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Uvodné ustanovenia

Tymto sutaznym poriadkom sa riadia Majstrovstva Slovenska v klasickej verzii
scrabble vratane kvalifikacie a Slovensky pohar v scrabble. Turnaje hrané online (Ci
uz kvalifikaCné alebo majstrovstva SR) sa riadia prilohou D a ustanovenia 1.1 az 4
hlavnej Casti dokumentu sa na ne nevztahuju.

1.1 Prihlasovanie a prezentacia



http://www.hramescrabble.sk/pravidla/sutpor-aktualny.htm#povslova

Na sutazi sa méze zucastnit iba ten hrac, ktory bol riadne prihlaseny a dostavi sa
na prezentaciu v ¢ase stanovenom pre danu sutaz. Kazdy prihlaseny berie na
vedomie, zZe jeho povinnostou je odohrat’ vSetky kola turnaja.

Povinnostou hracov je prihlasit’ sa organizatorovi na turnaj najneskor vo Stvrtok v
tyzdni, v ktorom sa turnaj kona (ak propozicie turnaja nestanovuju inak). Ak sa hrac
prihlasi po tomto termine, méze sa stat, Ze z kapacitnych dévodov sa turnaja nebude
moct zucCastnit. O prijati / neprijati hra¢a do turnaja v pripade prihlasenia po termine
rozhodne vylu¢ne organizator.

Ak propozicie turnaja nestanovuju inak, prezentacia na kvalifikaénych turnajoch
bude prebiehat v €ase 8:30 - 9:00 hod. a zaciatok prvého kola bude o 9:00 hod. V
pripade neskorSieho prichodu a prezentacie hracovi hrozi kontumacna prehra prvej
partie. V pripade neospravedinenej neucasti prihlaseného hrac¢a do zaciatku prvého
kola je organizator opravneny tohto hra¢a vyradit’ z turnaja. Pri ospravedinenej
neucasti s predpokladanym neskorsim prichodom hraca alebo viacerych hracov je
organizator turnaja opravneny zaciatok prvého kola posunut’ na neskér, a to
maximalne o 60 minut od pévodne stanoveného zaciatku prvého kola.
Posudzovanie jednotlivych pripadov je v kompetencii organizatora turnaja. Hrac,
ktorého 2 partie boli kontumované z dévodu jeho neucasti, bude vylu€eny z turnaja.

1.2 Startovné

Clenovia Slovenského spolku SCRABBLE (SSS) platia $tartovné 12 eur,
neclenovia SSS platia Startovné vo vySke 15 eur. Hrac / hracka, ktory / ktora sa
prvykrat zuc€astriuje kvalifikacného turnaja SSS, zaplati Startovné 12 eur aj bez toho,
aby sa stal /-a ¢lenom spolku. V cene Startovného je obed a ob&erstvenie podla
moznosti usporiadatela turnaja.

Startujuci, ktori maju zaujem stat sa &lenmi SSS, mézu priamo na mieste zaplatit
zapisné a ro¢né &lenské vo vyske, ktorl stanovuje osobitny predpis Clenské
a zapisné na prislusnu sezénu uverejneny na webstranke spolku.

Neclenovia SSS budu na majstrovstvach Slovenska v klasickej verzii scrabble
platit okrem nakladov na stravu a ubytovanie aj Startovné vo vyske 12 eur.

Na Majstrovstvach Slovenska v klasickej verzii scrabble budu hraci platit
ucastnicky poplatok vo vySke 12 eur. Hracom, ktori budu po€as MS ubytovani
v hoteli, v ktorom sa dané majstrovstva konaju, bude tento poplatok odpusteny.

1.3 Rozlosovanie

Hra sa so slovenskou 100-kameriovou alebo 110-kamenovou verziou ,m* hry
SCRABBLE (vid priloha B8) podfa pravidiel SCRABBLE, ktoré su su¢astou kazdého
hracieho kompletu. Na kvalifikatnom turnaji, resp. na majstrovstvach Slovenska
sutazia jednotlivci, t. j. hraju proti sebe vzdy dvaja hraci, okrem pripadov, ked je
turnaj vyhlaseny ako turnaj dvojic. Vtedy sa za hraca, resp. supera povazuje dvojica
hraCov, ktora zostava po cely turnaj rovnaka. Hra sa na stanoveny pocet kél. Hraci su
v prvom kole zoradeni podla aktualneho ratingu (screlo SSS), v pripade rovnakého



ratingu podfa klu€a na nasadzovanie schvaleného radou. Dvojice v dalSich kolach
budu zostavené podla vysledkov z predchadzajucich kol tak, aby sa spolu stretli
hraci pokial mozno rovnakej vykonnosti a pritom, aby spolu nehrali hraci, ktori uz
v priebehu turnaja spolu hrali (tzv. SvajCiarskym systémom). Musi byt zabezpecené
vyvazenie zacinania v partii (t.j. moznost’ ignorovat' farby musi byt v programe Swiss
Perfect vypnutd). V programe SWIPS, ktory je pre podujatia SSS pouzivany
prednostne, je toto zabezpefené automaticky.

Turnaje, kde pocCet ucastnikov je maximalne o 1 vacsi ako pozadovany pocet kol
(méze nastat napr. na M-SR skupiny B) sa odohraju systémom kazdy s kazdym.

Na kvalifikaénych turnajoch budu vzajomné partie rodinnych prislusnikov, resp.
blizkych oséb (napr. nezosobasené pary zZijuce v spolo¢nej domacnosti a pod.)
obmedzené tak, aby sa tito nestretli v poslednom (7.) kole - zadanim podmienky do
parovacieho softvéru. Povinnostou organizatora bude v prezencnej listine oznacit
nahlasenych rodinnych prislusnikov, resp. blizke osoby. Na majstrovstvach
Slovenska sa rodinni prislusnici, resp. blizke osoby nebudu méct’ stretnuat’ vo
vzajomnych partiach v poslednych Styroch kolach.

Po odohrani vSetkych kol SvajCiarskym systémom sa poradie hra¢ov urCuje tak, ze
prvym kritériom je pocet bodov, druhym je pocCet vitazstiev, tretim kritériom je sucet
poctu bodov vSetkych superov hraca okrem najlepSie a najhorSie postaveného
supera (tzv. Median Buchholz), Stvrtym kritériom je sucet po¢tu bodov vSetkych
superov hraca (tzv. Buchholz) a piatym je jeho dosiahnuté skére (t.j. rozdiel medzi
hodnotami Dal a Dostal) zo vSetkych partii. Pri systéme kazdy s kazdym je prvym
kritériom pocet bodov, druhym skére Neustadtl Sonneborn—Berger (ktoré sa pocita
ako sucet bodov superov, nad ktorymi hrac€ zvitazil a poloviénych hodnét bodov
superov, s ktorymi remizoval) a tretim je jeho dosiahnuté skére (t.j. rozdiel medzi
hodnotami Dal a Dostal) zo vSetkych partii.

Po kazdom turnaji (okrem turnajov dvojic a turnajov vo verzii ,m“) sa hracom
vypocita aktualny rating - Screlo. Rating bude pouzity pri rozlosovani dvojic v novom
turnaji. Novému hracovi sa na zaciatku prideli rating 1600 bodov. Ak sa hrac
nezucastni Ziadneho kvalifikacného turnaja po dobu jednej hracej sezony (vratane
online KT), znizi sa mu Screlo o 50 bodov. Znizovanie sa bude opakovat az na
hranicu 1600 bodov.

1.4 Meranie casu

Na meranie ¢asového limitu pre hracov sa pouzivaju Sachové hodiny alebo iné
hodiny, na ktorych je mozné nastavit 22 minut pre kazdého hraca. Vyprsanie €asu je
oznamené padnutim zastavky alebo zvukovym znamenim v zavislosti od typu hodin.
Po skonceni tahu musi hra¢ spustit meranie ¢asu supera.

1.5 Rozhodca



Turnajového rozhodcu (popri vykone tejto funkcie méze aj hrat) urci rada spolku,
alebo ho urc€ia priamo na turnaji pritomni Clenovia rady. V pripade, Ze nie je pritomny
Ziaden cClen rady, rozhodcu urci organizator turnaja.

V kompetencii rozhodcu je okrem iného aj rieSenie neSportového spravania sa
hraCov (nedodrziavanie pravidiel, ruSenie spoluhraca, nazeranie do vrecuska pri
vyberani pismen a pod.), a to az diskvalifikaciou hracov z turnaja.

