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2 - 4 hracov 1 herny plan

99 pismen z hrubého karténu

KrinS Hra pre: Hra obsahuje:
(SK)

Dizka hry: 4 plastové stojanceky
45 mintt 32 zaznamovych tabuliek
1 latkové vrecko

navod na hru

KRIS KROS KLASIK nadvdzuje na uspesnu hru Kris Kros. Novd grafickd podoba
ulahcuje orientdciu hrdcov na hernom pldne a rdtanie bodov. VicSia viybava
skvalitriuje vlasinu hru a prindsa viacsie uspokojenie z hry. KRIS KROS KLASIK
vychddza z velkej obluby kriZoviek, na ktorych je zaloZeny vlasing princip hry.
Na zostavovanie slov na hernom pldne sa pouZivaju jednotlivé pismend. KaZdé pis-
meno md svoju bodovii hodnotu. Ulohou hrdcov je zostavit svoje pismend do takijch
kombindcii a umiestnit ich na také miesta herného plinu, aby ziskali ¢o najvyssi
pocet bodov. Vyhrdva ten, kto ziska na konci hry najviac bodov.

KRIS KROS KLASIK zdbavnou formou precvicuje pamdat, myslenie a slovni
zdsobu. U malych deti rozvija jazykové schopnosti a trpezlivost.

PRAVIDLA HRY

ZACIATOK HRY

Pred prvou hrou, prosim, opatrne vyberte jednotlivé predstrihnuté pismend
2 hdrka. Prazdne Stvorce sliZia pre pripad straty niektorého z pismen.

Pismena sa nasypu do latkového vrecka. Potom hraci losuju, kto otvori hru. Kazdy
hrac vytiahne z vrecka jedno pismeno. Ten, kto si vylosuje pismeno s najvacSou
bodovou hodnotou, zacina hru. Po losovani hraci vritia pismena spat do vrecka.
Hraci si rozdelia plastové stojanceky. Postupne, jeden po druhom, si vytiahnu

z vrecka 8 pismen, ktoré umiestnia na svoj stojancek.
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Hrag, ktory zvitazil v losovani, otvdra hru a snaZi sa zo svojich pismen poskladat celé

slovo. Hrac¢ nemusi vyuzit vSetky pismend, moze poskladat tiez iba kratke slovko. Ak
prvy hra¢ nemoéze zostavit zo svojich pismen slovo, ozndmi ,pas" a v hre pokracuje
dalsi hrac v poradi. Ak ani jeden hra¢ neméze zo svojich pismen zostavit slovo, vra-

tia vSetci svoje pismend spat a po zamiesani si opat kazdy zoberie 8 novych pismen.

VLASTNA HRA

Prvy hrac, ktory posklada zo svojich pismen slovo, ho vyloZi na Sachovnicu herného
planu. Hra¢ musi dobre zvazit, kam vzniknuté slovo umiestni, aby ziskal ¢o najvys-
$ie bodové ohodnotenie. Slovo musi byt vyloZené tak, aby sa dalo &itat vodorovne
(zlava doprava), alebo zvisle (zhora dolu). Iné moZnosti nie st pripustné. Orientaciu
herného planu si hrac¢i dohodnu vopred.

Hra¢ ukonci svoj tah tym, Ze spoclita a ozndmi body ktoré dosiahol (vid kapitola
Bodovanie). Potom si zoberie z vrecka tolko pismen, kolko ich prave vyloZil. Zna-
mena to, Ze vo svojom stojanceku musi mat vzdy 8 pismen. Potom pokracuje v hre
dalsi hracé. Ten bud vyloZi na herny plan vlastné slovo, alebo vytvori slovo priloZe-
nim jednotlivych pismen k uz vyloZenym slovam. Pismena opat moze prikladat len
vo vodorovnom alebo zvislom smere. Ak je v ceste iné slovo, potom pismeno v prek-
rizeni musi byt rovnaké pre obe slova, podobne ako v krizovke. Hra¢ dostane plny
pocet bodov za slovo alebo slovd, ktord novo vytvori alebo dotvori pri svojom tahu.
Pocitaju sa mu teda i hodnoty pismen uZ skorSie vyloZenych, ak st sticastou jeho

novej upravy slova.

