
f) K

N

I

H

N1 A1

O1

S1

NOS 3 body

NA 2 body
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4.Príklad bodovania pri prémii 
písmena i slova
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1. Príklady tvorenia slov a sãítania

bodov

Tuãno vytlaãené písmená sú tie, ktorá

poloÏil jeden hráã v jednom Èahu. Súãet

bodov spolu je potom súãet, ktor˘ si

hráã zapoãítá na tento Èah.
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c) S1 T R O M
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N1
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d) T

R
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K

T

O

R
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PRAVIDLÁ HRY

ZAâIATOK HRY

Pred prvou hrou, prosím, opatrne vyberte jednotlivé predstrihnuté písmená

z hárka. Prázdne ‰tvorce slúÏia pre prípad straty niektorého z písmen.

Písmená sa nasypú do látkového vrecka. Potom hráãi losujú, kto otvorí hru. KaÏd˘

hráã vytiahne z vrecka jedno písmeno. Ten, kto si vylosuje písmeno s najväã‰ou

bodovou hodnotou, zaãína hru. Po losovaní hráãi vrátia písmená späÈ do vrecka.

Hráãi si rozdelia plastové stojanãeky. Postupne, jeden po druhom, si vytiahnu

z vrecka 8 písmen, ktoré umiestnia na svoj stojanãek.

KRIS KROS KLASIK nadväzuje na úspe‰nú hru Kris Kros. Nová grafická podoba

uºahãuje orientáciu hráãov na hernom pláne a rátanie bodov. Väã‰ia v˘bava

skvalitÀuje vlastnú hru a priná‰a väã‰ie uspokojenie z hry. KRIS KROS KLASIK

vychádza z veºkej obºuby kríÏoviek, na ktor˘ch je zaloÏen˘ vlastn˘ princíp hry.

Na zostavovanie slov na hernom pláne sa pouÏívajú jednotlivé písmená. KaÏdé pís-

meno má svoju bodovú hodnotu. Úlohou hráãov je zostaviÈ svoje písmená do tak˘ch

kombinácií a umiestniÈ ich na také miesta herného plánu, aby získali ão najvy‰‰í

poãet bodov. Vyhráva ten, kto získa na konci hry najviac bodov. 

KRIS KROS KLASIK zábavnou formou precviãuje pamäÈ, myslenie a slovnú

zásobu. U mal˘ch detí rozvíja jazykové schopnosti a trpezlivosÈ.

Hra pre:

2 - 4 hráãov

DæÏka hry:

45 minút

Hra obsahuje:

1 hern˘ plán

99 písmen z hrubého kartónu

4 plastové stojanãeky

32 záznamov˘ch tabuliek

1 látkové vrecko

návod na hru

SK
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Hráã, ktor˘ zvíÈazil v losovaní, otvára hru a snaÏí sa zo svojich písmen poskladaÈ celé

slovo. Hráã nemusí vyuÏiÈ v‰etky písmená, môÏe poskladaÈ tieÏ iba krátke slovko. Ak

prv˘ hráã nemôÏe zostaviÈ zo svojich písmen slovo, oznámi „pas" a v hre pokraãuje

ìal‰í hráã v poradí. Ak ani jeden hráã nemôÏe zo svojich písmen zostaviÈ slovo, vrá-

tia v‰etci svoje písmená späÈ a po zamie‰aní si opäÈ kaÏd˘ zoberie 8 nov˘ch písmen.

VLASTNÁ HRA

Prv˘ hráã, ktor˘ poskladá zo svojich písmen slovo, ho vyloÏí na ‰achovnicu herného

plánu. Hráã musí dobre zváÏiÈ, kam vzniknuté slovo umiestni, aby získal ão najvy‰-

‰ie bodové ohodnotenie. Slovo musí byÈ vyloÏené tak, aby sa dalo ãítaÈ vodorovne

(zºava doprava), alebo zvisle (zhora dolu). Iné moÏnosti nie sú prípustné. Orientáciu

herného plánu si hráãi dohodnú vopred. 

