
JAK HRÁT

KAZDÉ SLOVO SE POCÍTÁ!

SCRABBLE® je slovní hra pro dva, tri nebo ctyri hráce. Hra spocívá
v tvorení do sebe vzájemne zapadajících slov, podobne jako
v krízovkách, na herním plánu - pomocí hracích kamenu
s jednotlivymi písmeny o ruzné bodové hodnote. Cílem kazdého hráce
je získat co nejvyssí pocet bodu tím, ze hracích kamenu uzívá
v takovych kombinacích a umísteních, které jsou nejvyhodnejsí jak
z hlediska hodnoty jednotlivych písmen, tak co se tyce vyuzití
prémiovych polí herního plánu. Celkovy soucet bodu vsech hrácu ve
hre muze dosáhnout hodnot az kolem 800 bodu v závislosti na
schopnostech a zkusenosti hrácu.

OBSAH HRY

1 hrací deska
100 hracích kamenu
4 zásobníky na hrací kameny
1 pláteny sácek na hrací kameny

Hra obsahuje 100 hracích kamenu, 98 kamenu s jednotlivymi písmeny
abecedy a dva kameny predstavující ”zolíky” (kameny bez potisku).

Kazdy hrací kámen má svou bodovou hodnotu  (císlo v pravém dolním
rohu hracího kamene).

Prázdny kámen (zolík) nemá zádnou bodovou hodnotu, ale muze byt
ve hre vyuzit místo kteréhokoliv písmene (obdobne jako ”zolík” ve
v sácku stejnojmenné karetní hre). Hrác oznámí,  které písmeno
prázdny kámen ve slove zastupuje. Tento jeho vyznam je po dobu
trvání hry nemenny.

PRÍPRAVA KE HRE

Pripravte si tuzku a papír (partiár) k zapisování skóre.

Polozte hrací desku doprostred hrací plochy.

Kazdy hrác dostane na zacátku hry svuj zásobník, aby mohl v jejím
prubehu skryte kombinovat své hrací kameny.

Vsechny hrací kameny vlozte do sácku, kazdy hrác si pak vytáhne
jeden hrací kámen a hrác, ktery si vytáhl kámen s písmenem
nejblizsím zacátku abecedy, zacíná. (Zolík je pocítán pred ‘A’.)
Vytazené kameny vrátíme zpet do sácku (doporucuje se kameny
v sácku pred zacátkem hry promíchat).

Kazdy hrác, pocínaje zacínajícím hrácem, si pak vylosuje sedm
hracích kamenu a ulozí si je do zásobníku. Zacínající hrác provede
prvy tah a pak táhnou postupne dalsí hráci ve smeru
hodinovych rucicek.

PRAVIDLA HRY

Zapisování  skóre
Jeden z hrácu je zvolen jako zapisovatel skóre. 
Zapisovatel zaznamenává bodové zisky jednotlivych hrácu a to vzdy
po kazdém tahu. PRO VZÁJEMNOU KONTROLU JE LEPSÍ,
ZAPISUJÍ-LI SI BODY VSICHNI HRÁCI a zapisují-li si i zahraná slova.

Vymena kamenu
Kazdy hrác muze vyuzít svého tahu k vymene nekterych ci vsech
svych kamenu. Na pocátku tahu oznámí pocet kamenu, které chce
vymenit. Kameny polozí pred sebe na stul lícem dolu, odpovídající
mnozství kamenu vylosuje ze sácku a zbylé kameny vlozí zpet
do sácku. Podmínkou vymeny je minimálne sedm hracích kamenu
v sácku bez ohledu na to, kolik kamenu hrác mení.

”PASS” (vynechání tahu)
Místo pokládání kamenu na herní plán nebo vymeny kamenu muze
hrác ohlásit PASS - tj. vynechat tah. To muze udelat vzdy, podle svého
uvázení, at je ci není schopen z písmen ve svém zásobníku utvorit
nová slova. 

Ale pokud vsichni hráci ohlásí PASS ve dvou po sobe následujících
kolech, hra koncí.

