5. P¥iklad vypliiovani zaznamové tabulky
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Prvni ¥adek  jméno hrace

Levy sloupec dosazena bodova

hodnota po jednom kole
Pravy sloupec priabézny soucet

dosazenych bodovych
hodnot za probéhla kola

¢ KRIZOVKA, KTERA NIKDY NEKONCI ¢




Hra obsahuje:

Kriskro§ ™
CZ

K L A S I K 2 - 4 hrace 1 herni plan
Q 101 pismeno ze silného kartonu
Délka hry: 4 plastové stojanky
45 minut 32 zaznamové tabulky

1 latkovy sacek

1 ndvod ke hte

KRIS KROS KLASIK navazuje na uspésnou hru Kris Kros. Novd grafickd podoba
usnadniuje orientaci hrdcu na hernim pldnu a pocitani bodii. Vétsi vybava zkvalit-
z velké obliby kriZovek, na jejichZ zdkladu je postaven viastni princip hry. K sesta-
vovdni slov na hernim plinu se pouZivaji jednotlivd pismena. KaZdé pismeno
md svou bodovou hodnotu. Ukolem hrddd je sestavit svd pismena do takovich
kombinaci a umistit je na takovd mista herniho pldnu, aby ziskali co nejuyssi pocet
bodu. Vyhrdvd ten, kdo ziskd na konci hry nejvice bodu. KRIS KROS KLASIK
zdbavnou formou procvicuje pamét, mysleni a slovni zdsobu. U malgch déti rozvi-
Ji jazykové schopnosti a trpélivost.

PRAVIDLA HRY

ZACATEK HRY

Pred proni hrou, prosim, opatrné vyjméte jednotlivd predseknutd pismena z arsiku.
Prdzdné Ctverce slouZi pro pfipad, kdyby se nékteré pismeno ztratilo.

Pismena se nasypou do latkového sacku. Poté hraci losuji o to, kdo zahdji hru. Kazdy
hrac vytdhne ze sicku jedno pismeno. Ten kdo si vylosuje pismeno s nejvétsi bodo-
vou hodnotou, za¢inad hru. Po losovani hraci vrati pismena zpét do sacku. Hraci si

rozdéli plastové stojanky. Postupné, jeden po druhém, si vytahnou ze sacku 8 pis-

PRIKLADY

1.P¥iklady tvofeni slov a s€itani bodu

Tucné vytisténa pismena jsou ta, kterd
polozil jeden hra¢ béhem jednoho
tahu. Soucet boda celkem je pak sou-
Cet, ktery si hrac zapolitd za tento
jeden tah.

a) N, 0, H; A,
celkem 6 bodu

b) Nl Ol H3 Al Vl Il C3 El
celkem 12 bodu
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celkem 4 body

d) T
R

T,U,R, I, S, T, A

K

T

0

R
celkem 8 bodu

e) Zy M, R, Z; L, I; Ny A,
13 bodd + 50 bodd prémie
za vyCerpani vSech 8 pismen
celkem 63 bodi

f) K
N
I
H
N, A,
0,
S,
NOS 3 body
NA 2 body

celkem 5 bodu

8) R, 0, B,O, T, A

J; A/R, O,
0J 3 body
TA 2 body
AR 2 body

JARO 5 bodt
celkem 12 bodu

2. P¥iklad bodovani p¥i prémii pismene

LiLS Ty

1x2+1+1+1= celkem 5 bodu

3. Priklad bodovani p¥i prémii slova

S$i[L| 0; N,

1+1+1+1= 4x2 = celkem 8 bodu

4.P¥iklad bodovéni p¥i prémii pismene
i slova

Vi|L A [S,]Y,
1+1+1+(1x2)+1 = 6x3 =
celkem 18 bodu
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Hrac, ktery vyloZi vSech svych 8 pismen v jednom tahu, ziskdvd mimo¥adnou
prémii 50 bodd navic k regulérnimu souctu bodd.
Pokud je na prémiové pole, jeZ nasobi hodnotu slova, umistén ,,Joker", soucet slova

se zdvoj- Ci ztrojndsobi prestoZe ,Joker" nemd Zadnou hodnotu.

KONEC HRY

Hra kondi ve chvili, jsou-li vybrana vSechna pismenka ze sacku a jeden z hraca
vyéerpal vSechna svd pismenka ze stojanku nebo Zadny z hrac¢l jiZz nemuZe vytvofit
nové slovo.

