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První fiádek jméno hráãe

Lev˘ sloupec dosaÏená bodová

hodnota po jednom kole

Prav˘ sloupec prÛbûÏn˘ souãet

dosaÏen˘ch bodov˘ch

hodnot za probûhlá kola
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5. Pfiíklad vyplÀování záznamové tabulky
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KRIS KROS KLASIK navazuje na úspû‰nou hru Kris Kros. Nová grafická podoba

usnadÀuje orientaci hráãÛ na herním plánu a poãítání bodÛ. Vût‰í v˘bava zkvalit-

Àuje vlastní hru a pfiiná‰í vût‰í uspokojení ze hry. KRIS KROS KLASIK vychází

z velké obliby kfiíÏovek, na jejichÏ základu je postaven vlastní princip hry. K sesta-

vování slov na herním plánu se pouÏívají jednotlivá písmena. KaÏdé písmeno

má svou bodovou hodnotu. Úkolem hráãÛ je sestavit svá písmena do takov˘ch

kombinací a umístit je na taková místa herního plánu, aby získali co nejvy‰‰í poãet

bodÛ. Vyhrává ten, kdo  získá na konci hry nejvíce bodÛ. KRIS KROS KLASIK

zábavnou formou procviãuje pamûÈ, my‰lení a slovní zásobu. U mal˘ch dûtí rozví-

jí jazykové schopnosti a trpûlivost.

PRAVIDLA HRY

ZAâÁTEK HRY

Pfied první hrou, prosím, opatrnû vyjmûte jednotlivá pfiedseknutá písmena z ar‰íku.

Prázdné ãtverce slouÏí pro pfiípad, kdyby se nûkteré písmeno ztratilo.

Písmena se nasypou do látkového sáãku. Poté hráãi losují o to, kdo zahájí hru. KaÏd˘

hráã vytáhne ze sáãku jedno písmeno. Ten kdo si vylosuje písmeno s nejvût‰í bodo-

vou hodnotou, zaãíná hru. Po losování hráãi vrátí písmena zpût do sáãku. Hráãi si

rozdûlí plastové stojánky. Postupnû, jeden po druhém, si vytáhnou ze sáãku 8 pís-

Hra pro:

2 - 4 hráãe

Délka hry:

45 minut

Hra obsahuje:

1 herní plán

101 písmeno ze silného kartonu

4 plastové stojánky

32 záznamové tabulky

1 látkov˘ sáãek

1 návod ke hfie

CZ
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1.Pfiíklady tvofiení slov a sãítání bodÛ

Tuãnû vyti‰tûná písmena jsou ta, která

poloÏil jeden hráã bûhem jednoho

tahu. Souãet bodÛ celkem je pak sou-

ãet, kter˘ si hráã zapoãítá za tento

jeden tah.

a) N1 O1 H3 A1

celkem 6 bodÛ

b) N1 O1 H3 A1 V1 I1 C3 E1

celkem 12 bodÛ

c) S1 T R O M

L1

O1

N1

celkem 4 body

d) T

R

T1 U2 R1 I1 S1 T1 A1

K

T

O

R

celkem 8 bodÛ

e) Z3 M2 R1 Z3 L1 I1 N1 A1

13 bodÛ + 50 bodÛ prémie

za vyãerpání v‰ech 8 písmen

celkem 63 bodÛ

P¤ÍKLADY

f) K

N

I

H

N1 A1

O1

S1

NOS 3 body

NA 2 body

celkem 5 bodÛ

g) R1 O1 B2 O1 T1 A1

J2 A1 R1 O1

OJ 3 body

TA 2 body

AR 2 body

JARO 5 bodÛ

celkem 12 bodÛ

2. Pfiíklad bodování pfii prémii písmene

L1 I1 S1 T1

1x2+1+1+1= celkem 5 bodÛ

3. Pfiíklad bodování pfii prémii slova

S1 L1 O1 N1

1+1+1+1= 4x2 = celkem 8 bodÛ

4.Pfiíklad bodování pfii prémii písmene
i slova

V1 L1 A1 S1 Y1

1+1+1+(1x2)+1 = 6x3 = 

celkem 18 bodÛ
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men, která umístí na svÛj stojánek. Hráã, kter˘ zvítûzil v losování, zahajuje hru

a snaÏí se ze sv˘ch písmen sloÏit celé slovo. Hráã nemusí vyuÏít v‰echna písmena,

mÛÏe sestavit i jen krátké slÛvko. Pokud první hráã nemÛÏe sestavit ze sv˘ch

písmen slovo, oznámí „pas" a ve hfie pokraãuje dal‰í hráã v pofiadí. Pokud ani jeden

hráã nemÛÏe ze sv˘ch písmen sestavit slovo, vrátí v‰ichni svá písmena zpût a po

zamíchání si opût kaÏd˘ vezme 8 nov˘ch písmen.

