Scrabble

Pocdet hracéa: libovolné mnoho, optimalné 3 az 5
Délka hry: cca 1 az 2 hodiny
Hraci potieby: Hraci plan, hrac{ kameny s pismeny, tuzka, papir

Cil hry: Hradi se snazi z vylosovanych pismen sestavit kfizovku, za kazdé
slovo pfidané do kfizovky se pocitaji body podle pouzitych pismen. Vitézi
hrac, ktery nasbira nejvice bodu

Vychozi pozice: Pred prvni hrou provedte losovani. Rozlozte vsechny hraci
kameny po stole licem (pismeny) dolti, nebo je vlozte do sacku a zamichejte.
Kazdy hrac si vytahne jeden kdmen. Hrac, ktery si vytdhne pismeno nejblize
k zac¢atku abecedy, zahajuje hru. Po losovani otoéte tazené kameny zpét
licem dolt, resp. vlozte zpét do sacku a znovu zamichejte. Kazdy z hraca
si pak vybere sedm kament a ulozi je do svého zasobniku. Jeden z hraca
zapisuje skore. Zaroven se sam mize Gcastnit hry.

Pravidla:
1. Zakladni pravidla

1.1 Prvni hrac sestavi ze dvou ¢ vice kament slovo a umisti je na herni
plan tak, aby je bylo mozno ¢ist shora doli nebo zleva doprava. Jedno
7z pismen slova musi lezet na centralnim poli hraciho planu (hvézdg).

1.2 Tah kondi, secte-li hra¢ dosazené body a oznami je zapisovateli. Poté
si hrac ze zbyvajicich kament na stole (resp. v sacku) vezme tolik, kolik jich
pouzil pii tvofeni slova — takze mé opét sedm kament.

1.3 Hraci se stiidaji ve sméru hodinovych rucicek. Hra¢ na fadé prida
jeden nebo vice kamenti na hraci plochu tak, aby vytvoiil nové slovo (slova).
Vs8echny kameny pfidané v jednom tahu musi lezet v jednom sloupci ¢i fadku
herniho planu. Diagonalni slova se nepocitaji. Hraci kameny musi vytvorit
kompletni slovo. Pokud se soucasné dotykaji i jinych kament v sousednich
fadéach a sloupcich, musi se véemi vytvofit smysluplna slova. Hraci prislusi
plnd odména za vSechna slova, ktera svym tahem vytvoril nebo obménil.

1.4 Nova slova mohou vzniknout pouze:
a) PFiddnim jednoho nebo vice kament ke slovu, které jiz na hracim
planu je,
b) umisténim slova kolmo k jiz existujicimu slovu na hracim planu
— takto vzniklé slovo bud vyuzivad jednoho z pismen slova jiz
existujictho, nebo slovo pfidanim jednoho kamene na jeho konec
&1 zacdtek modifikuje,



¢) polozenim celého nového slova rovnobézné vedle jiz existujictho
slova tak, ze tésné sousedici kameny vytvori rovnéz smysluplna
slova.
Pravidla povoluji v jednom tahu polozeni kamentu pouze v jednom
rfadku ¢ sloupci. I tak lze jednim tahem vytvorit vice slov.

1.5 Hréc¢i mohou skladat slova, ktera jiz byla ve hie pouzita. Také je po-
voleno vytvorit béhem jednoho tahu stejné slovo vicekrat.

1.6 Zadny kdmen nelze pFesunout, bylo-li s nim u# jednou hrano.

1.7 Dva prazdné kameny mohou byt pouzity na misté kteréhokoli pismene,
podobné jako ,zolik“ ve stejnojmenné karetni hie. Hrac¢ oznami, jakou tlohu
prazdny kamen ve slové ma. Tento jeho vyznam se po dobu trvani hry
nemeéni.