Privolanému rozhodcovi (ktory je zaroven hracom) sa v jeho partii navysi hraci Cas
0 2 minuty. Rozhodca o tomto musi informovat’ svojho supera.

V krajnych pripadoch, ktoré treba operativne vyrieSit' na turnaji a v sutaznom
poriadku nie su nijako oSetrené mozno vyuzit institut verejného rozhodcu. V takychto

pripadoch pritomni hraci na podnet turnajového rozhodcu rozhodnu jednoduchou
vacsinou hlasovanim.

1.6 Povolené pomocky hraca
Hra¢ mbéze mat na hracom stole nasledujuce pomécky:

¢ hodinky alebo stopky na informativhe meranie celkového ¢asu partie
(nerusSiace, t. j. netikajuce, nevydavajuce zvuk, neblikajuce a pod.);

o akékolvek dalSie predmety len so suhlasom supera.

2 Partia

2.1 Otvorenie partie

Na zaciatku turnaja organizator zabezpeci ulozenie pismen na vSetkych hracich
doskach do Stvorca 10 x 10 a skontroluje funkénost’ a nastavenie hodin. Hraci, ktori
budu hrat' prvu partiu, si pismena vloZia do vrecuska predtym, ako za¢ne ich partia.

Zrebovanie: Pred zagiatkom partie organizator zverejni dvojice hragov vylosované
parovacim programom. Prvy uvedeny hra¢ z kazdej dvojice si vybera miesto pri stole,
na ktorom bude sediet. Druhy uvedeny hrac si sadne oproti nemu.

Urcéenie zacinajuceho hraca a orientacie hracej dosky: Hra¢ A (uvedeny vo
vylosovani kola parovacim programom na prvom mieste) urci bud' zaCinajuceho
hraca, alebo orientaciu hracej dosky. Ak hra¢ A urcil za€inajuceho hraca, hra¢ B urci
orientaciu hracej dosky. Ak hra¢ A rozhodol o orientacii hracej dosky, hra¢ B uréuje
zacinajuceho hraca. Povinnostou organizatora je zabezpe it nastavenie parovacieho
programu tak, aby v 1. kole turnaja bol na stoloch s neparnym cislom stola hra¢om
A niz8ie nasadeny hrac (t.j. hra€ s niz8im ratingom screlo).

Hracia doska musi byt oto€ena bokom k obom hraéom. Hodiny musia byt
umiestnené nad hornou €astou hracej dosky, ak sa hraci nedohodnu inak.

Dizka partie:

Pri hrani so Sachovymi hodinami je partia Casovo ohraniCena 22 minutami pre
kazdého hraca. Na zaciatku partie si prvy hrac vyberie z vrecuska 7 pismen. Druhy



hra€ spusti hodiny zaCinajucemu hracovi a potom si vyberie 7 pismen. Po uplynuti
svojho €asu hra€ uz neméze klast pismena na hraciu dosku, iba podavat pripadné
namietky.

Poznamka: Na zaciatku partie hodiny na meranie ¢asu spusta zasadne super,
a to najskér v momente, ked ma zacinajuci hra€ v zasobniku ulozené aspon jedno
pismeno. Vynimkou je neucast hraCa na zacCiatku partie, vtedy spusti Cas
nepritomného hraca rozhodca. Pokial nie je propoziciami alebo ¢asovym
harmonogramom organizatora stanovené inak, za zacCiatok kola sa povazuje okamih
zverejnenia vylosovania, pricom je povinnostou organizatora dohliadnut na to, aby
tento nenastal skér ako 5 minut od ukoncenia poslednej dohranej partie
z predchadzajuceho kola. Cas meskajuceho hrada na partiu bude krateny o dobu
jeho meskania. Pritomny hra€ vycka s vylosovanim svojich 7 pismen aj s vykonanim
svojho prvého tahu na prichod supera. Pokial sa hra€ nedostavi na partiu najneskér
do €asu ur€eného na partiu (22 minut), partia je kontumovana v prospech pritomného
hraca (t. j. vysledok 100:0). Pokial sa na partiu nedostavia obidvaja hraci do 22 minut
od zacCiatku kola, partia je kontumovana vysledkom 0:0 a ziaden z hraCov neziskava
body.

2.2 Priebeh partie

Cely tah musi hra¢ vykonat pocas doby, ked plynie na hodinach jeho ¢as. Na
zaciatku svojho tahu sa hra¢ v primeranom €ase vyjadri k predchadzajucemu
superovmu tahu - t. j. €i suhlasi s tahom supera alebo vznasa namietku (pozri
kapitola namietky). Ak sa hra¢ k superovmu tahu evidentne nevyjadruje v
primeranom ¢ase, povazuje sa to za uznanie tahu. Primerany €as je €as od stlaenia
hodin superom az do vytiahnutia a ulozenia prvého pismena z vrecuska do
zasobnika. Ak vo vrecusku uz nie su pismena, primerany ¢as na namietku je 10
sekund. Hrac v ¢ase urcenom na svoj tah zahra svoj tah polozenim pismen na
hraciu dosku, oznamenim vytvoreného hlavného slova (hra€ méze oznamit aj vSetky
vytvorené slova) a oznamenim spravnej bodovej hodnoty tahu (pripadne pismena
nahradzovaného Zolikom). Potom mdZe spustit hodiny na meranie ¢asu supera.

Zapis tahu do partiara (vytvorené hlavné slovo a pocet bodov) sa vykonava v ¢ase
vymedzenom na tah supera. Pokial super nevznesie namietku, dobera hrac pismena
z vrecuska (ak este su, v ase vymedzenom na superov tah).

Ak hrac vznasa namietku, oznami to superovi a zastavi hodiny (prepne ich do
neutralnej polohy), aby neubiehal ¢as ani jednému hracovi. Po vyrieSeni namietky sa
hodiny znova spustia hracovi, ktory je na tahu (toto méze urobit’ ktorykolvek

z hracov). Po spusteni ¢asového limitu na tah supera hra¢ nesmie hybat’ poloZzenymi
pismenami alebo ich brat spat.

Povinnosti hraca pri tvorbe a zapise tahu (v chronologickom poradi):

e UloZenie pismen na hraciu dosku. V pripade vymeny uloZzenie menenych
pismen zo zasobnika na stél licom dole.

e Oznamenie vytvoreného hlavného slova a bodového ohodnotenia tahu
(toto v lubovolnom poradi). Hra¢ modze oznamit aj vSetky vytvorené slova.



Ak vyloZil slovo so zolikom oznami, ktoré pismeno nahradza zolika. V
pripade vymeny oznamenie: ,Menim N pismen®, v pripade vynechania
tahu: ,Vynechavam tah" alebo "Pass".

e Spustenie hodin (ukonCenie tahu).

e Zapis vytvoreného hlavného slova a oznamenej bodovej hodnoty za tah
do partiara (toto méze hra¢ urobit’ v lubovolnom poradi).

e Ak hrac zapiSe alebo oznami iné ako vytvorené hlavné slovo, super ho na
to méze upozornit. Hrac v partiari urobi opravu bez dalSej sankcie.

e Dobratie pismen z vrecuska.

Tah sa povazuje za neplatny, ak hra¢ stlaéi hodiny pred ulozenim pismen na
hraciu dosku, alebo pred zahlasenim bodovej hodnoty tahu, alebo pred oznamenim
0 vymene pismen a uloZzenim menenych pismen na stdl. V takychto pripadoch
si hra€ musi vlozit poloZené pismena spat do zasobnika a v hre pokracuje jeho
super.

Za tah sa povazuje aj vymena pismen a vynechanie tahu. Vymena pismen sa v
kazdom tahu méze vykonat iba raz a za tento tah hra€ neziskava nijaké body. Ak
hra¢ vynechava tah, oznami superovi ,vynechavam tah“ alebo ,pass” alebo ,ides" a
spusti ¢as na tah supera.