TVORENIE SLOV
Nové slova je mozné tvorit tymito sposobmi:

¢ vytvorenim celého nového slova
¢ vyloZenim nového slova tesne k slovu uz vyloZzenému tak,
Ze susediace pismena oboch slov tieZ tvoria dalSie slovo alebo slova
¢ priloZenim nového slova do pravého uhla k slovu uz vyloZzenému tak,
Ze nové slovo obsahuje jedno z pismen slova uz vyloZeného
¢ pridanim jedného alebo viacerych pismen k slovu (slovdm) uz

vyloZenému (vyloZenym).
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V jednom tahu je teda mozné vylozit jedno slovo a stcasne doplnit slovo umiestne-

né na inom mieste herného plianu alebo doplnit niekolko slov vyloZenych na
hernom plane. So Ziadnym pismenom sa nesmie pohnat, ak uz bolo vyloZené.

JOKER

Karti¢ky oznacené ako ,Joker" sa mozu pouzit ako ndhrada za akékolvek pismeno.
Ak hrac pouzije ,Jokera", musi ozndmit, ktoré pismeno predstavuje. V priebehu

dalsej hry uz nie je mozné jeho vyznam menit.

DALSIE HERNE SITUACIE

Hrac sa kedykolvek pocas hry méze vzdat svojho tahu. Potom pokracuje hrac, ktory je
na tahu. Hra¢ moze kedykolvek vyuZit svoj tah na to, Ze namiesto vyloZenia vymeni
niekolko alebo vsetky svoje pismena za nové. Hrac urci, kol'ko pismen chce vratit do
vrecka. Po vloZeni pismen do vrecka pismend zamieSa a zoberie si nové pismena.
Z vrecka si vyberie tol'ko pismen, kolko ich doriho vlozil. Potom ¢aka, az nattho znova

pride rad.

POVOLENE SLOVA

Je mozné tvorit vSetky druhy slov, ktoré sa v slovniku slovenského jazyka, to znamena
podstatné a pridavné mend, zamenad, Cislovky, slovesa, prislovky, spojky, citoslovcia
a Castice. Pri sklonovani a ¢asovani slov odportii¢ame tvorit pri podstatnych menach len
prvé pady jednotného a mnozného Cisla (auto, autd), pri slovesach neurcitky, rozkazo-
vaci sposob a 1., 2., a 3. osobu jednotného a mnozného ¢isla v pritomnom Ccase
oznamovacieho spdsobu (viezt, vez, veziem, vezies, vezie, vezieme, veziete, vezi), pri
pridavnych mena 1. pad oboch Cisel vSetkych rodov (zeleny, zelend, zelené, zeleni).
Dalej odpordc¢ame nepouzivat vlastné mend, chemické znacky, vzorce, skratky, cudzie
slova, slova nespisovné, argotové, skomolené.

Aby sa zamedzilo pochybnostiam o spravnosti vyloZeného slova, je vidy dobré mat
poruke slovnik slovenského pravopisu. Ak hraci po vyloZeni slova zistia, Ze toto

slovo je neprijatelné, vezme si hrac¢ naspit svoje vyloZené pismend a straca svoj tah.

Hraci si moézu vsak na zaciatku hry uréit vlastné pravidla, aké slova st pripustné.

Podla toho, aké obmedzenia si zvolia, uréuji naro¢nost hry.
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Néaro¢nost hry je mozné taktiez zvysit Casovym limitom, pocas ktorého hraci musia

hrat. Je mozné sa taktieZ dohodnut, Ze vyloZené slova budi obsahovat minimalne

3 pismena atd.

BODOVANIE

Po vyloZeni alebo doplneni slova si hra¢ zapiSe body do zaznamovej tabulky. Bodo-
va hodnota kazdého pismena je oznacend Cislom v pravom dolnom rohu. ,Joker"
nema ziadnu hodnotu.

Body ziskané pri kazdom tahu sa rovnajd stctu bodovych hodn6t vietkych pismen
dohromady a to v kazdom novo vytvorenom alebo modifikovanom slove. K tomuto
sui¢tu sa pripocitavaju prémiové hodnoty, ktoré vyplyvaju z umiestnenia slova v pré-
miovych poliach. Ak hra¢ vylozil nové slovo v tesnej blizkosti uz slova vyloZeného
a vzniknuté dvojice nedavajd Ziaden zmysel, hr4c si za tieto dvojice nemézZe pocitat
body.