Umístení  prvního s lova

První hrác zkombinuje dva ci více kamenu tak, aby vytvoríl slovo a
polozí je na herní plán tak, aby slovo bylo citelné zleva doprava ci
shora dolu a jeden z kamenu tvorících slovo lezel na stredovém poli.
Slova polozená diagonálním smerem nejsou provolena.

Vsechny kameny hrané v jednom tahu musí byt polozeny pouze
v jedné linii, a to vodorovne nebo svisle a musí byt obsazeny
v jednom slove.

P r ípustná s lova
Pred zapocetím hry je nezbytné se dohodnout o slovníku, podle nehoz
se bude rozhodovat, zda je zpochybnované slovo prípustné ci nikoliv.
Doporucujeme zvláste Slovník spisovné cestiny pro skolu a verejnost
a Slovník spisovného jazyka ceského, které jsou patrne nejsnáze
prístupné, ale lze se rídit i dobrym slovníkem prekladovym
cesko-anglickym, cesko-nemeckym apod. K tomuto úcelu se vsak
urcite nehodí Pravidla ceského pravopisu, protoze obsahují jen slova,
která mohou cinit potíze práve z hlediska pravopisu.

Ve hre lze pouzít slova vsech druhu (tj. podstatná a prídavná jména,
zájmena, císlovky, slovesa, príslovce, spojky, cástice, predlozky) krome
citoslovcí.
Podle zvolené varianty hry lze pouzívat:
- vsechny tvary slov, tj. vsechny pády sklonovatelnych slov
i vsechny tvary sloves – varianta PLUS

- pouze 1.pády sklonovatelnych slov a tvary sloves krome prechodníku
– varianta KLASIK

Blizsí podrobnosti o prípustnosti slov pro jednotlivé uvedené varianty
naleznete na webové stránce Ceské asociace Scrabble:
scrabble.hrejsi.cz.

Dále jsou pro hru neprípustné následující kategorie slov (v závorkách
jsou uvádeny príklady):

Jednopísmenné vyrazy (k, s, v). 

Slova psaná s velkym pocátecním písmenem (hlavne vlastní
jména - napr. Afrika, Josef). Tvary od nich odvozené, psané s malym
povolené jsou (napr. africky).
Zkratky (napr. napr., aj., apod., atd. atd.). Znacky (km, hl). Vyrazy,
obsahující jiné znaky nez písmena (chces-li).
Predpony, pouzité jako samostatné heslo (roz, zne).
Prípony, pouzité jako samostatné heslo (aty, ovy). Jednotlivé cásti
víceslovného hesla, které se nevyskytují jako samostatné heslo
(napr. z hesla big beat lze pouzít beat, protoze je uváden i samostatne,
ale nelze pouzít big). Toto pravidlo se nevztahuje na zvratná slovesa
(smát se), od nichz lze pouzít jak sloveso, tak zvratnou cástici.

Protestování  s lov
Je-li slovo jiz zahráno a tah zapsán, muze kterykoliv protihrác vznést
námitku proti prípustnosti jak tohoto zahraného slova, tak kteréhokoli
dalsího slova v tomto tahu vytvoreného. Dalsí hrác muze zacít hrát tah
az poté, co vsichni hráci odsouhlasí zahrany tah (tj. vyjádrí se, ze proti
zahranému tahu nevznásejí námitku).

(Pozn.: Tah by mel byt nejdríve zapsán, aby bylo jednoznacné, jaké
slovo hrác zahrál). 

Pouze v okamziku vznesení námitky lze vyuzít slovníku ke zjistení její
oprávnenosti. Pokud je námitka uznána, hrác vezme zpet své kameny
a ztrácí tah a hráci se za tento tah nezapocítávají zádné body. 

(Pozn.: Pokud zádny z hrácu nevznese námitku proti prípustnosti slova,
je slovo povazováno za platné zahrané bez ohledu na to, zda je
formálne prípustné nebo není). 

PRÉMIOVÁ POLE

Hrací plán tvorí 15 x 15 herních polí s mrízkou oddelující hrací pole.

Na hracím plánu je nekolik prémiovych polí s ruznymi bonusy pro
skórování.