2.3 Tahanie pismen

Hrac je povinny ukazat prazdnu dlan pred kazdym vloZenim ruky do vrecuska
s pismenami. Hrac¢ je povinny drzat’ vrecusko pred sebou v urovni o€i alebo vyssie
nad stolom tak, aby pri vyberani pismen nemohli vzniknut’ pochybnosti o tom, Ze do
vrecuska nazeral. Hrac€ vytiahne z vrecuska tolko pismen, kolko potrebuje a ulozZi ich
priamo do zasobnika alebo licom dole na stdol. Ked hrac¢ vytiahne ruku z vrecuska,
vSetky pismena v ruke sa pokladaju za vytiahnuté. Je zakazane, aby hra¢ svojvolne
vracal vytiahnuté pismena spat’ do vrecuska. V pripade pochybnosti o korektnom
vyberani pismen z vrecka méze super upozornit hraca, aby pismena, ktoré ma v
ruke, po ukazani vratil do vrecuska, zamieSal a tahal znova.

Ak hrac zisti, ze si vylosoval viac ako bolo potrebné do poctu 7 pismen (pricom za
vylosovanie sa poklada aj to, ak mu pri manipulacii s vrecuskom z neho vypadli
dalSie pismena), oznami tuto skuto¢nost superovi. Super zastavi hodiny, zo
zasobnika alebo z pismen uloZzenych na stole licom dolu vyberie 0 2 pismena viac,
ako prevysuje, otoci ich licom hore a do vrecuska vrati tolko pismen, aby hracovi
zostalo prave 7 pismen.

Po vrateni pismen(-a) do vrecuska sa spustia hodiny a v hre pokracuje hrac, ktory
je na tahu.

2.4 Nedobratie pismen



Ak hrac kedykolvek nedoplnil do svojho zasobnika dostatoCny pocet pismen
(najCastejSie posledné zabudnuté pismeno) a eSte nezahral tah, alebo zahral tah,
alebo bolo zahranych niekolko tahov, tak:

1. VSetky ukoncCené tahy zostavaju v platnosti.

2. Ak je vo vrecusku potrebny pocet pismen - doplni si z vrecuska pismena
do poctu 7 v zasobniku.

3. Ak je vo vrecusku mensi pocCet pismen, ako by mal dobrat, tak :
e ak super medzitym nedoberal pismena, hra¢ doberie zvysné pismena;

e ak super medzitym dobral a vilozil do svojho zasobnika niekolko pismen,
vrati super do vrecuska prave tofko fubovolnych pismen, kolko ich vybral
mimo poradia. Hra¢ nasledne vyberie z vrecuska potrebny pocet pismen.

V tychto pripadoch superom vytiahnuté pismena, ktoré eSte v momente zistenia
chyby neboli vioZzené do zasobnika, sa po pozreti oboma supermi vratia naspat do
vrecuska.

Ak sa najde aspon jedno pismeno vo vrecusku po ukonceni hry a obaja hraci eSte
nepodpisali partiare, hrac, ktory mal toto pismeno/-a, ako prvy vytiahnut, si ho/ich
vlozi do zasobnika. Ak obaja hraci maju po tomto Ukone aspon jedno pismeno v ich
zasobnikoch, hra pokracuje klasickym sp6sobom hracom, ktory by bol na tahu. Inak
sa hra ukonci Standardnym odpisom (doplnenych) zasobnikov.

Ak sa hraci nevedia zhodnut pri rekonStrukcii partie na tom, kto ako prvy pochybil,
odporuca sa privolat rozhodcu, ktory ur€i chybujuceho hraca a dozrie na spravnost
dalSieho postupu.

Nedobratiu pismen sa odporuca predist tak, ze hrac, ktory zobral posledné
pismeno z vrecuska, prevrati vrecusko naruby, aby sa obaja hraci ubezpedili, Ze
v niom nezostali Zziadne pismena.

2.5 Vymena pismen

Vymena pismen je mozna kedykolvek v partii, ak je hra€ na tahu a pokial je vo
vrecusku aspon 7 pismen (t. j. 7 a viac). Hra¢ ma pravo v ¢ase svojho tahu vykonat
kontrolu poctu pismen aj priamo vo vrecusku; hrac si pritom nesmie pocinat’ tak, aby
vzniklo podozrenie napr. zistovania hodnoty pismen vo vrecusku. Vykonanie kontroly
poctu pismen vo vrecuSku ide zasadne na ukor ¢asu hraca, ktory vymenu chce
uskutoCnit. Hrag, ktory nie je na tahu, méze kontrolovat po€et pismen vo vrecusku
iba tak, aby tym neobmedzoval €innost hra¢a na tahu.

Vlastna vymena sa uskutocCriuje takto: Hra€ oznami pocCet pismen, ktoré chce
vymenit, vyberie ich zo svojho zasobnika a poloZi ich na stél licom dole a spusti ¢as
na tah supera. V partiari si hrac preciarkne prislusny riadok, potom si vyberie
rovnaky poCet pismen z vrecuska a vlozi do vrecuska pismena zo stola bez toho, aby
ich ukazoval superovi.

Ak hrac zahlasi vymenu pismen a vlozi ruku do vrecuska, povazuje sa to za
skoncenie tahu, podobne ako stlacenie hodin. Ak ma super pochybnosti, &i je vo
vrecusku dostato¢ny pocet pismen na vymenu, méze zahlasit ,moment"



a neodkladne preverit poCet pismen vo vrecusku pohmatom zvonku alebo méze
vykonat’ kontrolu priamo vo vrecusku alebo privolat rozhodcu, ak je pritomny, aby
skontroloval poCet pismen vo vrecusku. Tato Cinnost' ide zasadne na ukor Casu
supera. Ak ma super napriek tomu pochybnosti o platnosti vymeny, poda namietku.
Po vykonani kontroly rozhodca bud uzna namietku a hrac straca pravo na tah, alebo
neuzna namietku a tuto namietku povazuje za neopravnenu. Po rozhodnuti

0 namietke sa Casovy limit na tah supera spusta znovu.

Po skonceni vymeny, t. j. po vloZeni prvého pismena do zasobnika nie je mozné
dodato€ne zahlasit' ,moment” ani podavat namietku na neopravnenu vymenu
pismen.

2.6 Skoncenie partie
Standardny sposob skonéenia partie opisuje jedna z nasledujucich moznosti:

a) Niektory z hraCov zavrel, t. j. zahral vSetky svoje zostavajuce pismena zo
zasobnika a vo vrecusku uz dalSie pismena nie su. V takomto pripade si
hrac, ktory zavrel, pripo€ita bodovu hodnotu pismen zo superovho
zasobnika, priCom super si tuto bodovu hodnotu odpocita.

b) V troch tahoch oboch hra¢ov nasledujucich bezprostredne za sebou
(celkovo 6 tahov) sa na hraciu dosku nepolozilo platné slovo. V takomto
pripade si obaja hraci odpocitaju bodovu hodnotu pismen, ktoré im zostali
v zasobniku.

c) Ak sa pre meranie ¢asu pouzivaju Sachové hodiny a jednému zo superov
uplynie limit na hru (22 minut), tento hra¢ uz neméze polozit’ dalSie slovo na
hraciu dosku. Vzdy po tahu supera vynecha tah a stlaci superovi hodiny.
Ten pokracuje v hre Standardnym sp6sobom, az kym hra nie je ukoncena
predchadzajucimi spomenutymi sposobmi.

Nestandardny sposob ukonéenia partie:

a) Hrac nenastupi na partiu (kontumacia 0:100)
b) Ani jeden z hracov nenastupi na partiu (kontumacia 0:0)
c) Hrac podla losovania nema supera (kontumacia 20:0)

d) Hrac partiu vzda pocas zapasu (kontumacia 0:100, pripadne ak je aktualny
rozdiel v skére vysSi, kontumacia 0:rozdiel skore).

Hrac, ktorého dve turnajové partie boli kontumované v jeho neprospech (z
akéhokolvek dévodu), bude vylu€eny z turnaja. Vylu€eny hra¢ neziskava ziadne
body do kvalifikacie ani do Slovenského pohara. V celkovom hodnoteni turnaja
skoncCi na mieste prisluchajucom vysledkom partii, ktoré odohral, a za toto miesto sa
body nepridelia.

