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PRAVIDLA HRY

SCRABBLE

KAZDE SLOVO SA POCITA!

SCRABBLE?® je slovna hra pre 2, 3 alebo 4 hracov. Principom hry je
tvorenie na seba navzajom viazanych slov na spésob krizovky.
Slova sa vykladaji na hracej doske na SCRABBLE® pouzitim hracich
kamenov s pismenami réznych bodovych hodnét. Ciefom hry je
dosiahnut co najvyssi bodovy sucet. Kazdy hrac sa snazi pouzit
svoje kamene v takych kombinaciach a umiestneniach na hracej
doske, ktoré najvyhodnejsie vyuzivaji hodnoty pismen a prémiové
policka. Celkovy stcet bodov (v zavislosti od sikovnosti oboch
hracov) na jednu hru sa mdze pohybovat asi od 400 do viac nez
1000 bodov.

OBSAH HRY

1 hracia doska

100 hracich kamenov

4 z&sobniky na pismenéa
1 vrecusko na pismena

100 Hracich kamenov
V hracom komplete je 98 hracich kamenov s pismenami
abecedy a 2 prazdne hracie kamene (zoliky).
Kazdé z pismen méa bodovu hodnotu (uvedenud v pravom dol-
nom rohu pismena).
Prazdne kamene (zoliky) nemaju ziadnu bodovi hodnotu, ale
mozno ich pouzit namiesto [ubovolného pismena. Hrac, ktory
ho pouzije, musi uviest, aké pismeno zolik zastupuje, a to sa uz
do konca hry nembze zmenit.

AKO ZACAT HRAT

Vezmite si pero a papier na zapisovanie skore.
Hraciu dosku umiestnite do stredu hracej plochy.
Kazdy hrac si vezme zasobnik na pismena a umiestni si ho pred
seba.
Vsetky kamene sa vlozia do vrecuska. Kazdy hrac si vytiahne
jeden kamen, aby sa zistilo, kto bude hrat ako prvy. Hrac, ktory
ma pismeno najblizsie k zaciatku abecedy (zolik v tomto pri-
pade predchadza pismenu A), hra prvy. Ak maju hraci vyzrebo-
vané rovnaké pismena, zrebuju dovtedy, kym sa poradie hracov
neurci. Vsetky odkryté kamene sa po zrebovani vrétia naspat do
vrecUska a jeho obsah sa zamiesa.
Potom si postupne kazdy hrac v stanovenom poradi vytiahne
sedem novych kamenov a ulozi si ich do zasobnika. Hra
pokracuje v smere pohybu hodinovych ruciciek.

PRAVIDLA HRY

Zapisovanie ziskanych bodov
Jeden z hrécov je zvoleny za zapisovatela. Po kazdom fahu odsu-
hlasi zapisané skore s kazdym hracom.

Vymena kamenov

Hociktory hrac moéze vyuzit svoje poradie na vymenu niekolkych,
aj vsetkych svojich kamenov v svojom zasobniku. Urobi to tak, ze
ich odlozi (nabok) pismenami nadol, vytiahne si rovnaky pocet
novych kamenov a potom odlozené kamene zamiesa s kamenmi,
ktoré zostali vo vrecusku. Potom cakd, kym bude znovu na rade.

Vynechanie tahu

Namiesto ulozenia kamenov na hraciu dosku, alebo vymeny
kamenov sa hrac moéze rozhodnut aj vynechat fah - ci uz je alebo
nie je schopny vytvorit slovo (alebo slova).

Na druhej strane, ak by vsetci hraci vynechali tah alebo vymienali
svoje kamene v dvoch po sebe iducich kolach, hra sa konci.

Ulozenie prvého slova

Prvy hrac vytvori z dvoch alebo viacerych kamenov slovo a umiest-
ni ho na hracej doske do riadku alebo do stlpca tak, aby sa dalo
precitat zlava doprava alebo zhora nadol tak, ze jeden kamen
musi lezat na strednom policku (hviezde). Ukladat slova
uhlopriecne nie je dovolené.

