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12 kostek s pismeny
K dispozici je 12 kostek s pismeny abecedy a jednou prazdnou stranou.

Kazdé z pismen ma bodovou hodnotu oznacenou cislem v pravém dolnim
rohu pismene.

Prazdna strana nemd zadnou bodovou hodnotuy, ale Ize ji pouZzit jako
kterékoli pismeno. Kdyz je zahrana, musi hrac uvést, jaké pismeno
predstavuje. Toto pismeno bude predstavovat az do chvile, kdy je
odstranéna z hraciho planu.

PRIPRAVA

Hraci plan poloZte doprostied mista, kde budete hrat.

Nejprve urcete, ktery hra¢ bude zacinat. Vyberte jednu kostku s pismeny a
kazdy hrac touto kostkou hodi. Zacina hrac, ktery ma pismeno nejblize
zacatku abecedy, pficemz prazdné pole je pred ,A”. VSechny kostky se vrati
do kalisku.

PRAVIDLA HRY

Umisténi prvniho slova
Tady se hra rozjizdi.

Na kalidek s kostkami se nasadi vicko a prvni hra¢ jim zatiese a preklopi ho na
rovny povrch. Vicko méa takovy tvar, aby se v ném zachytilo sedm kostek.
Hrac sejme kalisek z vicka a pouZzije pismena na horni strané zachycenych
kostek k vytvofeni prvniho slova. Pfesypaci hodiny se oto¢i a hra¢ mé 60
sekund na to, aby ze dvou nebo vice pismen vytvoril na hracim planu slovo

ve sméru zleva doprava nebo shora dolt tak, aby jedno pismeno bylo na
prostfednim poli (s hvézdickou). Hra¢ musi své slovo umistit do 60 sekund,
jinak jeho tah propada.

Tip: Kdyz je kalisek vickem dold, jesté s nim nékolikrat zatfeste, aby kostky
zapadly na spravna mista.

Poc¢itani bodii za prvni slovo
Hrac dokondi tah tim, Ze spocitd a oznami dosazené body, které se zapisi do
bodovaciho notesu.

Skore za tah se vypocita sectenim viech hodnot ¢isel na pismenech a
pfipadnych prémiovych hodnot vyplyvajicich z pouziti prémiovych poli.

Pokud se pismena dotykaji dalSich kostek v sousednich fadach, musi se
vSemi takovymi kostkami tvofit UplInd slova jako v kfizovce.

Pfi¢teni bonusu 50 bodt

Hra¢, ktery v jednom tahu pouzije viech sedm pismen, ziska navic k
béZnému poctu bod za tah prémii 50 bodu. Téchto 50 bodu se pfipocte po
zdvojeni nebo ztrojeni hodnoty slova.

Tah dalsiho hrace

Viechny nepouzité kostky se vrati do kalisku. Dalsi hra¢ nyni kaliskem znovu
zatfese a obrati ho. Hra¢ musi pomoci kterychkoli ze sedmi kostek, které mu
padnou, vytvorit nové slovo, pficemz musi vychézet ze slova, které je uz na
hracim planu.

A tady pfichazi ke slovu SCRAMBLE.
Na konci tohoto tahu a po v$ech nésledujicich tazich hra¢ odstrani véechna
pismena, kterd nejsou pouzita v jim vytvoreném slové.

Naptiklad hrac 2 pridal pismena OLO k pismenu K ve slové OBLAK. Na konci
tahu hrace 2 se odstrani pismena OBLA a na hracim plénu zbude pouze
slovo KOLO.

Na zacatku tahu neni na hracim planu nikdy vic nez jedno slovo.
Kdyz hra¢ pouze prodlouzi stavajici slovo, aniz by vytvoril druhé slovo,

vsechny kostky se odstrani a vrati do kalisku. Dalsi hra¢ pak svoje slovo
zacind na prostiednim poli.

Naptiklad hra¢ 2 pridal pismeno A ke slovu OBLAK. Na konci tahu hrace 2 se
odstrani celé slovo OBLAKA a dalsi hra¢ za¢ne své slovo na prostiednim poli.

Vsechny kostky s pismeny hrané v tomto a nésledujicich tazich musi byt
umistény v jedné spojité fadé vodorovné nebo svisle. Slova nelze hrat
uhlopficné.

Pfipustna slova

Muzete hrat jakdkoli slova uvedend ve standardnim slovniku spisovné Cestiny s
vyjimkou zkratek, pfedpon a pfipon a slov, ve kterych se pisi apostrofy nebo
spojovniky. Cizi slova uvedend ve standardnim slovniku se povazuji za prejata
do anglictiny a jsou povolena. Pfed zac¢atkem hry se musi vsichni hraci
dohodnout na slovniku, ktery budou pouzivat.

Vznaseni namitek proti sloviim

Po zahrani slova Ize predtim, nez budou pfipocteny body a dalsi hrac zahdji svij
tah, vznést proti slovu namitku. Pouze v této chvili se miZete podivat do
slovniku a zkontrolovat pravopis nebo pouziti slova. Pokud slovo, proti kterému
byla vznesena ndmitka, neni pfijatelné, hrac si vezme pismena zpét a jeho tah
propada.

