INTRODUCCION

'SCRABBLE

iEL GRAN JUEGO DE PALABRAS CRUZADAS
EN EL QUE CADA PALABRA CUENTA!

SCRABBLE® es un juego de palabras cruzadas para 2, 3 6 4 jugadores.
Consiste en formar sobre el tablero palabras que se crucen entre sf, igual que
en los crucigramas, haciendo uso de fichas marcadas con una letra y un
ndmero (su valor). Los jugadores deben tratar de conseguir la mayor
puntuacién posible, utilizando sus fichas con habilidad, es decir, colocindolas
de manera que obtengan el mayor partido tanto de los valores de las fichas
como de las casillas con premio del tablero. La puntuacién total de una
partida puede ser desdg 400 a 800 puntos, o incluso més, segtn la habilidad
de los jugadores. £
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CONTENIDO N
100 FICHAS
A 12 G 2 5 1S, 6
B, 2 H 2 1oL A
C, 4 (1, 6 0, 9 U 5
IR 2 Y]
D/ 5 L 4 roX
E 12 L 5 Y 1
Fl1 M ) A

El juego incluye 98 fichds con letras y 2 fichas en blanco o comodines (ver
arriba).

Cada ficha con letra tiene un valor (indicado en la esquina inferior derecha de
fa misma).

Las dos fichas en blanco, o comodines, no tienen valor pero pueden utilizarse
en sustitucién de cualquier letra. El jugador que coloca un comodin debe
indicar al resto de jugadores la fetra que el comodin representa, lo que no
puede modificarse en toda la partida.

4 ATRILES

Cada jugador coge un atril al principio de la partida, en el que apoyara sus
fichas.

1 BOLSA PARA FICHAS
Al principio de la partida, se colocan todas las fichas dentro de la bolsa.

1 TABLERO

El tablero consta de una cuadricula de 15 x 15 casillas.

Casillas con Premio

Al colocar una o més fichas en una casilla con
premio, el jugador duplica o triplica la puntuacién
obtenida, seg(n el tipo de casilla con premio.

Casillas con premio para letras

Al colocar una ficha en una casilla de color azul celeste, se dobla el valor de
dicha ficha, y al colocarla en una casilla de color azul marino se triplica su valor.

Casillas con premio para palabras

Al colocar una de las letras de una palabra en una casilla de color rosa, se
dobla el valor de la palabra, y al colocarla en una casilla roja, se triplica el
valor de la palabra.

Si se ha colocado una palabra sobre una o més casillas con premio para letras
y una o mds casillas con premio para palabras, al hacer el recuento de puntos
de la palabra, se deben sumar primero los premios para letras y luego doblar o
triplicar el valor de la palabra, segtn sea el caso.

Los premios para letras y palabras se aplican solamente la primera vez que se
ocupa la casilla con premio. Posteriormente, las fichas que ocupan estas

casillas cuentan simplemente como su valor. .

Atencién: al colocar-un comodin en una casilla rosa o roja, la suma de los
valores de las letras que forman la palabra se dobla o triplica, segin sea el
cdso, aunque el comodin por si solo vale 0. Si se coloca en una casilla azul
(doble o triple tanto de letra), como el valor del comodin es 0, al doblarlo o
triplicarlo el resultado sigue siendo 0.

i
Coordenadas

- S¢ encuentran alrededor del tablero y sirven para determinar la posicién de

una palabra en el tablero. Por ejemplo, si se coloca una palabra en sentido

-horizontal cuya primera letra esté situada en la casilla de la esquina superior

izquierda ésta se designa como A1, mientras que si la palabra se coloca en
sentido vertical, esta casilla se designa como 1A,
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REGLAS DE JUEGO

RECUENTO DE PUNTOS

Se elige a uno de los jugadores para que anote las puntuaciones, jugador que
evidentemente también puede tomar parte en el juego. Debe anotar el total de
puntos obtenidos por cada jugador en cuanto éste finalice su turno
correspondiente. Para ello, puede utilizar la hoja de puntuacién que se
encuentra un poco més adelante en este folleto (recomendamos fotocopiarla).

Inicio del juego

Se colocan todas las fichas dentro de su bolsa. Para decidir qué jugador
empieza a jugar, todos cogen una ficha y el que tenga la letra mds proxima al
principio del alfabeto serd el primero en jugar. E! comodin se considera
anterior a la letra “A”. Se vuelven a dejar estas fichas dentro de la bolsa, con
las demds, y se mezclan todas.

A continuacién, cada jugador toma siete fichas y las coloca en su atril.

El juego continda hacia la derecha del primer jugador. El siguiente jugador
puede afiadir una o més fichas a las que ya hay sobre el tablero para formar
nuevas palabras, puede pasar o puede cambiar una o més de sus fichas, y asi
sucesivamente todos los jugadores lo van haciendo por turnos.

Cambio de fichas

Los jugadores pueden utilizar su turno para cambiar algunas o todas las fichas
de su atril. En primer lugar, deberdn dejar las fichas que deseen cambiar boca
abajo, sobre la mesa; seguidamente, tomaran tantas fichas nuevas como hayan
dejado; y finalmente colocardn dentro de la bolsa las que han dejado. El
jugador que ha cambiado fichas debe esperar al siguiente turno para jugar.

Pasar (perder un turno)

En lugar de colocar fichas en el tablero o cambiarlas por nuevas fichas de la
bolsa, los jugadores pueden “pasar”, es decir, anunciar que pierden su turno
sin realizar ninguna jugada. Estd permitido pasar incluso si el jugador puede
formar alguna palabra o palabras con las fichas que posee. Sin embargo,
cuando todos los jugadores pasan dos veces consecutivas, se da por finalizada
la partida.

nc_.onmna: de la primera palabra en el tablero

El primer jugador combina dos o mds de sus letras para formar una palabra,
colocdndolas en el tablero en linea horizontal o vertical; estd obligado a oner
una de las letras que forman la palabra en la casilla central (sefialada no:_oc:m
estrella). No se permite formar palabras en diagonal.

Sélo se pueden formar palabras que puedan leerse de izquierda a d

i i hao
de arriba a abajo, estando prohibidas las que deban | . e
izquierda y de abajo a mi_wm. que deban leerse de derecha a

Palabras permitidas

Se permite formar cualquier palabra que se encuentre en un diccionario de la
lengua mmbm:o_m\ excepto nombres propios, abreviaciones, prefijos y sufijos, y
mm_m,_uﬁmm con guién. Existe un diccionario oficial para jugar a SCRABBLE® el

VOCABULARIO OFICIAL DEL SCRABBLE®” (©Larousse Editorial, S.A., ﬂ@@ﬁ.

