KUIDAS MANGIDA?
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'SCRABBLE

1IGA SONA LOEB!

Ristsénamingu kaubamirk

SCRABBLE® on sénaming kahele kuni neljale mangijale. Mangu
kaigus moodustatakse SCRABBLE®-i mangulauale erineva
punktivaartusega taheklotsidest omavahel ristuvaid sonu.
Mangu eesmirk on koguda voimalikult suur punktisumma,
kasutades rohkem punkte andvaid tahti ja mangulaua ruute.
Saavutatav punktisumma voib olla 400-800 voi rohkem
olenevalt mangija oskustest.

'MANGU KOMPLEKT

1 méangulaud
102 taheklotsi
4 klotsialust
1 klotsikott

102 taheklotsi:

* 100 klotsile on triikitud tdhed ning kaks klotsi on jaetud
tuhjaks.

* Iga taheklotsi punktivairtus on margitud klotsi alumisse
paremasse nurka.

« Kahel tiihjal klotsil pole punktivaartust ning neid voib
kasutada vabalt valitud tihena. Tiihja klotsi kasutamise
korral peab mangija iitlema, mis tahte see tahistab. Seejarel
ei saa miangu |opuni selle klotsi tahistust muuta.

ENNE MANGIMIST

e Punktide arvestamiseks on vaja paberit ja pliiatsit.

e Mingulaud tuleb asetada laua keskele.

* Iga mangija votab oma tdheklotside jarjestamiseks
klotsialuse ning asetab selle enda ette.

« Koik klotsid pannakse klotsikotti. Mangu alustaja
maaramiseks votab iga méngija tihe taheklotsi. Médngija,
kelle tiheklotsil olev tiht on tédhestiku algusele koige
lihemal, alustab mangu (tiihi klots on enne A-tdhte). Siis
pannakse taheklotsid kotti tagasi ning kott raputatakse labi.

* Seejarel votab iga mangija kotist seitse klotsi ja asetab need
enda ette klotsialusele. SCRABBLE® voib alata. Mang kulgeb
paripdeva.

MANGUREEGLID

Punktiarvestus
Uks mangija valitakse punktiarvestajaks, kes pdrast igat kdiku
margib méngijate punktid dles.

Méngu kulg

Igal mangijal on oma jérjekorra kitte joudes kolm voimalust. Ta saab:
emangulauale sona laduda

ekdigu vahele jatta ehk passida

stiheklotse vahetada

Klotside vahetamine

Iga méangija voib oma kaigu ajal valja vahetada moned voi koik oma
klotsialusel olevad klotsid. Selleks paneb méngija vahetatavad
klotsid, tahega kiilg allpool, lauale ning votab kotist sama palju uusi
klotse. Vahetatavad klotsid tdstetakse laualt kotti ning segatakse
kotis olnutega labi. Klotside vahetamisel jaab kéik vahele. Klotse
saab vahetada juhul, kui kotis on vdhemalt seitse klotsi.

Kiigu vahelejitmine ehk passimine
Klotside ladumise voi vahetamise asemel voib méangija soovi
rarral ka kiion vahele iztta ehk passida olenemata sellest, kas ta

Kui koik méngijad on jarjest kaks korda passinud, on méng Ioppenud.

Esimese sona ladumine

Esimene mangija moodustab kahest voi enamast klotsist sona ja
laob need klotsid mangulauale kas horisontaalis voi vertikaalis,
kusjuures iiks klots tuleb panna keskmisele, tihekesega ruudule.
Sonade ladumine diagonaalis ei ole lubatud.

Koik selle kaigu ja jargmiste kaikude ajal mangulauale laotud
klotsid peavad moodustama pideva horisontaal- voi vertikaalrea.

Lubatud sonad

Kasutada voib koiki tavalistes eesti keele sdbnaraamatutes
esitatud oma- ja voorsonu, valja arvatud parisnimesid, liihendeid,
ees- ja jarelliiteid ning sonu, mis kirjutatakse tlakoma voi
sidekriipsuga. P66rdsénu (nimi-, omadus-, arv- ja asesonad)
esitatakse ma-tegevusnimena (nt LUGEMA) ning kaandsonu kas
ainsuse voi mitmuse nimetavas (nt VEND/VENNAD,
ILUS/ILUSAD, KOLM/KOLMED, SEE/NEED). Kasutada voib ka
muutumatuid sénu (nt ULE, NING, HASTI). Enne méngu algust
peavad koik méngijad noustuma méngus kasutatava
sonaraamatuga.