2.7 Zapis partie



Hrac je povinny viest zapis o priebehu partie do svojho partiara Citatefne. Po
skonceni partie obaja hraci obidva partiare podpiSu a odovzdaju rozhodcovi. Pokial
sa hraci nezhodnu na obsahu svojich partiarov, privolaju rozhodcu, ktory rozhodne o
rieSeni situacie. Hraci do podpisu oboch partiarov so zhodnym zaverom ponechaju
pismena na hracej doske pre pripadnu kontrolu tahov. Ak su pismena uz odlozZené,
rozhodca ma pravo rozhodnut podla vlastného uvazenia, t. j. na zaklade jedného z
partiarov alebo kontumovat’ vysledok partie 0:0, 100:0 alebo 0:100 podla povahy
sporu alebo podla toho, ktory z hraCov pismena odlozil. Po uplnom skonceni partie
su obaja hraci povinni ponechat pismena na hracej doske a usporiadat ich do
Stvorca 10 x 10 alebo 4 Stvorcov 5 x 5 na dalSiu partiu.

Do zahlavia partiara sa vypina:

e Priezvisko a meno hrac¢a, datum a mesto konania turnaja, Cislo stola,
poradové Cislo kola.

Poéas partie sa vypina:

Celkové bodové ohodnotenie vlastného tahu

Vytvorené hlavné slovo (pismeno nahradené Zolikom sa piSe do
zatvorky). Zolik méze nahradzat okrem beznych pismen slovenskej
abecedy - teda okrem pismen, ktoré su vo vrectuku - aj pismena W, Q, O,
U, E a R, ak ich pouzitim vznikne platné slovo. Dvojzlozkové pismena
slovenskej abecedy CH, DZ a DZ musia byt zloZzené z dvoch kameriov.

Pri vymene pismen, vzdani sa tahu alebo pri strate tahu opravnenou
namietkou sa v prislusnom riadku urobi vodorovna Ciara alebo sa
prislusny riadok vynechad, resp. opravnene namietnuty tah sa preciarkne.

Po skonéeni partie sa vypiia a oznaéuje:

sucet bodov oboch hracov ziskanych v partii

pocet bodov pripocitanych za zavretie (ak hra¢ zavrel)

pocet bodov odpocitanych za zostavajuce pismena v zasobniku
celkovy pocet bodov ziskanych v partii

spolocné skore oboch hracov v partii

rozdiel v dosiahnutom skore

hodnota najhodnotnejSieho tahu v partii a oznacenie hraca, ktory tento
tah polozil

tahy, v ktorych bolo polozené bingo (zakruzkuju sa Cisla tahov alebo sa
pred/za prisludny riadok napiSe pismeno B)

podpisy oboch hraov na oboch partiaroch.

2.8 Extrémne situacie

Ak sa hracia suprava rozsype (neumyselne hra¢om alebo vplyvom vonkajsieho
Cinitela), pri€om nie je mozné partiu rekonstruovat, zapiSe sa aktualny bodovy stav



a v hre sa pokraCuje odznova len s pismenami, ktoré su vo vrecusku. Zacina ten
hrac, ktory bol na tahu a na prazdnej hracej ploche. Pokial sa obsah zasobnikov
zachoval, hra sa s pismenami v nich, pripadne sa doplnia do poCtu 7 pismen.

Novy hraci Cas sa nastavi takto:
e ak je odohratych menej ako 10 tahov, hra sa 2 x 15 minut
e ak je odohratych 10 a viac tahov, hra sa 2 x 10 minut

Ak prestanu fungovat’ hodiny a hraci sa nedohodnu na spotrebovanom Case, novy
hraci ¢as sa nastavuje takto:

e ak je odohratych menej ako 10 tahov, hra sa 2 x 15 minut
e ak je odohratych 10 a viac tahov, hra sa 2 x 10 minut

3 Namietky

Hra€ méze vzniest namietku proti tahu alebo nespravnemu postupu supera
slovom ,,namietka“ v ¢ase od stlacenia hodin superom (poc¢as zapisovania tahu
superom) do vytiahnutia a viozenia prvého pismena do zasobnika. Ak sa hrac k
superovmu tahu evidentne nevyjadruje v primeranom €ase, povaZzuje sa to za
uznanie tahu. Na dodato¢ne vznesené namietky sa neberie ohlad (okrem povolene;j
kontroly superovych bodov - vid niZSie).

Ak sa pouzivaju Sachové hodiny, namietajuci hrac ich po vysloveni slova
"namietka" zastavi, aby neplynul ¢as ziadnemu hracovi.

Ak vo vrecusku nie su nijaké pismena alebo ak si hra¢ chce premysliet podanie
namietky, méze v Case vymedzenom na podanie namietky zahlasit ,,moment®, ¢im
oddiali vytahovanie pismen z vrecuska. Po zahlaseni slova ,moment® sa musi hrac
bez zbyto€ného zdrziavania vyjadrit k superovmu tahu, t. j. €i podava namietku alebo
nie a nesmie sa venovat inej €innosti, iba rozhodnutiu o podani namietky.

Ak hra¢ neponecha superovi z akéhokolvek dévodu primerany ¢as na podanie
namietky, povaZzuje sa to za neSportové spravanie. Primerany ¢as na podanie
namietky je 10 sekund. Super méze tento Cas skratit tym, Ze da autorovi tahu jasne
najavo schvalenie tahu (vyslovenim "OK", kyvnutim hlavou a podobne).

Hrag, ktory je na tahu, m6zZe vzniest tieto namietky:

¢ Namietku proti pripustnosti zahraného slova :
Namietka sa mbze vzniest proti konkrétnemu slovu, neméze sa podavat
namietka proti viacerym slovam sucasne. Hra€ podava namietku proti
slovu, ktoré je polozené na hracej doske. Ak chce hrac€ vzniest namietku
proti platnosti viacerych slov vytvorenych superom v jednom tahu, musi



vznasat' namietky proti jednotlivym slovam postupne. Kazda namietka sa
posudzuje z hfadiska postihu za neopravnené namietky samostatne.

Ak sa hraci o namietke nedohodnu, privolaju rozhodcu. Rozhodca méze
namietku potvrdit' alebo vyvratit.

Pri rozhodovani sa pouzivaju zdroje stanovené prilohou B1 (10.1 Povolené
slova).

Ak ma ktorykolvek hra¢ pochybnosti o spravnosti rozhodnutia podfa programu
El Siflo, mbzZe poziadat rozhodcu o overenie platnosti slova v tychto zdrojoch.
Overovat platnost slova podla platnych zdrojov méze len rozhodca alebo
tretia osoba, nie dotknuti hraci. Ak namietané slovo nie je v zakladnom tvare,
musi hrac, ktory ho polozil, uviest zakladny tvar resp. slovo, z ktorého ho
vytvoril.

Ak rozhodca namietku potvrdi, hra¢ straca tah a prisludny riadok v partiari si
preskrtne. Ak rozhodca namietku nepotvrdi, zapisuje si hrac¢ do partiara slovo
a jeho bodovu hodnotu. Po vyrieSeni namietky sa pokraCuje opatovnym
spustenim hodin.

Na kontrole pripustnosti slova v programe El Sino, resp. pri kontrole platnosti
slova v slovniku rozhodcom (alebo 3. osobou vykonavajucou funkciu
rozhodcu), su povinni sa fyzicky zuc€astnit obaja hraci. Ak by niektory z hracov
zostal pri hracom stole, povaZuje sa to za neetické spravanie, s vynimkou
situacii, ked ma dany hrac stazeny pristup ku PC, alebo znizenu pohyblivost
zo zdravotnych dévodov a pod. Aj v tychto situaciach by vSak hra¢ mal urobit
maximum pre to, aby nevznikla pochybnost o jeho férovej hre, napr. losovat
noveé pismena zasadne az za pritomnosti supera.

¢ Namietku proti nezapisovaniu t'ahov superom do partiara :
Hracovi, ktory zahra tah bez toho, aby mal zapisany svoj predchadzajuci
tah alebo tahy (body za tah a hlavné slovo) méze super vzniest namietku
voCi nezapisovaniu tahov. Hra¢ méze podat’ namietku proti takému
nezapisanému tahu supera, po ktorom super zahral aspon jeden dalSi tah
a vlozil si prvé vytiahnuté pismeno do zasobnika, alebo ak uz nie su vo
vrecusku pismena potom, €o stlacil hodiny. Na konci partie mdZze tuto
namietku podat, ak mu super predlozil na podpis partiar v ktorom nema
vyplnené povinné udaje za jednotlivé tahy. Postihnuty hrac je
penalizovany stratou bodov vo vSetkych tahoch, v ktorych nema zapisané
body za tah a hlavné slovo.

e Namietku proti nespravnemu poc¢tu pismen v superovom zasobniku:
Namietku moze hrac podat’ vtedy, ak super zahral tah s va¢sim alebo
mensim poctom pismen v zasobniku, ako pripustaju pravidla hry.