Vsetky kamene ulozené v tomto a v nasledujucich kolach sa musia
ukladat v jednej neprerusenej linii vodorovne alebo zvisle.

Dovolené slova

Dovolené st akékolvek slova uvedené v standardnom slovniku sloven-
ského jazyka okrem tych, ktoré sa pisu len s velkym zaciatocnym pis-
menom, skratiek, predpon, pripon a slov, na ktorych napisanie s
potrebné apostrofy a spojovniky. Cudzie slova uvedené v standardnom
slovniku slovenského jazyka sa pokladaju za prevzaté do slovenciny a
su dovolené. Slova sa mozu tvorit nielen v zékladnom tvare, ale
mozu sa aj ohybat.

Na turnajoch organizovanych Slovenskym spolkom Scrabble (pozri
dalej) sa za standardny slovnik povazuju Pravidla slovenského
pravopisu, Kratky slovnik slovenského jazyka a Synonymicky slovnik
slovenciny. Na turnajoch nie st dovolené ani citoslovcia, narecové,
basnické, hovorové a slangové vyrazy, vulgarizmy, nazvy hlasok a
not, chemické znacky a vzorce, rimske cislice a firemné nazvy
vyrobkov. Dovolené st pismena gréckej abecedy a solmizacné slabiky.

Ked sa kamen umiestni na hraciu dosku, nesmie sa nim pohnut.
Existuje jedina vynimka: Gspesna namietka proti slovu.

Spochybnenie slov

Ked hrac skonci tah, mdze sa proti vylozenému slovu vzniest
namietka predtym, ako sa hracovi pripocitaju body a dalsi hrac
vykona svoj fah. Len v tomto momente mdzete pouzit slovnik, aby
ste si overili pravopis alebo pouzitie slova. Ak je toto slovo nepri-
jatelné, hréac si vezme naspat svoje kamene, straca poradie a,
samozrejme, neziskava ziadne body.

Prémiové policka na hracej doske

Hracia doska sa sklada z 15x15 policok v hracej oblasti, jednotlivé
policka su oddelené medzerami.

Na doske su speciélne prémiové policka s bonusovymi bodovymi
hodnotami:

Policka s pismenovou prémiou
Bledomodré policko zdvojnasobuje hodnotu polozeného pismena.
Tmavomodré policko strojnasobuje hodnotu polozeného pismena.

Policka so slovnou prémiou
Svetlocervené policko zdvojnasobuje hodnotu celého slova.
Tmavocervené policko strojnasobuje hodnotu celého slova.

Ak slovo prechadza sucasne cez policka s bodovou i slovnou
prémiou, vsetky pismenové prémie sa pripocitaju predtym, ako sa
zdvojnasobi alebo strojndsobi hodnota celého slova

Bonusové hodnoty prémiovych policok sa uplatnuju iba v tom
tahu, v ktorom s pismena polozené

Ked' sa polozi prazdny kamen (zolik) na cervene dvojnasobné
alebo trojnasobné slovné prémiové policko, bodova hodnota pis-
men v slove sa zdvojnésobi alebo strojnasobi, aj ked zolik nema
ziadnu bodovi hodnotu. Ked' sa polozi zolik na modré dvojnasob-
né alebo trojnasobné pismenové prémiové policko, jeho hodnota
stale zostava nulova.

V tomto pripade ma hrac v zasobniku pismena N1 R1 B4 11 O1
L2 E1 a zahré ich takto:

Pocitanie prvého slova

Hrac dokonci svoj fah spocitanim a ozndmenim stctu bodov, ktory
nasledne zaznamena zapisovatel. Pocet bodov v tahu sa vypocita
scitanim bodovych hodnét cisel na kamenoch spolu s prémiovymi
hodnotami vyplyvajlucimi z umiestnenia kamenov na prémiovych
polickach.