Mingulauale asetatud klotsi asukohta ei v6i muuta, vilja arvatud
juhul, kui sona vaidlustatakse.

Sonade vaidlustamine

Kui séna on mangulauale laotud, voib selle vaidlustada enne
punktide arvestamist ja jargmise mangija kdiku. See on ainus
aeg mangu ajal, kus sona digekirjutust ja kasutust voib
sonaraamatust kontrollida. Kui vaidlustatud séna osutub
vastuvoetamatuks, peab méngija votma oma klotsid tagasi ning
jatma kaigukorra vahele.

MANGULAUA preemiapunktidega ruudud
Mingulaua ruudustik koosneb 15 x 15 ruudust. Osa ruute
annavad lisa- ehk preemiapunkte.

Tihtede preemiaruudud

Helesinine ruut kahekordistab sellele asetatud taheklotsi
punktid.

Tumesinine ruut kolmekordistab sellele asetatud taheklotsi
punktid.

Sonade preemiaruudud
Roosa ruut kahekordistab sona punktid.
Punane ruut kolmekordistab sona punktid.

Kui sona labib nii tahe kui ka sdna preemiaruute, liidetakse
esmalt kokku taheklotside punktid ja tdheruutude
preemiapunktid ning seejarel korrutatakse saadud
punktisumma labi kahe v6i kolmega.

Preemiaruutudelt saab punkte ainult selle kdigu korral, mille
ajal klotsid neile asetatakse.

Sona punktisummat kahe- voi kolmekordistavale
sona-preemiaruudule asetatud tiihi klots kahe- voi
kolmekordistab klotside punktid, kuigi tiihjal klotsil puudub
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Esimese sona punktid
Méngija I6petab oma kaigu, loeb tile punktid ja ttleb kadigu
punktisumma, mille punktiarvestaja tiles margib.

Kdigu eest saadud punktisumma arvutatakse, liites kokku
koikide laotud klotside punktid ning lisades neile
preemiaruutudelt saadud lisapunktid. Tahekesega ruut on
roosa ning kahekordistab sona punktivaartuse.

Kaigu lopetamine

Iga kdigu l6pus votab méngija kotist sama palju uusi klotse, kui
ta kdigu ajal mangulauale ladus, et klotsialusel oleks kdigu
I6ppedes seitse klotsi.

50-punktiline lisapreemia

Maéngija, kes laob lauale iihe kdigu ajal koik seitse klotsialusel
olevat klotsi, saab kdigu punktidele lisaks 50 punkti. 50 punkti
lisatakse viimasena, pdrast sona- ja tahepreemiapunktide
arvestamist.

Jargmise mangija kaik

Teisel mangijal ning koigil jargmistel mangijatel on voimalus
klotse vahetada, kdiku vahele jatta ehk passida voi juba laotud
sonale ks voi mitu klotsi lisada nii, et moodustuks viahemalt
kahetdheline uus séna.

Ko6ik kdigu jooksul laotud klotsid peavad moodustama iihe
horisontaal- voi vertikaalrea. Kui kaks klotsirida satuvad korvuti,
siis peavad nende korvutiolevad klotsid moodustama
omakorda sénad.

Mangija saab tdispunktid koigi kdigu jooksul moodustatud voi
muudetud sonade eest. Peale selle saab mangija ka lisapunkte
koigi preemiaruutude eest, kuhu ta kdigu ajal taheklotse ladus.

Uute sonade moodustamiseks on viis voimalust
1. Uhe voi mitme klotsi lisamine juba laotud séna I6ppu,
algusse voi nii 16ppu kui ka algusse.
Naiteks sonast ASTE saadakse sona PASTEL.

2. Sona lisamine méangulauale laotud s6naga risti. Sonas peab
kasutama tiht juba laotud s6na tihte.
Naiteks sona ELANIK laotakse, kasutades juba laual oleva
sona KUNA N-tihte.

3. Uue sona ladumine juba laotud sona korvale nonda, et
korvuti asetsevad klotsid moodustaksid uued sonad
Nditeks sona MASK korvale laotakse sona AHAA ja tihised
klotsid moodustavad sonad MA, AH, SA ja KA.

Selles naites moodustatakse tihes kaigus rohkem kui iiks séna
ning punkte saab iga sona eest.

Iga sona punktisumma (koos preemiapunktidega, kui klotsid
on preemiaruutudel) arvutatakse eraldi. Kdigu punktisumma
saamiseks liidetakse sonade punktid kokku.

4. Uus sona voib lisada tahe ka olemasolevale sonale.
Naiteks sona KATUS ladumisel muudab selle viimane taht S
sona ULG sonaks SULG.