V takomto pripade straca postihnuty hra¢ pravo na tah. Pri zahrani tahu
s vacsim poctom pismen v zasobniku namietajuci hra€ oznaci pismeno
(pismena), ktoré vrati postihnuty hra¢ do vrecuska. Pri vracani pismen do
vrecuska sa postupuje tak ako je to popisané v bode 2.3 Tahanie pismen,
pricom namietajuci hra€ vybera z vylozenych pismen ktoré zostanu
otocené licom nahor a/alebo z pismen v zasobniku. Pri zahrani tahu

s menSim poctom pismen v zasobniku ako pripustaju pravidla si
postihnuty hra¢ doplni zasobnik pismenami z vrecuska. Ak uz vo vrecusku
nie su pismena (alebo tam nie je dostatoCny pocet pismen), pricom
posledné hracove pismena si vytiahol super, doplni mu super pismena zo
svojho zasobnika.

Namietku proti neplatnej vymene pismen:

Namietku mdze podat hra€ v €ase na podanie namietky vtedy, ak super
ohlasil vymenu pismen a vo vrecusku je menej ako 7 pismen (t. j. 6

a menej). V takomto pripade super straca pravo na tah bez moznosti
vymeny pismen.

Namietku proti ohlasenému poétu bodov za t'ah:

Hra¢ méze podat namietku proti nespravne ohlasenému poctu bodov. V
pripade, ze super svoj tah nadhodnotil, skutocny pocet bodov sa mu znizi
o tolko bodov, o kofko si tah nadhodnotil. Takto upravena hodnota, ktora
vS8ak nemdze byt nizSia ako 0, sa zapiSe do partiara.

Ak hra¢ poda namietku proti ohlasenému poctu bodov a zisti sa, ze body
boli vypocitané spravne, povazuje sa to za neopravnenu namietku.

V pripade, Ze super svoj tah podhodnotil, spoluhra¢ ho na tento fakt méze
upozornit, ale po€et ohlasenych (zapisanych) bodov sa uz nemeni.

Kazda neopravnena namietka z vy$Sie uvedenych typov sa postihuje stratou 5
bodov. Namietka na neSportové spravanie hraca (vid dalej) sa posudzuje
samostatne a jej neopravnenost sa stratou 5 bodov nepenalizuje.

Namietku za neSportové spravanie

Hrac, ktory je presvedCeny, Zze doslo k poruseniu Etického kédexu (vid
priloha C), ma pravo beztrestne upozornit hrac¢a, ktory sa dopusta
nedportového spravania. Ak je to mozné, hrac, ktory sa neSportového
spravania dopusta, okamzite situaciu napravi.

V pripade, Ze neddjde k naprave, neSportoveé spravanie sa vyskytuje
opakovane alebo ddjde k situacii, ktora je vnimana ako neSportovée
spravanie, ale nie je vyslovne uvedena v etickom kddexe, hra€ ma pravo
privolat rozhodcu a poZiadat ho o vyrieSenie situacie.

V zavislosti od zavaznosti situacie, rozhodca mdze rozhodnut nasledovne:
o neverejne napomenut hraca, ktory sa neSportového spravania dopusta
o verejne napomenut tohto hraca



o penalizovat tohto hraca stratou tahu
o kontumovat’ partiu v neprospech tohto hraca s vysledkom 0:100.

Po skoncCeni partie, ale eSte pred podpisom partiarov, méze hra¢ skontrolovat
spravnost’ bodového ohodnotenia superovych tahov. V pripade nadhodnotenych
tahov sa pocet bodov opravi, ale bez penalizacie.

Na namietky vocCi rozhodnutiu rozhodcu vznesené po skonceni partie sa neberie
ohfad.

4 Zaverecné ustanovenia

Vsetci hraci su povinni hrat’ poctivo a pri hre nepodvadzat.

Hrac je povinny dostavit’ sa pred kazdym kolom nacas do hracej miestnosti
a venovat nalezitu pozornost zverejnenému rozlosovaniu.

Kazdy hrac je povinny vyvarovat sa poc€as hry spravania, ktoré by mohlo vyvolat
nedorozumenie, resp. rusilo by ostatnych hraCov. Po zaCiatku partie nesmie hrac ani
nikto iny hovorit so superom viac, ako dovoluju pravidla, resp. ako je nevyhnutne
potrebné. Svoj slovny komentar obmedzi iba na oznamenie slov a bodov. Nepodita
body nahlas (pocitanie polohlasom je povolené), nepyta sa na vyznam slov,
nenabada na namietku. Po skonceni partie hra¢ opusti miestnost, resp. sa presunie
do tej Casti miestnosti, kde nerus$i priebeh ostatnych hier, alebo sa sprava tak, aby
nerusil eSte prebiehajuce partie. Do priebehu jednotlivych hier mdze zasahovat len
rozhodca. Zasahovanie inych os6b do prebiehajucich partii sa povazuje za hrubé
porusenie korektného spravania.

V pripade neSportového spravania supera je hra¢ opravneny na tuto skuto¢nost
supera upozornit’ alebo privolat rozhodcu. Rozhodca je povinny upozornit’ hraca, ze
v pripade opakovaného neSportového spravania méze byt partia kontumovana
v jeho neprospech. Podfla zavaznosti poruSenia pravidiel méze rozhodca kontumovat
partiu aj ihned.

Je nepripustné hovorit: “Chcem vylozit takéto slovo, uznate mi ho?”, resp.
akymkolvek podobnym spdsobom sa dozadovat’ schvalenia slova. Rovnako je
nepripustné po vylozeni slova, jeho oznameni a spusteni Casoveho limitu supera
presuvat pismena, aj keby Slo o zjavnu chybu. Kazdy hrac je povinny ukladat
pismena pri tvorbe slova presne na jednotlivé policka. V hracej miestnosti je
zakazané fajcit..

Ak hra¢ neodohra na turnaji vSetky partie a odide predcasne z turnaja bez
zavazného dovodu, neziska z tohto turnaja ziadne body do kvalifikacie ani do
Slovenského pohara. O tom, ¢i hra¢ mal zavazny dévod na pred&asny odchod
z turnaja, rozhodne rada spolku alebo radou menovana komisia.

Vsetci Startujuci akceptuju tieto pravidla.



5 Priloha Al

5.1 Sutaze organizované Slovenskym spolkom scrabble
V sezdne 2023/2024 sa uskutoCnia nasledovné turnaje a sutaze :
e zivé" kvalifikaCné turnaje
e online kvalifikacné turnaje
e pisomné sutaze
e internetové turnaje
e Majstrovstva Slovenska
e Majstrovstva Slovenska vo vykladacom scrabble
e Slovensky pohar

e iné turnaje.

6 Priloha A2

6.1 Povinnosti organizatora zivych kvalifikaénych turnajov
a majstrovstiev SR

a) Vyplnenie formulara pre turnaj, v ktorom bude uvedeny datum a presné
miesto konania turnaja, meno organizatora a kontakt, moznosti dopravy zo
stanice SAD alebo ZSR na miesto turnaja, pripadne uvedenie moznosti
ubytovania. Organizator posle vyplneny formular a mapku mesta spravcovi
internetovej stranky a niektorému Clenovi rady 3 tyzdne pred turnajom.
Formular.doc (ulozenie na disk = pravy klik)

b) Zvolit priestory s dostato€nym osvetlenim, dostato¢ne velké a s primerane
velkymi stolmi.

c) Zabezpecenie stravy (vegetarianska, nevegetarianska) pozostavajucej z
obeda a olovrantu, mineralky a pripadne napoja do vysky vyzbieraného
Startovného. VSetky ostatné napoje si hradia hraci sami.

d) Zabezpecit mineralku alebo vodu s citrénom.

e) Postarat sa o dopravu partiarov.

f) Postarat sa o dopravu hracich suprav.

g) Prekontrolovat funkénost' hodin.

h) Pred zaciatkom turnaja ¢len Rady SSS alebo Radou poverena osoba
vygeneruje v parovacom programe ucastnikov turnaja (podfa prihlasok) aj s
aktualnymi ratingami.

i) Podfa moznosti zabezpe it zapisovatela (pomocnika, resp. pomocnikov na
zapisovanie vysledkov). Pokial zapisovatel nie je k dispozicii, organizator si
musi zabezpecit zapisovatela (zapisovatelov) spomedzi hracov, resp. musi
zapisovat sam.


http://www.hramescrabble.sk/pravidla/formular.doc

j) Pripravit a vytlacit prezencnu listinu. V prezencnej listine oznadit' rodinnych
prislusnikov.

k) Zmestit sa do sumy vybraného Startovného a pripadnych inych prijmov
turnaja tak, aby vydavky na turnaj (vratane odmien pre rozhodcu,
pomocnikov a ich stravy) tieto prijmy neprevysili.