Písmenné prémie
Modrá pole znásobují bodové hodnocení písmen na ne polozenych, a
to svetle modrá pole dvakrát a tmave modrá pole trikrát.

Slovní prémie
Cervená pole znásobují bodovou hodnotu celych slov na ne
polozenych, a to svetle cervená pole dvakrát a tmave cervená pole
trikrát.

Pokud je slovo umísteno soucasne na písmennou i slovní prémii,
vypocte se nejprve hodnota slova se zapoctením písmennych prémií
a slovní prémie pak násobí celou tuto hodnotu slova.

Bonus prémiového  pole si zapocítá pouze hrác, ktery na nej kámen
polozil. Hrác, ktery vyuzije v novém slove kámen, ktery uz dríve lezel
na prémiovém poli, si zapocítá pouze základní hodnotu kamene. 

Pokud je zolík polozen na písmennou prémii, jeho hodnota zustává
stále nulová. Je-li na pole slovní prémie polozen prázdny kámen
(zolík), zapocítává se  dvojnásobny ci trojnásobny bonus presto, ze
prázdny kámen sám nemá zádné bodové ohodnocení.

V partii má hrác v zásobníku NEÓMEÁD a tvorí slovo ÓD (Ó lezí na
poli H8). 
Body se za první tah pozítají následovne: Ó za 7 bodu + D za 1 bod
dá dohromady 8 bodu. Protoze stredové pole je ruzové – dvojnásobná
slovní prémie, násobí se celkovy soucet dvema, tj. celkovy bodovy zisk
za 1 tah je 16 bodu.

Poc í tání  bodu
Hrác po polození kamenu na desku a oznámení vsech nove
vytvorenych slov spocítá a oznámí svuj bodovy zisk, ktery zapisovatel
zapíse.

Bodovy zisk (skóre) tahu je souctem hodnot jednotlivych kamenu
v nove vytvorenych slovech v daném tahu vcetne bonusu vyplyvajících
z umístení kamene na prémiové pole (písmenné i slovní).

V nasí partii se body za první tah pocítají následovne: Ó za 7 bodu +
D za 1 bod dá dohromady 8 bodu. Protoze stredové pole je ruzové -
dvojnásobná slovní prémie, násobí se celkovy soucet dvema,
tj. celkovy bodovy zisk za 1 tah je 16 bodu.

Zakoncení  tahu
Na konci kazdého tahu, tj. nahlásení slova ci slov, která hrác svym
tahem vytvoril, a bodového zisku, hrác ze sácku doplní svuj zásobník
tak, aby mel do dalsího tahu opet sedm kamenu, dokud jsou v sácku
písmena.

Po tahu hráci zustaly kameny N,E,M,E,Á v zásobníku, musí tedy dobrat
2 kameny, aby mel v zásobníku 7 kamenu.

Mimo rádná prémie 50 bodu
Kazdy hrác, ktery v jednom tahu uzije vsech sedmi svych kamenu,
obdrzí prémii 50 bodu. Tato prémie se pripocte k bodum získanym
v tomto tahu az po zapoctení písmennych i slovních prémií. 

Hrác ve svém tahu (13E) vytvoril slova NAPECEN a ÓDA, za která
získal 9+12=21 bodu + 50 bodovou prémii za uzití 7 kamenu =
dohromady 71 bodu.

Tah dal s ího hráce
Druhy a dalsí hráci mohou svého tahu vyuzít k pridání svych kamenu
ke kamenum na hrací plose jiz polozenym a tím k vytvorení nového
slova ci více slov, prípadne k vymene kamenu, nebo mohou tah
vynechat.

Vsechny kameny hrané v jednom tahu musí byt polozeny pouze v
jednom rádku ci v jednom sloupci hracího plánu, vodorovne zleva
doprava nebo svisle shora dolu, a musí byt obsazeny v jednom slove,
pricemz toto slovo musí alespon v jednom míste navazovat na slovo jiz
na hrací desce polozené. 

