywaç tylko 
jednej pó∏ki (grajàc sam ze sobà) lub 2 pó∏ek, 
grajàc z wyobra˝onym przeciwnikiem.
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å = 7 pkt.x 3 (potrójna 
premia literowa) = 21 pkt.
M = 2 pkt.x 2 (podwójna 
premia literowa) = 4 pkt.
A = 1 pkt.

razem: 26 pkt.

L = 2 pkt.
A = 1 pkt.
T = 2 pkt.
O = 1 pkt.

M= 2 pkt.
A = 1 pkt.

razem: 9 pkt.

tabliczka ze strza∏kà nie zast´puje litery, wi´c litera L (w s∏owie 
LATO) mo˝e do niej przylegaç. Powsta∏y 2 wyrazy równoczeÊnie.
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Gra  w  pojedynk´  daje równie˝  wiele  satysfak-
cji  z wysi∏ku  poszukiwaƒ  prawid∏owego s∏owa. 
Nie pozwala na znu˝enie i schematyzm dzi´ki 
koniecznoÊci losowego doboru brakujàcych liter.

Czyszczenie i konserwacja:
Elementy plastikowe można myć w ciepłej wodzie
z mydłem. Nie należy używać do czyszczenia jakichkolwiek 
rozpuszczalników chemicznych.

Przechowywanie: 
Produkt należy przechowywać w suchym pomieszczeniu, 
z dala od źródeł ciepła oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakończeniu użytkowania usuwać produkt w sposób 
bezpieczny i z dbałością o środowisko

Deklaracja WE: 
Produkt został oznaczony symbolem CE ponieważ jest 
zgodny z dyrektywą bezpieczeństwa zabawek.
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PRODUCENT:
Z.P. „ALEXANDER”
Piotr Pundzis
80 - 209  CHWASZCZYNO
k/GDYNI,  UL. TELEWIZYJNA 19
TEL./FAX 58 552 83 70,
TEL. 58 552 87 27

Symbol 0-3 oznacza, 
że zabawka jest 
nieodpowiednia dla 
dzieci w wieku 
poniżej 3 lat.
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