Pravidla hry scrabble

Zacatek hry

Hracg, ktery bude zacinat, se vylosuje takto: Kazdy hrac si vytahne ze sacku
jeden kamen. Hra¢ s pismenem nejblize k zacatku abecedy zacina.

kamen. Po losovani se kameny opét vrati do sacku.

Poté si kazdy hrac¢ vylosuje sedm kamend a ulozi do svého zasobniku tak,
aby je ostatni nevidéli.

Zacinajici hrac vytvori podle pravidel uvedenych nize slovo ze dvou nebo
vice svych kamen( a polozi ho na hraci desku tak, aby jedno z jeho pismen
leZzelo na rlZzovém stfedovém poli. Kromé této podminky se prvni tah fidi
stejnymi pravidly, jako v8echny néasledujici (viz nize). Po skon&eni tahu jsou
na radé dalsi hraci, poCinaje hra¢em po levici zac¢inajiciho.

Pribéh hry

Hrac, ktery je na radé, vybere ze svého zasobniku jeden nebo vice kamenU a
poloZi je na hraci desku.

Potom si seCte body za v8echna vytvorena ¢i obménéna slova (viz kapitolu
Bodovani) a oznami je zapisovateli.

Povazuji-li jeho spoluhraci nékteré nove vzniklé slovo za nepfipustné,
mohou ho zpochybnit pfed zahajenim tahu dalSiho hrace. Pokud je jedno

z pravé vytvorenych slov uznano za neplatné podle nize uvedenych pravidel,
hrac si vezme nazpét své kameny a ztraci tah.

Nakonec si dolosuje tolik kamend, kolik jich pouzil pfi tvofeni slov. Po
skondeni tahu tedy bude mit opét sedm kamend.

Misto pokladani kamend maze hrac¢ svlj tah vyuzit k vyméné nékterych &i
vS8ech svych kamen(. Vymeénu provede tak, Ze poloZi své kameny licem dold,
vybere z ostatnich odpovidajici pocet novych kamenU a pak své staré
kameny zamicha mezi ty, ze kterych se losuje. V tomto kole jiz netvofi slova
a na fadé je dalsi hrac¢. Vyménu kamenU nelze provést, jestlize v sacku
zbyva méné nez sedm kamend.

Pokud hra¢ nechce tvorit slova ani ménit kameny, mUze se vzdat tahu.
Ostatnim to oznami tim, Ze fekne pass. Vzdat tahu se hra¢ mlze i v pripade,
ze by byl schopen z pismen ve svém zasobniku utvorit slova.

Pokladani kamen(

Alespon jeden z nové polozenych kamend musi stranové sousedit
s nékterym kamenem, ktery uz na desce lezel. Uhlopficné sousedstvi se
nepocita.



VSechny noveé polozené kameny musi lezet ve stejném Ffadku nebo sloupci a
nesmi mezi nimi byt mezera, tj. musi existovat slovo, na kterém se vSechny
podileji.

Nové slovo, tvofené nebo dotvorené polozenymi kameny, musi byt Citelné
zleva doprava nebo shora dold a musi byt povolené (viz niZze). Na vSech
mistech, kde se ho z boku dotykaji jiné kameny, musi také vzniknout
povolena slova ¢itelna zleva doprava nebo shora dolC.

Nova slova tedy mohou vzniknout nasledujicimi zplsoby:

Pridanim jednoho &i vice kamend ke slovu, které jiz na hracim planu je.
Umisténim slova kolmo k jiz existujicimu slovu na hracim planu. Takto
vzniklé slovo bud vyuzivé jedno z pismen kolmého slova, nebo ho pridanim
pismene na jeho zacatek ¢i konec modifikuje. Nové slovo mize rovnéz
premostit dvé Ci vice jiz existujicich slov.

PolozZzenim celého nového slova rovnobézné vedle jiz existujiciho slova tak,
Ze tésné sousedici kameny vytvofi rovnéz smysluplna slova.

Prazdny kédmen (zolik) Ize pouzit misto kteréhokoli pismene, v¢etné téch,
kterad se na zadném kamenu nevyskytuji (napr. "W", "Q", "0"). Hra¢ v8ak musi
oznamit, misto kterého pismene zolik pouzil. AZ do konce hry potom zolik
zastupuje toto pismeno, coz mlze mit vyznam pfi prikladani kamen( dalSimi
hraci.

Zadny kamen nelze presunout, bylo-li s nim uz jednou hréno.

Bodovani

Za kazdé pismeno vSech nove vytvorenych nebo obménénych slov obdrzi
hra¢ pocet bodu, ktery je na ném uveden. Poditaji se tedy nejen kameny,
které hrac v daném tahu pfidal, ale i ty, které jiz na desce lezely. Pismena,
ktera lezi ve dvou novych slovech soucasng, se zapocitaji opakovang, a to
véetné svych pripadnych prémii (viz nize).

Néktera pole hraciho planu jsou prémiova. Maji nasledujici vyznam:

o Svétle modré pole zdvojnasobuji hodnotu pismene, které je na nich
polozeno.

o Tmavé modra pole ztrojnasobuji hodnotu pismene, které je na nich
polozeno.

o Rdzové pole zdvojnasobuji hodnotu celého slova, které je na nich
polozeno.

o Cervena pole ztrojndsobuji hodnotu celého slova, které je na nich
polozeno.

o Prémiové pole si zapocCita pouze hrac, ktery na néj kamen poloZzil.
Hrac ktery vyuzije v novém slové kamen, ktery uz dfive lezel na
prémiovém poli, si zapocCita pouze zakladni hodnotu kamene.

Pokud je umistén na ¢erveném poli prazdny kamen, zdvoj- Ci ztrojnasobuje
se slovni skore presto, ze kdmen sam nema zadné bodové ohodnoceni.
Jestlize v jednom slove hrac vyuzije soucasné pismenné a slovni prémie,
zapocCita se slovni prémie az nakonec. Vyuzije-li hra¢ dveé slovni prémie



v jediném sloveé, zapoditaji se postupné obé. Lze tedy ziskat i Ctyr- nebo
devitinasobek bodové hodnoty slova.

Hrag, ktery v jednom tahu umisti vSech sedm kamen( ze svého zasobniku,
ziska zvlastni prémii 50 bod0. Tato prémie se pripocte k bodlm ziskanym

v dotyEném tahu az po zapocteni pismennych i slovnich prémii.

Na konci hry je skére kazdého z hra€d zmenseno o hodnotu kamend, které
nepouzil. Pokud nékterému z hra¢l nezbyl v zdsobniku zadny kdmen, k jeho
skore se pri¢tou hodnoty v8ech kamend, které zbyly ostatnim hracdm.

Konec hry

Hra kondi, jestlize néktery hra¢ vyuzil vSechny své kameny a nemdze si jiz
vylosovat Zadné dal$i. Nikdo dalSi uz nesmi tdhnout a hra¢dm se upravi
skére podle kamend, které jim zUstaly v ruce - viz Bodovani.

Hra ovSem nekondi, pokud jiz nelze losovat nové kameny, ale vSem hracim
jesté nejaké zbyvaji v ruce a hraci s nimi umi tahnout. Teprve kdyZz se vSichni
hraci ve dvou po sobé jdoucich kolech vzdaji tahu, hra skonci.