No se puede ntEm: de lugar ninguna ficha una vez que ya ha sido colocada
_m: el tablero de juego, excepto en el caso de que otro jugador ponga en duda
a validez de la palabra, se consulte el diccionario y efectivamente dicha
palabra resulte inaceptable.

Comprobaciéon de palabras

Se puede poner en duda la validez de una palabra colocada sobre el tablero
pera siempre antes de contabilizar los puntos de [a misma y antes de que ‘
empiece el turno del siguiente jugador. Recomendamos consultar el
Q_mn,_ogﬁ_o Unicamente en estos casos, es decir, para comprobar si la palabra
existe o si su ortografia es correcta. Si se verifica en el diccionario que dicha
palabra es inaceptable, el jugador que la ha colocado debe retirarla del
tablero, devolviendo las fichas a su atril y perdiendo su turno.

Primera jugada
En el ejemplo siguiente, el jugador tiene las letras
[FTRIN[S[O]E[E] e su atril y juega la palabra:

i i 3 e e




O

Puntuacion de la primera palabra

El turno de un jugador finaliza cuando éste cuenta y anuncia la puntuacion
total que ha obtenido en ese turno, puntuacién que anota el jugador
encargado de esta funcién.

La puntuacion de la palabra se contabiliza sumando los puntos de cada letra,
mds los puntos adicionales de las casillas con premio, en el caso de que una
0 mas de las fichas haya sido colocada en una casilla con premio.

En este caso, todas las letras (T, R, E, N) valen 1 punto, por lo que la
puntuacion de la palabra es 4, pero como la casilla central del tablero donde
se ha colocado la N es una casilla de Doble Tanto de Palabra, esta
puntuacién se multiplica por 2, asf que el resultado final es: 4x2= 8

Finalizacién del turno

Al final de su turno, el jugador toma tantas fichas de la bolsa como letras haya
utilizado, con lo que durante toda la partida dispondra siempre de 7 fichas en
el atril.

Al terminar su turno, al jugador n°1 le quedan en su atril 3 letras
E]S o] por lo que deberd tomar 4 nuevas fichas de la bolsa.

Hacer un SCRABBLE®

Cuando un jugador coloca las 7 fichas de su atril en un solo turno, hace un
"SCRABBLE®”, por el que obtiene 50 puntos extras, a sumar a la puntuacién
que obtenga en ese turno después de doblar o triplicar dicha puntuacién si

procede.

Con las mismas fichas del ejemplo anterior, el jugador podia jugar ESTRENO,
palabra que vale 8 puntos, multiplicados por 2 por tratarse de la primera
palabra: 8x2 = 16. Ademds, por haber utilizado las 7 fichas de su atril, a estos
16 puntos se deben sumar 50 més, siendo la puntuacién final de: 16+50 = 66.
Como se ha quedado sin fichas en el atril, el jugador debe tomar 7 de la
bolsa.

0y

Continuacion de la partida

El juego continda hacia la derecha del primer jugador. El siguiente jugador
puede afiadir una o mis fichas a.las que ya hay sobre el tablero para formar
nuevas palabras, cambiar una o més de sus fichas o anunciar que pasa,
perdiendo su turno. La partida continia asf sucesivamente.

Todas las fichas jugadas en un mismo turno deben colocarse en una sola Ifea
horizontal o vertical, nunca en diagonal.

Si ademds, estdn en contacto con fichas de hileras contiguas, también deberin
formar palabras completas con las mismas, igual que en los crucigramas,

El jugador obtiene puntos por todas las nuevas palabras que haya formado
durante su turno.

El jugador n°2 tiene en su atril las letras: IR[E]SMETSTX]

Hay cinco maneras de formar palabras sobre el tablero:

1. Afiadiendo una o més fichas a una palabra que ya esté sobre el tablero.
Se pueden afiadir al principio de la palabra, al final, o
simultdneamente al principio y al final.

Por ejemplo, ESTRENO se convierte en REESTRENOS,

@

La R se encuentra en una casilla de Triple Tanto de Palabra, por fo que la
puntuacion de esta palabra es: 10 x 3 = 30. La casilla Doble Tanto de Letra de
la'Sy la casilla central de Doble Tanto de Palabra no cuentan, porque ya
zadas cuando el primer jugador colocé la palabra ESTRENO.
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2 Colocando una palabra que cruce a otra palabra del tablero. La nueva
palabra debe utilizar una de las letras de la palabra que ya estaba
sobre el tablero. :

Por ejemplo, el jugador afiade RES a la T de ESTRENO que ya estaba sobre el
tablero, formando la palabra TRES.

Esta palabra vale 4 puntos, puntuacién que se dobla por la colocacién de la S
en una casilla de Doble Tanto de Palabra: 4 x 2 = 8

3 Colocando una palabra completa paralelamente a una palabra ya
formada sobre el tablero, de modo que las fichas contiguas también
formen palabras completas.

Por ejemplo, al jugar fa palabra MES horizontal, se forman a la vez las
palabras ME, EN y SO verticales.

En este ejemplo, se forman cuatro palabras, y cada una de ellas se contabiliza.
Las letras comunes se incluyen en la suma de puntos de cada una de las
palabras (incluyendo los puntos adicionales por casilla con premio si alguna
de las fichas de la nueva palabra ha sido colocada en una de estas casillas).

MES vale 3x2) + 1 + (1x2) =9, MEvale 3x2) + 1=7,ENvale 1T+ 1 =2y
SO vale (1x2) + 1 = 3. Puntuacién total: 9+7+2+3 = 21

\)

4 La nueva palabra también puede afiadir una letra a una palabra ya
formada sobre el tablero.

Por ejemplo, al jugar MESES, la S se afiade a ESTRENO, formando ESTRENOS.

MESES vale 9 puntos (la primera S estd en una casilla de Triple Tanto de Letra,
asf que su valor se triplica). ESTRENOS vale 8 puntos. Puntuacién final:
9+8.=17

5 La Gltima manera posible de formar palabras consiste en “hacer un
puente” entre dos letras ya colocadas sobre el tablero (esto sélo puede
hacerse a partir del cuarto movimiento aproximadamente, porque para
realizar esta jugada debe haber varias palabras sobre el tablero).

Por ejemplo, en la siguiente jugada se ha afladido CA, AM, LO entre faRyla
E que ya estaban en el tablero, para formar la palabra CARAMELO.

