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1 hraci desku

100 hracich kament

4 zasobniky na hraci kameny
1 platény sacek

ZPUSOB HRY

100 hracich kamen:

* Hra obsahuje 98 hracich kamend s pismeny abecedy a
s Cislem oznacujicim bodovou hodnotou kazdého
pismene.

¢ Soucasti hry jsou také dva prazdné hraci kameny bez
vyznacené bodové hodnoty, které mzete pouzit misto
jakéhokoliv pismene. Jakmile tento kdmen pouzijete,
neni mozné jeho vyznam béhem hry ménit.

PRIPRAVA

Nasypte vSechny hraci kameny do platéného sacku.

Hrace, ktery bude zacinat, urcite tak, ze si vSichni vylosuji

ze sacku jeden hraci kdmen. Zacina hrac, jehoz pismeno
je nejblize zacatku abecedy. (Prazdny kdmen ma
prednost pred pismenem , A“.) Poté vratte vSechna
pismena do sacku.

e Hraci si postupné vylosuji sedm novych hracich
kament a narovnaiji je do svych zasobnikd.

 PFipravte si tuzku a papir na zapisovani bodd.

PRAVIDLA HRY |

Umisténi prvniho slova

Zacinajici hrac¢ vytvofi ze dvou nebo vice hracich kamen(
néjaké slovo a polozi jej na hraci desku tak, aby bylo
Citelné zleva doprava nebo shora dol a aby jeden z
kamenu lezel na sttedovém poli (hvézdé). Neni dovoleno
vytvaret slova v diagonalnim sméru.

Bodovou hodnotu slova zjistite tak, Ze sectete hodnoty
jednotlivych kamenl a zapocditate body navic ziskané
diky prémiovym polim.

Pokud ma napf¥iklad jeden hr'éé ve svém zasobniku
kameny Z2 O1 M2 U2 H2 R1 O7, mlze sestavit: R1 01 Z2
U2 M2.

IR = NEE =R =M Vv tomto ptipadé ziskate za

==== K= pismeno R 1 bod a jesté jednou

tuto hodnotu, protoze lezi na
poli se zdvojenou hodnotou
pismene; O je za 1 bod, za Z, U
a M ziskate po dvou bodech,
coz je celkem 9 bodu.
Pozndmka: Stredové pole se
pocitad jako pole se zdvojenou
hodnotou slova,
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takze celkova bodova hodnota
..E..lﬁi ol se zdvojnasobuje na 18 bodu.
Svij tah zakoncete nahldsenim vaseho skore tomu, kdo
zapisuje body.
Na konci kazdého tahu si vylosujte tolik novych hracich

kamend, kolik jste jich ve svém tahu pouzili, abyste vzdy
méli ve svém zasobniku 7 kamenda.

Na tahu je dalsi hrac

Druhy a poté kazdy dalsi hra¢ pokracuje ve hre
prikladanim jednoho nebo vice kamend k tém, které uz
na desce lezi, a vytvari tak nova slova o délce dvou a
vice pismen. Hrac¢ také mulze svdj tah vynechat nebo si
vymeénit kameny.

VSechny kameny, které jsou zahrané v tomto nebo
jakémkoliv dalSim tahu, musi tvofit souvislou fadu.

Pokud jsou pismena polozenad v sousedicich fadach a
navzajem se dotykaji, musi ddvat smysl i slova vytvorena
napfic, jako v kfizovce.

V pribéhu jednoho tahu nemdzete pridavat kameny k
rdznym slovim nebo vytvaret nova slova na rlznych
mistech hraci desky.

Body ziskate za VSECHNA slova, kterd b&hem své hry
vytvorite nebo upravite. Pokud v jednom tahu vytvorite
vice nez jedno slovo, pocitaji se spole¢na pismena do
bodové hodnoty kazdého slova, a to véetné plné
bonusové hodnoty, pokud lezi kdmen na prémiovém poli.

Prémiova pole na HRACi DESCE

Na hraci desce jsou specialni prémiova pole, diky kterym
muzete ziskat body navic. Hodnota poli je vyznacena
pfimo na hraci desce.

