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JAK HRAT

SCRABBLE

KAZDE SLOVO SE POCITA!

SCRABBLE® je slovni hra pro dva, tfi nebo Ctyfi hrace. Hra spociva

v tvofeni do sebe vzajemné zapadajicich slov, podobné jako

v k¥izovkach, na hernim planu - pomoci hracich kamena

s jednotlivymi pismeny o rtizné bodové hodnoté. Cilem kazdého hrace

je ziskat co nejvyssi pocet bodt tim, Ze hracich kamenti uziva

v takovych kombinacich a umisténich, které jsou nejvyhodné&jsi jak

z hlediska hodnoty jednotlivych pismen, tak co se tyce vyuziti
rémiovych poli herniho planu. Celkovy soucet bodti viech hract ve
fe mtize dosdhnout hodnot az kolem 800 bodti v zavislosti na

schopnostech a zku3enosti hraca.

OBSAH HRY

1 hraci deska

100 hracich kament

4 z&sobniky na hraci kameny

1 platény sacek na hraci kameny

Hra obsahuje 100 hracich kament, 98 kament s jednotlivymi pismeny
abecedy a dva kameny predstavujici “Zoliky” (kameny bez potisku).

Kazdy hraci kamen ma svou bodovou hodnotu (¢islo v pravém dolnim
rohu hraciho kamene).

Prazdny kamen (zolik) nema zadnou bodovou hodnotu, ale mtize byt
ve hie vyuzit misto kteréhokoliv pismene (obdobné jako "Zolik” ve

v sacku stejnojmenné karetni hie). Hra¢ oznami, které pismeno
prazdny kdmen ve slové zastupuje. Tento jeho vyznam je po dobu
trvani hry neménny.

PRIPRAVA KE HRE
Pripravte si tuzku a papir (partiar) k zapisovani skore.
Polozte hraci desku doprostfed hraci plochy.

Kazdy hra¢ dostane na zacatku hry sviij zasobnik, aby mohl v jejim
prabéhu skryté kombinovat své hraci kameny.

Vsechny hraci kameny vloZte do sacku, kazdy hrac si pak vytahne
jeden hraci kdmen a hra¢, ktery si vytahl kdmen s pismenem
nejblizsim zacatku abecedy, zacina. (Zolik je pocitan pred ‘A’.)
Vytazené kameny vratime zpét do sacku (doporucuje se kameny
v sacku pred zacatkem hry promichat).

Kazdy hra¢, pocinaje zacinajicim hracem, si pak vylosuje sedm
hracich kamenti a uloZi si je do zasobniku. Zacinajici hra¢ provede
Erv’ tah a pak tahnou postupné dalsi hraci ve sméru

odinovych rucicek.

PRAVIDLA HRY

Zapisovani skore

Jeden z hracu je zvolen jako zapisovatel skore.

Zapisovatel zaznamenava bodové zisky jednotlivych hra¢d a to vzdy

90 kazdém tahu. PRO VZAJEMNOU KONTROLU JE LEPSI,
APISUJI-LI SI BODY VSICHNI HRACI a zapisuji-li si i zahrana slova.

Vyména kamen(

Kazdy hra¢ maze vyuzit svého tahu k vyméné nékterych ¢i viech
svych kament. Na pocatku tahu oznami pocet kament, které chce
vyménit. Kameny poloZi pfed sebe na stdl licem dolti, odpovidajici
mnozstvi kament vylosuje ze sacku a zbylé kameny vlozi zpét

do sacku. Podminkou vymény je minimalné sedm hracich kament
v sa¢ku bez ohledu na to, kolik kamen@ hra¢ meéni.

”PASS” (vynechani tahu)

Misto pokladani kamenti na herni plan nebo vymény kamend mutize
hra¢ oﬁlésit PASS - tj. vynechat tah. To maze udélat vzdy, podle svého
uvazeni, at je ¢i neni schopen z pismen ve svém zasobniku utvofit
nova slova.

Ale pokud v3ichni hraci ohlasi PASS ve dvou po sobé nésledujicich
kolech, hra kondi.

Umisténi prvniho slova

Prvni hra¢ zkombinuje dva ¢i vice kament tak, aby vytvoril slovo a
poloZi je na herni plan tak, aby slovo bylo ¢iteIné zleva doprava i
shora dolt a jeden z kament tvoficich slovo leZel na stfedovém poli.
Slova polozena diagonalnim smérem nejsou provolena.