Prémiova pole na HRACIM PLANU

Hraci plan se skldada z 9 x 9 poli v hraci oblasti s miizkou, ktera oddéluje
jednotliva pole. Na hracim planu jsou prémiova pole, kterd maji bonusovou
bodovou hodnotu:

Prémiova pole pro pismena

Svétle modré pole zdvojnasobuje bodovou hodnotu pismene, které je na néj
umisténo.

Tmavé modré pole ztrojnasobuje bodovou hodnotu pismene, které je na néj
umisténo.

Prémiova pole pro slova
RUzové pole zdvojndsobuje bodovou hodnotu slova.
Cervené pole ztrojnasobuje bodovou hodnotu slova.

Poznamka: stredové pole se pocitd jakou pole se zdvojenou hodnotou slova.
Pokazdé, kdyz slovo protina tento ¢tverec (véetné prvniho tahu), se bodova
hodnota slova zdvojnasobuje.

Pokud slovo protina prémiova pole pro pismena i slova, se¢tou se nejprve
vsechny bonusové hodnoty pismen a potom se zdvojnasobi nebo ztrojnasobi
bodova hodnota slova.

Bonusova hodnota prémiového pole plati pouze v tahu, kdy je na pole umisténa
kostka s pismenem.

Kdyz je na pole se zdvojenou nebo ztrojenou hodnotou slova umisténa
kostka s prazdnou stranou, je bodové hodnota slova zdvojnasobena nebo
ztrojnasobena, i kdyZ samotnd prazdna kostka nema zadnou bodovou
hodnotu. Kdyz je prazdné kostka umisténa na pole se zdvojenou nebo
ztrojenou hodnotou pismene, z{istava jeji hodnota stale nulova.

Hrac ziskava plny pocet bodu za viechna slova, ktera ve svém tahu vytvori
nebo pozméni. Vcetné viech bonusovych bodU za prémiova pole, na kterd
umisti kostky s pismeny.

Nova slova Ize vytvaret ¢tyfmi raznymi zplsoby:

1. Pfidanim jednoho nebo vice pismen na zac¢atek nebo konec slova, které jiz
je na hracim planu, nebo na oboji, zacatek i na konec takového slova.

napt. ze slova LED vznikne slovo HLEDI.

2. Umisténim slova v pravém uhlu ke slovu, které jiz je na hracim planu.V novém
slové musi byt pouzito jedno z pismen slova, které jiz je na hracim planu.
napt. se k pismenu K na hracim planu pridaji pismena OLO a vznikne slovo KOLO.

3. Umisténim celého slova soubézné s jiz zahranym slovem tak, aby sousedici
kostky rovnéz tvorily uplna slova.
napt. se zahraje slovo PANAK, které zaroven vytvofi slova OP, LA a ON.

V tomto piikladu vznikne v jednom tahu vice slov a za kazdé z nich se
zapocitaji body. Do bod za kazdé slovo se zapocitavaji i spole¢na pismena
(v¢etné celé prémiové hodnoty, pokud jsou pismena na prémiovych polich).

4. Nové slovo muze rovnéz pridat pismeno ke stavajicimu slovu.
napt. se zahraje slovo SENA tak, Ze pismeno A se propoji se slovem OBLAK a
vznikne také slovo OBLAKA.

Nékdy muze slovo prochazet dvéma prémiovymi poli pro slova. Bodova
hodnota slova se zdvojnasobi a pak znovu zdvojnasobi - celkem tedy
¢tyfnasobek bodové hodnoty celého slova - nebo ztrojndsobi a pak znovu
ztrojnésobi - celkem tedy devitinasobek bodové hodnoty celého sloval

Konec hry
Hra konci, kdyz jeden z hracd doséhne 200 bod!

Hru Scrabble® Scramble si miizete vzit i s sebou a bavit se na cestach!

Kalisek ma takovy tvar, aby se do néj dal vlozit hraci plan, pfesypaci hodiny a
kostky. Uvnitf kalisku je specialni okraj, za ktery se zachyti slozeny hraci plan,
takze tento kus vzdy sbalte jako prvni.

ONLINE
www.mattelscrabble.com

Hra SCRABBLE® ma webové stranky, na kterych hraci mohou:
« ziskat aktualni informace,
« hréat hry,
- ziskat uzite¢né rady ke strategii a taktice,
- ziskat informace o obménach hry,
- dozvédét se o knihach, které se tykaji hry Scrabble.
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Vék: 10+ Pocéet hracu: 2 nebo vice

ZPUSOB HRY

Klasicka slovni hra v nové podobé!

SCRABBLE® Scramble je slovni hra pro 2 nebo vice hraca.

Stejné jako u vasi oblibené slovni hry spociva hrani v tvofeni
do sebe vzajemné zapadajicich slov, podobné jako v
kfizovkach, na hracim planu SCRABBLE®. Ale ve hie SCRABBLE®
Scramble pouzivate kostky s pismeny a postupujete k vitézstvi
na neustdle se ménicim hernim planu. Hra je rychla a vzrusuijici.
Cilem hry je ziskat jako prvni 200 bodU. Kazdy hra¢ soutézi
pouzivanim kostek s pismeny v kombinacich a na mistech, kde
muze nejlépe vyuzit hodnoty pismen a prémiovych poli na
hracim planu.

Folding Guide
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Accordian fold

Front
when
folded

Step 2
Then fold in half
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