VLASTNÍ HRA

První hráã, kter˘ sloÏí ze sv˘ch písmen slovo, je vyloÏí na ‰achovnici herního plánu.

Hráã musí dobfie zváÏit, kam vzniklé slovo umístí, aby získal co nejvût‰í bodové

ohodnocení. Slovo musí b˘t vyloÏeno tak, aby se dalo ãíst vodorovnû (zleva dopra-

va), nebo svisle (shora dolÛ). Jiné moÏnosti nejsou pfiípustné. Orientaci herního

plánu si hráãi dohodnou pfiedem. Hráã ukonãí svÛj tah tím, Ïe spoãítá a oznámí své

dosaÏené body (viz. kapitola bodování). Pak si vezme ze sáãku tolik písmen, kolik

jich právû vyloÏil. Znamená to, Ïe ve svém stojánku musí mít vÏdy 8 písmen. Poté

pokraãuje ve hfie dal‰í hráã. Ten buì vyloÏí na herní plán vlastní slovo, nebo vytvo-

fií slovo pfiiloÏením jednotliv˘ch písmen k jiÏ vyloÏen˘m slovÛm. Písmena opût mÛÏe

pfiikládat jen ve vodorovném nebo svislém  smûru. Je-li v cestû jiné slovo, pak

písmeno v pfiekfiíÏení musí b˘t shodné pro obû slova, podobnû jako v kfiíÏovce. Hráã

dostane pln˘ poãet bodÛ za slovo nebo slova, která novû vytvofií ãi dotvofií pfii svém

tahu. Poãítají se mu tedy i hodnoty písmen jiÏ dfiíve vyloÏen˘ch, pokud jsou souãás-

tí jeho nové úpravy slova.

TVO¤ENÍ SLOV

Nová slova lze tvofiit tûmito zpÛsoby:

� vytvofiením celého nového slova

� vyloÏením nového slova tûsnû ke slovu jiÏ vyloÏenému tak, Ïe

pfiilehlá písmena obou  slov také tvofií dal‰í slovo nebo slova

� pfiiloÏením nového slova do pravého úhlu ke slovu jiÏ vyloÏenému

tak, Ïe nové slovo obsahuje jedno z písmen slova jiÏ vyloÏeného

� pfiidáním jednoho nebo více písmen ke slovu (slovÛm) jiÏ vyloÏené-

mu (vyloÏen˘m).
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Hráã, kter˘ vyloÏí v‰ech sv˘ch 8 písmen v jednom tahu, získává mimofiádnou

prémii 50 bodÛ navíc k regulérnímu souãtu bodÛ.

Pokud je na prémiové pole, jeÏ násobí hodnotu slova, umístûn „Joker", souãet slova

se zdvoj- ãi ztrojnásobí pfiestoÏe „Joker" nemá Ïádnou hodnotu.

KONEC HRY

Hra konãí ve chvíli, jsou-li vybrána v‰echna písmenka ze sáãku a jeden z hráãÛ

vyãerpal v‰echna svá písmenka ze stojánku nebo Ïádn˘ z hráãÛ jiÏ nemÛÏe vytvofiit

nové slovo. 

Po ukonãení hry se hráãÛm sníÏí celkové skóre o bodovou hodnotu písmen, která

jim je‰tû zÛstala v zásobû.

Vyhrává ten hráã, kter˘ po závûreãném poãítání dosáhl nejvy‰‰í bodové hodnoty.

Hráãi si daná pravidla mohou upravit a tím udûlat hru jednodu‰‰í nebo nároãnûj‰í.

VÏdy je v‰ak potfieba shodnout se na pravidlech pfied zahájením hry.

P¤EJEME VÁM S NA·Í HROU HODNù ZÁBAVY!
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Hráãi si v‰ak na zaãátku hry mohou urãit vlastní pravidla, jaká slova jsou pfiípustná.

Podle toho jaká omezení zvolí, urãují nároãnost hry. 

Nároãnost hry lze rovnûÏ zv˘‰it ãasov˘m limitem, bûhem kterého hráãi musí

hrát. RovnûÏ se lze domluvit, Ïe vyloÏená slova budou obsahovat minimálnû 3 pís-

mena atd.

BODOVÁNÍ

Po vyloÏení nebo doplnûní slova si hráã zapí‰e body do záznamové tabulky. Bodová

hodnota kaÏdého písmene je oznaãena ãíslem v pravém dolním rohu. „Joker" nemá

Ïádnou hodnotu.