V tomto pripade R méa hodnotu 1, ale jeho hodnota sa zdvojna-
sobuje, pretoze sa nachadza na policku s dvojnasobnou pisme-
novou prémiou; O méa hodnotu 1, B je za 4 body, | ma hodnotu 1
a L ma hodnotu 2, spolu 1X2+1+4+1+2=10.

Poznamka. Stredné policko je svetlocervené (ruzové), oznacuje
policko s dvojnasobnou slovnou prémiou, preto sa celkovy sucet
bodov zdvojnasobuje na 20.

Skoncenie tahu

Na konci kazdého tahu si hrac vyberie tolko novych kamenov,
kolko ich pouzil, tak, aby mal v zasobniku stale sedem kamenov.

Po prvom tahu ostali 1. hracovi v z&sobniku pismena N a E, preto
si musi vytiahnut 5 novych kamenov.

Mimoriadna 50-bodova prémia

Hociktory hréc, ktory pouzije pri svojom fahu vsetkych 7 kamenov,
ziskava mimoriadnu prémiu 50 bodov. Tato prémia sa pripocita k

bodom a prémiém, ktoré ziska za slovo vytvorené v tomto tahu.

V tomto pripade, ak by hrac zahral slovo N ER O B I L, ziskal by
24 bodov za slovo plus 50 bodov prémiu, spolu 74 bodov. Potom
hrac ukonci svoj tah tym, ze si vyberie 7 novych hracich kamenov.

Tah dalsieho hraca

Druhy hrac a potom kazdy hrac na tahu, si mdze vybrat medzi
vymenou kamenov, vynechanim tahu alebo prilozenim jedného
alebo viacerych kamenov k uz polozenym kamenom tak, aby
vytvoril nové dvoj- a viacpismenové slovo alebo slova. Vsetky
kamene zahraté v jednom tahu sa musia na hracej doske umiestnit
do jedného suvislého radu zlava doprava alebo zhora nadol. Ak sa
dotykaju dalsich kamenov v prilahlych radoch, musia so vsetkymi
takymito kamenmi vytvarat v prislusnych smeroch (zlava doprava,
zhora nadol) platné slova. Hrac ziskava plny pocet bodov za
vsetky slova, ktoré vytvori alebo modifikuje pri svojom tahu. Patria
sem i prémiové body za ktorékolvek prémiové policko, na ktoré
polozil svoj kamen.

Druhy hrac méa v svojom zasobniku pismena V1 A4 |13 B4 O1
O1.

Existuje pat réznych spdsobov, ako mozno vytvorit nové slova:
1) Pridanim jedného alebo viacerych kamenov na zaciatok alebo
koniec slova, ktoré je uz na hracej doske, alebo na oba konce

slova.

Napriklad zo slova ROBIL, m&zeme pridanim pismen vytvorit nové
slovd UROBIL, NEROBIL, ROBILA, NEROBILI atd".

2) Polozenim slova kolmo na slovo, ktoré je uz na hracej doske.
Nové slovo musi pouzit jedno z pismen tohto slova.

Napriklad pridanim OJOV ku pismenu B, ktoré uz je na hracej
doske vznikne slovo BOJOV, ktorého hodnota je
4+1+(3x3)+1+1=16

3) Polozenie kompletného slova paralelne so slovom, ktoré je uz
na hracej doske, tak, aby susediace kamene takisto vytvorili
kompletné slovo.

V tomto pripade je v jednom fahu vytvorenych viacero slov a

kazdé z nich sa pocita.

Pismen4, ktoré s spolocné pre dve slova sa zarataju v kazdom z

nich.

Skore za slovo BOJOV je 4+1+(3x2)+1+1=13, za slovo ON 2 body,

za slovo JE (3x2)+1=7, za slovo OR a za slovo VO po 2 body.

Spolu v tomto tahu hrac ziskal 13+2+7+2+2=27 bodov .
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4) Nové slovo takisto mdze pridat pismeno k existujicemu slovu.
Napriklad polozenim slova BOJOVA tak, ze k slovu NEROBIL
bude doplnené pismeno O.V tomto pripade hrac vytvoril dve
noveé slovéa a ziskava body za obe:

(4x2)+1+(3x2)+1+1+4=21 bodov za slovo BOJOVA a

1+1+1+1+4+1+2+1=12 bodov za slovo NEROBILO, spolu 33

bodov.