L4

A veces, una palabra puede ocupar dos casillas de Doble Tanto de Palabra
(como en este caso CARAMELO) o de Triple Tanto de Palabra. En estos casos,
primero se duplica el valor de la palabra y luego se reduplica (es decir, se
multiplica por 4 la suma de puntos de sus letras); o se triplica y se vuelve a
triplicar (es decir, se multiplica por 9 la suma de puntos de sus letras).

CARAMELQ vale 12 puntos, peto como la C se encuentra en una casilla de
Doble Tanto de Palabra, se duplica su puntuacién: 12 x 2 = 24, y como la L
se encuentra en otra casilla de Dable Tanto de Palabra, se vuelve a duplicar:
24 :x 2 = 48 puntos.
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Final de la partida

La partida finaliza cuando uno de los jugadores utiliza todas las fichas de su
atril y en la bolsa no quedan més fichas para coger; cuando ningdn jugador
puede colocar fichas en el tablero para formar una nueva palabra; o cuando
todos los jugadores pasan dos veces consecutivas.

Al final del juego, cada jugador debe restar de su puntuacidn total la suma de
los valores de las fichas que le quedan en el atril. Si un jugador ha utilizado
toclas sus fichas, se suma a su puntuacién el valor total de las fichas que han
sobrado al resto de jugadores.

Por ejemplo, si al acabar la partida un jugador tiene en su atril una X y una
A, debe restar 9 puntos a su puntuacién total. Ef jugador que haya jugado
todas las fichas de su atril sumard a su puntuacion total estos 9 puntos.

jRecordad que una partida se puede ganar o perder por la Gltima letra que
quede en la bolsa!

Explicacién de reglas problemdticas

* Si al colocar una palabra, una o més de sus fichas estdn en contacto con
fichas de hileras contiguas, también deberan formar palabras completas con
las mismas, igual que en los crucigramas.

* Se puede alargar una palabra por ambos extremos en un mismo turno, por
ejemplo, de ESTRENO a REESTRENOS.

* Todas las fichas jugadas en un mismo turno deben colocarse en una sola
Iinea horizontal o vertical, nunca en diagonal.

* No estd permitido afiadir letras a varias palabras distintas o formar varias
palabras en diferentes lugares del tablero en un mismo turno.

* Los premios para letras y palabras se aplican solamente 1a primera vez que
se ocupa la casilla con premio. Posteriormente, las fichas que ocupan estas
casillas cuentan simplemente como su valor.

* Cuando en un mismo turno se forman varias palabras, se contabiliza la
puntuacién de cada una de ellas. Las letras comunes se incluyen en la suma
de puntos de cada. una de las palabras (incluyendo los puntos adicionales
por casilla con premio si alguna de las fichas de la nueva palabra ha sido
colocada en una de estas casillas).

* Si se forma una palabra que ocupa dos casillas con premio para palabras, si
son rosas, primero se dobla el valor de la palabra y luego se redobla (es
decir, se multiplica por 4 la suma de puntos de sus letras); y si son rojas,
primero se triplica y luego se vuelve a triplicar (es decir, se multiplica-por 9
la suma de puntos de sus letras).

* Al colocar un comodin en una casilla de Doble o Triple Tanto de Palabra, [a
suma de los valores de las letras que forman {a palabra se dobla o triplica,
segln sea el caso, aunque el comodin por si solo vale 0. Si se coloca el
comodin en una casilla de Doble o Triple Tanto de Letra, el valor del
comodin es 0.

o

Otras dudas habituales

Cuando uno de los jugadores utiliza todas las fichas de su atril y en {a bolsa
no quedan més fichas para coger, la partida se da por finalizada y no se
pueden realizar mas jugadas. A veces, ningtn jugador consigue utilizar todas
sus fichas cuando se agotan las fichas de la bolsa. En este caso, la partida
contintia normalmente hasta que ningin jugador puede colocar fichas en el
tablero para formar una nueva palabra. Si uno de los jugadores no puede
formar ninguna palabra, debe pasar. Cuando todos los jugadores pasan dos
veces consecutivas, se termina la partida.

Durante el transcurso de la partida, ningtn jugador podrd utilizar e|
diccionario para buscar una palabra que pueda componer con las fichas que
posee. Sélo se puede utilizar el diccionario para consultar palabras que un
jugador ha formado sobre el tablero y que alguno de sus rivales pone en duda.

Se puede jugar la misma palabra més de una vez en la misma partida.

Los plurales estdn permitidos, asi como los femeninos y todas las formas
verbales.

@
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12 CONSEJOS DE UTILIDAD | _ 13

Mj EJEMPLO DE PARTIDA En muchas de las jugadas, el jugador forma mds de una palabra, lo que

. . . evidentemente aumenta la puntuacién total de la jugada.
Este ejemplo de partida muestra las reglas de juego y la manera de anotar las

puntuaciones. Recomendamaos que lo traslade a su tablero de SCRABBLE®,

siguiendo los movimientos turno por turno tal como se indica a continuacién

y contabilizando la puntuacién obtenida en cada turno. En caso de que no se

entienda una de las puntuaciones, se pueden consultar las reglas de recuento

de puntos. Ademds, este ejemplo de partida muestra dos caracteristicas

importantes de las jugadas hechas con habilidad:

* Una buena distribucién de palabras por todo el tablero.

* Una utilizacién inteligente de las casillas con premio para obtener una
puntuacién elevada.

