
3) Polo≥ením celého nového slova rovnobä≥nä vedle ji≥
existujícího slova tak, ≥e täsnä sousedící kameny vytvoåí rovnä≥
smysluplná slova.

Påíklad: tah SET∆ vytváåí souâasnä i SE a TO.

V tomto påípadä lze vytvoåit více slov a vçechna se zapoâítávají.

Spoleâné karty takto vytvoåen∞ch slov se zapoâítávají ve vçech
slovech a to vâetnä vçech påípadn∞ch prémií.

4) Nové slovo m≤≥e vzniknout
påidáním jednoho âi více karet
ke slovu ji≥ polo≥enému.

Påíklad: U modifikuje VA≈ÍM a
souâasnä je vytvoåeno KU jako
druhé slovo. 

5) Poslední  variantou je tzv. „påemostäní“ dvou âi více
slov.

Napå. L a E vlo≥ené mezi V a P  vytváåí VLEP.

Pozn. je mo≥né i påemostäní kombinované s
polo≥ením rovnobä≥ného slova, pokud jsou
påemost’ovaná slova od sebe vzdálena jen na jedno
písmeno.

Hraní bonusov∞ch karet
Jsou 2 r≤zné druhy bonusov∞ch karet: Prémiové slovní
karty a Skupinové karty. Hráâ si m≤≥e nechat
jakoukoliv bonusovou kartu v ruce pro pou≥ití v
påíçtích tazích i kdy≥ by ji mohl v právä hraném tahu
zahrát.

Prémiové slovní karty:
Ve håe je 5 karet dvojnásobné
hodnoty slova a 2 karty
trojnásobné hodnoty slova.

Pou≥ívání tächto karet umo≥ãuje
hráâi zdvojnásobit, nebo
ztrojnásobit bodovou hodnotu
slova, které vytvoåil. Hráâ musí v≥dy upåesnit, na kterou
písmennou kartu bonusovou kartu hraje – pokud hráâ vytvoåí
za tah více ne≥ 1 slovo, dá se prémiová karta pou≥ít na
jakékoliv slovo, které obsahuje vybranou písmennou kartu.
Pokud se karta s trojnásobnou hodnotou slova pou≥ije na A,
zv∞çí se skóre u slova VVAA≈≈ÍÍ na 2244 a u slova ÓÓDDAA na 2277,
dohromady na 5511 bod≤.

Prémiová slovní karta nesmí b∞t pou≥ita v prvním tahu hry.

Skupinové karty:
V sadä je té≥ 13 skupinov∞ch karet s 2 druhy na ka≥dé kartä. Ka≥d∞ druh má
plusovou hodnotu, (která se påiâítá k hráâovu skóre, kdy≥ je pou≥ito na vlastní
slovo) a mínusovou hodnotu, (která se odeâítá, kdy≥ se hraje na soupeåovo slovo).
Kdykoliv je slovo, nebo slova hrána na jakoukoliv skupinu na kartä, hráâ si m≤≥e
vybrat, zda bude kartu hrát, âi nikoliv.

Napå. v ní≥e znázornäném schématu hraje hráâ 2 PPAANNÁÁCCII za 8 bod≤. Kdyby hrál
hráâ 2 skupinovou kartu “kkoonnââíí  nnaa  II”, bude mu påipoâteno 10 bod≤. Kdyby vçak
hráâ 1 hrál tuto kartu, hráâ 2 by ztratil 5 bod≤ ze svého skóre. 

Poznámka: je jedno kolik hráâ≤ hraje skupinové karty proti
soupeåovu tahu, ale jenom jedna skupina ze vçech skupin na vçech
zahran∞ch skupinov∞ch kartách m≤≥e b∞t hrána, a to skupina s
nejvyççí hodnotou. Napå. PPAANNÁÁCCII rovnä≥ obsahuje skupinovou
kartu “OObbssaahhuujjee  AANN”, které je na stejné skupinové kartä jako “kkoonnââíí
nnaa  II”, ale toto nebude pou≥ito, proto≥e má ni≥çí bodovou hodnotu.