Pokud slovo prochazi prémiovymi poli pismen i slova,
sectou se nejprve vsechny bonusové hodnoty pismen a
az potom se zdvojndsobi nebo ztrojnasobi bodova
hodnota slova.

Bonusova hodnota prémiového pole se zapocitava
pouze v tahu, kdy je na pole umistén kdmen s pismenem.

KdyzZ na pole se zdvojenou nebo ztrojenou hodnotou
slova polozite prazdny kdmen, je bodova hodnota slova
zdvojnasobena nebo ztrojndsobena, i kdyz za samotny
prazdny kdmen zadné body neziskavate. Kdyz polozite
prazdny kdmen na pole se zdvojenou nebo ztrojenou
hodnotou pismene, zUstava jeho hodnota stale nulova.

Nova slova lze vytvaret péti riznymi zpUlsoby:

1. PFidanim jednoho nebo vice pismen na zacatek nebo
konec slova, které jiz na hraci desce lezi, nebo jak na
zacatek, tak na konec takového slova.

Naptiklad mizete ze slova ROZUM vytvofit POROZUMEL.

Pokud pfitom novy kdmen

| polozite naptiklad na pole se
i ztrojenou hodnotou slova,
vynasobte ziskany pocet
bodU tfemi. Pole se
zdvojenou hodnotou
pismene pod R a stfredové
pole se zdvojenou hodnotou
slova se uz nepocitaji.
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2. Umisténim slova kolmo ke slovu, které jiz na hraci

desce lezi. V novém slové musite pouzit jedno z pismen
slova, které jiz na hraci desce lezi.

Napftiklad pfidanim pismen OSEL k pismenu P, které uz
na desce je, vytvorite slovo POSEL.

5..3...5..' Za slovo POSEL ziskate
MR 7 040, (P1, 01, S1x 3,
E1, L1) Celkem

=
ﬂ..ﬂ.ﬁ.l 1+1+(1x3) +1+1=7
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3. Umisténim celého slova soubézné s jiz zahranym
slovem tak, aby sousedici kameny rovnéz tvorily
Uplna slova.

Naptiklad pfidanim slova EMU vytvofrite také ZE,
UM a MU.

-.'_'j...-ﬂ.ﬁ.| Za slovo EMU ziskate 1 +
MR =M x2) +2=7 zaslovo ZE 3

V tomto prikladu vytvorite v jednom tahu vice slov a za
kazdé z nich ziskavate body.

Do bodové hodnoty kazdého slova se zapocitavaji
spolecna pismena, a to vcetné plné bonusové hodnoty,
pokud lezi kdAmen na prémiovém poli.

4. PoloZzenim nového slova mUzete rovnéz pridat
pismeno ke stavajicimu slovu.

Napriklad polozenim slova KORENKA jej propojite
pismenem K se slovem OCKA a vznikne také slovo
KOCKA.

Pismeno K ve slové KOCKA
lezi na poli se ztrojenou
hodnotou slova, takze celkova
bodova hodnota je 8 x 3 = 24,
ale pismeno K lezi také na poli
se ztrojenou hodnotou slova
ve slové KORENKA (kde je
pismeno O lezi na poli se
zdvojenou hodnotou
pismene), takze bodova
hodnota tohoto slova je 11 x 3
= 33 - souhrnné tedy 57 bodu.

5. Posledni variantou je ,premosténi“ dvou slov
umisténych ve stejném sméru pomoci dvou nebo vice
pismen. (Tato varianta mUze nastat az ve 4. tahu hry
nebo pozdéji.)

Napfiklad pismena PR, GRA a Y mUlzZete vlozit mezi
pismena O a M, kterd uz na desce lezi, a vytvorite tak
slovo PROGRAMY.