@
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No de Atril Coordenadas Palabra Puntuacion | Puntuacién Comentarios
jugada Jugada Jugada Acumulada
1 AEFJNST D8 JEFAS 46 46 . Buen uso de la casilla de Doble Tanto de Letra, al colocar una ficha de alta puntuacién (=8 puntos)
2 2AABORU 1H ABURYF*IRAS . 77 77 Excelente h.cmmwﬁ_m\ ya que combina un SCRABBLE® (50 puntos extra) con el Triple Tanto de Palabra
3 NTCINRS AE CRINES 16 46+16=62 mcm.: m_.mBU_o. % cémo superar una situacién con un atril descompensado (una sola vocal)
4 DEEHLMP G5 HIEDE 18 77+18=95 m
5 NTACMOR 8D JAMON 30 mw+on©N, Buena jugada; pero podia superarse consiguiendo un SCRABBLE® (COMENTAR en K2)
: Ejemplo de _mw.Bvo;m:nmw de conacer las palabras de dos letras (en este caso ZA, una interjeccién que
6 LMPABDZ 7G ZAPA 49 95+49=144 Lm:inm “Vozique usan en algunas partes _Wmﬁ ahuyentar a los perros y-otros animales”) -
7 CRTZENU 4K RECUENTO* 68 92+68=160 ,
8 BDLMSST NO CAMBIO DE 0 144+0=144 Ejemplo de unja situacién en la que es conveniente cambiar fichas, al tener Gnicamente consonantes en
FICHAS el atril
Excelente jugada, ya que se saca un gran partido de la casilla de Triple Tanto de Palabra, al usar fichas
9 -CEHIRrOR 18 HERYERO 172 160+72=392 de alta puntuacién (H=4 puntos; RR=8 puntos)
10 ADILRSLI 4N " SILIAR 28 144+28=172
Buen uso de un gancho (ver el apartado de consejos) para crear una nueva palabra a partir de ZAPA v asi
11 CIDGMOV C11 MOVIDO 41 392+41=433 obtener puntos por ésta (en este caso, 17 puntos, gracias a la creacién de ZAPAD)
12 DLRELTX Dt EXTRA 13 172+13=185
13 CGABDES 10 CABED 39 433+39=472
. . . Excelente uso de las palabras de dos letras; con una sola ficha (Y=4 puntos) se consiguen 18 puntos, al
14 DLLEEUY M7 YA 18 185+18=203 formar dos palabras (YA;YE) y utilizar una casilla de Doble Tanto de Letra
15 GSAAENQ 1L GANES 30 472+30=502
16 DLELEEUU K2 LADEA 12 203+12=215 ; :
Ejemplo de la importancia de los anagramas (ver el apartado de consejos). Es importante separar las letras
17 AQDO O‘ PCh 10F ChlIADO 38 502+38=540 ADO, ya que m.o::m: una terminacién verbal muy habitual y puede dar lugar a muchas combinaciones.
18 ELUUAOT 11C MUELA . 16 215+16=231
19 OPQAILN G3 QUI 13 540+13=553 Buen uso de la Q, una etra diffcil en muchos casos (QUI significa “Que, quien”)
20 OTUGLOS F15 SOTO 23 231+23=254 i
21 ALNOPOT Al5 PLAN 21 553+21=574 ) . o
22 GLUEISN K12 SIGUE 24 254+13=587
23 AOOTAOU 1F TOA 13 574+20=298
~ . B de un.” te” rtado de Reglas d ) i labra de 20 punty
24 LN CE A9 LENAS 20 278+20=298 nn,v_”mnuwo\_ mnﬂwm _M”mM_ MEA_,\Q apartado de Reglas de Juego) para conseguir una palabra de 20 puntos
25 AOOTU 1™ AGOTO 12 587+12=599
26 o 8B CE 4 298+4=302
27 U NO -1 599-1=598 |
28 NO +1 302+1=303 .

i

Notas: £l signo de interragacién 2 indica un comadin antes de ser jugado, y el asterisco
asterisco la que el comodin sustituye. Los digrafos (LL, CH, RR) se han codificado con |

* designa un comodin una vez jugado, siendo la letra que precede al
2 segunda letra en mindscula para distinguirlos perfectamente.




‘Cons ozmimm que valen 1 punto

DISTRIBUCION DE FICHAS

Letras de ﬁ::ENn_c: alta

J L NRRX, Z

AAA A AR AN AR,
EEEEEEEEEEEFE
L,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,

d_ mc_ CJ_ U, | ic_ |

LG LN NN NN,
RRRRRSSSSSS
T,

Consonantes que valen 2 puntos

D,D,D,D D, G, G,

nc:mosmimm que valen 3 puntos

B,B/C C/C,CMM/P|P

T30 T Tsn Tan el sl T3 )T s T :
Consonantes que valen 4 Y 5 _E:Sm _
Ce U ag gy | N |
F,H H V_ Y CHQ A
__4h a4y a7 al 4 50 5] J

HOJA DE PUNTUACION

JUGADOR N°2  JUGADOR N°3 = JUGADOR N°4

JUGADOR N°1

Puntos Total Puntos Total Puntos Total Puntos Total

17
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CONSEJOS PARA MEJORAR TU JUEGO

Lee estas estrategias y ponlas en practica... jverds cémo tu juego mejora
répidamente!

Quizds no llegues a ser el campedn mundial de SCRABBLE®, pero seguro que a
partir de hoy ganas a todos tus amigos con ayuda de estas estrategias.

Memoriza palabras de dos letras

Existen muchas palabras de dos letras, aunque algunas son poco comunes.
Para jugar a SCRABBLE® resulta muy (til memorizar estas palabras, ya que
sirven en muchas ocasiones para jugar palabras en paralelo a otras palabras ya
colocadas sobre el tablero o para poder jugar cuando el tablero estd
bloqueado.

Con las palabras de dos letras, a menudo se puede utilizar una ficha de
puntuacion alta, e intentar colocarla en una casilla de Doble o Triple Tanto de
Palabra, consiguiendo una gran puntuacién, Por ejemplo, en la jugada 6, al
colocar la palabra ZAPA, el jugador forma también la palabra ZA (interjeccién
que significa “voz que usan en algunas partes para ahuyentar a los perros y
otros animales”), lo que le reporta 21 puntos adicionales, puesto que la Z se
encuentra en una casilla de Doble Tanto de Letra.

No busques siempre la palabra de puntuacién mds alta

Una buena manera de empezar a pensar la jugada que vas a realizar es
preguntarte cudl es la palabra de puntuacién més alta que puedes conseguir
con las letras de tu atril. Sin embargo, esto na es lo dnico que debes tener en
cuenta. También debes analizar si al jugar esa palabra, aprovechas bien las
fichas que necesitas para construirla, y considerar qué letras dejas en tu atril.

La mejor ficha es el comodin, porque aumenta mucho tus posibilidades de
conseguir un "SCRABBLE®”, abteniendo 50 puntos adicionales. Por regla
general, recomendamos mantener un comodin en el atril a menos que haga
aumentar la jugada en 25 puntos como minimo. Estudia qué puntuacién
minima de palabra quieres conseguir con las letras de puntuacién alta (J, LL,
- RR, X, Z). Por ejemplo, en la partida comentada anteriormente estas letras

se juegan en palabras que punttan un minimo de 13 puntos y un maximo de
72.

Intenta mantener durante toda la partida un atril equilibrado, es decir, un atril
con un ndimero similar de vocales y consonantes. Si tienes una letra repetida
dos o mds veces, analiza si resulta (til jugarla en una palabra de poca
puntuacién, para asf deshacerte de esa ficha repetida.

Casillas de Triple Tanto de Palabra

Las casillas de Triple Tanto de Palabra son cruciales para el desarrollo del
juego, asf que no debes permitir que tu rival pueda acceder a ellas facilmente.