Po ukonceni hry se hraéam sniZi celkové skére o bodovou hodnotu pismen, ktera
jim jeSté ztstala v zasobé.

Vyhrava ten hraé, ktery po zavérecném pocitani dosahl nejvys$si bodové hodnoty.

.y

Hraci si dana pravidla mohou upravit a tim udélat hru jednodus$si nebo naroc¢néjsi.

Vzdy je vSak potfeba shodnout se na pravidlech pf¥ed zahdjenim hry.

PREJEME VAM S NASi HROU HODNE ZABAVY!

men, kterd umisti na svij stojanek. Hra¢, ktery zvitézil v losovani, zahajuje hru

a snazi se ze svych pismen slozit celé slovo. Hra¢ nemusi vyuZzit v§echna pismena,
muze sestavit i jen kratké slivko. Pokud prvni hri¢ nemuze sestavit ze svych
pismen slovo, oznami ,pas" a ve hie pokracuje dalsi hrac v poradi. Pokud ani jeden
hra¢ nemuZe ze svych pismen sestavit slovo, vrati v§ichni sva pismena zpét a po

zamichani si opét kazdy vezme 8 novych pismen.

VLASTNI HRA

Prvni hrag, ktery sloZi ze svych pismen slovo, je vyloZi na Sachovnici herniho planu.
Hra¢ musi dob¥e zvazit, kam vzniklé slovo umisti, aby ziskal co nejvétsi bodové
ohodnoceni. Slovo musi byt vyloZeno tak, aby se dalo ¢ist vodorovné (zleva dopra-
va), nebo svisle (shora dolt). Jiné mozZnosti nejsou pfipustné. Orientaci herniho
planu si hrac¢i dohodnou pfedem. Hr4a¢ ukondi svij tah tim, Ze spolitd a oznami své
dosazené body (viz. kapitola bodovani). Pak si vezme ze sacku tolik pismen, kolik
jich pravé vylozil. Znamena to, Ze ve svém stojanku musi mit vZdy 8 pismen. Poté
pokracuje ve h¥e dalsi hra¢. Ten bud vyloZi na herni plan vlastni slovo, nebo vytvo-
¥ slovo pFiloZenim jednotlivych pismen k jiZ vyloZzenym sloviim. Pismena opét muazZe
p¥ikladat jen ve vodorovném nebo svislém sméru. Je-li v cesté jiné slovo, pak
pismeno v pFek¥izeni musi byt shodné pro obé slova, podobné jako v k¥iZzovce. Hra¢
dostane plny pocet bodt za slovo nebo slova, kterd nové vytvo¥i ¢i dotvofi pfi svém
tahu. Pocitaji se mu tedy i hodnoty pismen jiZ d¥ive vyloZenych, pokud jsou souas-

ti jeho nové tpravy slova.

TVORENI SLOV

Nova slova lze tvotit témito zpasoby:

¢ vytvofenim celého nového slova

¢ vyloZenim nového slova tésné ke slovu jiz vyloZenému tak, Ze
ptilehla pismena obou slov také tvo¥i dalsi slovo nebo slova

¢ priloZenim nového slova do pravého thlu ke slovu jiz vyloZenému
tak, Ze nové slovo obsahuje jedno z pismen slova jiZ vyloZzeného

¢ pfidanim jednoho nebo vice pismen ke slovu (sloviim) jiz vyloZené-

mu (vyloZenym).
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V jednom tahu Ize tedy vyloZit jedno slovo a soucasné doplnit slovo umisténé na jiném

misté herniho planu nebo doplnit nékolik slov vyloZenych na hernim planu. S Zadnym

pismenem nesmi byt hnuto, bylo-li jiZ vyloZeno.

JOKER

Karti¢ek oznacenych jako ,Joker" muazZe byt pouZito ndhradou za jakékoli pismeno.
PouZije-li hrac ,Joker", musi oznamit, které pismeno predstavuje. V prabéhu dalsi

hry jiz nelze jeho vyznam ménit.

DALSI HERNI SITUACE

Hrac se kdykoli béhem hry muzZe vzdat svého tahu. Poté pokracuje hrac, ktery je
na tahu.