Pokud se kameny stranou (ne rohem) soucasne dotykají i jinych
kamenu v sousedních radách a sloupcích, musí i s nimi se vsemi

a také se vsemi dalsími navazujícími vytváret prípustná slova.
Mohou byt tri (i více) rad nebo sloupcu vedle sebe.
Hráci príslusí vsechny body za vsechna slova, která svym tahem nove
vytvoril (vcetne slov,  která modifikoval).

Je nekolik zpusobu, jak vytváret nová slova:

1. Pridáním jednoho ci více kamenu ke slovu, které jiz na hracím
plánu je a to bud na konec ci zacátek tohoto slova. Je
samozrejme mozné polozit kameny na konec i zacátek slova
soucasne, pokud tím vytvoríte prípustné slovo. Muzete tak
vytváret nová slova (napr. DEL-O) i vyuzívat predpon a prípon,
které ciní cesky jazyk pro hru velmi príhodnym (napr. U-SED-L
, S-DEL)

2 Umístením slova kolmo k jiz existujícímu slovu na hracím
plánu - takto vzniklé slovo bud vyuzívá jednoho z písmen
slova jiz existujícího, nebo je pridáním písmene na jeho konec
ci zacátek modifikuje. 

Príklad: Tah (M8) HBITY pridává Y ke slovu SET na hracím plánu
a vytvárí SETY.

Body: 21 (H2, B3x2, I1, T1, Y4, S1, E1, T1, Y4)
Celkem: 2+6+1+1+4+1+1+1+4=21

3 Polozením celého nového slova rovnobezne vedle jiz existu-
jícího slova tak, ze tesne sousedící kameny vytvorí rovnez
smysluplná slova.

Príklad: tah 5/1 SETY vytvárí soucasne i SE a TO.

V tomto prípade lze vytvorit více slov a vsechna se zapocítávají.

Spolecné kameny takto vytvorenych slov se zapocítávají ve vsech
slovech a to vcetne vsech prípadnych prémií.

Body: 22 (S1, E1, T1, Y4)x2 ,S1, E1, E1, N1, (T1, O1)x2) 
Celkem: (1+1+1+4)x2+1+1+1+1+(1+1)x2 = 22

4 Nové slovo muze vzniknout pridáním jednoho ci více 
kamenu ke slovu jiz polozenému.

Príklad: tah (6) U modifikuje VARÍM a soucasne je vytvoreno KU jako
druhé slovo

Body: 19 (K1, U2, U2x2, V1, A1, R4, Í2x2, M2 )
Celkem: 1+2+4+1+1+4+4+2 = 19

5 Poslední  variantou je tzv. ”premostení” dvou ci více slov.

Príklad: Tah (G11), kameny L a E vlozené mezi V a P v tahu
vytvárí VLEP.

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

Hra koncí, pokud:

- jsou vsechny kameny ze sácku rozebrány mezi hráci a jeden z hrácu
uz nemá ani jeden kámen tj. zavre hru (obdobne jako v ruznych
karetních hrách), 

- zádny z hrácu uz není schopen zahrát nové prípustného slovo,

- pokud vsichni hráci ve dvou po sobe následujících kolech vyhlásí
”PASS”. 

Viz poznámka v úvodu o konci hry, kdyz ve dvou po sobe
následujících kolech není na desku polozeno nové slovo – toto
ustanovení de facto zahrnuje oba predchozí body.

Na konci hry se skóre kazdého z hrácu snízí o hodnotu kamenu, které
mu zbyly v zásobníku. Pokud nekterému z hrácu nezbyl  v zásobníku
zádny kámen a hru tedy zavrel, k jeho skóre se prictou hodnoty vsech
kamenu, které zbyly ostatním hrácum

Príklad: Hráci 1 zbyly na konci hry v zásobníku kameny O a A oba
po jednom bodu. Odecítá tedy jejich hodnotu od celkového
dosazeného vysledku. Hrác 2, ktery hru zavrel, naopak 2 body ke
svému bodovému zisku pricítá.

VYSVETLENÍ NEKTERYCH MOZNYCH NEJASNOSTÍ
PRAVIDEL

• Pokud kámen lezí tesne vedle jiného kamene v sousední rade ci
sloupci, musí tato skupina tvorit kompletní a smysluplné slovo. 