Por otro lado, no es aconsejable renunciar a una buena jugada con la que
obtendrias muchos puntos simplemente porque esa jugada dejarfa |a
disposicién del tablero de tal modo que tu rival podrfa acceder ficilmente a
una casilla de Triple Tanto de Palabra. No sacrifiques una buena jugada por
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dificultarle el acceso a tu rival. Te recomendamos que calcules la puntuacion
que esa jugada te proporcionarfa y la compares con la que tu rival podrfa
obtener si se aprovechara de la casilla de Triple Tanto de Palabra. Una buena
estrategia también consiste en ocupar las casillas de Doble Tanto de Letra
cercanas a las de Triple Tanto de Palabra, ya que de este modo reduces
bastante la puntuacién que tu rival podria obtener con una palabra que
ocupara la casilla de Triple Tanto de Palabra.

"Ganchos”

Observa bien el tablero para identificar si hay alguna _um\*m_oa que _ocmmm
alargarse por delante o por detrds mediante un “gancho’ - Un gancho” es una
letra que se coloca delante o detras de una palabra ya mx_mﬁm:nm:mogm el
tablero, formando una nueva palabra. Hay “ganchos Qm_m:mwam ,comolal
delante de LEGAL para formar ILEGAL, y “ganchos traseros”, como la S detrds
de muchos sustantivos para formar el plural.

Bisqueda de una letra especifica

Generalmente no resulta buena idea mantener en €l atril ciertas fichas, Qm._.m:o_o.
de jugarlas, a la espera de obtener la letra concreta que falta para construir una
buena palabra con esas fichas. Las letras mds numerosas en el juego
SCRABBLE® son la Ay la E. Del total de 100 fichas, hay 12 letras Ay 12 letras
E. Esto significa que la probabilidad de que te salga una Ao una E es s6lo de
un 12%, y la probabilidad de que te salgan otras letras es incluso menor.

Sin embargo, hacia el final del juego es mds fdcil que te salga la letra que
esperas, por lo que esta estrategia puede serte de :w___o_wo_. Zmﬂc_‘m_ﬂmsﬁm no
sabrds exactamente qué letras posee tu rival, pero s puedes ver qué letras se
han colocado en el tablero y adivinar las que quedan en la bolsa.

v

Cambio de fichas
Los jugadores que juegan poco a SCRABBLE® no mcm\_m:. aprovechar su turno
para cambiar sus fichas, ya que lo consideran una pérdida del turno sin mds.
Pero si un jugador lleva rato obteniendo 10 puntos o menos con sus jugadas
porque no tiene unas buenas fichas, entonces U.mam.ﬂ un turno para hacer un
cambio de fichas puede resultar la opcién més inteligente.

El'cambio se puede hacer por muchas razones:

* ._E atril no estd equilibrado, es decir, tienes demasiadas vocales o.n_m.Bmwmmmm
consonantes y no puedes construir buenas palabras n_mw_n_o a esta limitacion.
Este es el caso de la jugada 8 de la partida de ejemplo: el jugador posee 7
caonsonantes en su atril y decide cambiar sus fichas, obteniendo un atril mucho
mds equilibrado.

* Si la partida se acerca a su fin, corres el peligro de quedarte con letras de
mucha puntuacién en el atril, que ademds son letras de diffcil salida (como la Z
o la X, por ejemplo), o de quedarte con la Q, que es dificil de colocar porque
para ello necesitas una U.

* |Las puntuaciones estin muy igualadas, el tablero estd bloqueado y quedan
muchas letras (tiles en la bolsa que podrian servirte para ganar {a partida.

AW ~
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Anagramas

Una de las grandes habilidades de los buenos jugadores de SCRABBLE® es
saber identificar una palabra de 7 letras en un atril con fichas que en principio
no parecen muy buenas. Esto resulta diffcil si mezclas tus fichas una y otra
vez sin ninguna l6gica. Observa tu atril para descubrir si tienes algtin prefijo o
sufijo comdn. Si tienes RE, PRE, A, EN, DES, etc. ponlos a la izquierda det atril
y mezcla ef resto de tus fichas. Del mismo modo, si tienes BLE, NTE, DAD,
etc. ponlos a la derecha del atril y mezcla las otras letras.

Recuperar la ventaja del rival

No te desanimes si vas perdiendo. Es posible recuperar grandes desventajas si
se mantiene la cabeza fria, el tablero considerablemente abierto, y no se
pretende recuperar todos los puntos con una sola jugada.

Analiza bien la situacién de la partida: quizds quede una Gnica S en juego y
la tengas en tu atril. En este caso puedes colocar una palabra que llegue hasta
la casilla de Triple Tanto de Palabra sin ocuparla, y en la siguiente jugada hacer
el plural de esa palabra colocando la S que tienes en la casilla de Triple Tanto
de Palabra, e imposibilitando a tu rival la colocacién de una letra en esa
casilla, ya que no puede tener una S si s6lo queda una y la tienes td.

Al final de la partida, intenta cerrar

En una partida donde las puntuaciones estén muy igualadas, a menudo es
vital cerrar, es decir, terminar el primero, pillando al rival con fichas en el atril
que significan puntos de penalizacién para él y puntos adicionales para ti.
Para poder cerrar antes que tu rival, debes planearlo con tiempo, vigilando el
momento en que empiecen a quedar pocas fichas en la bolsa.

‘Hacia el final de la partida, asegiirate de saber exactamente cuéntas fichas

quedan. A menudo, especialmente cuando vas ganando, es aconsejable dejar
al menos una ficha en la bolsa, ya que esto te puede beneficiar de la siguiente
manera:

* Si no puedes cerrar en la jugada siguiente pero sf al cabo de dos jugadas, t
dispondrds de 2 movimientos frente al dnico de que dispondrd tu rival, lo que
te proporcionard mas posibilidades de cerrar.

* Si tu rival hiciese un "SCRABBLE® (colocar las 7 fichas en una sola jugada)
en su siguiente jugada, cogiendo la dltima ficha de la bolsa, a ti al menos te
quedarfa una jugada para poder deshacerte de tantas fichas como fuera
posible, y no quedarte con 7 en el atril que contarfan como puntos de
penalizacién al fin de la partida.

LLLN,RR, X, Z

Estas son las fichas de mayor puntuacién, pero no son la dnica manera de
obtener una buena puntuacién. No las malgastes, pero te recomendamos que
trates de jugarlas cuanto antes. Estas letras tienen una gran puntuacién
precisamente porque no son muy comunes, asf que si las mantienes en tu atril
durante mucho tiempo, cuanto mas avance la partida, mds dificil te resultara
poder construir una palabra con ellas.
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LaZ es la letra que te dard mas puntos (10), por lo que deberias conseguir
como minimo una palabra de 25 puntos con elfa, excepto al final de la
partica, donde esto es cada vez mds dificil. Recuerda que la Z es una
terminacién habitual de adjetivos (SAGAZ, EFICAZ, TENAZ, CAPAZ, etc.) e
intenta recordar palabras de dos o tres letras que la incluyan (ZA, ZEN, ZIS,
ZOC, ZUA, HAZ, FAZ, etc.).

