
Scrabble

Poèet hráèù: libovolnì mnoho, optimálnì 3 a¾ 5

Délka hry: cca 1 a¾ 2 hodiny

Hrací potøeby: Hrací plán, hrací kameny s písmeny, tu¾ka, papír

Cíl hry: Hráèi se sna¾í z vylosovaných písmen sestavit køí¾ovku, za ka¾dé

slovo pøidané do køí¾ovky se poèítají body podle pou¾itých písmen. Vítìzí

hráè, který nasbírá nejvíce bodù

Výchozí pozice: Pøed první hrou proveïte losování. Rozlo¾te v¹echny hrací

kameny po stole lícem (písmeny) dolù, nebo je vlo¾te do sáèku a zamíchejte.

Ka¾dý hráè si vytáhne jeden kámen. Hráè, který si vytáhne písmeno nejblí¾e

k zaèátku abecedy, zahajuje hru. Po losování otoète ta¾ené kameny zpìt

lícem dolù, resp. vlo¾te zpìt do sáèku a znovu zamíchejte. Ka¾dý z hráèù

si pak vybere sedm kamenù a ulo¾í je do svého zásobníku. Jeden z hráèù

zapisuje skóre. Zároveò se sám mù¾e úèastnit hry.

Pravidla:

1. Základní pravidla

1.1 První hráè sestaví ze dvou èi více kamenù slovo a umístí je na herní

plán tak, aby je bylo mo¾no èíst shora dolù nebo zleva doprava. Jedno

z písmen slova musí le¾et na centrálním poli hracího plánu (hvìzdì).

1.2 Tah konèí, seète-li hráè dosa¾ené body a oznámí je zapisovateli. Poté

si hráè ze zbývajících kamenù na stole (resp. v sáèku) vezme tolik, kolik jich

pou¾il pøi tvoøení slova | tak¾e má opìt sedm kamenù.

1.3 Hráèi se støídají ve smìru hodinových ruèièek. Hráè na øadì pøidá

jeden nebo více kamenù na hrací plochu tak, aby vytvoøil nové slovo (slova).

V¹echny kameny pøidané v jednom tahu musí le¾et v jednom sloupci èi øádku

herního planu. Diagonální slova se nepoèítají. Hrací kameny musí vytvoøit

kompletní slovo. Pokud se souèasnì dotýkají i jiných kamenù v sousedních

øadách a sloupcích, musí se v¹emi vytvoøit smysluplná slova. Hráèi pøíslu¹í

plná odmìna za v¹echna slova, která svým tahem vytvoøil nebo obmìnil.

1.4 Nová slova mohou vzniknout pouze:

a) Pøidáním jednoho nebo více kamenù ke slovu, které ji¾ na hracím

plánu je,

b) umístìním slova kolmo k ji¾ existujícímu slovu na hracím plánu

| takto vzniklé slovo buï vyu¾ívá jednoho z písmen slova ji¾

existujícího, nebo slovo pøidáním jednoho kamene na jeho konec

èi zaèátek modi�kuje,



c) polo¾ením celého nového slova rovnobì¾nì vedle ji¾ existujícího

slova tak, ¾e tìsnì sousedící kameny vytvoøí rovnì¾ smysluplná

slova.

Pravidla povolují v jednom tahu polo¾ení kamenù pouze v jednom

øádku èi sloupci. I tak lze jedním tahem vytvoøit více slov.

1.5 Hráèi mohou skládat slova, která ji¾ byla ve høe pou¾ita. Také je po-

voleno vytvoøit bìhem jednoho tahu stejné slovo vícekrát.

1.6 ®ádný kámen nelze pøesunout, bylo-li s ním u¾ jednou hráno.

1.7 Dva prázdné kamenymohou být pou¾ity na místì kteréhokoli písmene,

podobnì jako þ¾olíkÿ ve stejnojmenné karetní høe. Hráè oznámí, jakou úlohu

prázdný kámen ve slovì má. Tento jeho význam se po dobu trvání hry

nemìní.

1.8 Ka¾dý z hráèù mù¾e vyu¾ít svého tahu k výmìnì nìkterých èi v¹ech

svých kamenù. Výmìnu provede tak, ¾e polo¾í své kameny lícem na stùl,

vybere z ostatních na stole èi v sáèku odpovídající poèet nových kamenù,

a pak své staré kameny zamíchá mezi zbylé kameny na stole resp. v sáèku.

V tomto kole ji¾ netvoøí slova a hraje, kdy¾ na nìj znovu pøijde øada. Na-

místo tvoøení slov na herním plánu nebo výmìny kamenù mù¾e hráè ohlásit

þpassÿ a vynechat tah. To mù¾e udìlat v¾dy, a» je èi není schopen z písmen

ve svém zásobníku utvoøit nová slova. Pokud v¹ichni hráèi ohlásí þpassÿ ve

dvou po sobì následujících kolech, hra konèí.

1.9 Pøípustná slova: V¹echna slova uvedená ve standardním èeském slovní-

ku lze pou¾ít ve høe. Výjimku tvoøí slova tvoøena jedním písmenem, zkratky,

pøedpony, pøípony, slova obsahující apostrof nebo spojovník, vlastní jména

a názvy psané s velkým písmenem na zaèátku. Pøed zapoèetím hry je ne-

zbytné se dohodnout o slovníku, podle nìho¾ se bude rozhodovat, zda je

zpochybòované slovo pøípustné èi nikoliv. Doporuèujeme zejména Slovník

spisovné èe¹tiny pro ¹kolu a veøejnost a Slovník spisovného jazyka èeského,

které jsou patrnì nejsnáze pøístupné, ale lze se øídit i dobrým slovníkem

pøekladovým (èesko-anglickým, èesko-nìmeckým, apod.). K tomuto úèelu

se v¹ak urèitì nehodí Pravidla èeského pravopisu, proto¾e obsahují jen slo-

va, která mohou èinit potí¾e právì z hlediska pravopisu. Jako pøípustná

platí slova, která jsou v pøíslu¹ném slovníku uvedena jako heslová slova.

