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Oyuncularin yarisacagl masalar kura yontemi ile secilir. ikinci ve Gglincl turlarda masalar ayni
okuldan 6grencilerin bir araya gelmemesine dikkat edilerek olusturulur.

Turnuvada goérev alacak hakem heyeti okulumuz 6grencileri, 6gretmenleri ve diger okullardan
istekli olan 6gretmenlerden olusur.

Turnuvada referans olarak ‘The Official Scrabble Players Dictionary’ — Fourth Edition sozlUgi
kullanilir.

Oyun esnasinda oyun salonunda oyuncular, hakemler ve gorevli 6gretmenler disinda kimse
bulunamaz ve masalarda kesinlikle telefon kullaniimaz.

Oyuna baslamadan 6nce her oyuncu , torba icinde bulunan taslardan birini ¢ceker. Alfabenin
baslangicina en yakin harfi ceken oyuncu , oyuna baslama hakkini kazanir. Joker A’dan dnce
gelir; diger yarismacilarin oturma ve yarisma sirasi alfabetik siraya gore belirlenir ve ilk
oynayacak oyuncunun solundan baslayarak sirasiyla diger oyuncular yerlerini alirlar.

Ayni harfi ceken yarismacilar ellerindeki harfi torbaya atmaksizin , tekrar birer tas ¢cekerler ve
kendi aralarindaki dncelik sirasini belirlerler. Cekilen taslar tekrar torbaya konur. Her oyuncu
7 yeni tas ¢ceker ve 6nlndeki tahtaya yerlestirir.

Birinci oyuncu iki veya daha fazla harf tasini, bir kelime yazacak sekilde birlestirerek , soldan
saga veya yukaridan asaglya okunacak ve harflerden biri ortadaki yildizli pembe kareye
gelecek sekilde yerlestirir. ilk yazilan kelimenin toplam puaninin iki kati bu yarismacinin puan
hanesine yazilr.

Yarismada oynama sirasi saat istikameti yéniindedir. ilk oynayanin solundaki oyuncu ikinci
oyunu oynar ve tablodaki harflere ekleme yaparak yeni kelimeler yazar. Her oynayanin
solundaki oyuncunun oynamasiyla oyun sirer. Yazilan kelimelerin 6nceden yazilmis olan
kelimelerle mutlaka ve en az bir harfle birlesmesi gerekir. Capraz veya tersten okunan
kelimeler gecerli degildir.

Jokerler istenen herhangi bir harf yerine kullanilabilir. Oyuncu , jokeri hangi harf yerine
kullandigini belirtir ve oyun siiresince bu harf degismez ve kullanildigl harfle degistirilemez.
Jokerin puan degeri sifirdir ; ancak jokerin tzerine geldigi karede “kelimenin iki kati” ya da
“kelimenin Ug¢ kati” ifadesi var ise yazilan kelimenin toplam puaninin iki ya da Ug¢ kati
hesaplanir.

Bir oyuncu sirasini bir, birka¢ veya tim harf taslarini degistirmek icin kullanabilir. Ancak bu
durumda puan alamaz. Degistirecegi taslari ters gevirip kenara koyar, torbadan esit sayida tas
ceker, degistirdigi taslari torbaya koyar ve oyun sirasinin tekrar kendisine gelmesini bekler.
Bir oyuncunun eksik ya da fazla tasla oynadigi fark edilirse, oyuncu o eli pas gecer. Daha
sonra tas sayisi eksikse tas ceker, fazlaysa taslarini kapatarak fazla tasin ya da taslarinin
alinmasi saglar.
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Her harfin puan degeri taslarin sag alt kdsesinde belirtilmistir. Acik mavi kareler Uzerine
yerlestirilen harflerin puan degeri 2 ile, koyu mavi karelerde ise 3 ile ¢arpilir. Bir kelimenin
toplam puan degeri, eger harflerinden biri pembe karelerden biri izerinde gelirse 2 ile,
kirmizi karelerden biri lGizerine gelirse 3 ile garpilir. Ayni kelimenin baska harfleri agik ve koyu
mavi karelere gelmisse , dnce onlarin degerleri carpilir ve toplam deger 2 veya 3 ile ¢arpilir.
Eger bir kelime 2 pembe veya 2 kirmizi kareyi kapsamissa toplam harf puan degeri , pembe
kare durumunda 2 kere 2 (4) ile, kirmizi kare durumunda ise 3 kere 3 (9) ile carpilr.

Puanlari yazan kisi , her oyuncunun her el aldig puan toplamini yazar. Yeni kelime yazan
oyuncu , sadece kendi koydugu taslarin altindaki karelerin harf ve/veya kelime katlarindan
yararlanabilir ; daha once yazilmis kelimelerin altlarindaki harf veya kelime katlarindan
yararlanamaz. Ayni elde 2 veya daha ¢ok kelime yazildiginda , hepsinin puani toplanarak
yazilir. Ortak harfler varsa her kelimede ¢arpiml puanlariyla sayilir.

Bir oyuncu 7 harfini de bir elde kullanirsa, aldigi puana 50 puan daha eklenir.

Turnuva esnasinda oyuncularin birbirleriyle konusmalari, diger oyuncularin harflerine
bakmalari ya da sozliige basvurmalari yasaktir. Sozliige sadece itiraz durumunda basvurulur.
Yazilan kelimeye itiraz edilmesi (CHALLENGE) durumunda, kelimeye itiraz eden oyuncu elini
kaldirarak hakemi masaya cagirir. Hakem itiraz eden oyuncuyu ve itiraz eden diger oyunculari
tespit eder. Daha sonra referans sozlige basvurulup itiraz edilen kelimenin sozliikte yer alip
almadig tespit edilir. Eger itiraz edilen sozcik, sozliikte yoksa kelimeyi yazan oyuncu taslari
geri alarak o eli oynamadan pas gecer. Kelimeye itiraz etmeyen diger oyuncular da o eli pas
gecmek zorundadirlar. itiraz edilen sdzciik referans sdzliikte yer aliyorsa, itiraz eden oyuncu
ya da oyuncular siralari geldiginde pas ge¢mis sayilip , oynama hakkini kaybederler.
Torbadaki biitlin harfler bitince oyuncular oyuna ellerinde kalan harflerle devam ederler.
Oyun , oyunculardan birinin tim harfleri kullanmasi ile sona erer. Eger oyuncular ellerindeki
bltin harfleri bitiremiyorlarsa ya da oyun tahtasinda kelime Uretilemiyorsa oyuncular pas
haklarini kullanabilirler. TUm oyuncular Ust Uste iki tur pas derse oyun sona erer. Oyun
sonunda her oyuncunun elinde kalan harflerin puanlari , elde ettikleri toplam puandan
disalur.

Esitlik durumunda siralamanin belirlenmesi igin elde kalan harflerin puanlarinin hesaba
katilmadan onceki puanlama gegerli olacaktir. Esitlik yine de bozulmuyorsa esit puana sahip
yarismacilar harf cekerler. A ya da A’ya en yakin harfi bulan yarismaci siralamada 6nde olma
hakkini elde eder.

Oyunu en yiiksek puanla bitiren masa birincileri , bir tst tura ¢cikma hakkini elde ederler. Ust
turlara gerekirse en yiksek puanli masa ikincileri de davet edilebilir.