[) Dbat na hladky Casovy priebeh turnajov. Miestnost musi byt pripravena v
dostatoCnom predstihu, obed musi byt spresneny dostato¢ne vopred podla
priebehu turnaja, aby nevznikali zbytocné Casové sklzy. Hracov je vhodné
upozornit’ na nastavenie tichého modu na mobiloch a je potrebné v
predstihu zabezpecit, aby v danom zariadeni neboli podujatia, ktoré by
hracov neprimerane rusili. Odporuca sa stanovit presny harmonogram
zaciatku jednotlivych koél, najlepSie s hodinovym odstupom.

m) Zabezpecit pohare alebo Sportové trofeje pre hracov, ktori sa v turnaji
umiestnili na prvych troch miestach.

n) Po ukoncCeni turnaja organizator zabezpeci odovzdanie resp. doru€enie
partiarov ur€enej osobe za uc¢elom vyhodnotenia rekordov.

0) Napisanie zaverecného zhodnotenia turnaja a zabezpecit aspofi minimalnu
fotodokumentaciu a jeho poslanie mailom niektorému ¢lenovi rady a
spravcovi internetovej stranky.

p) Kontrolorke (Erike Tomkovej) nahlasit zaplatené ¢lenské — kvéli evidencii
Clenov (alebo poslat’ kdpiu prezencnej listiny).

q) Po skonceni turnaja zabezpedit odovzdanie uctovnych dokladov
hospodarovi spolku.

r) Dohliadnut, aby prestavka medzi kolami bola minimalne 5 minut.

7 Priloha A3

7.1 Systém kvalifikacie na majstrovstva Slovenska

Pravo ucasti na Majstrovstvach Slovenska (MS) ma uradujuci majster Slovenska
a prvych X hracov podla celkového bodového zisku zo vSetkych kvalifikacnych
turnajov do celkového poctu 32 ucastnikov.

Majstrovstiev Slovenska kategérie B (MS-B) sa zu€astni maximalne 32 hracov
podla celkového bodového zisku zo vSetkych kvalifikaénych turnajov okrem hracov,
ktori sa zu&astriuju hlavného turnaja. Ugastnici oboch turnajov nemusia byt &lenmi
Slovenského spolku scrabble.

Majstrom Slovenska sa méze stat' aj obCan cudzieho Statu.

Najneskér dva tyZzdne pred konanim MS oznami rada SSS 32 hracov, ktori sa
kvalifikovali na MS. Okrem tychto hracov rada SSS stanovi poradie nahradnikov,
ktori by v pripade neucasti niektorého hra¢a mohli nastupit’ do turnaja. Kazdy z 32
kvalifikovanych hracov, je povinny potvrdit alebo odmietnut’ svoju ucast najneskér 7



dni pred turnajom, pricom takéto jeho stanovisko je zavazné. Rada povola
nahradnikov podla poradia ihned po tom, ako jej bola oznamena neucast’ niektorého
z kvalifikovanych hracov.

Ak sa aj napriek tejto skutoCnosti prezentuje v den turnaja menej ako 32 hracov,
mdze rada SSS podla vlastného uvazenia doplnit po€et sutaziacich do max. poctu
32 prostrednictvom tzv. divokych kariet.

Priamo na 26. MS postupuje majster Slovenska z predchadzajucich 25.
majstrovstiev SR.

V kvalifikacnych turnajoch, pisomnych sutaziach, internetovych turnajoch a na
majstrovstvach Slovenska sa boduje poradie na 1. - 32. mieste. Za umiestnenie
dostavaju hraci body podla tabulky.

Tabulka pre kvalifikacné turnaje a sut'aze zapocitavané do Slovenského pohara :

miesto| 1 | 2 (3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10 |11 |12 |13 |14 |15 |16

body 40|35 |32 |30 |28 |27 |26 |25 |24 |23 |22 |21 |20 |19 |18 |17

miesto | 17 | 18 |19 |20 |21 |22 |23 (24 |25 |26 |27 |28 |29 |30 |31 |32

body 16|15 |14 |13 |12 (11 |10|9 |8 |7 |6 |5 |4 |3 |2 |1

V pripade rovnosti bodov u viacerych hracov, ktori sa ocitnu v rebri¢ku na
rozhrani postupového a nepostupového miesta, rozhoduje :

e vySSia pozicia v Slovenskom pohari

¢ vySSie bodové ohodnotenie v najlepSom kvalifikaénom turnaji, v pripade
rovnosti v druhom najlepSom turnaji atd. (t. j. v pripade rovnosti bodov je
zisk z turnajov, napr. 6 a 3 body hodnotené viac ako 6+2+1 bod, alebo
8+1 je viac ako 5+4 bodov)

e vySSi pocet ucasti na turnajoch
e pri zhodnosti vSetkych podmienok je dalSim kritériom vySsi poCet hracov
na danom turnaji

Ak sa aj napriek tomu nerozhodne a hraci su na rozhrani postupového
a nepostupového miesta, postupuju potom v8etci hraci a v pripade nutnosti rada SSS
doplni po€et nominovanych hracov do parneho poctu podla viastného uvazenia.




8 Priloha A4

8.1 Systém hry v sezone 2023/2024
Kazdy kvalifikacny turnaj sa odohra SvajCiarskym systémom na 7 kél.

Na 26. MS sa bude hrat dva dni Svaj€iarskym systémom na 13 kol. Prvy den bude
odohranych 8 kél, druhy den 5 kél.

Majstrovstva Slovenska vo vykladacom scrabble sa odohraju na 3 kola pocCas
jedného dna.

9 Priloha A5

9.1 Slovensky pohar

Slovensky pohar je samostatna sutaz SSS, ktora spoc€iva v zapocitani vysledkov
z rdznych sutazi SSS a zoradeni hracov do rebri¢ka podla kritérii stanovenych

nizsie.

Do Slovenského pohara 2024 sa zapocitavaju vysledky :

zo Siestich najlepSich ,zivych* kvalifikacnych turnajov v klasickej verzii;
nepoditaju sa sem ,zivé“ kvalifikacné turnaje nahradené online
kvalifikanymi turnajmi

z najlepsSieho online kvalifikaéného turnaja v klasickej verzii (zo vSetkych
tych, ktoré boli odohrané ako online turnaje)

z najlepSieho turnaja v ,m* verzii (t.j. 110-kamefiova verzia hry
momentalne v predaji bez pismen Q a W) bez ohladu na to, ¢i sa tieto
turnaje konali online alebo naZivo

z lepSej pisomnej sutaze
z lepSieho internetového turnaja
z Majstrovstiev Slovenska, vynasobené koeficientom 2

z Majstrovstiev Slovenska vo vykladacom scrabble, vynasobené
koeficientom 2

Ziskané body na kazdom turnaji sa teda vynasobia koeficientom podfa
nasledovného kfuca:

turnaj koeficient
1. najlepsi QT x 1,0
2. najlepsi QT x 1,0
3. najlepsi QT x1,0
4. najlepsi QT x 1,0
5. najlepsi QT x 1,0
6. najlepsi QT x 1,0
1. najlepsSi online QT x 1,0
1. najlepsi QT v ,m“ verzii x1,0




1. najlepSia PS x 1,0
1. najlepsi IT x 1,0
MS vykladaci x 2,0
MS v klasickej verzii x 2,0

Organizatorom pisomnej sutaze a internetového turnaja sa za sutaz, ktoru
organizuju zapocita tolko bodov, ako je ich Stvrty najlepsi vysledok na ,zivom*
kvalifikaénom turnaji.