5) Poslednym variantom mdze byt ,,premostenie” dvoch alebo via-
cerych pismen. (Mdze sa to stat az vo stvrtom a dalsich tahoch).
Napriklad polozenim pismen AD medzi slovd NEHOVORIM a
BOIOVALI, vznikne slovo RADA.

Niekedy mdze nové slovo prechadzat dvomi polickami so slov-
nou prémiou, bodovy slcet slova sa potom zdvojnasobi dvakrat,
t. j. zostvornasobi sa alebo sa dvakrat strojnasobi, teda
zdevatnasobi!

V tomto pripade sme k uz polozenym slovam NEHOVORIM a

BOIOVALI pridali pismend DO,OV a NA tak, ze vzniklo slovo

DOMOVINA. Dosiahnuty bodovy sucet je

2+1+2+(1x2)+1+1+1+1=11x3x3=99 bodov.
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Koniec hry

Hra sa konci, ak vo vrectsku uz nie si ziadne kamene a jeden z
hracov pouzil vsetky kamene zo svojho zéasobnika. Hra sa konci,
ak vsetci hraci vynechali tah alebo menili svoje kamene v dvoch
po sebe iducich kolach.

Po scitani vsetkych bodovych suctov sa vysledok kazdého hraca
znizi o sucet bodovych hodnét kamenov, ktoré im zostali v zasob-
niku (neodohrali ich). Ak jeden z hracov pouzil vsetky svoje
kamene, jeho vysledok sa zvysi o bodovd hodnotu nepouzitych
kamenov vsetkych ostatnych hracov.

Napr. ak prvému hracovi zostali na konci hry v zasobniku pismena
X a A, jeho vysledok sa znizi o 11 bodov. Hrac, ktory pouzil vsetky
svoje kamene, si pripocita 11 bodov k svojmu vysledku.

Pamatajte, ze hru mozno vyhrat alebo prehrat poslednym pis-
menom vo vrecusku!

OBJASNENIE ZVYCAINE NESPRAVNE CHAPANXCH PRAVIDIEL

= Ak sa hociktory kamen dotyka iného kamena v susednych radoch,
musi so vsetkymi takymito kamenmi v kolmom smere vytvorit
platné kompletné slovo.

« Rovnaké slovo mozno pouzit v jednej hre opakovane.
= Dovolené je ohybat slova.

= Slovo mozno rozsirovat z oboch stran v jednom a tom istom fahu,
napr. MUCIL na UMUCILA.

= Vsetky kamene zahraté v jednom tahu sa musia umiestnit v jednej
spojitej linii vodorovne alebo zvisle.

= Nie je pripustné pridavat v jednom tahu kamene k réznym slovam
na hracej doske.

= Bonusy na prémiovych polickach sa vztahuju iba na tah, v ktorom
sa na ne polozia kamene, teda po polozeni kamena na prémiové
policko sa do konca hry toto policko povazuje za obycajné.

= Ked' je v jednom fahu vytvorené viac nez jedno slovo, zapocitava
sa kazdé slovo. Bezné hodnoty pismen sa zapocitavaju do vysled-
ku kazdého slova, v ktorom sa nachadzaju (s plnou prémiovou
hodnotou, ak boli polozené na prémiové policko).

= Ak slovo krizuje dve prémiové slovné policka, bodovy slcet slova
sa zdvojnasobi dvakrat, t. j. zostvornasobi sa alebo sa dvakrat stroj-
nasobi, teda zdevatnasobi sa pévodny celkovy sucet. Za urcitych
okolnosti mdze premostenim slov vznikndt nové slovo tak, ze sa
polozili kamene na tri slovné prémiové policka, vtedy sa hodnota
slova trikrat strojnasobi, t. j. dvadsatsedemkrat sa zvysi hodnota
takto vytvoreného slova.