Si estds dispuesto a memorizar algunas palabras poco comunes, concéntrate
en aprender palabras que incluyan las letras de puntuacién alta §, LL, N, RR,
X'y Z), como por ejemplo: ALJEZAR (jincluye ] y Z!), LLEVANZA (jincluye LL y
Z1), NOCLO, OTORREA y OX.

Seguimiento de fichas
Una buena estrategia es hacer mentalmente un seguimiento de las fichas de

mayor puntuacién o de las mas dtiles (, LL, N, RR, X, Z, S y comodin). En los
campeonatos de SCRABBLE® se permite a los jugadores anotar las letras que
van siendo colocadas sobre el tablero, con ayuda de una lista de distribucién
de fichas, como la que hemos incluido en el apartado correspondiente y que
puedes fotocopiar. Al final de una partida muy disputada, este seguimiento te
permite adivinar qué fichas tiene tu rival en su atril, y calcular tu juego de
modo que bloquees sus posibilidades al mdximo o que te permita alcanzar
una gran puntuacién en un lugar del tablero donde sabes que él no puede

jugar ninguna de sus fichas.

Este seguimiento también resulta Gtil para saber, durante la partida, qué fichas
es mejor jugar y cudles es mejor que mantengas en tu atril. Por ejemplo, tienes
la posibilidad de jugar las palabras SILBAR y SILBAN, obteniendo la misma
puntuacién por ambas, pero al consultar la lista de distribucién de fichas te
das cuenta de que todavia quedan 3 erres en la bolsa y sélo una N. En este
caso, la jugada mds inteligente serfa SILBAR, para evitar tener una ficha
repetida en tu atril mas adelante, lo que lo desequilibrarfa.

Rotacion de fichas

Cuantas més fichas pasen por tus manos, mas posibilidades tendras de B
conseguir una ficha de puntuacién alta o una de las fichas "dtiles” (J, LL, N,
RR, X, Z, S o comodin). Analiza tu atril a conciencia. A menudo, es una buena
idea mantener en el atril una combinacién de cinco o seis letras con muchas
posibilidades, pero en general, siempre que puedas, recomendamos que
juegues palabras de un minimo de 4 letras en cada jugada. ®
Cuanto mds juegues, mejor sabrds analizar las posibilidades de la
combinacién de letras de tu atril.

La letra Q -

Es la letra mas dificil de colocar en el tablero, porque debe ir seguida de

una U.

A continuacién te explicamos 3 estrategias de utilidad para jugar esta ficha de
la mejor manera posible:

* Ihtenta jugarla al principio de la partida, porque cuanto més avance ésta,
mds dificil te resultard colocar la Q. >




i
|
I
|
|
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* Sitienes una Q y una U en el atril, piénsalo bien antes de jugar la U, porque si
lo haces, tendréds que esperar a tener otra para jugar la Q, reduciendo tus
posibilidades de deshacerte de ella.

* En cambio, si tienes una U no es buena idea mantenerla en tu atril a la espera
de coger una Q. En primer lugar, porque en una partida de 2 jugadores, sélo
tienes un 50% de posibilidades de robar la Q; y en segundo lugar, porque si
tratas de formar palabras con 6 letras en vez de 7, estds reduciendo tus
posibilidades de hacer un “SCRABBLE®” Yy conseguir una bonificacién de 50
puntos.

Casillas con premio

Hay 4 tipos de casillas con premio: Doble Tanto de Letra, Triple Tanto de Letra,
Doble Tanto de Palabra y Triple Tanto de Palabra. Concéntrate para aprovechar al
méximo estas casillas, doblando y triplicando tu puntuacién. Una buena
estrategia es buscar la letra de mayor puntuacién de tu atril e intentar situarla en
una de estas casillas. Colocando palabras de s6lo 2 6 3 letras, a menudo podrds
utilizar esa letra de puntuacién alta en dos palabras a la vez, lo que cuadriplicara
tU puntuacion si se trata de una casilla de Doble Tanto de Letra o Ja multiplicard
por 9 en una casilla de Triple Tanto de Letra.

También resulta muy beneficioso intentar comhinar las casillas de Doble y Triple
Tanto de Letra con las de Doble y Triple Tanto de Palabra en una misma jugada.
En movimientos de este tipo es donde se suelen obtener las mayores
puntuaciones. Si consigues colocar la Z en una casilla de Triple Tanto de Letra,
por ejemplo, y formar una palabra que ocupe una casilla de Doble Tanto de
Palabra, obtendrés una jugada de 60 puntos o mds. También se obtiene una
puntuacién de la misma magnitud colocando una ficha de puntuacién alta en
una de las casillas de Doble Tanto de Letra de los laterales del tablero, y luego
utiizando esta ficha para formar una palabra en vertical que ocupe hasta la
casilla de Triple Tanto de Palabra del lateral o de la esquina del tablero.

Un magnifico ejemplo de utilizacién de casillas con premio es la jugada n°9 de
la partida de ejemplo. El jugador colocé la patabra HERRERO, con la RR en una
casilla de Doble Tanto de Letra y la O en una de Triple Tanto de Palabra,
obteniendo una puntuacién de 72 puntos.

Conoce a tu rival

Si sueles jugar a menudo con la misma persona, estudia sus puntos fuertes y
débiles. Si le gusta un tablero abierto, donde poder realizar jugadas inteligentes y
complejas, debes intentar mantener un tablero cerrado para impedirselo. Por el
contrario, si tu rival prefiere un tablero cerrado, entonces es conveniente que
abras el juego. En lineas generales, si juegas contra un rival que posee un
vocabulario superior al tuyo, te recomendamos que intentes mantener el tablero
cerrado, de este modo reduces sus posibilicades de utilizar su vocabulario.

