'SCRABBLE

1. Podstatou hry je zostavit slovo z pismen,
ktoré ma hrac k dispozicii v zasobniku a dosiahnut
¢o najvy$siu bodovu hodnotu.

2, V3etky pismena, ktoré st ukladané v jednom
tahu (to znamena v jednom kole), musia byt ukla-
dané IBA V JEDNOM RIADKU, CI STLPCI bez
prerusenia tak, aby slovo smerovalo bud zfava do-
prava (v riadku) alebo zhora nadol (v stlpci) - po-
dobne ako v kriZzovke.

V jednom tahu sa méZu pouzit iba pismena zo
zasobnika a kaZdé z tychto pismen /BA RAZ.

3. PLATNE SLOVA. Pre tcel nasej hry su to
slova uvedené v Pravidlach slovenského pravo-
pisu, Veda, 1991, 1998 alebo 2000. M6zu sa
pouzit’' iba slova, ktore obsahuje PRAVOPISNY
A GRAMATICKY SLOVNIK - v PSP 1991 od stra-
ny 127, v PSP 1998 od strany 123, v PSP 2000 od
strany 135. Pripustné su pismena gréckej abecedy
a solmizacné slabiky. Rovnaké slovo mozno pouzit
v jednej hre opakovane.

Slova nemusia byt v zakladnom tvare. M62u sa
ohybat, Casovat, sklofiovat. NEMOZU SA POUZIT
ZIADNE ZAPORY A PREDPONY, POKIAL NIE
SU PRIAMO UVEDENE V SLOVNIKOCH (prvé
Casti slov, napr. ne-, vy-, o-, za-, pri- od, nad, atd.).

Nemdzu sa pouzit citoslovcia, skratky, slova,
ktoré sa zacinaju vyhradne velkymi pismenami
(vlastné mena), slova, pozostavajice z jedného
pismena a slova, na ktorych napisanie si potreb-
né apostrofy a spojovniky.

4. Vytvorené nové slovo musi vzdy nadvazo-
vat na slova, ktoré su uz vytvorené na hracej
ploche. Vynimkou je prvé kolo (pozri Pokyny pre
1. kolo).
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Zasobnik: m - . @ . n @

PRAVIDLA HRY

5. NOVE SLOVA SA TVORIA:

a) priloZenim jedného alebo viacerych pismen k uz vytvorené-
mu slovu na ploche (na zaciatok, na koniec alebo na oba
konce slova);

b) priloZzenim celého nového slova kolmo na uz vytvorené
slovo tak, aby sa v novom slove pouzilo jedno z jeho pismen
alebo aby ho jednym svojim pismenom doplnilo;

¢) prilozenim celého nového slova rovnobezne s existujacim
slovom na ploche tak, aby vSetky susediace pismena vytvorili
platné slova;

d) prepojenim uz vytvorenych slov.

Slova v tom istom riadku alebo v tom istom stipci musia byt
vzdy oddelené aspori jednym prazdnym polickom. Ak ktoré-
kolvek pismend susedia v rade vedla seba (aj dve), musia
spolu tvorit platné slovo.

AKO SPOCITAT BODY

6. Bodova hodnota kazdého pismena je vyznaCena v pra-
vom dolnom rohu. Vynimkou je Zolik - ten sa mdze pouzit
namiesto akéhokolvek pismena, ale jeho bodova hodnota je
nulova.

7. Skore je stctom bodov za vSetky pismena vo vSetkych
platnych slovach, ktoré hrac vytvoril v jednom tahu, vratane
pripadnych prémii.

8. PISMENOVE PREMIE. Politko (2P) zdvojnasobuje hod-
notu plsmena ktoré na fiom lezi a policko (3P) strojnasobuje
hodnotu pismena, ktoré na fiom lezi.

9. SLOVNE PREMIE. Ak lezi Jedno pismeno slova na poli¢-
ku (28), sicet hodnét za pismena v tomto slove sa vynasobi
dvoma, ak lezi jedno pismeno slova na policku (3S), sucet
hodnét za pismena sa vynasobi troma. Ak pripadnud v jednom
slove dve pismena na poli¢ka (2S), sucet bodov sa vynasobi
Styrmi, ak ide o policka (3S), suiCet bodov za pismena sa vyna-
sobi deviatimi.

10. Najprv sa spocitaju body za vytvorené slovo (slova) vra-
tane pripadnych pismenovych prémii, potom body za slovné
prémie.

. 11. Pravidia o prémiach PLATIA LEN PRI PRVOM POLO-
ZENI pismena na prémiové policko.

12. Ak v jednom tahu vznikne viac slov (ale hra¢ vytvori iba
jedno slovo, ktoré vhodne umiestni), pocita sa bodova hodno-
ta vSetkych slov. Hodnota pismena, ktoré je spoloéné pre dve
slové, sa zapocita pre obidve slova.

13. MIMORIADNA PREMIA. Ak hra¢ pouZije v jednom tahu
vSetkych sedem pismen zo zasobnika, ziska mimoriadnu pré-
miu 50 bodov. Tato prémia sa pripocita po s€itani bodov a pré-
mii za vytvorené slova.

Sutaz bude mat 13 kél (v kazdom nepéarnom &isle). V kaz-
dom kole budu dvaja hraéi odmeneni po 5 €. Na konci sutaze
ziska vitaz (ak budi vitazi viaceri, bude vyzrebovany) odme-
nu 10 €.

POKYNY PRE 1. KOLO

Zo zasobnika utvorte slovo s ¢o najvacsim poétom bodov.
Toto slovo umiestnite na hraci plan tak, aby jedno z jeho pis-
men prechadzalo cez stredové poli¢ko (H8).

Kazdy hra¢ mdze k svojmu tahu pripojit jeden tah nahradny.
RieSenie nemusite pisat na hraci plan, staci papier formatu
koreSpondenéného listka. Na oznadenie prvého pismena slova
pouzite pismena a Cislice na obvode hracieho planu. Slovo
umiestnené vodorovne ma najprv pismeno (napr. E7, H2), ak
je prva &islica, slovo je umiestnené zvisle (napr. 3C, 10H).

Svoje rieSenie 1. kola posielajte na naSu adresu do 20.
januara 2016 (streda). POZOR - termin nie je zhodny s termi-
nom pre zaslanie ostatnych rieSeni.

Stranu a hraci plan pripravil P. Zein.
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