Pokud je vytvoåeno více ne≥ 1 slovo, které má stejnou skupinu v
jakémkoliv tahu, påidan∞ bonus je poâítán pouze jednou. Napå. v
ní≥e znázornäném schématu, hraje hráâ 2 NNAAPPEE√√EENNII a PPAANNÁÁCCII,
oboje “kkoonnââíí  nnaa  II”, ale bonus +10 resp. – 5 bude poâítán jen jednou. 

Skupinová karta smí b∞t hrána v jakémkoli tahu.

Jakmile hráâ pou≥ije bonusovou kartu, je tato karta vrácena do
balíâku bonusov∞ch karet (dospodu) a hráâ si dobere novou kartu
zvrchu. Hráâi v≥dy musí mít v ruce právä 1 bonusovou kartu.

Odstranäní karet
Po zapsání zahraného slova  resp. slov  by mäla z≤stat na stole jenom ta slova,
která byla vytvoåena nebo zmänäna v tomto tahu.
Vçechna ostatní slova, která byla vytvoåena v
påedeçlém tahu by mäla b∞t pokud mo≥no
odstranäna. Napå. v ní≥e znázornäném schématu,
je vytvoåeno slovo DµLEN (navazující na koncové
N slova NAPE√EN) a písmena NAPE√E jsou dána
na hromádku.

V dalçím schématu jsou vytvoåena slova
DDµµLLEENNOO a NNAAPPEE√√EENNOO (to je vytvoåeno
prodlou≥ením slova NNAAPPEE√√EENN) a proto nejsou
≥ádné karty odstranäny. 

Pokud pak hraje dalçí hráâ NNOORREEKK  påidáním
RREEKK k existujícímu NNOO, písmena DDµµLLEE, NNAAPPEE√√EE
a OO jsou odstranäna, proto≥e nebyla vyu≥ita.

Hráâi by také nemäli odstraãovat slova
vytvoåená v påedeçlém tahu, pokud pou≥ili více
ne≥ 1 písmeno. Napå. v
následujícím schématu,
hráâ â.2 zahrál slovo
JJEENNOOMM rovnobä≥nä se
slovem NNAAPPEE√√EENNOO (a
vytvoåil slova JE, EN A
NO). Vçechna písmena
slova NNAAPPEE√√EENNOO musí z≤stat na stole, i
kdy≥ z nich näkterá nebyla vyu≥ita,
proto≥e po odstranäní nevyu≥it∞ch
písmen NNAAPPEE√√ by na stole z≤stalo slovo
EENNOO, které není påípustné. 

Nekompletní neexistující slovo se nikdy nesmí objevit na stole.

UKON√ENÍ HRY
Kdy≥ jsou vçechny karty rozebrány, hráâi hrají dál, dokud jeden
hráâ neodehraje vçechny své karty, nebo dokud ka≥d∞ hráâ
dvakrát za sebou nevynechá tah. Ka≥d∞ hráâ si pak spoâítá
hodnotu písmenek, které mu zbyly v ruce a odeâte si ji od svého
celkového skóre.

Pokud hráâ odehraje vçechny své karty, påipoâte si ke svému
skóre souâet hodnot karet vçech sv∞ch soupeå≤, které jim zbyly
v rukou.

Hráâ s nejvyççím skóre vyhrává hru.

DOMÁCÍ PRAVIDLA
M≤≥ete rovnä≥ vyzkouçet näkteré z následujících domácích
pravidel påi håe Scrabble karet. Näkteré, nebo vçechny tyto
pravidla dohromady jsou vhodné zejména pro hraní ve vätçích
skupinách.

Doporuâujeme hrát nejprve hru podle standardních v∞çe
uveden∞ch pravidel.