Cuando vayas a jugar una palabra, piensa de qué modo puede beneficiar a tu rival.
Por ejemplo, puedes jugar ARROZ y ZORRA con las mismas fichas, pero si juegas
ZORRA'y tu rival tiene una S, le das la oportunidad de colocarla, mientras que
jugando ARROZ dificultas més la jugada de tu rival. Cuando se trata de una partida
muy disputada, colocar una u otra palabra puede resultar una decisién crucial.
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VARIACIONES DE JUEGO ‘

VARIACIONES . N

Las reglas expuestas hasta este momento se pueden noﬁ_o_mﬂmq como _omﬂmwm
para jugar a SCRABBLE®, sin embargo, siempre resulta _.:Hm«mmw:ﬁmm\ crea
introducir nuevas reglas que se adapten a un grupo de _cmmaoqmmm_ %
5@952@ es que dichas reglas sean claramente expuestas, mno.m_m _wm VMOn_om
aceptadas por todos los jugadores antes de que empiece la bmw;_ a. _ ,m_oma,nmm
modos, siempre que surjan dudas, es aconsejable remitirse a las reglas .

REGLAS PROPIAS

Reciclar los comodines _
Las reglas “oficiales” estipulan que los comodines, una vez no_oﬂnmaﬂﬂmqmmmc:m
tablero, no pueden intercambiarse por _m:_m:m ala que Enqmm%:nw:.

variacion de juego que permite “reciclar” los comodines, es de _\n_mmmm el
intercambiarlos por la letra que ﬂm_oﬂm.mm:wm: tantas veces nOEM_\mm o .m: e
partida de ejemplo, ABURRIRAS ha sido jugada con un comodin mm mcm

la RR. Eh esta variacion del juego, se permitiria que ncw._nc_mﬁ Emmo_ or mc "
tuviera una RR pudiera cambiarla por el comodin. Este jugador podria jug

en ese mismo turno el comodin que acaba de intercambiar.

Diccionario abierto . o
Algunos jugadores juegan con el diccionario ﬁoﬁm_Bm:.ﬁm mnnmm__o.*@ es decir,
estd permitido consultar una o més palabras antes de jugarlas, sin g
tm_,:m:.Nmn&: alguna. Esta variacién es especialmente dtil para aprender
vacabulario.

SCRABBLE® temdtico N :
Es-una variacién muy divertida. Se trata .n_m otorgar puntos mg_n_omm_m_m alas
palabras relacionadas con un tema previamente acordado _ugoﬂ Hm 0s Hom.m .
jugadores. Por ejemplo, si se juega en .Zm<_n_mnr.m¢ _ucmo_*m:. m:o_ tc:mw:

a [as palabras relacionadas con la Navidad. O si todos los __cmm oﬂm_mmﬂo:mo_wm
aficionados al deporte, se pueden dar puntos extra a las _qu. Emo_,ﬁ ona
can este tema, etc. El juego resulta muy n__<m.w3n_o porque e E_mm. or n%m e
calocado una palabra que los ofros no consideran que esta re mwn__o:m.ﬁm

tema elegido, deberd tratar de convencer a los demds de que sf io estd.

El cinquillo . _ \
Para hacer mds interesante la primera jugada y no:mmm:_.ﬂ un tab gro MM_MN i
ahierto, se puede introducir una regla n_c\m.mw:ﬁc_m n__cm el primer jug
obligado a colocar una palabra de un minimo de 5 lefras.

Si-el jugador a quien le toca jugar primero no puede 3.:32 E_ﬁ _um_wvuwmwm_:mmmw
mfnimo de 5 letras, pierde su turno, por lo que le toca jugar al jugador sit

a su derecha. Si éste tampoco puede jugar, también pierde su turno <M2m
sucesivamente hasta que alguien coloque una palabra de un 3_:_3_0 e N
letras. Si ninguno de los jugadores puede rmnmm_@ vuelve m*_ ESOm.m t::mmn_m
jugador, que debe formar una palabra de un minimo de 4 letras. Si 3%%:36\
de nuevo pierde el turno y juega el de su derecha, y asf mcnmm_mﬂﬁsﬂwm ,

que alguien pueda abrir el juego con una palabra de al menos 4 letras.
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SCRABBLEF® con 2 bolsas de fichas

Una variacién del juego que lo hace mds facil consiste en dividir las fichas en
dos bolsas, una para vocales y una para consonantes. De este modo, cuando
al jugador le toca robar fichas de la bolsa para completar su atril, puede elegir
si le conviene més coger una vocal o una consonante..

SCRABBLE® inverso

Al acabar una partida de SCRABBLE®, se puede jugar también a SCRABBLE®
inverso. Cada jugador, por turnos, retira del tablero como minimo una ficha y
como maximo 6. Todas las fichas retiradas deben formar parte de una misma
palabra, y después de retirarlas, todas las palabras del tablero deben seguir
estando completas y cruzarse entre sf como en los crucigramas. El juego
continda hasta que se han retirado todas las fichas o hasta que no se puede
realizar ninguna jugada mds. Los jugadores obtienen puntos por cada ficha
que retiran (su valor numérico, indicado en la propia ficha).

SCRABBLE® Bingo

Bésicamente funciona igual que el bingo pero jugando con fichas de
SCRABBLE®.

Reglas de juego: N

a) Cada jugador piensa 2 palabras, cada una de 7 letras, y las escribe
en un papel. En estas dos palabras no puede haber més letras de las
que dispone el juego SCRABBLE® (consultar “Distribucién de
fichas”). Por ejemplo, como SCRABBLE® s6lo dispone de 2 letras D,
‘en las dos palabras en total no puede haber mas de dos des.

b) Uno de los jugadores o una persona neutral elige fichas al azar de
SCRABBLE® y las “canta”. Los jugadores van tachando de sus 2 . -
palabras las letras anunciadas por el jugador, como en el bingo.
Cuando uno de los jugadores consigue tachar todas las letras de sus
2 palabras, dice en voz alta "SCRABBLE® Bingo”, y el jugador que
anunciaba las letras comprueba que es correcto.

Atencion: s6lo se puede tachar una letra a la vez. Es decir, cuando se “canta”
la E, los jugadores sélo pueden tachar una de las es de sus palabras, aunque
tengan mas.
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SCRABBLE® EN SOLITARIO

Aunque SCRABBLE® es un juego disefiado para dos, tres o cuatro jugadores,
muchos aficionados lo consideran muy interesante para jugar en solitario.
Algunos ejemplos de cémo jugar en solitario son los siguientes:

a)l Jugando con un dnico atril y las reglas basicas de SCRABBLE®, el
jugador intenta superar un récord de puntos que ha conseguido
anteriormente.

b) Jugando con dos atriles, uno para el jugador y otro para un
contrincante imaginario. Evidentemente, el jugador debe realizar los
movimientos de ambos.

<) Utilizando todas las fichas, colocadas boca arriba, el jugador trata
de conseguir la mdxima puntuacién posible formando palabras
sobre el tablero con ayuda del diccionario y eligiendo las letras que
desee. La mdxima puntuacién que se puede conseguir jugando a
SCRABBLE® es todavia un misterio.