• Slovo muze byt modifikováno z obou stran, tedy na konci i
na zacátku jiz polozeného slova. 

• Vsechny kameny hrané v jednom tahu  lze pokládat jen souvisle
v jednom sloupci ci rádku. To znamená, ze mezi slovy vytvorenymi
v daném tahu musí byt takové, které obsahuje vsechny nove
polozené kameny.

• V jednom tahu není dovoleno pridávat kameny k ruznym slovum ci
vytváret nová slova v ruznych cástech herní plochy.

• Bonus se zapocítává pouze v tahu, kdy je na prémiové pole polozen
kámen. 

• Pokud  je v jednom tahu vytvoreno více slov, kazdé z techto slov se
zapocítává do celkového zisku bodu za tah. Spolecná písmena takto
vytvorenych slov se zapocítávají ve vsech slovech, a to vcetne
prémií. 

• Pokud  je jedno slovo polozeno pres dve slovní prémie, celkovy
bodovy zisk se vypocte tak, ze hodnota slova se násobí nejprve
hodnotou prvé slovní prémie a vysledek se pak násobí hodnotou
druhé slovní prémie.

• Pokud je umísten na ruzovém nebo cerveném poli (prémiové slovo)
prázdny kámen, zdvoj-  ci ztrojnásobuje se slovní skóre presto, ze
prázdny kámen sám nemá zádné bodové ohodnocení. Je-li zolík
umísten na modré pole (prémiové písmeno), jeho hodnota zustává
stále nulová. 

Hledání ve slovnících není mozné ve chvíli, kdy hrác tvorí slovo. Lze
tak ucinit pouze v prípade, kdy slovo je zahráno a následne je proti
nemu vznesena námitka. Stejné slovo lze ve hre hrát nekolikrát
a prípadná námitka proti jeho prípustnosti se resí nezávisle
na psedchozích tazích – tj. bylo-li slovo zahráno a nebyla proti jeho
prípustnosti vznesena námitka lze pri jeho opakovaném zahrání vznést
proti jeho prípustnosti námitku.

HERNÍ VARIANTY 

VARIANTY
Pri soutezním hraní je nezbytné hrát podle presne definovanych pravidel,
zatímco pri domácím hraní pro zábavu je mozné hrát podle vlastních
upravenych pravidel, která nejlépe vyhovují prítomnym hrácum.

Varianty lze hrát pouze za predpokladu, ze s tím souhlasí vsichni hráci.
Nedojde-li k vseobecnému souhlasu, je doporuceno hrát podle
standardních pravidel.

NEKTERÉ VARIANTY - DOMÁCÍ PRAVIDLA 

Vymena zolíku
Oficiální pravidla uvádejí, ze je-li zolík polozen na herní plochu, nesmí
byt menen. Variace spocívá v tom, ze je mozné zolíky neustále
vymenovat za písmena, která puvodne predstavovaly. Pokud ve
napr. slove SPADL zolík predstavuje P, muze hrác vlastnící kámen P tento
za zolík vymenit a ihned jej pouzít ve svém tahu nebo v dalsích tazích.

Otevreny slovník
Nekterí hráci hrají s otevrenym slovníkem, kam mohou nahlédnout
pro kontrolu slova, které chtejí zahrát, bez penalizace. Tato varianta je
uzitecná pri rozsirování vlastní slovní zásoby o nová slova.

Tématicky SCRABBLE®

Tématicky SCRABBLE® je dobrou zábavou. Hrajete-li napríklad
o vánocích, dejte navíc 5 bodu za slova spojená s tématikou vánoc. Jste-li
sportovním fanouskem, zkuste hrát slova spojená se sportem, apod.

”Jackpot”
S cílem udelat zacátek hry zajímavym a hru více otevrenou, lze ustanovit
pravidlo, ze pro první tah je nutné vytvorit slovo o minimální délce
5 písmen.

Pokud hrác, ktery je na tahu první, není schopen vytvorit takové slovo,
vynechává tah. Kdyz zádny hrác v prvním kole neutvorí slovo z peti ci
více kamenu, zacíná dalsí kolo s podmínkou utvorení slova ze 4 písmen,
event. ze trí ci dvou.