Vsechny kameny hrané v jednom tahu musi byt poloZeny pouze
v jedné linii, a to vodorovné nebo svisle a musi byt obsazeny
v jednom slové.

Pfipustna slova

Pfed zapocetim hry je nezbytné se dohodnout o slovniku, podle néhoz

se bude rozhodovat, zda je zpochybiiované slovo pfipustné ¢i nikoliv.

Dor)oruéujeme zvlaste Slovnik sEisovné Cestiny pro $kolu a vefejnost

a Slovnik spisovného jazyka Ceského, které jsou patrné nejsnéze
Fistupné, ale |ze se fidit i dobrym slovnikem pFekIadov??m

¢esko-anglickym, ¢esko-némeckym apod. K tomuto Gcelu se viak

urcité nehodi Pravidla ¢eského pravopisu, protoze obsahuji jen slova,

kterd mohou Cinit potize pravé z hlediska pravopisu.

Ve hie lze pouzit slova viech druht (tj. podstatna a pfidavna jména,
zajmena, Cislovky, slovesa, pfislovce, spojky, ¢astice, predlozky) kromé
citoslovci.

Podle zvolené varianty hry |ze pouZivat:

- v8echny tvary slov, tj. viechny pady sklorovatelnych slov

i vSechny tvary sloves — varianta PLUS

- pouze 1.pady skloriovatelnych slov a tvary sloves kromé prechodnikd
— varianta KLASIK

Blizsi podrobnosti o pfipustnosti slov pro jednotlivé uvedené varianty
naleznete na webove strance Ceské asociace Scrabble:
scrabble.hrejsi.cz.

Dale jsou pro hru nepfipustné nasledujici kategorie slov (v zavorkach
jsou uvadeny priklady):

Jednopismenné vyrazy (k, s, v).

Slova psand s velkym pocate¢nim pismenem (hlavné vlastni
jména - napft. Afrika, Josef). Tvary od nich odvozené, psané s malym
Eovolené jsou (napt. africky).

kratky (napf. napt., aj., apod., atd. atd.). Znacky (km, hl). Vyrazy,
obsahujici jiné znaky nez pismena (chces-li).
Pfedpony, pouzité jako samostatné heslo (roz, zne).
Pripony, pouzité jla o samostatné heslo (aty, ovy). Jednotlivé ¢asti
viceslovného hesla, které se nevyskytuji jako samostatné heslo
(napt. z hesla big beat |ze pouZit beat, protoze je uvadén i samostatné,
ale nelze pouzit i%). Toto pravidlo se nevztahuje na zvratna slovesa
(smat se), od nichz |ze pouZit jak sloveso, tak zvratnou Castici.

Protestovani slov

Je-li slovo jiz zahrano a tah zapsan, mtize kterykoliv protihra¢ vznést
namitku proti pfipustnosti jak tohoto zahraného slova, tak kteréhokoli
dalsiho slova v tomto tahu vytvoreného. Dalsi hra¢ mutize zacit hrat tah
aZ poté, co vsichni hraci odsouhlasi zahrany tah (tj. vyjadfi se, Ze proti
zahranému tahu nevznaseji namitku).

(Pozn.: Tah by mél byt nejdfive zapsan, aby bylo jednoznacné, jaké
slovo hra¢ zahral).

Pouze v okamziku vzneseni namitky Ize vyuZit slovniku ke zjisténi jeji
opravnénosti. Pokud je namitka uznéna, hra¢ vezme zpét své kameny
a ztraci tah a hréci se za tento tah nezapocitavaji zadné body.

(Pozn.: Pokud zadny z hract nevznese namitku proti p¥ipustnosti slova,
je slovo povazovano za platné zahrané bez ohledu na to, zda je
formalne pfipustné nebo neni).

PREMIOVA POLE

Hraci plan tvoii 15 x 15 hernich poli s m¥izkou oddélujici hraci pole.

Na hracim planu je nékolik prémiovych poli s réiznymi bonusy pro
skorovand.

Pismenné prémie
Modra pole znasobuji bodové hodnoceni pismen na né polozenych, a
to svétle modra pole dvakrat a tmavé modra pole tfikrat.