SCRABBLE® ?—O_u>_.__u>_u DUPLICADA

Este sistema de juego fue inventado por el belga Hyppolite Wouters. Todos los
jugadores juegan con las mismas letras, obteniendo puntuacién Gnicamente
por las palabras que consigan formar. En esta modalidad, la suerte no forma
parte del juego. Pueden participar un ndmero. ilimitado de jugadores. En los
paises francofonos, donde esta modalidad de SCRABBLE® es muy poputar, han
llegado a tomar parte en una misma partida mas de 1000 jugadores,

Reglas de juego:

Cada jugador dispone de un juego completo de fichas, un atril y un tablero.
Antes de empezar la partida, los jugadores colocan sus fichas boca arriba en
orden alfabético. El "arbitro” (o uno de los jugadores que actiia como tal)
elige siete fichas al azar de entre una coleccién de fichas colocadas en la
bolsa o en la mesa, boca abajo, y anuncia las letras elegidas.

Seguidamente, todos los jugadores toman estas letras de su juego de fichas,
las colocan en sus atriles correspondientes e intentan formar una palabra con
la mdxima puntuacién posible. Disponen de 3 minutos para componeria y
para escribirla en un papel, junto con la puntuacién y las coordenadas de la
primera letra de la palabra. Para anotar las coordenadas, utilizar lbs nimeros
y letras del tablero que identifican las filas y columnas. Si fa palabra va en
posicién horizontal, anotar primero la letra, por ejemplo, H8; si es vertical,
anotar primero el nlimero: 8H. :

i AL SRMEAR A 3 i B e ST T TR0 L L [ - I




El “4rbitro” recogerd todos los papeles y leerd en voz alta la palabra que ha
obtenido la mayor puntuacion. Seguidamente, los jugadores colocardn esta
palabra en su tablero (quitando la suya si no fuera fa misma), pero se anotardn
los puntos correspondientes a la palabra que ellos han formado. Si la palabra
se rechaza por ser inadmisible, el jugador no consigue ningdn punto. Después
de formada la palabra ganadora y anotadas las puntuaciones, el arbitro cogerd
nuevas fichas y las colocara en el atril hasta completar el total de 7, las

nombraré en voz alta y el juego seguird.

En la seleccién de letras de los primeros 15 movimientos, debe haber un
minimo de dos vocales y dos consonantes. A partir del movimiento 16, el
minimo debe ser de una vocal y una consonante (los comodines pueden
sustituir a ambas, segdin convenga). Si las fichas elegidas'no cumplen estos
requisitos, se vuelven a dejar y se toman 7 nuevas fichas.

A continuacién los jugadores formardn una palabra (intentando siempre
obtener la mayor puntuacién), y la colocarén sobre el tablero a modo de
crucigrama respecto a la primera, como en una partida normal de SCRABBLE®.
Como en el movimiento anterior, volverén a escribir su palabra en un papel,
con la puntuacién y las coordenadas de la misma.

El juego continGa asf sucesivamente hasta*que ya no queden fichas o hasta que
se agoten las vocales o las consonantes. Gana el jugador que obtiene la mayor
puntuacién total. En SCRABBLE® Modalidad Duplicada, no juegan ningdn
papel ni la estrategia ni la suerte; los jugadores simplemente deben tratar de
encontrar en cada turno una palabra con la mayor puntuacién posible.

INFORMACION 27

ASOCIACION DE CLUBS SCRABBLE®

La Asociacién de Clubs SCRABBLE® es una organizacién fundada para
fomentar la creacion de clubes de SCRABBLE®, prestarles ayuda para su
formacién y proporcionarles los servicios que necesiten.

Puedes ponerte en contacto con ellos para obtener una lista de clubes o para
formar un club. Proporcionan todo tipo de ayuda e informacién y poseen una
hase de datos de los jugadores que han expresado interés en jugar en un club
de SCRABBLE®. Actualmente existen mds de 30 clubes de SCRABBLE® en toda
mm_om:m..ﬁm:ggm\: publican la revista “InfoSCRABBLE®, que ofrece una serie de
oo:.%.o:n_o:mw informacién de lo que ocurre en el mundo del SCRABBLE®
noticias de campeonatos, efc. y es gratuita para todos los clubes Emmm:mo_o\m y
miembros de la asociacién.

Si deseas mds informacion acerca de alguno de los servicios de la asociacién
ponte en contacto con: '

Asociacién de Clubs SCRABBLE®
C/ Buenos Aires 60, Pral. 12
08036 Barcelona

TEL: 93.410.36.06
FAX: 93.439.55.27

SCRABBLE® en el 3:.:0_0” existen clubs de SCRABBLE® en mas de 30 paises. Si
Qmmmw.w mads informacién, ponte en contacto con la direccién indicada
anteriormente.
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Servicio de atencion al consumidor

Para producto adquirido en Espafia dirigirse a: MATTEL ESPANA, S.A.
Aribau 200. 08036 Barcelona.

Pagina web SCRABBLE®

SCRABBLE® dispone de una pagina web en Internet (en castellano) con toda
clase de informacidn sobre el juego: noticias, consejos, historia, productos y
clubes. También consta de la seccién “Juegos” que plantea varias jugadas de
SCRABBLE® para que los jugadores puedan poner en prictica sus habilidades
con distintas combinaciones de letras y disposicién del tablero
www.mattelscrabble.com.

Versiones de SCRABBLE® en diferentes lenguas

Existen numerosas versiones de SCRABBLE® en diferentes lenguas que
incluyen: francés, holandés, aleman, espafiol, cataldn, italiano, portugués,
islandés, arabe, afrikadns, ruso, griego, danés, sueco, noruego, finlandés,
inglés, bulgaro, hebreo, checo, hingaro, malayo, polaco, eslavo, chino,
japonés, turco, croata y también una versién braille.

Vocabulario Oficial del SCRABBLE®

Totalmente revisado y actualizado, a partir de la nueva edicién del Diccionario
Larousse publicado.en 1998, el Vocabulario Oficial del SCRABBLE® contiene
més de 80.000 voces ordenadas alfabéticamente, incluyendo definiciones de
las palabras que presentan dificultades de comprensién. Constituye una fuente
de referencia esencial para todos los jugadores de SCRABBLE®, tanto
principiantes como expertos.

© J.W. Spear & Sons PLC, 1948, 1949, 1953, 1955, 1988 and 1999.
SCRABBLE® es una marca registrada de J.W. Spear & Sons PLC.
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