Hra¢ muze kdykoli vyuzit svdj tah k tomu, Ze misto vyloZeni vyméni nékolik nebo
vSechna sva pismena za nova. Hr4¢ uréi kolik pismen chce vratit do sa¢ku. Po vlo-
zeni pismen do sacku pismena promichd a vezme si nova pismena. Ze sacku si
vyzvedne tolik pismen, kolik jich do sacku vloZil. Pak ¢ekd, aZ na néj znovu p¥ijde
fada.

POVOLENA SLOVA

Je mozné tvotit vSechny druhy slov, kterd jsou ve slovniku jazyka Ceského, tedy pod-
statnd a p¥idavnd jména, zajmena, Cislovky, slovesa, ptislovce, spojky citoslovce
a Castice.

U sklotiovani a Casovani slov doporucujeme tvofit u podstatnych jmen jen prvni
pady jednotného a mnozného Cisla (auto, auta), u sloves infinitivy, rozkazovaci
zpusob a 1., 2. a 3. osobu jednotného a mnozného ¢isla v pfitomném case oznamo-
vaciho zptsobu (vézt, vez, vezu, vezes, veze, vezeme, vezete, vezou), u pridavnych
jmen 1. pad obou Cisel vSech rodt (zeleny, zelend, zelené, zeleni). Dale doporucuje-
me nepouzivat vlastni jména, chemické znacky, vzorce, zkratky, cizi slova, slova
nespisovna, argotova, zkomolena.

Aby se zamezilo pochybnostem o spravnosti vyloZzeného slova je vZdy dobré mit po
ruce slovnik ¢eského pravopisu. Shledaji-li hraci po vyloZeni slova, Ze toto slovo je

nep¥ijatelné, vezme si hra¢ nazpét sva vyloZena pismena a ztraci svdj tah.

Hraci si vak na zacatku hry mohou uréit vlastni pravidla, jaka slova jsou p¥ipustna.
Podle toho jakd omezeni zvoli, urcuji narocnost hry.

NaroCnost hry lze rovnéZ zvysit ¢asovym limitem, béhem kterého hraci musi
hrat. Rovnéz se 1ze domluvit, Ze vyloZena slova budou obsahovat minimalné 3 pis-

mena atd.

BODOVANI

Po vyloZeni nebo doplnéni slova si hra¢ zapiSe body do zdznamové tabulky. Bodova
hodnota kazdého pismene je oznacena Cislem v pravém dolnim rohu. ,Joker" nema
Zadnou hodnotu.

Body ziskané pti kazdém tahu jsou rovny souctu bodovych hodnot vSech pismen
dohromady a to v kazdém nové vytvofeném nebo modifikovaném slové. K tomuto
soutu se p¥ipocitavaji prémiové hodnoty, které vyplyvaji z umisténi slova v pré-
miovych polich. Pokud hra¢ vyloZil nové slovo v tésné blizkosti jiZ slova vyloZeného

a vzniklé dvojice nedavaji Zadny smysl, hrac si za tyto dvojice nemuiZe pocitat body.

Prémiova pole jsou na hernim planu zvyraznéna:

4 svétle Cervené pole zdvojnasobi hodnotu pismene
¢ tmavsi pole ztrojnasobi hodnotu pismene
¢ svétle zelené pole zdvojnasobi hodnotu slova

¢ tmavsi pole ztrojnasobi hodnotu slova

Prémiové pole nasobi hodnotu pismen nebo slov tehdy, je-li na ném umisténo pisme-
no vytvofeného slova. Setka-li se prémie pismen se slovni prémii, pak jesté pred
nasobenim bodové hodnoty slova zvyste bodovou hodnotu pismen. Je-li slovo vyloZe-
no tak, Ze pokryva dvé prémiova pole slov, pak bodovou hodnotu slova niasobte napf.
dvéma a pak jesté jednou dvéma.

Prémie pismen a slov je mozné Cerpat pouze jednou a to p¥i prvnim tahu, kdy je
prémiovych poli uzito k vyloZeni. P¥i dalSich tazich maji pismena pouze svou nomi-
nalni hodnotu.

Je-li p¥i jednom tahu vytvo¥eno dvé nebo vice slov, zapocitava se kazdé. Spolecné
nové vyloZzené pismeno se zapoCitiva samostatné pro kazdé slovo i s prémiovou

hodnotou.
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