ZOVOIENA
HOONOTA
. PISMENE

%Iovni prémie ;
ervena pole znasobuji bodovou hodnotu celych slov na né
poloZenych, a to svétle Cervend pole dvakrat a tmavé Cervena pole
trikrat.

SLOVA.

Pokud je slovo umisténo sou¢asné na pismennou i slovni prémii,
vypocte se nejprve hodnota slova se zapoctenim pismennych prémii
a slovni prémie pak nasobi celou tuto hodnotu slova.

Bonus prémiového pole si zapocita pouze hrag, ktery na néj kamen
polozil. Hrag, ktery vyuZije v novém slové kamen, ktery uz dfive lezel
na prémiovém poli, si zapocita pouze zakladni hodnotu kamene.

Pokud je zolik polozen na pismennou prémii, jeho hodnota ztistava
stale nulova. Je-li na pole slovni prémie polozen prazdny kamen
(Zolik), zapoclitava se dvojndsobny i trojndsobny bonus pfesto, Ze
prazdny kdmen sam nema zadné bodové ohodnoceni.

Vv |c|)artii)mé hra¢ v zasobniku NEOMEAD a tvoii slovo OD (O lezi na
oli H8). .
otﬂr se za prvni tah poZzitaji nasledovné: O za 7 bodt + D za 1 bod
d& dohromady 8 bodt. Protoze stFedovéé)oIe je rtizové — dvojnasobna
slovni prémie, nasobi se celkovy soucet dvéma, tj. celkovy bodovy zisk
za 1 tah je 16 bod.

Pocditani bodu
Hra¢ po polozeni kament na desku a oznameni viech nové

vytvorenych slov spocitd a ozndmi svtij bodovy zisk, ktery zapisovatel
zapise.

Bodovy zisk (skére) tahu je sou¢tem hodnot jednotlivych kament
v nové vytvorenych slovech v daném tahu vcetné bonust vyplyvajicich
z umisténi kamene na prémiové pole (pismenné i slovni).

V nasi partii se body za prvni tah pocitaji nasledovné: O za 7 bodti +
D za 1 bod d& dohromady 8 bodt. Protoze stfedové pole je rtizové -
dvojnésobna slovni prémie, nasobi se celkovy soucet dvéma,

tj. celkovy bodovy zisk za 1 tah je 16 bodd.

Zakonc&eni tahu

Na konci kazdého tahu, tj. nahlaseni slova i slov, ktera hra¢ svym
tahem vytvofil, a bodového zisku, hra¢ ze sacku doplIni svtij zasobnik
tak, aby mél do dal3iho tahu opét sedm kamend, dokud jsou v sacku
pismena.

Po tahu hréci ztistaly kameny N,E,M,E,A v zasobniku, musi tedy dobrat
2 kameny, aby mél v zasobniku 7 kamend.

Mimotadna prémie 50 bod0

Kazdy hrac, ktery v jednom tahu uZije viech sedmi svych kamend,
obdrzi prémii 50 bodu. Tato prémie se pfipocte k bodim ziskanym
v tomto tahu az po zapocteni pismennych i slovnich prémii.

Hra¢ ve svém tahu (13E) vytvofil slova NAPECEN a ODA, za ktera
ziskal 9+12=21 bodt + 50 bodovou prémii za uziti 7 kament =
dohromady 71 bodi.

Tah dal3iho hrace

Druhy a dal3i hra¢i mohou svého tahu vyuzit k pridani svych kament
ke kamentim na hracfi ploge jiz polozenym a tim k vytvoreni nového
slova ¢i vice slov, piipadné k vyméné kamenti, nebo mohou tah
vynechat.

Vsechny kameny hrané v jednom tahu musi byt poloZeny pouze v
jednom tadku ¢i v jednom sloupci hraciho planu, vodorovné zleva
doprava nebo svisle shora dolt, a musi byt obsazeny v jednom slovg,
pficemz toto slovo musi alespori v jednom misté navazovat na slovo jiz
na hraci desce polozené.

Pokud se kameny stranou (ne rohem) soucasné dotykaji i jinych
kament v sousednich fadach a sloupcich, musi i s nimi se viemi

a také se v8emi dalSimi navazujicimi vytvaret pfipustna slova.