Vçechny skupinové karty:
Stejná pravidla jako påi hraní Scrabble karet s následujícími
v∞jimkami:

1) Kdy≥ näkdo hraje skupinovou kartu na soupeåe, m≤≥e si
vybrat zda si påidá body ke svému vlastnímu skóre, nebo zda je
odeâte od skóre sv∞ch soupeå≤.

2) Pokud je vytvoåeno více ne≥ jedno slovo, které je ve stejné
kategorii v jednom tahu, påidávan∞ bonus se poâítá. Napå. v
ní≥e znázornäném schématu, hraje hráâ 2 NNAAPPEE√√EENNII a
PPAANNÁÁCCII, oboje ““kkoonnââíí  nnaa  II”” a +10 a –5 bod≤ je poâítáno
dvakrát.

3) Obä  skupiny na skupinové kartä mohou b∞t pou≥ity
souâasnä. Napå. PPAANNÁÁCCII “oobbssaahhuujjee  AANN”, které je na stejné
skupinové kartä jako ““kkoonnââíí  nnaa  II”” a oboje se bude poâítat.

22  ––  88  hhrrááââ≤≤  SSCCRRAABBBBLLEE  kkaarreett
Tato varianta umo≥ní hrát Scrabble karty a≥ 8 hráâ≤m souâasnä.

1) Dohodnuté skóre je na zaâátku hry stanoveno (200 – 500 bod≤ podle
poâtu hráâ≤ a jejich schopnostech). Hra je stejná jako SCRABBLE karty s
tím rozdílem, ≥e písmenné karty jsou dále zamíchány a pou≥ívány místo
odkládání na hromádku. Vítäzem je hráâ, kter∞ jako první dosáhne
stanoveného skóre.

2) Rychlé SCRABBLE karty

Tato varianta hraní zrychlí tempo hry pro 2-8 hráâ≤ SCRABBLE karet tím,
≥e si hráâi dohodnou âasov∞ limit na odehrání tahu (påibli≥nä 10 -15
vteåin). Kdy≥ u≥ je påedeçl∞ tah skonâen, skóre zaznamenáno a vçechny
karty odstranäny, ka≥d∞ dává dalçímu hráâi 10-15 vteåin na odehrání tahu.
Hráâ musí v tomto âasovém limitu polo≥it prvou kartu jím hraného tahu,
jinak ztrácí tah. I kdy≥ hráâ ztratí tah, proto≥e nestihl zahrát vâas,  m≤≥e
si karty vymänit.
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PRAVIDLA

ÚVOD
Karty SCRABBLE jsou rychlejçí a jednoduççí variantou klasické hry se slovy
SCRABBLE. Hráâi r≤zného väku a schopností mohou hrát spoleânä ve skupinách
stejnou úroveã. Hra spoâívá ve vytváåení slov, (podobnä jako v kåí≥ovce) pomocí
písmenn∞ch karet s r≤znou bodovou hodnotou, tak jako v originální håe
SCRABBLE.

CÍL HRY
Cílem hry je získat co nejvíce bod≤ vytváåením slov s co nejvyççí bodovou
hodnotou. 

Hráâi mohou své skóre zv∞çit hraním r≤zn∞ch bonusov∞ch karet.

OBSAH
100 PÍSMENN∆CH KARET s následující hodnotou a rozdälením:
A1 - 5 É3 – 2 K1 – 3 R1 – 3 ƒ4 – 1

Á2 – 2 µ3 – 2 L1 – 3 ≈4 – 2 V1 – 4

B3 – 2 F5 – 1 M2 – 3 S1 – 4 X10 – 1

C2 – 3 G5 – 1 N1 – 5 ∫4 – 2  Y2 – 2

√4 – 1 H2 – 3 ∑6 – 1 T1 – 4 ∆4 – 2

D1 – 3 I1 – 4 O1 – 6 π7 – 1 Z2 - 2

∂8 – 1 Í2 – 3 Ó7 – 1 U2 – 3 Ω4 - 1

E1 – 5 J2 – 2 P1 – 3 Ú5 – 1 ΩOLÍK – 2

Písmenn∞ch karet je 98 s písmeny pocházejícími z abecedy a
2 prázdné karty - ≥olíky, viz v∞çe. 