= Ak sa na cervené dvojnasobné alebo trojnasobné prémiové slovné
policko polozi prazdny kamen, stcet bodovych hodnot slova sa
zdvojnasobi alebo strojnasobi, aj ked samotny prazdny kamen
nema ziadnu bodovu hodnotu. Ak sa polozi kamen na modré troj-
nasobné alebo dvojnasobné prémiové pismenové policko, hodno-
ta prazdneho kamena zostava stale nula.

= Ak jeden z hracov pouzil vsetky svoje kamene a vrecusko je
prézdne, hra sa konci. Nemozno urobit ziadny dalsi tah. V niek-
torych hrach sa ziadnemu hracovi nepodari minut vsetky svoje
kamene. V tomto pripade hra pokracuje dovtedy, kym sa neuro-
bia vsetky mozné tahy. Ak nie je hrac schopny polozit kamen,
vynecha tah. Ak vsetci hraci vynechali tah v dvoch po sebe idu-
cich kolach, hra sa konci.

= Slovnik alebo slovna prirucka sa nesmu pouzivat pocas hry na
hladanie slov, ktoré by sa hodili ku kamenom v hracovom
zasobniku. Mozno sa do nich pozriet len po polozeni slova,
proti ktorému je vznesena namietka.

VARIACIE HRY

VARIANTY
Varianty hry by sa mali hrat len tam, kde s tym suhlasia vsetci
hraci. V pripade vyhrad sa odpordca pouzit standardné pravidla.

DOMACE PRAVIDLA

Obnovovanie zolikov

Oficialne pravidla urcuju, ze ked sa zolik polozi, neméze sa nim
pohnut. Existuje variant, v ktorom sa moéze zolikmi pohybovat. Ak
napr. bolo polozené slovo GEL so zolikom namiesto L, ktorykolvek
hrac, ktory je na tahu a ma v zasobniku L, moze si zolika vziaf a
nahradit ho svojim pismenom L. Tento hrac musi potom zolika
okamzite pouzit vo svojom tahu.

Otvoreny slovnik

Niektori hraci hraju s otvorenymi slovnikmi. Mézu fubovolne
vyhladavat akékolvek vhodné slovo, predtym, ako ho polozia.
Tento variant je uzitocny najma pri uceni sa novych slov.

Tematicky SCRABBLE®

Tematicky SCRABBLE® je dobra zabava. Ak hrate pocas Vianoc,
davajte 5 bodov navyse za kazdé slovo spojené s Vianocami. Ak
ste vel'ki sportovi nadsenci, snazte sa hrat slova spojené so sportom
atd’. Pozoruhodné pokusy hracov presvedcit ostatnych, ze slova st
spojené s danou tematikou, casto dotvaraju zabavny aspekt hry.

Dolniky na otvorenie

Aby sa urobil zaciatok zaujimavejsim a hra otvorenejsia, mozno
zaviest pravidlo, kde hraci musia v prvom tahu hry zahrat slovo
skladajuce sa aspon z 5 pismen, ktoré je podobné pravidlu dolniky
na otvorenie v pokri. Ak hrac, ktory je prvy na rade, nemdze

vytvorit patpismenové slovo, vynecha tah. Nasleduje hrac po jeho
[avej ruke a tak to pokracuje dovtedy, kym jeden z hracov
nepolozi 5 a viacpismenové slovo. Ak nikto nedokaze vytvorit
patpismenové slovo, zacinajlci hrac dostane sancu vytvorit stvor-
pismenové slovo. Ak to nemdze urobit, vynecha tah a hra sa pre-
sunie nalavo ako predtym.

Dvojvrecuskovy SCRABBLE®

Aby sa hra ulahcila, rozdelte pismena zo sUpravy na spoluhlasky
a samohlasky a rozdelte ich do dvoch samostatnych vrectsok.
Potom nechajte hracov volit si pri vyberani kamenov, ci chcl
spoluhlasku alebo samohlasku.