U podstatných jmen u¾ívejme jen 1. pádu jednotného i mno¾ného èísla (na-

pø. ®ENA, ®ENY), u pøídavných jmen 1. pádu obou èísel v¹ech rodù (napø.

ÈERNÝ, ÈERNÁ, ÈERNÉ, ÈERNÍ), u sloves jen 1., 2. a 3. osoby jednotné-

ho i mno¾ného èísla v pøítomném èase oznamovacího zpùsobu (napø. NESU,

NESE©, NESE, NESEME nebo NESEM, NESETE, NESOU) a tvary roz-

kazovacího zpùsobu (napø. NES, NESTE) a neurèitek (NÉST). Obdobná

omezení platí i pro zájmena. O slovech ostatních slovních druhù je vhod-



né se pøedem dohodnout, zda je pøipou¹tìt èi nikoliv. Dvoupísmenná slova:

dohodneme-li se na pøípustnosti i jiných slovních druhù, mù¾eme sestavovat

i pøedlo¾ky (napø. NA, SE), spojky (napø. AÈ), citoslovce (napø. AU, JÉ),

názvy písmen (napø. øeckého PÍ, latinského ER) a dìtská slova (napø. PA).

Cizí slova ve standardním èeském slovníku pova¾ujeme za slova do èe¹ti-

ny pøejatá, a tudí¾ pøípustná pro na¹i hru. Se slovníkem konzultujte pouze

pravopis èi zpùsob u¾ití slova. Ka¾dé slovo mù¾e být napadeno pøed zahá-

jením tahu dal¹ího hráèe. Pokud je jedno z právì vytvoøených slov uznáno

za neplatné, hráè si vezme nazpìt své kameny a ztrácí tah.

1.10 Hra konèí, jestli¾e jsou v¹echny kameny rozebrány mezi hráèe a jeden

z hráèù u¾ nemá ani jeden kámen. Konec hry nastane rovnì¾ v pøípadì,

¾e ¾ádný z mo¾ných tahù u¾ nevede k vytvoøení nového slova, nebo pokud

v¹ichni hráèi ohlásí dvakrát po sobì þpassÿ.

2. Bodové hodnocení

2.1 Zapisovatel vede záznamy o stavu skóre ka¾dého hráèe a doplòuje je

po ka¾dém tahu. Bodová hodnota ka¾dého písmene je vyznaèena èíselnì

v pravém dolním rohu hracího kamene. Bodová hodnota prázdného kamene

je nulová.

2.2 Body za ka¾dý tah jsou souètem bodových ohodnocení v¹ech kamenù

ve v¹ech slovech vytvoøených èi pozmìnìných tímto tahem. K prostému

souètu se je¹tì pøièítají prémie pramenící z pøípadného umístìní nìkterého

z kamenù na prémiové pole herního plánu.

2.3 Písmenné prémie: Svìtle modrá pole zdvojují bodové ohodnocení pís-

mene, které je na nì umístìno, podobnì tmavì modrá pole hodnotu písmene

ztrojnásobují.

2.4 Slovní prémie: Body za celé slovo se násobí dvìma, resp. tøemi, je-li

jedno z písmen slova umístìno na svìtle èerveném, resp. tmavì èerveném

poli. Vyskytnou-li se souèasnì ve slovì i písmenné prémie, je tøeba je za-

poèítat pøed slovními. Obsahuje-li jedno slovo dvì slovní prémie, poèítají

se obì. Pøi tro¹e ¹tìstí lze získat i ètyø a¾ devíti násobek souètu bodových

ohodnocení jednotlivých písmen. Pov¹imnìte si, ¾e centrální pole (hvìzda)

je svìtle èervené, a proto je první slovo partie hodnoceno dvojnásobnì.

2.5 V¹echny prémie | písmenné i slovní | se zapoèítávají jen v tahu,

ve kterém je na nì vlo¾en kámen a pøi dal¹ích tazích se zapoèítávají u¾ jen

hodnoty písmene uvedené na hracím kameni.

2.6 Pokud je umístìn na èerveném poli prázdný kámen, zdvoj- èi ztroj-

násobuje se slovní skóre pøesto, ¾e prázdný kámen sám nemá ¾ádné bodové

ohodnocení.



2.7 Pokud se jedním tahem vytvoøí dvì èi více slov, v¹echna se bodu-

jí. Spoleèná písmena se zapoèítávají v¾dy (v ka¾dém slovì) vèetnì svých

pøípadných prémií.

2.8 Ka¾dý hráè, který v jednom tahu u¾ije v¹ech sedmi svých kamenù,

obdr¾í prémii 50 bodù. Tato prémie se pøipoète k bodùm získaným v tomto

tahu a¾ po zapoètení písmenných i slovních prémií.

2.9 Na konci hry je skóre ka¾dého z hráèù zmen¹eno o hodnotu kamenù,

které nepou¾il. Pokud nìkterému z hráèù nezbyl v zásobníku ¾ádný kámen,

k jeho skóre se pøiètou hodnoty v¹ech kamenù, které zbyly ostatním hráèùm.
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Pro úèel èeského Scrabble bylo vhodné vylouèit písmena zcela øídká.

Místo W u¾íváme V, místo Q u¾íváme KV a místo CH musíme u¾ít dvojici

písmen C a H.

4. Rozmístìní prémiových polí
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