Ka≥dá z karet má svou bodovou hodnotu (uvedenou âíslem
vpravo dole u písmene). 

Prázdná karta (tzv. “≥olík”) nemá ≥ádnou bodovou
hodnotu, ale m≤≥e b∞t pou≥ita jako kterékoliv písmeno.
Kdy≥ je pou≥ita ve slovä, hráâ musí oznámit, které slovo
påedstavuje. Poté ji≥ v pr≤bähu hry nesmí b∞t toto zvolené
písmeno zmänäno.

20 BONUSOV∆CH KARET

55  kkaarreett  ddvvoojjnnáássoobbnnéé  hhooddnnoottyy  sslloovvaa

Hodnota celého slova (nebo slov) je zdvojnásobena, pokud je
tato karta pou≥ita. 

22  kkaarrttyy  ttrroojjnnáássoobbnnéé  hhooddnnoottyy  sslloovvaa  

Hodnota celého slova (nebo slov) je ztrojnásobena, pokud
je tato karta pou≥ita.

1133  sskkuuppiinnoovv∞∞cchh  kkaarreett

Ka≥dá skupinová karta má 2 r≤zné druhy a ka≥d∞ druh smí b∞t
pou≥it na hráâovo vlastní slovo (pak platí “+” hodnota), nebo hrána
proti slovu jiného hráâe (pak platí “–“ hodnota).

PRAVIDLA HRY
Påíprava na hru
Jeden hráâ je vybrán jako zapisovatel skóre. Sám se m≤≥e hry zúâastnit.

Zapisovatel skóre zapisuje skóre ka≥dého hráâe po ka≥dém jeho tahu.  

Vyndejte 2 balíâky karet z krabice a otevåete je. Oddälte písmenné karty od
bonusov∞ch karet (bonusové karty mají na rubu vykåiâník) a ka≥d∞ balíâek
d≤kladnä promíchejte. Po zamíchání polo≥te oba balíâky lícem dol≤ na st≤l.

Na zaâátku hry hráâi snímají balíâek písmenn∞ch karet pro urâení poåadí hráâ≤
påi håe. Hráâ, kter∞ sejme kartu s písmenem nejblí≥e zaâátku abecedy (prázdná
karta påedchází “A”), hraje jako první. Karty jsou pak vráceny do balíâku, balíâek
znovu zamíchán a ka≥dému hráâi se rozdá 7 písmenn∞ch karet a 1 bonusová
karta.

Hru zaâíná první hráâ a hráâi hrají po smäru hodinov∞ch ruâiâek, hráâi si mohou
karty mänit, vzdát se tahu (“pasovat”) nebo vylo≥it slovo na st≤l. 

Umístäní prvního slova
První hráâ kombinuje 2 a více písmenn∞ch karet tak, aby vytvoåil co nejlepçí slovo
a toto slovo posléze vylo≥í na st≤l tak, aby çlo âíst bud’ vodorovnä (zleva doprava)
nebo svisle (shora dol≤). Diagonální slova nejsou povolena.

V∞mäna karet
Ka≥d∞ hráâ m≤≥e sv≤j tah vyu≥ít k v∞mänä karet. Mänit se mohou jak näkteré, tak
vçechny karty, vâetnä bonusov∞ch karet. Karty, které mají b∞t vymänäny se polo≥í
lícem dol≤ na st≤l, zvrchu balíâku se vezme påísluçn∞ poâet nov∞ch karet a
mänäné karty se pak vrátí do balíâku zb∞vajících karet a balíâek se zamíchá.
Balíâek je pak påipraven na dalçí tah.