1.8 Kazdy z hrac¢a muze vyuzit svého tahu k vymeéné nékterych ¢i vsech
svych kament. Vyménu provede tak, ze polozi své kameny licem na stil,
vybere z ostatnich na stole ¢i v sacku odpovidajici pocet novych kament,
a pak své staré kameny zamichd mezi zbylé kameny na stole resp. v sacku.
V tomto kole jiz netvofti slova a hraje, kdyz na néj znovu pfijde fada. Na-
misto tvofeni slov na hernim planu nebo vymény kament mize hrac¢ ohlasit
»pass“ a vynechat tah. To miZe udélat vidy, at je ¢i nenf schopen z pismen
ve svém zdsobniku utvofit nova slova. Pokud v&ichni hraci ohlasi ,pass® ve
dvou po sobé nésledujicich kolech, hra konéi.

1.9 Priipustna slova: VSechna slova uvedena ve standardnim ¢eském slovni-
ku lze pouzit ve hte. Vyjimku tvofi slova tvofena jednim pismenem, zkratky,
predpony, pfipony, slova obsahujici apostrof nebo spojovnik, vlastni jména
a nazvy psané s velkym pismenem na zacatku. Pfed zapocetim hry je ne-
zbytné se dohodnout o slovniku, podle néhoz se bude rozhodovat, zda je
zpochybniované slovo pfipustné ¢i nikoliv. Doporucujeme zejména Slovnik
spisovné Cestiny pro Skolu a vefejnost a Slovnik spisovného jazyka ceského,
které jsou patrné nejsnéze pristupné, ale lze se fidit 1 dobrym slovnikem
prekladovym (Cesko-anglickym, Cesko-némeckym, apod.). K tomuto Gcelu
se v8ak urcité nehodi Pravidla ceského pravopisu, protoze obsahuji jen slo-
va, kterd mohou ¢init potize pravé z hlediska pravopisu. Jako pfipustna
plati slova, ktera jsou v pfislusném slovniku uvedena jako heslova slova.
U podstatnych jmen uzivejme jen 1. paddu jednotného i mnozného &sla (na-
pi. ZENA, ZENY), u pfidavnych jmen 1. pAdu obou éfsel viech rodfi (napf.
CERNY, CERNA, CERNE, CERNI), u sloves jen 1., 2. a 3. osoby jednotné-
ho i mnozného &isla v pFitomném ¢ase oznamovaciho zptsobu (napf. NESU,
NESES, NESE, NESEME nebo NESEM, NESETE, NESOU) a tvary roz-
kazovaciho zpisobu (napt. NES, NESTE) a neuréitek (NEST). Obdobna
omezeni plati 1 pro zajmena. O slovech ostatnich slovnich druht je vhod-



né se predem dohodnout, zda je pfipoustét ¢i nikoliv. Dvoupismenna slova:
dohodneme-li se na pfipustnosti i jinych slovnich druhi, mizeme sestavovat
i predlozky (napi. NA, SE), spojky (napi. AC), citoslovee (napi. AU, JE),
nazvy pismen (napi. feckého PI, latinského ER) a détska slova (napi. PA).
Cizi slova ve standardnim ceském slovniku povazujeme za slova do ¢esti-
ny prejata, a tudiz pfipustnd pro nasi hru. Se slovnikem konzultujte pouze
pravopis ¢i zpusob uziti slova. Kazdé slovo mize byt napadeno pfed zahé-
jenim tahu dalstho hrace. Pokud je jedno z pravé vytvorenych slov uznéno
za neplatné, hrac¢ si vezme nazpét své kameny a ztraci tah.

1.10 Hra konéi, jestlize jsou v8echny kameny rozebrany mezi hrace a jeden
z hract uz nemd ani jeden kdmen. Konec hry nastane rovnéz v pripadé,
7e zéddny z moznych taht uz nevede k vytvoreni nového slova, nebo pokud
v§ichni hraci ohlasi dvakrat po sobé ,pass®.