Body získané pfii kaÏdém tahu jsou rovny souãtu bodov˘ch hodnot v‰ech písmen

dohromady a to v kaÏdém novû vytvofieném nebo modifikovaném slovû. K tomuto

souãtu se pfiipoãítávají prémiové hodnoty, které vypl˘vají z umístûní slova v pré-

miov˘ch polích. Pokud hráã vyloÏil nové slovo v tûsné blízkosti jiÏ slova vyloÏeného

a vzniklé dvojice nedávají Ïádn˘ smysl, hráã si za tyto dvojice nemÛÏe poãítat body.

Prémiová pole jsou na herním plánu zv˘raznûna:

� svûtle ãervené pole zdvojnásobí hodnotu písmene

� tmav‰í pole ztrojnásobí hodnotu písmene

� svûtle zelené pole zdvojnásobí hodnotu slova

� tmav‰í pole ztrojnásobí hodnotu slova

Prémiové pole násobí hodnotu písmen nebo slov tehdy, je-li na nûm umístûno písme-

no vytvofieného slova. Setká-li se prémie písmen se slovní prémií, pak je‰tû pfied

násobením bodové hodnoty slova zvy‰te bodovou hodnotu písmen. Je-li slovo vyloÏe-

no tak, Ïe pokr˘vá dvû prémiová pole slov, pak bodovou hodnotu slova násobte napfi.

dvûma a pak je‰tû jednou dvûma.

Prémie písmen a slov je moÏné ãerpat pouze jednou a to pfii prvním tahu, kdy je

prémiov˘ch polí uÏito k vyloÏení. Pfii dal‰ích tazích mají písmena pouze svou nomi-

nální hodnotu.

Je-li pfii jednom tahu vytvofieno dvû nebo více slov, zapoãítává se kaÏdé. Spoleãné

novû vyloÏené  písmeno se zapoãítává samostatnû pro kaÏdé slovo i s prémiovou

hodnotou.
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V jednom tahu lze tedy vyloÏit jedno slovo a souãasnû doplnit slovo umístûné na jiném

místû herního plánu nebo doplnit nûkolik slov vyloÏen˘ch na herním plánu. S Ïádn˘m

písmenem nesmí b˘t hnuto, bylo-li jiÏ vyloÏeno.

JOKER

Kartiãek oznaãen˘ch jako „Joker" mÛÏe b˘t pouÏito náhradou za jakékoli písmeno.

PouÏije-li hráã „Joker", musí oznámit, které písmeno pfiedstavuje. V prÛbûhu dal‰í

hry jiÏ nelze jeho v˘znam mûnit.

DAL·Í HERNÍ SITUACE

Hráã se kdykoli bûhem hry mÛÏe vzdát svého tahu. Poté pokraãuje hráã, kter˘ je

na tahu.

Hráã mÛÏe kdykoli vyuÏít svÛj tah k tomu, Ïe místo vyloÏení vymûní nûkolik nebo

v‰echna svá písmena za nová. Hráã urãí kolik písmen chce vrátit do sáãku. Po vlo-

Ïení písmen do sáãku písmena promíchá a vezme si nová písmena. Ze sáãku si

vyzvedne tolik písmen, kolik jich do sáãku vloÏil. Pak ãeká, aÏ na nûj znovu pfiijde

fiada.

POVOLENÁ SLOVA

Je moÏné tvofiit v‰echny druhy slov, která jsou ve slovníku jazyka ãeského, tedy pod-

statná a pfiídavná jména, zájmena, ãíslovky, slovesa, pfiíslovce, spojky citoslovce

a ãástice.

U skloÀování a ãasování slov doporuãujeme tvofiit u podstatn˘ch jmen jen první

pády jednotného a mnoÏného ãísla (auto, auta), u sloves infinitivy, rozkazovací

zpÛsob a 1., 2. a 3. osobu jednotného a mnoÏného ãísla v pfiítomném ãase oznamo-

vacího zpÛsobu (vézt, vez, vezu, veze‰, veze, vezeme, vezete, vezou), u pfiídavn˘ch

jmen 1. pád obou ãísel v‰ech rodÛ (zelen˘, zelená, zelené, zelení). Dále doporuãuje-

me nepouÏívat vlastní jména, chemické znaãky, vzorce, zkratky, cizí slova, slova

nespisovná, argotová, zkomolená.

Aby se zamezilo pochybnostem o správnosti vyloÏeného slova je vÏdy dobré mít po

ruce slovník ãeského pravopisu. Shledají-li hráãi po vyloÏení slova, Ïe toto slovo je

nepfiijatelné, vezme si hráã nazpût svá vyloÏená písmena a ztrácí svÛj tah. 