Mohou byt tfi (i vice) fad nebo sloupcd vedle sebe.

Hraci p¥islusi viechny body za vSechna slova, kterd svym tahem nové
vytvoiil (veetné slov, ktera modifikoval).

Je n&kolik zptsob, jak vytvaret nova slova:

1. Pfidanim jednoho ¢i vice kament ke slovu, které jiz na hracim
planu je a to bud na konec ¢i zacdtek tohoto slova. Je
samozrejmé mozné polozit kameny na konec i zacatek slova
soucasné, pokud tim vytvofite pFipustné slovo. MiZete tak
vytvaiet nova slova (nap¥. DEL-O) i vyuZivat predpon a pFipon,

které véi;]f Cesky jazyk pro hru velmi pfithodnym (nap¥. U-SED-L
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2 Umisténim slova kolmo k jiz existujicimu slovu na hracim
planu - takto vzniklé slovo bud vyuziva jednoho z pismen
slova jiz existujiciho, nebo je pfidanim pismene na jeho konec
¢i zacatek modifikuje.

Priklad: Tah (M8) HBITY pridava Y ke slovu SET na hracim planu

a vytvaii SETY.

Body: 21 (H2, B3x2, 11, T1, Y4, S1, E1, T1, Y4)
Celkem: 2+6+1+1+44+1+1+14+4=21

3 Polozenim celého nového slova rovnobézné vedle jiz existu-
jiciho slova tak, ze tésné sousedici kameny vytvofi rovnéz
smysluplna slova.

P¥iklad: tah 5/1 SETY vytvafi soucasné i SE a TO.
V tomto pripadé |ze vytvofit vice slov a vSechna se zapocitavaji.

Spole¢né kameny takto vytvofenych slov se zapocitavaji ve viech
slovech a to v¢etné viech pfipadnych prémii.

Body: 22 (S1, E1, T1, Y4)x2 ,S1, ET, E1, N1, (T1, O1)x2)
Celkem: (T+1+T1+4)x2+T+1+1+1+(1+1)x2 = 22
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4 Nové slovo mtize vzniknout pFidanim jednoho ¢i vice
kament ke slovu jiz polozenému.

Piklad: tah (6) U modifikuje VARIM a soucasné je vytvoreno KU jako
druhé slovo

Body: 19 (K1, U2, U2x2, V1, A1, R4, i2x2, M2 )
Celkem: 14+2+4+1+1+4+4+2 = 19

5 Posledni variantou je tzv. "pfemosténi” dvou ¢i vice slov.

Priklad: Tah (G11), kameny L a E vloZzené mezi V a P v tahu
vytvaii VLEP.

Body: 4 (V1, L1, E1, P1)
Celkem: 1+1+1+1=4



Ukon¢&eni hry
Hra kon¢i, pokud:

- jsou v8echny kameny ze sacku rozebrany mezi hraci a jeden z hract
uz nema ani jeden kamen tj. zavie hru (obdobné jako v rtiznych
karetnich hrach),

- zadny z hract uz neni schopen zahrat nové pfipustného slovo,

- pokud v3ichni hraci ve dvou po sobé nasledujicich kolech vyhlasi
s ASSH'

Viz pozndmka v Gvodu o konci hry, kdyZ ve dvou po sobé
nasledujicich kolech neni na desku poloZeno nové slovo — toto
ustanoveni de facto zahrnuje oba pfedchozi body.

Na konci hry se skore kazdého z hract snizi o hodnotu kamenda, které
mu zbyly v zasobniku. Pokud nékterému z hraca nezbyl v zasobniku
zadny kamen a hru tedy zavfel, k jeho skore se pfictou hodnoty vsech

o

kamend, které zbyly ostatnim hracam

Priklad: Hraci 1 zlcgg na konci hry v zasobniku kameny O a A oba
po jednom bodu. Odeita tedy jejich hodnotu od celkového
dosazeného vysledku. Hra¢ 2, ktery hru zavrel, naopak 2 body ke
svému bodovému zisku pricita.

VYSVETLENi NEKTERYCH MOZNYCH NEJASNOSTI
PRAVIDEL

* Pokud kamen leZi tésné vedle jiného kamene v sousedni fadé Ci
sloupci, musi tato skupina tvorit kompletni a smysluplné slovo.

e Slovo mdze byt modifikovano z obou stran, tedy na konci i
na zacatku jiz polozeného slova.