10 Priloha B1

Pravidla pripustnosti slov v hre SCRABBLE na sutaziach
organizovanych Slovenskym spolkom SCRABBLE

10.1 Povolené slova:
Povolené su slova uvedené v tychto zdrojoch:

¢ Pravidla slovenského pravopisu - PSP (Cast Pravopisny a gramaticky
slovnik a ¢ast Nazvy obci na Slovensku),

o Kratky slovnik slovenského jazyka - KSSJ, vytlacené tu¢nym pismom,
¢ Slovnik su€asného slovenského jazyka - SSSJ, diely A-G, H-L, M-N,
O-Pn
o heslové slova vysadzané farebne (tehlovohnedou farbou) tuénym typom
pisma,
o Ciernou farbou tuénym pismom uvedené heslové slova, na ktoré sa

odkazuje Sipkou v odkazovom hesle (napr. u slova fotit: dok. odfotit’,
sfotit’), ak heslové slovo nepatri medzi nepovolené slova,

e ako aj dalSie slova, ktorych moznost pouzitia pri hre SCRABBLE vyplyva
z tychto pravidiel.

V dalSom texte sa PSP, KSSJ a SSSJ oznacuju ako povolené slovniky. Povolené
su vzdy slovniky v poslednom dostupnom publikovanom vydani.

Pokial sa v dalSom texte uvadzaju slovné spojenia ,povolené slovo®, tyka sa to len
hry SCRABBLE.

Vytvorené slova mozu byt v lubovolnom tvare vytvorenom v sulade s pravidlami
sklonovania podstatnych mien, pridavnych mien, zamen, Cisloviek, Casovania slovies
a stupfiovania pridavnych mien a prisloviek (v dalsom texte ,ohybanie” slov).

Ak su u jedného slova v dvoch slovnikoch uvedené rozdielne tvary vzniknuté
ohybanim tohto slova, pripadne len v jednom slovniku je uvedeny dvojtvar (napr. u
slova axel v PSP i KSSJ uvedené axel -a, v SSSJ axla/axela; u slovesa dychtit
uvedeny v PSP i KSSJ imperativ dycht! / dychtil, v SSSJ len dychti!), su platné
vSetky uvedené tvary.



Spravnost vytvoreného slova sa zistuje v povolenych slovnikoch a podla tychto
sutaznych pravidiel. Pokial ide o tvar slova vzniknuty ohybanim, spravnost
vytvoreného slova sa mdze zistovat aj podla tychto odbornych publikacii:

e Morfolégia slovenského jazyka, Bratislava, SAV 1966 (Ladislav Dvon¢
a kol.)

e Gramatika slovenciny, Bratislava, Slovenské pedagogické nakladatelstvo
1994 (Jozef Mistrik)

e Slovnik slovenského jazyka I. — VI., Bratislava, SAV 1959 — 1968 — (SSJ)

e Ortograficko-gramaticky slovnik (pouzivatel'ska verzia Slovnika su¢asného
slovenského jazyka) na internetovej stranke www.juls.savba.sk

1. Solmizaéné slabiky (do, re, mi, fa, sol, la, si) a nazvy ténov znizenych a
zvysenych o polton (ces, cis, des, dis, es, eis, fes, fis, ges, gis, as, ais, hes,
his).

2. Nazvy pismen gréckej abecedy v zakladnom tvare, a to: alfa, beta, gama,
delta, epsilon, zéta (i dzeta aj zeta), éta, théta, iéta, kapa, lambda, mi, ni, ksi,
omikron, pi, ro, sigma, tau, ypsilon, fi, chi, psi, omega. Pri hre mozno vytvorit
len takéto slova ako nazvy pismen gréckej abecedy. Su nesklonné okrem slov
alfa (2. pad mn. €. alf), beta (2. pad mn. €. biet), gama (2. pad mn. €. gam),
delta (2. pad mn. €. delt), epsilon, zéta (2. pad mn. €. zét), dzeta (2. pad mn. ¢.
dziet), éta (2. pad mn. €. ét), théta (2. pad mn. €. thét), kapa (2. pad mn. ¢.
kap), lambda (2. pad mn. €. ldmbd), omikron, sigma (2. pad mn. €. sigiem),
omega (2. pad mn. &. omeg) a ypsilon, ktoré su uvedené v povolenych
slovnikoch a mozno ich skloriovat.

3. Dvojpismenové slova, ktoré su uvedené v prilohe B2 Zoznam platnych 2-
pismenovych slov. Iné dvojpismenové slova nie je mozné vytvorit.

4. Trojpismenove slova, ktoré su uvedené v prilohe B3 Zoznam platnych 3-
pismenovych slov, Stvorpismenové slova (priloha B6 Zoznam platnych 4-
pismenovych slov) a patpismenoveé slova (priloha B7 Zoznam platnych 5-
pismenovych slov). Namietky vod&i slovam s dizkou 3 aZ 5 pismen sa
posudzuju vyhradne podla tychto aktualnych zoznamov. Pripadné aktualizacie
tychto zoznamov sa vykonaju vzdy pred turnajom. Pre ucel zaradenia slov do
tychto priloh sa pokladaju dvojzlozkové pismena ch, dz, dz za 2 pismena,
kedZe v hre scrabble je potrebné ich vyskladat z 2 kamenov.

5. VSetky nazvy chemickych prvkov, priCom sa vychadza zo zoznamu
slovenskych nazvov chemickych prvkov, ktoré su obsahom prilohy k tymto
sutaznym pravidlam. Tieto slova mozno sklofiovat.

6. Nazvy pismen slovenskej abecedy — acko, bécko, cécko, décko, écko, efko,
gecko, hacko, chacko, icko, jéCko, kacko, elko, emko, enko, 6¢ko, pécko, erko,
esko, técko, ucko, vécko, iksko (aj ixko), ypsilon a zetko. Tieto slova mozno
sklofiovat’ podfa vzoru mesto (okrem ypsilon — vzor dub).


http://www.hramescrabble.sk/pravidla/sutpor-aktualny.htm#dvojpis
http://www.hramescrabble.sk/pravidla/sutpor-aktualny.htm#dvojpis
http://www.hramescrabble.sk/pravidla/sutpor-aktualny.htm#trojpis
http://www.hramescrabble.sk/pravidla/sutpor-aktualny.htm#trojpis

10.2 Nepovolené slova:

1. VSetky vlastné mena (mena, zemepisné, astronomické nazvy, teda slova,
ktoré sa piSu s velkym zaciatoCnym pismenom); nie vdak slova od nich
odvodené (napr. slovensky), ktoré su uvedené v Pravidlach slovenského
pravopisu Cast’' Nazvy obci na Slovensku

2. jednopismenové vyrazy, vratane dvojzlozkovych pismen ch, dz, dz

w

skratky (napr. tzv.). Ak je skratka zaroven aj podstatnym menom je povolenym
slovom len ak je toto slovo uvedené malymi pismenami (napr. ekg), ak je slovo
uvedené velkymi pismenami (napr. CK, DPH) nie je povolenym slovom.

znacky (km, hl), chemické znacky prvkov a vzorce zlu€enin
citoslovcia

rimske Cislice

dvojhlasky

© N o O bk

vSetky slova, oznacené tymito Stylistickymi kvalifikatormi:
e slangové (slang., pripadne kart. slang., Stud. slang a pod.),
e narecové vyrazy (nar.),
e regionalizmy (region.),
e etnografické vyrazy (etnogr.),
¢ substandardné vyrazy (subst.),
e vulgarizmy (vulg.),
e hrubé vyrazy (hrub.),
e poetické vyrazy (poet.), resp. basnické vyrazy (bas.),
e nizsie hovorové vyrazy (niz. hovor.),
e zastarané vyrazy (zastar.),
e archaizmy (arch.),
e citatové slova.

Za nepovolené slova sa povaZzuju aj pévodne pisané slova uvedené v PSP a
KSSJ netu¢nym pismom, resp. v SSSJ Ciernou farbou a tuénym pismom (napr.
cunami, pov.pis. tsunami).

Ak sa urcité slovo nachadza v PSP a zaroven aj v KSSJ &i SSSJ, pricom v KSSJ a
SSSJ je slovo oznacené ako nepovolené slovo (oznacené ako slang., subst., nar.,
region., etnogr., vulg., hrub., poet., niz. hovor., zastar., arch., citatové slovo), ide o
povolené slovo. Teda vSetky slova, ktoré sa nachadzaju v PSP, €ast Pravopisny a
gramaticky slovnik, su povolené slova.

AK je slovo v KSSJ alebo SSSJ oznacené ako nepovolené (oznacené ako slang.,
subst., nar., region., etnogr., vulg., hrub., poet., niz. hovor., zastar., arch., citatové
slovo), za nepovolené slova sa povaZzuju aj vdetky jeho prihniezdované slova.