Hráã ukonãí svoj Èah t˘m, Ïe spoãíta a oznámi body ktoré dosiahol (viì kapitola

Bodovanie). Potom si zoberie z vrecka toºko písmen, koºko ich práve vyloÏil. Zna-

mená to, Ïe vo svojom stojanãeku musí maÈ vÏdy 8 písmen. Potom pokraãuje v hre

ìal‰í hráã. Ten buì vyloÏí na hern˘ plán vlastné slovo, alebo vytvorí slovo priloÏe-

ním jednotliv˘ch písmen k uÏ vyloÏen˘m slovám. Písmená opäÈ môÏe prikladaÈ len

vo vodorovnom alebo zvislom smere. Ak je v ceste iné slovo, potom písmeno v prek-

ríÏení musí byÈ rovnaké pre obe slová, podobne ako v kríÏovke. Hráã dostane pln˘

poãet bodov za slovo alebo slová, ktorá novo vytvorí alebo dotvorí pri svojom Èahu.

Poãítajú sa mu teda i hodnoty písmen uÏ skor‰ie vyloÏen˘ch, ak sú súãasÈou jeho

novej úpravy slova.

TVORENIE SLOV

Nové slová je moÏné tvoriÈ t˘mito spôsobmi:

� vytvorením celého nového slova

� vyloÏením nového slova tesne k slovu uÏ vyloÏenému tak,

Ïe susediace písmená oboch slov tieÏ tvoria ìal‰ie slovo alebo slová

� priloÏením nového slova do pravého uhla k slovu uÏ vyloÏenému tak,

Ïe nové slovo obsahuje jedno z písmen slova uÏ vyloÏeného

� pridaním jedného alebo viacer˘ch písmen k slovu (slovám) uÏ

vyloÏenému (vyloÏen˘m). 
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Hráã, ktor˘ vyloÏí v‰etk˘ch svojich 8 písmen v jednom Èahu, získava mimoriadnu

prémiu 50 bodov navy‰e k regulárnemu súãtu bodov.

Ak je na prémiové pole, ktoré násobí hodnotu slova, umiestnen˘ „Joker", súãet slova

sa zdvoj- alebo strojnásobí, napriek tomu, Ïe „Joker" nemá Ïiadnu hodnotu.

KONIEC HRY

Hra sa konãí vo chvíli, keì sú vybraté v‰etky písmenká z vrecka a jeden z hráãov

vyãerpal v‰etky svoje písmenká zo stojanãeka alebo Ïiaden z hráãov uÏ nemôÏe

vytvoriÈ nové slovo. Po ukonãení hry sa hráãom zníÏi celkové skóre o bodovú hod-

notu písmen, ktoré im e‰te zostali v zásobe. Vyhráva ten hráã, ktor˘ po závereãnom

spoãítaní dosiahol najvy‰‰iu bodovú hodnotu.

Hráãi si dané pravidlá môÏu upraviÈ a t˘m hru zjednodu‰iÈ alebo ju urobiÈ nároã-

nej‰ou. VÏdy je v‰ak potrebné dohodnúÈ sa na pravidlách pred zaãiatkom hry.

PRAJEME VÁM S NA·OU HROU VEªA ZÁBAVY!
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NároãnosÈ hry je moÏné taktieÏ zv˘‰iÈ ãasov˘m limitom, poãas ktorého hráãi musia

hraÈ. Je moÏné sa taktieÏ dohodnúÈ, Ïe vyloÏené slová budú obsahovaÈ minimálne

3 písmená atì.

BODOVANIE

Po vyloÏení alebo doplnení slova si hráã zapí‰e body do záznamovej tabuºky. Bodo-

vá hodnota kaÏdého písmena je oznaãená ãíslom v pravom dolnom rohu. „Joker"

nemá Ïiadnu hodnotu.

Body získané pri kaÏdom Èahu sa rovnajú súãtu bodov˘ch hodnôt v‰etk˘ch písmen

dohromady a to v kaÏdom novo vytvorenom alebo modifikovanom slove. K tomuto

súãtu sa pripoãítavajú prémiové hodnoty, ktoré vypl˘vajú z umiestnenia slova v pré-

miov˘ch poliach. Ak hráã vyloÏil nové slovo v tesnej blízkosti uÏ slova vyloÏeného

a vzniknuté dvojice nedávajú Ïiaden zmysel, hráã si za tieto dvojice nemôÏe poãítaÈ

body.

Prémiové polia sú na hernom pláne zv˘raznené:

� svetloãervené pole zdvojnásobí hodnotu písmena

� tmav‰ie pole strojnásobí hodnotu písmena

� svetlozelené pole zdvojnásobí hodnotu slova

� tmav‰ie pole strojnásobí hodnotu slova

Prémiové pole násobí hodnotu písmen alebo slov vtedy, ak je na Àom umiestnené

písmeno vytvoreného slova. Ak sa stretne prémia písmen so slovnou prémiou, potom

e‰te pred násobením bodovej hodnoty slova zv˘‰te bodovú hodnotu písmen. Ak je

slovo vyloÏené tak, Ïe pokr˘va dve prémiové polia slov, potom bodovú hodnotu slova

násobte napr. dvoma a potom e‰te raz dvoma.