Slovo PROGRAMY ma
hodnotu 14 bodU plus
dalsich 5 bodU za pismeno G
lezici na poli se zdvojenou
hodnotou pismene. Poté se
celd hodnota slova jeste
ztrojndsobi na 57 bodl a
potom jesté jednou
ztrojnasobi na vysledny
pocet 171 bod{!
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Nékdy mUze slovo prochdzet dvéma prémiovymi poli
pro slova. Bodova hodnota slova se zdvojndsobi dvakrat,
celkem tedy na ¢tyrnasobek bodové hodnoty celého
slova, nebo ztrojnasobi trikrat, celkem tedy na
devitindsobek bodové hodnoty celého slova!

Vyména kamenu

Kdyz jste na tahu, mGzete si vyménit jakykoliv pocet
kamenu ze svého zasobniku za nové. Vyména kamenU se
pocitd jako jeden tah.

Vynechani tahu (pass)

Kdyz chcete, mizete svij tah vynechat, at uz mdzete
néjaké slovo sestavit, nebo ne. (Pokud vSichni hraci
vynechaji dvé kola za sebou, hra konci.)

Pripustna slova

Mlzete hrat jakdkoliv slova uvedena ve standardnim
slovniku spisovné c¢estiny s vyjimkou zkratek, predpon a
pfipon a slov, ve kterych se pisi apostrofy nebo
spojovniky.

Jakmile polozite hraci kdmen na desku, nesmi se s nim jiz

hybat, ledaze by proti nému nékdo vznesl opravnénou
namitku.

Vznaseni namitek

Proti poloZzenému slovu muze jiny hra¢ vznést namitku,
ktera se oveéri ve slovniku, na kterém se hraci predem
dohodli. Pokud slovo, proti kterému byla vznesena
namitka, neodpovida pravidldm, hrac¢ si vezme pismena
zpét a ztraci tento tah.

Poznamka: Béhem vlastni hry neni dovoleno pouzivat

zadny slovnik 'k vyhledavani slov, ktera Ize slozit z
pismen ve vasem.zasobniku.

Mimofadny bonus 50 bodU

Hrac, ktery ve svém jednom tahu pouzije vSech sedm
pismen, ziskd navic k béznému poctu bodd za tah bonus
50 bodd. Téchto 50 bodd se pripoc¢te DODATECNE az
po zdvojeni nebo ztrojeni hodnoty slova.

Konec hry
Hra kond¢i, kdyz

« dojdou hraci kameny v sa¢ku A ZAROVEN jeden z
hracu zahral vSechny kameny ve svém zasobniku

zadny z hrac¢d uz neni schopen zahrat zadné pripustné
slovo

vSichni hraci vynechali dvé kola po sobé

Po sec¢teni vech bodd se skére kazdého hrace snizi o
soucet hodnoty kamend, které jim zbyly. Pokud jeden z
hracd zahrdl véechny svoje kameny, navysi se jeho skore
o soucet hodnoty zbylych kament viech ostatnich
hraca.

Pokud napfiklad jednomu hraci zbyla na konci hry v
zasobniku pismena X a A, snizi se jeho skdére o 11 bodd.
Hraci, ktery zahral vSechny svoje kameny, se skére o 11
bodU navysi.

Vyhrava hrac¢ s nejvyssim kone¢nym souctem bodd!
VYSVETLENIi MOZNYCH NEJASNOSTIi PRAVIDEL

* Béhem hry mlzete zahrat stejné slovo i vickrat.

* Tvofeni mnoznych ¢&isel je dovoleno.

* Bonusova hodnota prémiového pole se zapoditd pouze
v tahu, kdy na pole dany kdmen polozite.

* Pokud hrac¢ zahraje vSsechny svoje kameny a sacek uz je
prazdny, hra je u konce. Nékdy se mUze stat, ze ani
jeden z hrac¢d neni schopny zahrat viechny svoje
kameny. V tom pripadé hra pokracuje, dokud zadny z
hra¢d uz neni schopny zahrat zadné pfipustné slovo.
Pokud hra¢ nemuUze sestavit slovo, vynecha tah.

Pokud jste na facebooku, navstivte stranku
www.facebook.com/scrabble, kde se dozvite razné
zpUsoby hry, véetné domacich pravidel a pravidel pro
turnaje.
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