“PASS” (vynechání tahu)
Namísto tvoåení slov na herním plánu nebo v∞mäny karet m≤≥e hráâ ohlásit PASS
- tj. vynechat tah. To m≤≥e udälat v≥dy, podle svého uvá≥ení, at’ je âi není
schopen z karet utvoåit nová slova.

Nicménä pokud vçichni hráâi vynechají tah dvakrát za sebou, hra konâí. 

Påípustná slova
Påed zapoâetím hry je nezbytné se dohodnout o slovníku, podle näho≥ se bude
rozhodovat, zda je zpochybãované slovo påípustné âi nikoliv. Doporuâujeme
zvláçtä Slovník spisovné âeçtiny pro çkolu a veåejnost a Slovník spisovného jazyka
âeského, které jsou patrnä nejsnáze påístupné, ale lze se åídit i dobr∞m slovníkem
påekladov∞m âesko-anglick∞m, âesko-nämeck∞m apod. K tomuto úâelu se vçak
urâitä nehodí Pravidla âeského pravopisu, proto≥e obsahují jen slova, která
mohou âinit potí≥e právä z hlediska pravopisu. Ve håe lze pou≥ít slova vçech
druh≤ (tj. podstatná a påídavná jména, zájmena, âíslovky, slovesa, påíslovce,
spojky, âástice, påedlo≥ky) kromä citoslovcí; hráâi mohou zvolit bud’ variantu
„klasickou“, kdy slova âasovaná (slovesa) mohou b∞t ve vçech gramaticky
påípustn∞ch tvarech kromä påechodník≤ a slova skloãovaná pouze v prv∞ch
pádech jednotného i mno≥ného âísla nebo variantu „ohebnou“, kdy slova
âasovaná (slovesa) mohou b∞t ve vçech gramaticky påípustn∞ch tvarech a slova
skloãovaná ve vçech pádech.

Je rovnä≥ mo≥né pou≥ít Pravidla pro posouzení påípustnosti slov hran∞ch v âeské
verzi Scrabble, zveåejnäná na webové stránce √eské asociace Scrabble
(www.scrabble.hrejsi.cz) a tamté≥ uvedené pom≤cky k urâování påípustnosti slov. 

Toté≥ slovo se m≤≥e ve håe objevit i vícekrát.

Slovník nebo jiná slovní påíruâka nesmí b∞t pou≥ita v pr≤bähu hry k vyhledání
slov. M≤≥e b∞t pou≥ita po tahu ke zkontrolování påípustnosti vytvoåeného slova,
pokud näkter∞ z hráâ≤ påípustnost zahraného slova zpochybní.

Námitka proti påípustnosti zahraného slova
Jakmile je slovo zahráno, m≤≥e kter∞koliv protihráâ vznést námitku proti
påípustnosti tohoto slova dåíve, ne≥ je tah zapsán do partiáåe a dalçí hráâ zaâne
sv≤j tah. (Pozn. tj. zapisovatel musí se zápisem tahu vyâkat, dokud tah
neodsouhlasí vçichni hráâi). Pouze v tomto okam≥iku lze vyu≥ít slovníku ke
zjiçtäní oprávnänosti protestu âi námitky. Pokud je námitka uznána, hráâ vezme
zpät své karty a ztrácí tah. Námitka  by mäla b∞t vznesena dåíve, ne≥ je tah zapsán
do partiáåe a ne≥ dalçí hráâ zaâne sv≤j tah.

Hráâ nesmí dobírat karty do ruky (za karty polo≥ené na st≤l) dokud vçichni
protihráâi neuznali polo≥ené slovo a vçechna na näj navazující v tahu vytvoåená
slova za påípustná resp. dokud nebyla vyåeçena námitka proti påípustnosti slov.