Prémie písmen a slov je moÏné ãerpaÈ iba raz a to pri prvom Èahu, keì sa prémiové

polia pouÏijú na vyloÏenie. Pri ìal‰ích Èahoch majú písmená iba svoju nominálnu

hodnotu.

Ak sa pri jednom Èahu vytvoria dve alebo viaceré slová, zapoãítava sa kaÏdé. Spoloã-

né novo vyloÏené  písmeno sa zapoãítava samostatne pre kaÏdé slovo i s prémiovou

hodnotou.
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V jednom Èahu je teda moÏné vyloÏiÈ jedno slovo a súãasne doplniÈ slovo umiestne-

né na inom mieste herného plánu alebo doplniÈ niekoºko slov vyloÏen˘ch na

hernom pláne. So Ïiadnym písmenom sa nesmie pohnúÈ, ak uÏ bolo vyloÏené.

JOKER

Kartiãky oznaãené ako „Joker" sa môÏu pouÏiÈ ako náhrada za akékoºvek písmeno.

Ak hráã pouÏije „Jokera", musí oznámiÈ, ktoré písmeno predstavuje. V priebehu

ìal‰ej hry uÏ nie je moÏné jeho v˘znam meniÈ.

ëAL·IE HERNÉ SITUÁCIE

Hráã sa kedykoºvek poãas hry môÏe vzdaÈ svojho Èahu. Potom pokraãuje hráã, ktor˘ je

na Èahu. Hráã môÏe kedykoºvek vyuÏiÈ svoj Èah na to, Ïe namiesto vyloÏenia vymení

niekoºko alebo v‰etky svoje písmená za nové. Hráã urãí, koºko písmen chce vrátiÈ do

vrecka. Po vloÏení písmen do vrecka písmená zamie‰a a zoberie si nové písmená.

Z vrecka si vyberie toºko písmen, koºko ich doÀho vloÏil. Potom ãaká, aÏ naÀho znova

príde rad.

POVOLENÉ SLOVÁ

Je moÏné tvoriÈ v‰etky druhy slov, ktoré sú v slovníku slovenského jazyka, to znamená

podstatné a prídavné mená, zámená, ãíslovky, slovesá, príslovky, spojky, citoslovcia

a ãastice. Pri skloÀovaní a ãasovaní slov odporúãame tvoriÈ pri podstatn˘ch menách len

prvé pády jednotného a mnoÏného ãísla (auto, autá), pri slovesách neurãitky, rozkazo-

vací spôsob a 1., 2., a 3. osobu jednotného a mnoÏného ãísla v prítomnom ãase

oznamovacieho spôsobu (viezÈ, vez, veziem, vezie‰, vezie, vezieme, veziete, vezú), pri

prídavn˘ch mená 1. pád oboch ãísel v‰etk˘ch rodov (zelen˘, zelená, zelené, zelení).

ëalej odporúãame nepouÏívaÈ vlastné mená, chemické znaãky, vzorce, skratky, cudzie

slová, slová nespisovné, argotové, skomolené.

Aby sa zamedzilo pochybnostiam o správnosti vyloÏeného slova, je vÏdy dobré maÈ

poruke slovník slovenského pravopisu. Ak hráãi po vyloÏení slova zistia, Ïe toto

slovo je neprijateºné, vezme si hráã naspäÈ svoje vyloÏené písmená a stráca svoj Èah.

Hráãi si môÏu v‰ak na zaãiatku hry urãiÈ vlastné pravidlá, aké slová sú prípustné.

Podºa toho, aké obmedzenia si zvolia, urãujú nároãnosÈ hry. 
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vyãerpal v‰etky svoje písmenká zo stojanãeka alebo Ïiaden z hráãov uÏ nemôÏe

vytvoriÈ nové slovo. Po ukonãení hry sa hráãom zníÏi celkové skóre o bodovú hod-

notu písmen, ktoré im e‰te zostali v zásobe. Vyhráva ten hráã, ktor˘ po závereãnom

spoãítaní dosiahol najvy‰‰iu bodovú hodnotu.

Hráãi si dané pravidlá môÏu upraviÈ a t˘m hru zjednodu‰iÈ alebo ju urobiÈ nároã-

nej‰ou. VÏdy je v‰ak potrebné dohodnúÈ sa na pravidlách pred zaãiatkom hry.