¢ V3echny kameny hrané v jednom tahu |ze pokladat jen souvisle
v jednom sloupci ¢i fadku. To znamena, Ze mezi slovy vytvorenymi
v daném tahu musi byt takové, které obsahuje viechny nové
poloZené kameny.

* V jednom tahu neni dovoleno pridavat kamen?/ k raznym slovaim ¢&i
vytvaret nova slova v rtiznych ¢astech herni plochy.

J Epnus se zapocitava pouze v tahu, kdy je na prémiové pole polozen

amen.

e Pokud je v jednom tahu vytvoreno vice slov, kazdé z téchto slov se
zapocitava do celkového zisku bodti za tah. Spole¢na pismena takto
vytvofenych slov se zapocitavaji ve viech slovech, a to veetné

rémif.

J Bokud je jedno slovo polozeno pfes dvé slovni prémie, celkovy
bodovy zisk se vypocte tak, ze hodnota slova se nasobi nejprve
hodnotou prvé slovni prémie a vysledek se pak nasobi hodnotou
druhé slovni prémie.

e Pokud je umistén na rtizovém nebo cerveném poli (prémiové slovo)
prazdny kdmen, zdvoj- ¢&i ztrojnasobuje se slovni skore presto, Ze
prazdny kdmen sam nemé zadné bodové ohodnoceni. Je-li Zolik
umistén na modré pole (prémiové pismeno), jeho hodnota zdstava
stale nulova.

Hledani ve slovnicich neni mozné ve chvili, kdy hrac tvofi slovo. Lze

tak ucinit pouze v pfipadé, kdy slovo je zahrano a nasledné je proti

nému vznesena namitka. Stejné slovo lze ve hte hrat nékolikrat

a pfipadna namitka proti jeho pfipustnosti se fesi nezavisle

na psedchozich tazich — tj. bylo-li slovo zahrano a nebyla proti jeho

pfipustnosti vznesena namitka lze pfi jeho opakovaném zahrani vznést

proti jeho pfipustnosti namitku.

HERN{ VARIANTY

VARIANTY

P¥i soutéznim hranf je nezbytné hrat podle pfesné definovanych pravidel,
zatimco pii domacim hrani pro zabavu je mozné hrét podle vlastnich
upravenych pravidel, ktera nejlépe vyhovuji pfitomnym hracam.

Varianty Ize hrat pouze za predpokladu, Ze s tim souhlasi v3ichni hraci.
Nedojde-li k vieobecnému souhlasu, je doporuceno hrét podle
standardnich pravidel.

NEKTERE VARIANTY - DOMACIi PRAVIDLA

Vyména Zolikt

Oficialni pravidla uvadgji, Ze je-li Zolik polozen na herni plochu, nesmi
byt ménén. Variace spociva v tom, Ze je mozné Zoliky neustéle
vymériovat za pismena, ktera pavodné pFedstavovaIr. Pokud ve

napr. slové SPADL Zolik predstavuje P, mtize hra¢ vlastnici kamen P tento
za zolik vyménit a ihned jej pouZit ve svém tahu nebo v dal3ich tazich.

Otevfeny slovnik

Nektefi hraci hraji s otevienym slovnikem, kam mohou nahlédnout
pro kontrolu slova, které chtéji zahrat, bez penalizace. Tato varianta je
uzite¢na pfi rozsifovani vlastni slovni zasoby o nova slova.

Tématicky SCRABBLE®

Tématicky SCRABBLE® je dobrou zabavou. Hrajete-li napfiklad
o vanocich, dejte navic 5 bodti za slova spojena s tématikou vanoc. Jste-li
sportovnim fanouskem, zkuste hrat slova spojena se sportem, apod.

”Jackpot”

S cilem udélat zacatek hry zajimavym a hru vice otevfenou, Ize ustanovit
grawdlo, Ze pro prvni tah'je nutné vytvorit slovo o minimalni délce
pismen.

Pokud hra¢, ktery je na tahu prvni, neni schopen vytvorit takové slovo,
vynechdva tah. KdyZ zadny hrac v prvnim kole neutvofi slovo z péti i
vice kament, za¢ina dalsi kolo s podminkou utvoreni slova ze 4 pismen,
event. ze tif ¢i dvou.