Dvousáckovy SCRABBLE®

S cílem udelat hru lehcí, rozdelte kameny podle souhlásek a samohlásek
na 2 hromádky a tyto nasypte do dvou ruznych sácku. Kdyz potom budou
hráci tahat kameny, mohou si vybrat, jestli chtejí samohlásku nebo
samohlásku a podle toho si vyberou sácek.

ZPETNY SCRABBLE®

Po dohrání normální hry SCRABBLE® zkuste zpetny SCRABBLE®. Kazdy
hrác ve svém tahu odebere minimálne jeden a maximálne 6 hracích
kamenu z hrací desky. Kameny musí byt odebrány pouze z jednoho
souvislého sloupce ci rádku a vsechna slova zustávající na herním
plánu musí odpovídat základním pravidlum. Hra pokracuje dokud nej-
sou odebrány vsechny kameny ci není mozné ucinit dalsí tah, ktery by
neporusoval pravidlo zachování smysluplnosti slov. Skóre se pocítá na
záver souctem bodu na kamenech, které kazdy hrác
odebral.

SCRABBLE® Bingo
SCRABBLE® Bingo je více podobny hre Bingo, ale hraje se s hracími
kameny SCRABBLE®. 

Jak hrát:

a) Vymyslete dve slova ze sedmi písmen a napiste je na kus
papíru. Zkontrolujte, zda vsechna písmena obsazená v techto
slovech jsou soucástí sady hracích kamenu SCRABBLE®

(zkontrolujte podle tabulky cetností písmen z tohoto návodu)
napríklad: Sada obsahuje 2 B, slova tedy nesmí obsahovat
více nez 2 B.

b) Jeden z hrácu ci nezúcastnená osoba vytahuje písmena
ze sácku a nahlas je precte. Pokud vyhlásené písmeno je
obsazeno ve vasich slovech, skrtnete jej. Pokud máte
vyskrtaná vsechna písmena obou slov, zvolejte 'SCRABBLE®

Bingo'. Osoba, která vyvolává jednotlivá písmena,
zkontroluje, zda jste skrtali správne. 

Pozor! Pokud vyvolávající vyhlásí napr. písmeno A, muzete skrtnout
pouze jedno A ve vasich slovech, i kdyby se vyskytovalo vícekrát.

SOUTEZNÍ PRAVIDLA 

Pouz ívání  casomíry
Casomíra je  pri soutezích pouzívána k vymezení casu na jednotlivy
tah. Limit na jeden tah je tak vymezen dvouminutovym intervalem.
Pokud v tomto case hrác nedokoncí svuj tah, ztrácí jej, tj. nepokládá
zádné kameny na desku ani nevymenuje a nezískává zádné body.

SAMOTÁRSKY SCRABBLE ®

Ackoli je hra  navrzena pro dva az ctyri hráce, mnoho lidí si oblíbilo
její sólo modifikaci. Jsou dva zpusoby, jak muzete SCRABBLE® sami:

a) Hrác se pokousí dosáhnout stále vyssího osobního rekordu,
pouzívá pouze jeden zásobník kamenu. Pravidla jsou totozná
s normálním SCRABBLE®.

b) Hrác uzívá dvou zásobníku - jeden pro sebe, druhy pro
imaginárního soupere.

c) Lze hrát se vsemi kameny otocenymi lícem nahoru - 
uvázenym vyberem a s pouzitím slovníku se hrác snazí 
dosáhnout co nejvyssího poctu bodu. Nejvyssí mozné 
skóre, dosazitelné ve hre SCRABBLE®, je stále záhadou.

OPISOVANY SCRABBLE ®

Tato metoda hry byla vynalezena Belgicanem Hyppolitem Woutersem.
Vsichni hráci hrají vzdy s tymiz kameny, jsou hodnoceni pouze
za slova, která  z nich dokázou vytvorit. V opisovaném SCRABBLE®

nehraje stestí nebo náhoda zádnou roli. Hru muze hrát libovolny pocet

hrácu. Muzete hrát sami, zatímco ve francouzsky mluvících zemích,
kde je tato verze SCRABBLE® velmi oblíbená, se casto jedné partie
úcastní i více nez 1000 hrácu.