Anti - SCRABBLE®

Ak ste dohrali hru SCRABBLE?®, skuste anti SCRABBLE®. Kazdy hrac
v poradi odstrani najmenej jedno a nie viac ako 6 pismen z hracej
dosky. Odstranené pismena musia byt z jedného slova na hracej
doske. Po vykonani tahu vsetky slova, ktoré zostanu na hracej
doske, by mali byt platné a navzajom spéaté na sposob krizovky.
Hra pokracuje dovtedy, kym nie su odstranené vsetky kamene
alebo kym uz nemozno urobit ziadny platny tah. Hrdcom sa
zapocitava ciselna hodnota vsetkych kamenov, ktoré odstranili.

Bingo SCRABBLE®
Bingo SCRABBLE® je velmi podobné obycajnému bingu, len sa hra
so scrabblovymi kamenmi.

Ako hrat:

a) Vymyslite si dve sedempismenové slova a zapiste si ich.
Uistite sa, ze ste nepouzili viac pismen ktoréhokolvek
druhu, ako ich je v siprave na SCRABBLE® (overte si to
poctom pismen na zaciatku pravidiel), napr. ak st v
suprave SCRABBLE® tri pismena D, musite sa uistit, ze dve
slova spolu neobsahuju viac ako tri pismena D.

b) Jeden z hracov alebo neutralna osoba nahodne vybera
pismend z vrecuska na SCRABBLE® a vyvolava ich.
Vyciarknite tie, ktoré su vo Vasich slovach. Ked' ste pre-
ciarkli vsetky pismenéa v oboch slovach, zavolajte Bingo
SCRABBLE®. Vyvolavac skontroluje Vas zoznam, aby sa
uistil, ze ste ho vyciarkli spravne.

Dodatok: Naraz sa smie preciarknut len 1 pismeno, to znamena,

ze ak mate vo Vasich dvoch slovach 4 pismend E, pri vyvolani E

mozete vyskrtnit len jedno z nich.

TURNAJOVE PRAVIDLA

Pouzivanie hodin

Hodiny mozno pouzit na limitovanie casu, ktory mé kazdy hrac na
svoj tah. Na majstrovstvach Slovenska v SCRABBLE® sa pouzivaju
originalne hodiny SCRABBLE® a kazdy hrac ma na kazdy tah 2
minuty. Po uplynuti tohto limitu straca hrac tah a na rade je jeho
stper. Niekde sa (vzhladom na nedostatok originalnych hodin)
pouzivaju sachové hodiny. Kazdy z hracov ma na vsetky tahy
spolu 25 minat. Po prekroceni tohto limitu sa po skonceni hry
odpocita hracovi 20 bodov za kazdd zacatd mindtu.

Podrobné pravidla, podla ktorych sa hra na Majstrovstvach
Slovenska, najdete na domovskej stranke SSS.

Solitérovy SCRABBLE®

Hoci SCRABBLE® bol navrhnuty ako hra pre 2 az 4 osoby, mnoho
fudi v nom nachadza puatavu hru pre jedného.

Su rézne sposoby, ktorymi sa mdze hrat:

a) Hrac sa mb6ze snazit prekonat svoje vlastné predchadza-
juce vysledky. Pouziva len jeden zasobnik.

b) Hrac si pripravi dva zasobniky — jeden pre seba a jeden
pre imaginarneho protivnika.

c) Kamene sa otocia tvarou nahor. Uvazenym vyberom a

pomocou slovnika sa hrac snazi dosiahnut najvyssi
mozny pocet bodov. Najvyssie dosiahnutelné skére v
SCRABBLE?® je stale tajomstvom.

Vykladaci SCRABBLE®

Tento spdsob hry vynasiel Belgican Hyppolite Wouters. Vsetci hraci
hraju s rovnakymi kamenmi, ale dostavaju body iba za slova, ktoré
vytvoria oni. Vo vykladacom SCRABBLE® stastie nehra ziadnu
Ulohu. Hru mdze hrat fubovolny pocet hracov. Mozu ju hrat aj
dvaja hraci, ale napriklad vo frankofonnych krajinach, kde je tento

sposob hry velmi popularny, sa na jednej hre zlcastnilo viac nez
1000 hracov. Ako hrat?