PRAJEME VÁM S NA·OU HROU VEªA ZÁBAVY!



f) K

N

I

H

N1 A1

O1

S1

NOS 3 body

NA 2 body

spolu     5 bodov

2.Príklad bodovania pri prémii písmena

L2 I1 S1 T1

2x2+1+1+1= spolu 7 bodov

3. Príklad bodovania pri prémii slova

S1 L2 O1 N1

1+2+1+1= 5x2 = spolu 10 bodov

4.Príklad bodovania pri prémii 
písmena i slova

V1 L2 A1 S1 Y4

1+2+1+(1x2)+4 = 10x3 = 

spolu 30 bodov

7

1. Príklady tvorenia slov a sãítania

bodov

Tuãno vytlaãené písmená sú tie, ktorá

poloÏil jeden hráã v jednom Èahu. Súãet

bodov spolu je potom súãet, ktor˘ si

hráã zapoãítá na tento Èah.

a) N1 O1 H4 A1

spolu 7 bodov

b) N1 O1 H4 A1 V1 I1 C4 E1

spolu 14 bodov

c) S1 T R O M

L2

O1

N1

spolu 5 bodov

d) T

R

T1 U3 R1 I1 S1 T1 A1

K

T

O

R

spolu 9 bodov

e) Z4 M2 R1 Z4 L2 I1 N1 A1

16 bodov + prémia 50 bodov

za vyãerpanie v‰etk˘ch 

8 písmen

spolu 66 bodov

PRÍKLADY

návod KRIS KROS - SK

2

PRAVIDLÁ HRY

ZAâIATOK HRY

Pred prvou hrou, prosím, opatrne vyberte jednotlivé predstrihnuté písmená

z hárka. Prázdne ‰tvorce slúÏia pre prípad straty niektorého z písmen.

Písmená sa nasypú do látkového vrecka. Potom hráãi losujú, kto otvorí hru. KaÏd˘

hráã vytiahne z vrecka jedno písmeno. Ten, kto si vylosuje písmeno s najväã‰ou

bodovou hodnotou, zaãína hru. Po losovaní hráãi vrátia písmená späÈ do vrecka.

Hráãi si rozdelia plastové stojanãeky. Postupne, jeden po druhom, si vytiahnu

z vrecka 8 písmen, ktoré umiestnia na svoj stojanãek.

KRIS KROS KLASIK nadväzuje na úspe‰nú hru Kris Kros. Nová grafická podoba

uºahãuje orientáciu hráãov na hernom pláne a rátanie bodov. Väã‰ia v˘bava

skvalitÀuje vlastnú hru a priná‰a väã‰ie uspokojenie z hry. KRIS KROS KLASIK

vychádza z veºkej obºuby kríÏoviek, na ktor˘ch je zaloÏen˘ vlastn˘ princíp hry.

Na zostavovanie slov na hernom pláne sa pouÏívajú jednotlivé písmená. KaÏdé pís-

meno má svoju bodovú hodnotu. Úlohou hráãov je zostaviÈ svoje písmená do tak˘ch

kombinácií a umiestniÈ ich na také miesta herného plánu, aby získali ão najvy‰‰í

poãet bodov. Vyhráva ten, kto získa na konci hry najviac bodov. 

KRIS KROS KLASIK zábavnou formou precviãuje pamäÈ, myslenie a slovnú

zásobu. U mal˘ch detí rozvíja jazykové schopnosti a trpezlivosÈ.

Hra pre:

2 - 4 hráãov

DæÏka hry:

45 minút

Hra obsahuje:

1 hern˘ plán

99 písmen z hrubého kartónu

4 plastové stojanãeky

32 záznamov˘ch tabuliek

1 látkové vrecko

návod na hru

SK



návod KRIS KROS - SK

� K R Í Î O V K A ,  K T O R Á  N I K D Y  N E K O N â Í �

NÁVOD SK

Prv˘ riadok meno hráãa

Ωav˘ stæpec dosiahnutá bodová

hodnota po jednom

kole

Prav˘ ºav˘ stæpec priebeÏn˘ súãet

dosiahnut˘ch

bodov˘ch hodnôt za

odohrané kolá

5. Príklad vyplÀovania záznamovej tabuºky

97
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Dino Toys 
K pískovnû 108

295 01 Mnichovo Hradi‰tû
Czech Republic

www.dinotoys.cz