2. Bodové hodnoceni

2.1 Zapisovatel vede zaznamy o stavu skére kazdého hrace a dopliuje je
po kazdém tahu. Bodova hodnota kazdého pismene je vyznacena ciselné
v pravém dolnim rohu hractho kamene. Bodova hodnota prazdného kamene
je nulova.

2.2 Body za kazdy tah jsou souétem bodovych ohodnoceni v8ech kamenu
ve vSech slovech vytvofenych ¢ pozménénych timto tahem. K prostému
souctu se jesté pricitaji prémie pramenici z pripadného umisténi nékterého
z kament na prémiové pole hernitho planu.

2.3 Pismenné prémie: Svétle modra pole zdvojuji bodové ohodnoceni pis-
mene, které je na né umisténo, podobné tmavé modré pole hodnotu pismene
ztrojnasobuji.

2.4 Slovni prémie: Body za celé slovo se nasobi dvéma, resp. tfemi, je-li
jedno z pismen slova umisténo na svétle cerveném, resp. tmavé cerveném
poli. Vyskytnou-li se soucasné ve slové i pismenné prémie, je tieba je za-
pocitat pred slovnimi. Obsahuje-li jedno slovo dvé slovni prémie, pocitaji
se obé. PTi trose $tésti lze ziskat 1 ¢tyf az deviti ndsobek souctu bodovych
ohodnoceni jednotlivych pismen. Povimnéte si, ze centralni pole (hvézda)
je svétle cervené, a proto je prvni slovo partie hodnoceno dvojnasobné.

2.5 VsSechny prémie — pismenné i slovni — se zapocitavaji jen v tahu,
ve kterém je na né vlozen kamen a pfi dalgich tazich se zapocitavaji uz jen
hodnoty pismene uvedené na hracim kameni.

2.6 Pokud je umistén na cerveném poli prazdny kamen, zdvoj- ¢i ztroj-
nasobuje se slovni skére presto, ze prazdny kdmen sam nema zadné bodové
ohodnoceni.



2.7 Pokud se jednim tahem vytvoii dvé ¢i vice slov, vSechna se bodu-
ji. Spoleéné pismena se zapoditavaji vidy (v kazdém slové) véetné svych
piipadnych prémii.

2.8 Kazdy hrac, ktery v jednom tahu uzije vSech sedmi svych kameni,
obdrzi prémii 50 bodu. Tato prémie se ptipocte k bodtim ziskanym v tomto
tahu az po zapocteni pismennych i slovnich prémii.

2.9 Na konci hry je skére kazdého z hract zmenseno o hodnotu kameni,
které nepouzil. Pokud nékterému z hraca nezbyl v zasobniku zadny kdmen,
k jeho skére se prictou hodnoty vsech kament, které zbyly ostatnim hracam.

3. Hodnoty a ¢etnosti pismen

A —5 Es —2 Ky —3 R; — 3 U, — 1
Ay, —2 Es — 2 Li —3 R, —2 Vy, — 1
Bs — 2 Fs —1 M, — 3 Si —4 Xip— 1
Cy —3 Gy —1 N, —5 S, —2 Yy, — 2
Cy —1 Hy — 3 Ne — 1 T, —4 Ve — 2
Dy —3 I, —4 O, —6 T, —1 Zy — 2
Dg — 1 I, —3 O —1 Uy, — 3 7, — 1
E, —5 Jos — 2 Py —3 Us — 1 Prazdné — 2

Pro tcel ceského Scrabble bylo vhodné vylouc¢it pismena zcela fidka.
Misto W uzivame V, misto Q uzivame KV a misto CH musime uzit dvojici
pismen C a H.

4. Rozmisténi prémiovych poli

35 2P 35 2P 35
25 3P 3P 25
25 2P 2P 25
2P 25 2P 25 2P
25 25
3P 3P 3P 3P
2P 2P 2P 2P
35 2P 25 2P 35
2P 2P 2P 2P
3P 35 3P 3P
25 25
2P 25 2P 25 2P
25 2P 2P 25
25 3P 3P 25
35 2P 35 2P 35