Prémiové polia st na hernom plane zvyraznené:

¢ svetloCervené pole zdvojnasobi hodnotu pismena
¢ tmavsie pole strojndsobi hodnotu pismena
¢ svetlozelené pole zdvojnasobi hodnotu slova

¢ tmavsie pole strojnasobi hodnotu slova

Prémiové pole nasobi hodnotu pismen alebo slov vtedy, ak je na iom umiestnené
pismeno vytvoreného slova. Ak sa stretne prémia pismen so slovnou prémiou, potom
eSte pred niasobenim bodovej hodnoty slova zvyste bodovi hodnotu pismen. Ak je
slovo vylozené tak, Ze pokryva dve prémiové polia slov, potom bodova hodnotu slova
nasobte napr. dvoma a potom eSte raz dvoma.

Prémie pismen a slov je mozné Cerpat iba raz a to pri prvom tahu, ked sa prémiové
polia pouZiju na vyloZenie. Pri dal$ich tahoch majd pismena iba svoju nomindlnu
hodnotu.

Ak sa pri jednom tahu vytvoria dve alebo viaceré slova, zapocitava sa kazdé. Spoloc-
né novo vyloZzené pismeno sa zapocitava samostatne pre kazdé slovo i s prémiovou

hodnotou.
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Hraé, ktory vyloZi vSetkych svojich 8 pismen v jednom tahu, ziskava mimoriadnu

prémiu 50 bodov navyse k regularnemu sic¢tu bodov.
Ak je na prémiové pole, ktoré nasobi hodnotu slova, umiestneny ,,Joker", sicet slova

sa zdvoj- alebo strojndsobi, napriek tomu, Ze , Joker" nema Ziadnu hodnotu.

KONIEC HRY

Hra sa konci vo chvili, ked sa vybraté vSetky pismenkd z vrecka a jeden z hracov
vycerpal vsetky svoje pismenka zo stojanceka alebo Ziaden z hracov uz neméze
vytvorit nové slovo. Po ukonceni hry sa hrda¢om zniZi celkové skére o bodovi hod-
notu pismen, ktoré im este zostali v zasobe. Vyhrava ten hrac, ktory po zdverecnom

spocitani dosiahol najvyssiu bodova hodnotu.

Hraci si dané pravidld mozu upravit a tym hru zjednodusit alebo ju urobit naroc-

nejSou. VZdy je vSak potrebné dohodndt sa na pravidlach pred zaciatkom hry.

PRAJEME VAM S NASOU HROU VELA ZABAVY!




PRIKLADY

1. Priklady tvorenia slov a s¢itania
bodov

Tuéno vytlaCené pismena su tie, ktord
polozil jeden hrac v jednom tahu. Stcet
bodov spolu je potom sucet, ktory si

hrac zapoc€ita na tento tah.
a) N, 0, H, A,
spolu 7 bodov

b) Nl O1 H4 Al Vl Il C4 E1
spolu 14 bodov

¢S, TROM
L,
0,
N,
spolu 5 bodov
d) T
R
T, U;R I, §; T A
K
T
0
R

spolu 9 bodov

e)Z, M, R, Z, L, I, N, A,
16 bodov + prémia 50 bodov
za vyCerpanie vsetkych
8 pismen
spolu 66 bodov

f) K
N
I
H
N, A,
0,
S,
NOS 3 body
NA 2 body
spolu 5 bodov

2.Priklad bodovania pri prémii pismena

I1 ST,

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

3. Priklad bodovania pri prémii slova

S1[Ly| 0, N,

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

4.Priklad bodovania pri prémii
pismena i slova

V)L, A, [S)]Y,

1+2+1+(1x2)+4 = 10x3 =
spolu 30 bodov
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5. Priklad vypliiovania ziznamovej tabulky

Prvy riadok meno hraca

Lavy stipec dosiahnutéd bodova

hodnota po jednom
kole

Pravy lavy stipec priebezny stucet

dosiahnutych

bodovych hodnot za

odohrané kola
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Dino Toys

K piskovné 108

295 01 Mnichovo Hradisté
Czech Republic
www.dinotoys.cz
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