PRAVIDLA:
Kazdy hrác má kompletní sadu kamenu, zásobník a  hrací plán. Pred
zapocetím hry seradí hráci své kameny podle abecedy, lícem nahoru.
Rozhodcí (nebo, chybí-li rozhodcí, jeden z hrácu) vylosuje sedm
kamenu ze sady otocené lícem dolu ci vysypané do sácku. 

Vsichni hráci vylosované kameny vyberou ze svych sad a snazí se,
vsichni za stejnych podmínek, sestavit slovo s co nejvyssím bodovym
ohodnocením. Do trí minut musí napsat své slovo na lístek papíru.
Krome vytvoreného slova napísí rovnez jeho bodové ohodnocení
a souradnice prvního písmene vytvoreného slova na herním plánu
(viz písmena A - O, resp. císla 1 -15 po stranách herního plánu).
Pokud sestavili slovo vodorovne, písí na prvním míste císlo - napr. 8H.
Je-li slovo psáno svisle, pak písmeno: H8.

(Pozn.: Pokud hrác vytvorí v jednom tahu více slov, zapisuje se vzdy
tzv. hlavní slovo, tj. slovo obsahující vsechna nove polozená písmena.)

Rozhodcí vybere ode vsech lístky se zapsanymi slovy a vyhlásí slovo
s nejvyssím bodovym ziskem; vsichni hráci si toto slovo umístí na hrací
plán a odstraní vlastní návrh, pokud se lisí od slova s nejvyssím
bodovym ziskem.

Bodové ohodnocení vsak hráci obdrzí za své puvodne vytvorené slovo.
Pokud je toto slovo neprípustné, neobdrzí zádné body. Rozhodcí pak
losem doplní svuj zásobník kamenu a podle nej i hráci doplní své
zásobníky.

Pokud hrác zapíse nesprávnou bodovou hodnotu vytvoreného
slova/slov, pak pokud si zapocítal více bodu, nez odpovídá
vytvorenému slovu/slovum, nedostane v daném tahu zádné body,
pokud méne, pak dostane za dany tah jen tolik bodu, kolik si zapocítal.

V prvních patnácti tazích platí pravidlo, ze kazdy zásobník musí
obsahovat nejméne dve souhlásky a nejméne dve samohlásky. Od
sestnáctého tahu vyse se tento pozadavek redukuje na jednu souhlásku
a jednu samohlásku. (Prázdny kámen se pocítá zároven jako souhláska
i samohláska.) Pokud není po nekterém losování podmínka splnena,
rozhodcí vrátí vsech sedm kamenu do sácku a vylosuje znovu cely
zásobník.

Hráci se v dalsím tahu znovu snazí najít slovo s co nejvyssím poctem
bodu a umístí je na hrací plán, napojí je na jiz existující slovo, jako
ve standardním SCRABBLE®: a na dalsí prouzek papíru opet zapísí
slovo, jeho hodnocení, souradnice atd..

Hra pokracuje, dokud není vylosováno a pouzito vsech sto kamenu.
Vítezem je hrác, ktery dosáhne nejvyssího poctu bodu. V Opisovaném
SCRABBLE® nelze postupovat podle zádné strategie - hráci musí
kazdym tahem pouze získat maximum bodu.

PODROBNEJSÍ INFORMACE

Spotrebitelské informace

Pokud potrebujete vymenit kameny, zásobníky, hrací desku atd. nebo
máte dotaz na kterykoliv vyrobek znacky Mattel, prosím kontaktujte:
Global Express a.s., divize Mattel, Pruhonice 560, Praha – západ,
252 43, Ceská republika

SCRABBLE® má svou internetovou stránku, kde:

muzete získat nejnovejsí informace

hrát hry

dozvedet se uzitecné tipy ohledne strategie a taktiky 

získat informace o ruznych variantách hry

dozvedet se o knihách souvisejících s hrou Scrabble

Informace o dení kolem Scrabble® u nás hledejte na adrese:

WWW.SCRABBLE.HREJSI.CZ
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