Dvousackovy SCRABBLE®

S cilem udélat hru leh¢i, rozdélte kameny podle souhlasek a samohlasek
na 2 hromadky a tyto nasypte do dvou rtiznych sacka. Kdyz potom budou
hraci tahat kameny, mohou si vybrat, jestli chtéji samohlasku nebo
samohlasku a podle toho si vyberou sacek.

ZPETNY SCRABBLE®

Po dohrani normalni hry SCRABBLE® zkuste zpétny SCRABBLE®. Kazdy
hra¢ ve svém tahu odebere minimalné jeden a maximalné 6 hracich
kamend z hraci desky. Kameny musi byt odebrany pouze z jednoho
souvislého sloupce ¢i fadku a viechna slova zlstavajici na hernim
planu musi odpovidat zékladnim pravidldm. Hra pokracuje dokud nej-
sou odebrany viechny kameny ¢i neni mozné ucinit dalsi tah, ktery by
neporudoval pravidlo zachovani smysluplnosti slov. Skore se pocita na
zi’ijvsléor slouétem bodt na kamenech, které kazdy hrac¢

odebral.

SCRABBLE® Bingo

SCRABBLE® Bin oEje vice podobny hie Bingo, ale hraje se s hracimi
kameny SCRABBLE®.

Jak hrat:

a) Vymyslete dvé slova ze sedmi pismen a napiste je na kus
papiru. Zkontrolujte, zda vSechna pismena obsaZena v téchto
slovech isou soucasti sady hracich kament SCRABBLE®
(zkontrolujte podle tabulky ¢etnosti pismen z tohoto navodu)
napifklad: Sada obsahuje 2 B, slova tedy nesmi obsahovat
vice nez 2 B.

b) Jeden z hract ¢i nezicastnénd osoba vytahuje pismena
ze sacku a nahlas je precte. Pokud vyhrééene pismeno je
obsazeno ve vaéic% slovech, skrtnéte jej. Pokud mate

vyskrtana viechna pismena obou slov, zvolejte 'SCRABBLE®

Bingo'. Osoba, kterd vyvolava jednotliva pismena,

zkontroluje, zda jste skrtali spravné.

Pozor! Pokud vyvolavajici vyhlasi napf. pismeno A, mtizete skrtnout
pouze jedno A ve vasich slovech, i kdyby se vyskytovalo vicekrat.

SOUTEZNI PRAVIDLA

Pouzivani ¢asomiry

Casomira je pfi soutéZich pouzivana k vymezeni ¢asu na jednotlivy
tah. Limit na jeden tah je tak vymezen dvouminutovym intervalem.
Pokud v tomto ¢ase hrac nedokonci svij tah, ztraci jej, tj. nepoklada
zadné kameny na desku ani nevymériuje a neziskava zadné body.

SAMOTARSKY SCRABBLE®

Ackoli je hra navrZena pro dva az ¢tyfi hrace, mnoho lidi si oblibilo
jeji s6lo modifikaci. Jsou dva zptsoby, jak mtizete SCRABBLE® sami:

a) Hra¢ se pokousi dosdhnout stale vyssiho osobniho rekordu,
pouZivéa pouze jeden zasobnik kamend. Pravidla jsou totozna
s normalnim SCRABBLE®.

b) Hrac uziva dvou zasobniku - jeden pro sebe, druhy pro
imaginarniho soupefe.

c) Lze hrét se viemi kameny oto¢enymi licem nahoru -
uvazenym vybérem a s pouzitim slovniku se hra¢ snazi
dosdhnout co nejvyssiho poctu bodi. Nejvyssi mozné
skore, dosazitelné ve hfe SCRABBLE®, je stale zahadou.

OPISOVANY SCRABBLE®

Tato metoda hry byla vynalezena Belgicanem Hyppolitem Woutersem.
Vsichni hraci hraji vzdy s tymiz kameny, jsou hodnoceni pouze

za slova, ktera z nich dokazou vytvofit. V opisovaném SCRABBLE®
nehraje $tésti nebo ndhoda zadnou roli. Hru maZe hrat libovolny pocet

hraca. Miizete hrat sami, zatimco ve francouzsky mluvicich zemich,
kde je tato verze SCRABBLE® velmi oblibena, se ¢asto jedné partie
Gcastni i vice nez 1000 hraca.