5. Viimane variant on kahe voi enama tahe vahel silla
loomine (see saab juhtuda alles mangu 4. kdigul voi
hiljem).

Naiteks tahekombinatsioone UH ja UM lisades saadakse
sona UHTUMA.

Ménikord labib laotud sona kahte sdna-preemiaruutu. Sellisel
juhul sona punktisummat kahekordistatakse kaks korda voi
kolmekordistatakse kolm korda (kokku vastavalt 4- voi
9-kordne sona taheklotside punktisumma).

Méngu lopp
Mang l6peb, kui:
¢ koik klotsid on kotist vélja voetud ning iiks méangija on kéik
klotsid oma klotsialuselt dra ladunud
¢ koik voimalikud kadigud on tehtud
* koik mangijad on jarjest kaks korda passinud

Parast koigi mangijate punktide kokkuliitmist vahendatakse iga
mangija punktisummat tema klotsialusele jaanud taheklotside
punktide summa vorra ning kui tiks mangija on koik oma
klotsid ara ladunud, lisatakse tema punktisummale koigi teiste
mangijate klotsialustele jaanud tiheklotside punktide summa.
Nt kui esimesel méngijal on mangu I6puks klotsialusel R- ja
A-taht, vihendatakse ta punktisummat 3 punkti vorra. Méngija,
kelle klotsialus on méngu loppedes tiihi, saab sellelt mangijalt
lisaks 3 punkti.

Pidage meeles: mangu voit voi kaotus voib peituda koti
viimases klotsis!

* Kui kahe sona klotsid satuvad korvuti ridadele, peavad
nende koik korvuti sattunud tdhed moodustama sonade
osi nagu ristsonas.

¢ Sama sona vdib méangu jooksul ka mitu korda laduda.

e Kaandsonade mitmuse nimetav on lubatud.

¢ Sona voib sama kdigu ajal pikendada mélemast otsast,
nt sona ASTE muutmine sonaks PASTEL.

o Kailk ithe kiaiot aial lantavad klotcid tiileb asetada vaid ithte



* Méngijad ei tohi iihe kdigu ajal lisada klotse eri sonadele
ega moodustada mitut uut sona mangulaua eri kohtades.

¢ Lisapunkte saab vaid kaigu eest, mil klotsid
preemiaruutudele asetatakse.

* Kui kdigu ajal laotakse liitsona, arvutatakse punktid seda
moodustavate sonade eest eraldi. Sona tihepunktid
arvutatakse (koos preemiapunktidega preemiaruutudele
laotud klotside eest) iga sona eest eraldi.

* Kui sona labib kahte séna-preemiaruutu, siis sona
punktisummat kahekordistatakse kaks korda voi
kolmekordistatakse kolm korda (kokku vastavalt 4- voi
9-kordne sona tiheklotside punktisumma).

* Sona punktisummat kahe- voi kolmekordistavale
sona-preemiaruudule asetatud tiihi klots kahe- voi
kolmekordistab klotside punktid ka juhul, kuigi tiihjal
klotsil puudub punktivaartus. Tahe punktiviartust kahe-
voi kolmekordistavale tahe-preemiaruudule asetatud tiihi
klots annab null punkti.

* Mang on I6ppenud, kui tiks mangija on koik oma
taheklotsid dra ladunud ning klotsikott on tiihi. Ménes
mangus ei onnestu thelgi mangijal koiki oma klotse dra
laduda. Sellisel juhul mang jatkub, kuni koik véimalikud
kdigud on tehtud. Kui méngija ei saa kiia, jitab ta oma
kédigu vahele. Mang loetakse I6ppenuks, kui kdik méngijad
on oma kaigu kaks korda jarjest vahele jatnud.

* Méngu ajal ei voi kasutada sonaraamatut ega teatmikku
klotsialusel olevate tdhteklotside ladumise
holbustamiseks. Teatmeteoseid voib kasutada vaid parast
laotud sona vaidlustamist.

MANGU VARIANDID

MUUDETUD REEGLID

Méngu voib méangida muudetud reeglitega vaid siis, kui koik
méngijad sellega noustuvad. Eriarvamuste korral tuleb méngida
pohireeglite jargi.

MAJA REEGLID

Tiihjade klotside taaskasutamine

Pohireeglid mairavad, et mangulauale laotud tiihja klotsi ei
tohi liigutada. Mangus voib kehtestada reegli, et tiihje klotse
tohib piiramatult liigutada. Kui naiteks sonas POLITSEI on
S-klotsi asemel kasutatud tiihja klotsi, voib mingija asendada
tiihja klotsi S-klotsiga oma klotsialuselt. Saadud tiihi klots tuleb
sama kdigu ajal mangulauale laduda.