Kazdy hrac ma kompletnu stpravu kamenov, zasobnik a hraciu
dosku. Predtym, ako sa hra zacne, vsetci hraci si zoradia kamene
podla abecedy tvarou nahor. Rozhodca (alebo jeden z hracov, ak
tam rozhodca nie je) nahodne vytiahne 7 kamenov z vrecuska
alebo zo sUpravy ulozenej tvarou nadol vo vrchnéku stpravy a
ohlasi ich. Vsetci hraci si vyberd tie isté kamene, daju si ich do
zasobnika. Snazia sa najst slovo s najvyssou bodovou hodnotou.
Do troch minGt musia napisat na papierik slovo, jeho bodovu hod-
notu a polohu prvého pismena slova na hracej doske. (Pozri pis-
mena a cisla vytlacené okolo okraja hracej dosky. Ak slovo ma ist
vodorovne, prvé sa napise pismeno, napr. H8; ak zvisle, prvé sa
napise cislo, napr. 8H). Rozhodca zozbiera vsetky papieriky a
povie nahlas slovo s najvyssou bodovou hodnotou; vsetci hraci
teraz umiestnia toto slovo na hraciu dosku (odstrania svoje slovo,
ak nie je rovnakeé). Do individualneho bodovania sa zapocitava len
slovo, ktoré napisali na papierik. Ak je slovo odmietnuté ako nepri-
pustné, hrac neziskava ziadne body. Rozhodca potom vytiahne
nové kamene, aby doplnil ich celkovy pocet v svojom zéasobniku
na sedem. Nahlas ich oznami vsetkym hracom. Hréaci sa znovu
snazia vytvorit slovo s najvyssim poctom bodov a polozia ho na
hraciu dosku. Dodrziavaju pritom pravidla ako pri normalnom
SCRABBLE®. Hraci napisu na druhy papierik svoje druhé slovo,
jeho bodovi hodnotu a zapis jeho polohy na hracej doske. Hra
pokracuje dovtedy, kym sa nevyzrebuje a nepolozi vsetkych 100
kamenov, alebo kym nik z hracov nie je schopny vytvorit nové
slovo. V prvych péatnastich zrebovanych zasobnikoch musia byt
minimalne 2 samohlasky a miniméalne 2 spoluhlasky (zoliky sa
mozu ratat ako samohlasky i spoluhlasky). Ak to tak nie je, vsetky
kamene sa vlozia naspét do vrecuska a vyzrebuje sa 7 novych
kamenov.

Vitazom je hrac s najvyssim celkovym bodovym stctom. Vo vy-
kladacom SCRABBLE® nie je ziadna stratégia, hraci musia v
kazdom tahu najst slovo s najvyssou bodovou hodnotou.

DALSIE INFORMACIE

Servis pre zakaznikov

V pripade, ze potrebujete nahradné hracie kamene, alebo mate
dotaz na akykolvek produkt firmy Mattel, kontaktujte vyhradného
distributora (adresa je uvedena na baleni).

Slovensky spolok Scrabble

Na Slovensku vznikol v roku 1998 Slovensky spolok SCRABBLE®
(SSS), ktory organizuje Majstrovstva Slovenska v SCRABBLE®, ako
aj kvalifikacné turnaje na tieto majstrovstva. Spolok ma domovsku
stranku www.scrabble.sk. Skontaktovat s clenmi spolku sa mbzete
na adrese: Slovensky spolok Scrabble, Hornozoborska 118, 949 01
Nitra.

Internet

SCRABBLE® ma internetovu stranku, kde hraci mozu zistit viac
aktualnych informdcii, hrat hry a najst uzitocné pokyny ohladne
stratégie, taktiky a variaciach hry.

Adresa je www.mattelscrabble.com
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