PRAVIDLA:

Kazdy hra¢ méa kompletni sadu kamenti, zasobnik a hraci plan. Pred
zapocetim hry sefadi hraci své kameny podle abecedy, licem nahoru.
Rozhod¢i (nebo, chybi-li rozhod¢i, jeden z hraca) vylosuje sedm
kamenti ze sady otocené licem dold ¢i vysypané do sacku.

Vsichni hradi vylosované kameny vyberou ze svych sad a snazi se,
vichni za stejnych podml’nek, sestavit slovo s co nejvyssim bodovym
ohodnocenim. Do tff minut musi napsat své slovo na listek papiru.
Kromé vytvofeného slova napi3i rovnéZ jeho bodové ohodnoceni

a soufadnice prvniho pismene vytvofeneho slova na hernim planu
(viz pismena A - O, resp. Cisla 1 -15 po stranach herniho planu).
Pokud sestavili slovo vodorovné, pisi na prvnim misté &islo - napf. 8H.
Je-li slovo psano svisle, pak pismeno: H8.

(Pozn.: Pokud hrac vytvori v jednom tahu vice slov, za/oisuje se vZdy
tzv. hlavni slovo, tj. slovo obsahujici vséechna nové poloZena pismena.)

Rozhodc¢i vybere ode viech listky se zapsanymi slovy a vyhlasi slovo

s nejvyssim bodovym ziskem; v3ichni hraci si toto slovo umisti na hraci

Blén a odstrani vlastni navrh, pokud se li3i od slova s nejvyssim
odovym ziskem.

Bodové ohodnoceni viak hraci obdrzi za své ptivodné vytvofené slovo.
Pokud je toto slovo nepfipustné, neobdrzi zadné body. Rozhod¢t pak
losem doplnf sviij zasobnik kamend a podle néj i hraci doplni sve
zasobniky.

Pokud hrac¢ zapise nespravnou bodovou hodnotu vytvoteného
slova/slov, pak pokud si zapocital vice bodt, neZ odpovida
vytvofenému slovu/sloviim, nedostane v daném tahu Zzadné body,
pokud méné, pak dostane za dany tah jen tolik bodd, kolik si zapocital.

V prvnich patnacti tazich plati pravidlo, Ze kazdy zasobnik musi
obsahovat nejméné dvé souhlasky a nejméné dvé samohlasky. Od
Sestnactého tahu vyse se tento pozadavek redukuje na jednu souhlasku
a jednu samohlasku. (Prazdny kdmen se pocita zaroven jako souhlaska
i samohlaska.) Pokud neni po nékterém losovani podminka spinéna,
rozhgdékl' vrati vech sedm Eamenli] do sacku a vylosuje znovu cely
zasobnik.

Hraci se v dal8im tahu znovu snazi najit slovo s co nejvy3sim poctem
bodt a umisti je na hraci El’n, napo%l’je na jiz existujict slovo, jako
ve standardnim SCRABBLE®: a na dal3i prouzek papiru opét zapisi

slovo, jeho hodnocent, soufadnice atd..

Hra pokracuje, dokud neni vylosovano a pouZito viech sto kamend.
Vitézem je hrac, ktery dosdhne nejvyssiho poctu bodt. V Opisovaném
SCRABBLE® nelze postupovat podle Zadné strategie - hra¢i musf
kazdym tahem pouze ziskat maximum bodu.

PODROBNE)Si INFORMACE

Spotrebitelské informace

Pokud potiebujete vyménit kameny, zasobniky, hraci desku atd. nebo
mate dotaz na kterykoliv vyrobek znacky Mattel, prosim kontaktujte:
Global Express a.s., divize Mattel, Prthonice 560, Praha — z4pad,
252 43, Ceska republika

SCRABBLE® maé svou internetovou stranku, kde:

muzete ziskat nejnovéjsi informace

hrét hry

dozvédét se uzite¢né tipy ohledné strategie a taktiky

ziskat informace o rtiznych variantach hry

dozvédét se o knihach souvisejicich s hrou Scrabble
Informace o déni kolem Scrabble® u nas hledejte na adrese:
WWW.SCRABBLE.HREJSI.CZ
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