Avatud sonaraamat

Méned mangivad mangu avatud sdnaraamatuga: nad voivad
enne sona moodustamist ilma trahvita sonaraamatust séna
tahendust ja 6igekirja kontrollida. Tohus abimees uute sénade
omandamiseks!

Temaatiline SCRABBLE®

Temaatiline SCRABBLE® on vaga I6bus. Kui mingida niiteks
joulu ajal, saavad méngijad lisapunkte iga jouludega seotud
sona eest. Suured spordifannid voivad laduda spordiga seotud
sonu jne. Mdngijate vaprad katsed toestada, et sona on kokku
lepitud teemaga seotud, teevad méangu I6busamaks.

Jacks to Open (soldatite paar)

Selleks, et muuta algust huvitavamaks ja miangu avatumaks,
voib kehtestada reegli, et mangijad peavad esimesel kiigul
laduma vahemalt viiest tahest koosneva s6na, nagu toimitakse
pokkeris reegli ,Jacks to Open” (soldatite paar avakaigul)
puhul.

Kui avakaigu mangija ei saa vihemalt viiest tdhest koosnevat
sona laduda, liigub mangukord vasakule ja nii kaua edasi, kuni
keegi mingijatest saab laduda vihemalt viietdhelise sdna. Kui
tikski maneiia ei saa sellist sona laduda <aab avakiiotn manoiia

Kahe kotiga SCRABBLE®

Maéngu lihtsustamiseks jagatakse taheklotsid kahte rithma: tiis-
ja kaashaalikute rihmaks ning pannakse kahte eraldi kotti.
Mangijatel lubatakse valida, kummast kotist nad klotse juurde
votavad.

Un-SCRABBLE®

Parast SCRABBLE®-i mangimist voib proovida méangida varianti
Un-SCRABBLE®. Méngijad eemaldavad jarjekorras vahemalt
the ja mitte Gile kuue mangulaual oleva tahe. Klotsid tuleb
eemaldada iihest sonast nii, et parast kiiku oleks kaik
mangulauale jaanud sénad diged ning korvuti jaanud klotsid
moodustaksid sdna nagu ristsonas. Mang jatkub, kuni kéik
klotsid on eemaldatud voi kui enam ei saa teha tihtegi kaiku.
Mangijad saavad iga eemaldatud klotsi eest sellel ndidatud
punktid.

SCRABBLE® Bingo
SCRABBLE® Bingo sarnaneb paljus tavalise bingoga, kuid seda
mangitakse SCRABBLE®-i klotsidega.

Méngu kulg

a) Médngijad leiavad kaks seitsmetéhelist sona ja kirjutavad
need (les. Veenduda tuleb, et nendes sénades ei oleks
tihesuguseid tahti rohkem kui SCRABBLE®-i komplektis
(seda saab kontrollida mangulauale margitud tiheklotside
hulga jargi).
Naiteks SCRABBLE®-i komplektis on kaks G-tahte, seega
peab jdlgima, et pakutavates sonades ei oleks kokku
rohkem kui kaks G-d.

b) Uks méngija voi erapooletu isik votab SCRABBLE®-i kotist
suvaliselt tahti ning nimetab neid. Médngija peab maha
tombama need tihed, mis on sdnades. Kui mdlema séna
koik tahed on labi tommatud, tuleb hiitiida ,Scrabble
Bingo”. Seejarel kontrollib mdngujuht kas méangija on oma
sonad odigesti kirjutanud ja ldbi kriipsutanud.

Markus. Korraga voib labi kriipsutada vaid tihe tihe, nii et kui
mangija kahes sonas on neli E-tahte, tohib E nimetamisel labi
kriipsutada vaid tihe E-tdhe.

TURNIIRI REEGLID

Taimeri kasutamine

Kaikudele kuluva aja piiramiseks voib kasutada taimerit.
Levinud on kaks minutit kdigu kohta. SCRABBLE®-i
meistrivoistlustel kasutatakse malekelli ning igal méangijal on
oma kdikude tegemiseks kokku 25 minutit, parast selle aja
moodumist maaratakse trahv 10 miinuspunkti minuti kohta.

Piiratud vahetamine
Meistrivoistluste reeglid keelavad ka klotside vahetamise, kui
kotis on kuus voi vihem klotsi.