Poâítání bod≤
Hráâ po polo≥ení karet na st≤l a oznámení vçech novä vytvoåen∞ch slov spoâítá a
oznámí sv≤j bodov∞ zisk, kter∞ je zapisovatelem zapsán do
partiáåe. První hráâ si vytáhl karty  NN  EE  PP  AA  EE  √√  NN a hraje:  NN  AA  PP  EE
√√

V naçí partii se body za první tah poâítají následovnä: N za 11 bod
+ A za 11 bod + P za 11 bod + E za 11 bod + √ za 44 body dá
dohromady 88 bod≤. 

Tak jako ve SCRABBLE se první slovo ocení dvojnásobnou slovní
prémií, násobí se celkov∞ souâet dväma, tj. celkov∞ bodov∞ zisk za
1 tah je 1166 bod≤. Proto první hráâ nem≤≥e pou≥ít skupinovou
kartu, avçak jin∞ hráâ ji u≥ pou≥ít m≤≥e.

Hráâ si (po uznání påípustnosti zahraného slova protihráâi) vezme
z balíâku påísluçn∞ poâet karet tak, aby mäl v ruce opät 7 karet a
hru påedává hráâi nalevo.

Mimoåádná prémie 50 bod≤
Ka≥d∞ hráâ, kter∞ v jednom tahu u≥ije vçech sedmi sv∞ch karet,
obdr≥í prémii 50 bod≤. Tato prémie se påipoâte k bod≤m získan∞m
v tomto tahu a≥ po påípadném zapoâtení dvojnásobn∞ch nebo
trojnásobn∞ch slovních prémií.

Påíklad:  Hráâ 1 by ve svém prvním tahu mohl rovnä≥ vytvoåit slovo
NNAAPPEE√√EENN, za které získá 1100 bod≤ + 5500 bodovou prémii za u≥ití
vçech 7 karet = dohromady 6600 bod≤. 

Tah dalçího hráâe
Druh∞ âi dalçí hráâi mohou svého tahu vyu≥ít k påidání sv∞ch karet
ke kartám na stole ji≥ polo≥en∞ch a tím k vytvoåení nového slova âi
více slov, påípadnä k v∞mänä karet, nebo mohou tah vynechat.

Vçechny karty hrané v jednom tahu musí b∞t polo≥eny pouze v
jednom åádku âi v jednom sloupci na stole. Pokud se karty souâasnä
dot∞kají i jin∞ch karet v sousedních åadách a sloupcích, musí i s nimi
se vçemi vytváået smysluplná slova. 

Hráâi påísluçí plná odmäna za vçechna slova, která sv∞m tahem
vytvoåil nebo která modifikoval.

Poznámka: slovo se poâítá pouze jako celek, påi zahrání slova
NAPE√EN si tedy hráâ  zapoâítává pouze body za toto slovo, nelze
u≥ zapoâítat body za slova NA, PE√, NAPE√, PE√E, PE√EN, EN, i
kdy≥ jsou v zahraném slovä obsa≥ena.

Je näkolik zp≤sob≤, jak vytváået nová slova:
1) Påidáním jedné âi více karet ke slovu, které ji≥ na stole je a to 
bud’ na konec âi zaâátek tohoto slova. Je samozåejmä mo≥né polo≥it
karty na konec i zaâátek slova souâasnä, pokud tím vytvoåíte
smysluplné slovo. M≤≥ete tak vytváået nová slova (napå. DµL-O âi U-
DµL), nebo vyu≥ívat påedpon a påípon, které âiní âesk∞ jazyk pro hru
velmi påíhodn∞m (napå. SE-DµL-O)

Påíklad: tah DµL ke slovu NAPE√ENO vytváåí nové slovo DµLO.

2) Umístäním slova kolmo k ji≥
existujícímu slovu na stole - takto vzniklé
slovo bud’ vyu≥ívá jednoho z písmen
slova ji≥ existujícího, nebo je påidáním
písmene na jeho konec âi zaâátek
modifikuje. 

Påíklad: tah HBIT∆ påidává ∆ ke slovu
SET na hracím plánu a vytváåí SET∆.

Zábavná hra se slovy

C3168

BACKFRONT