SCRABBLE®-i pasjanss

Kuigi SCRABBLE® on méeldud kahele kuni neljale méngijale, on
paljud leidnud ka selle pasjansivormi huvitavana. Pasjansina
manguks on mitmeid viise:

a) Méangija voib proovida oma eelmisi punktisummasid
uletada, kasutades ainult iihte klotsialust. Reeglid on
samad, mis tavalise SCRABBLE®-i puhul.

b) Méngija seab iiles kaks klotsialust, iihe enda ja teise
oletatava mangija jaoks.

¢) Klotsid pooratakse oigetpidi. Laibimoeldud valikute ja
sonaraamatu abi iiritab mangija saavutada suurimat
voimalikku punktiarvu. Suurim SCRABBLE®-i mangu
jooksul saavutatav punktisumma on seni teadmata.

DUPLIKAAT-SCRABBLE®

Selle méanguviisi leiutas belglane Hyppolite Wouters. Koik
mangijad kasutavad samu klotse, kuid saavad punkte vaid laotud
sonade eest. Duplikaat-SCRABBLE®-i puhul ei mangi 6nn rolli.
Méngijate arv ei ole maaratud. Mangida voib tiksi, aga néiteks
prantsuse keelt raakivates riikides, kus see manguviis on viga
populaarne, on iihest mangust osa votnud ka tle tuhande
manoiia



Mangu kaik

Igal mangijal on terve komplekt klotse, klotsialus ja mangulaud.
Enne méingu algust seavad mangijad oma klotsid tidhestiku
jarjekorda, tiht tilespoole. Kohtunik (voi iiks mingijatest, kui
kohtunik puudub) vétab kotist voi karbikaanele pandud klotside
(tdhega kiilg allpool) hulgast seitse klotsi ning nimetab need.

Ko6ik méngijad votavad samad klotsid, asetavad need oma
klotsialusele ning iiritavad leida suurima punktivéirtusega sona.
Kolme minuti jooksul peavad nad paberitiikile iiles kirjutama
oma sona, punktid ja sona esimese tahe ruudu koordinaadid (vt
mangulaua servadele triikitud tahti ja numbreid: kui séna on
horisontaalis, kirjutatakse esimesena tiht, nt H8; kui vertikaalis,
kirjutatakse esimesena number, nt 8H).

Kohtunik kogub kéik paberid kokku ja teatab kdige suurema
punktiarvuga sona. Seejarel laovad koik méingijad selle sona oma
méngulauale (eemaldades oma sona, kui see on erinev). Punkte
saab vaid sona eest, mis mangulauale vilja laotakse. Kui sona
tunnistatakse sobimatuks, ei saa méngija selle eest punkte.
Seejdrel votab kohtunik uusi klotse, et mangijate klotsialusel
oleks seitse klotsi, nimetab need ja méng laheb edasi.

Esimeses viieteistkiimnes kdigus peab seitsme voetud klotsi
hulgas olema vahemalt kaks tais- ja kaks kaashaélikut. Alates
kuueteistkiimnendast kdigust piisab vihemalt iihest tiis- ja iihest
kaashaalikust (tithjad klotsid lahevad arvesse kas téis- voi
kaashaalikuna). Kui see nii pole, pannakse kaik klotsid kotti
tagasi ja voetakse seitse uut klotsi.

Méngijad proovivad uuesti moodustada suurima
punktivddrtusega sona ning laduda see mangulauale nii, et see
oleks ithendatud esimese sonaga nagu tavalises SCRABBLE®-i
mangus. Teisele paberitiikile kirjutavad mangijad oma teise sona,
punktivaartuse ja koordinaadid.

Méng jatkub, kuni k6ik 102 klotsi on vilja voetud ja méngitud voi
kui jarele pole jaanud thtki tais- ega kaashaalikut. Voitja on
mangija, kellel on suurim punktisumma. Duplikaat-SCRABBLE®-i
puhul strateegiat ei ole, médngijad peavad igal kiigul leidma
lihtsalt kdige suurema punktivadrtusega sona.

TIBATEAVE =

Tarbijale

Kui Teil on vaja asendusklotse, -mangulaudu vm voi kui soovite
kiisida mis tahes Matteli toote kohta, votke palun tihendust
Matteli sissetoojaga Eestis.

INTERNETIS

www.mattelscrabble.com
SCRABBLE®-il on ka veebileht, kus mangija saab:
¢ lugeda uut infot
* médngida mange
* kasulikke ndpunditeid strateegia ja taktika kohta
¢ teavet mangu variantide kohta
e teavet Scrabble’i-teemaliste raamatute kohta
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