Ak sa slovo nachadza v KSSJ a SSSJ, pricom v jednom slovniku je slovo
oznacené ako nepovolené (oznacené ako slang., subst., nar., region., etnogr., vulg.,



hrub., poet., niz. hovor., zastar., arch., citatové slovo) a v druhom nie je takto
oznacene, je to povolené slovo.

Ak je slovo v KSSJ alebo SSSJ oznacené dvomi alebo viacerymi Stylistickymi
kvalifikatormi, ktoré su oddelené Ciarkou, pripadne slovom alebo, takéto slovo sa
povazuje za povolené, ak aspon jeden z uvedenych kvalifikatorov nepatri medzi
nepovolené slova (oznacené ako slang., subst., nar., region., etnogr., vulg., hrub.,
poet., niz. hovor., zastar., arch., citatové slovo).

9. Jednotlivé €asti viacslovnych spojeni, ktoré sa nevyskytuju ako samostatné
slova (napr. zo slova tabula rasa nie je mozné samostatne pouzit’ slovo tabula,
rasa mozno pouzit len preto, lebo ma aj iny vyznam). Toto pravidlo sa
nevztahuje na zvratné slovesa, od ktorych mozno samostatne pouZit’ aj
sloveso a samostatne aj zvratnu Casticu, a predlozkové spojenia, ktoré mozno
takisto samostatne pouzit’ (napr. do Cervena)

10. Vyrazy obsahujuce iné znaky ako pismena (napr. trma-vrma) a ich Casti.

10.3 Povolené a nepovolené tvary u jednotlivych slovnych druhov:

Pravidla pripustnosti tvarov u jednotlivych slovnych druhov uvadzané v dalsom
texte sluzia vylu€ne pre rozhodovanie o platnosti slov na turnajoch a sutaziach
organizovanych Slovenskym Spolkom Scrabble a nemozno ich zamienat so
vSeobecnymi gramatickymi pravidlami.

10.4 Podstatné mena

U podstatnych mien su povolené vSetky tvary vzniknuté sklofovanim, teda
vSetkych sedem padov jednotného i mnozného cCisla. Vynimkou su slova nesklonnég,
pomnozné, hromadné a slova s obmedzenou moznostou tvorby tvarov.

Nesklonné podstatné mena (napr. buklé) maju len jeden zakladny tvar. Za
nesklonné sa podstatné meno povaZzuje ak je takto oznacené vo vSetkych
povolenych slovnikoch, v ktorych je uvedené a takto je oznaCené vo vSetkych
uvedenych vyznamoch. Zoznam nesklonnych podstatnych mien je v prilohe.
Priklad: gala — nie je nesklonné
PSP: gala neskl. s. i prid.

KSSJ: gala, zastarav. i gala
I. neskl. s. i -y Z. slavnostny oblek: obliect’ sa do g., do g-y, byt'v g.

Il. neskl. prid. slavnostny: g. predstavenie, program
SSSJ: gala® neskl. s., zastar. gdla® galy z.

Pomnozné podstatné mena (napr. okuliare) maju len tvary mnozného cCisla.
Zoznam pomnoznych podstatnych mien je v prilohe.

Hromadné podstatné mena maju len tvary jednotného Cisla. Tvary mnozného
Cisla mozno vytvarat’ len ak su tieto uvedené aspon v jednom z povolenych


http://slovnik.juls.savba.sk/?w=sl%C3%A1vnostn%C3%BD&c=0bba&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs
http://slovnik.juls.savba.sk/?w=oblek&c=0bba&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs
http://slovnik.juls.savba.sk/?w=by%C5%A5&c=0bba&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs
http://slovnik.juls.savba.sk/?w=sl%C3%A1vnostn%C3%BD&c=0bba&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs
http://slovnik.juls.savba.sk/?w=predstavenie&c=0bba&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs

slovnikov. Za hromadné sa podstatné meno povaZzuje, ak je takto oznacené aspon
v jednom z povolenych slovnikov a v tomto slovniku su takto oznacené vsetky jeho
vyznamy. Zoznam hromadnych podstatnych mien je v prilohe.

Priklad: vrbina — nie je hromadné
PSP: vrbina -y -bin z.

KSSJ: vrbina -y -bin z.

1. hromad. vibovy porast: husta v.
2. hromad. vibové prdtie: koSik z v-y
3. vrba (strom): staré v-y pri potoku

U niektorych podstatnych mien su uvedené obmedzenia tvorby tvarov (napr. iba
jedn.) Toto sa aplikuje, ak je takéto oznacCenie uvedené aspon v jednom povolenom
slovniku, priCom v ostatnych slovnikoch nie su uvedené také tvary, ktoré by boli
v rozpore s tymto obmedzenim. Zoznam podstatnych mien s obmedzenou
moznostou tvorby tvarov je v prilohe.

Priklad: ego — tvary jednotného Cisla + ega
SSSJ: ego ega (v pl. ibaN a A) egé s

Priklad: zaha — iba tvary jednotného cCisla
PSP: zaha -y Z.
KSSJ: zaha -y Z. iba jedn.

Slova vytvorené od zvieracich alebo nezivotnych podstatnych mien muzského
rodu v nominative pluralu (prvom pade mnozného Cisla) pridanim koncovky —i (resp.
—ovia) su nepovolené. Napr. pri slove sob je povoleny tvar soby, ale tvar sobi je
nepovoleny. Platné su vSak takéto slova, ktoré sa pouzivaju na pomenovanie 0séb v
prenesenom vyzname a toto je uvedené v KSSJ alebo SSSJ (vyslovne nemusi byt
uvedené aj -i). Zoznam takychto slov je v prilohe.

Piaty pad (vokativ) je u podstatnych mien totozny s prvym padom (nominativ), ak
to nie je uvedené inak asporn v jednom z povolenych slovnikov. Zoznam takychto
slov je v prilohe.

Podstatné mena muzského rodu zakon€ené na dve spoluhlasky maju
v inStrumentali pluralu (7. pade mnozného cisla) taku koncovku (-mi alebo -ami),
ktora je uvedena aspon v jednom z povolenych slovnikov, alebo v Ortograficko-
gramatickom slovniku (OGS) na internete. Ak su v dvoch réznych slovnikoch
u jedného slova uvedené dve rézne koncovky, pripadne dvojtvar, platia oba uvedené
tvary. Ak u takéhoto slova nie je uvedeny tvar inStrumentalu pluralu ani v jednom
slovniku, tak u podstatnych mien zakon&enych na jednu Sumovu spoluhlasku
(Sumové spoluhlasky b,c,¢,d,d,dz,dz,f,g,h,chk,p,s,5,t,t,v,x,z,Z ) a jednu zvuénu
spoluhlasku (zvuéné spoluhlasky j,I,m,n,r), alebo na dve zvuéné spoluhlasky je
povoleny iba tvar s koncovkou —mi (okrem slov zakon€enych na m, tie maju
koncovku -ami) a v pripade podstatnych mien zakoncenych na dve Sumove
spoluhlasky su povolené oba tvary s koncovkou —mi/-ami. Dvojtvar maju tiez niektoré
podstatné menda zakoncené na jednu spoluhlasku, ktoré sa pouzivaju CastejSie
v mnoznom Cisle. Zoznam takychto podstatnych mien je v prilohe.

10.5 Pridavné mena


http://slovnik.juls.savba.sk/?w=v%C5%95bov%C3%BD&c=3b72&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs
http://slovnik.juls.savba.sk/?w=porast&c=3b72&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs
http://slovnik.juls.savba.sk/?w=pr%C3%BAtie&c=3b72&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs
http://slovnik.juls.savba.sk/?w=v%C5%95ba&c=3b72&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs
http://slovnik.juls.savba.sk/?w=pri&c=3b72&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs
http://slovnik.juls.savba.sk/?w=iba&c=zd68&d=ma&d=sssj&d=sss&d=sssj2&d=kssj4&d=peciar&d=psp&d=scs

U pridavnych mien su povolené vSetky tvary vzniknuté sklofiovanim vo vSetkych
padoch, jednothom i mnoznom Cisle, muzskom, zenskom i strednom rode. Povolené
su tiez ,Zivotné“ tvary prvého padu mnozného cCisla muzského rodu (napr. pekni,
zelezni).

Nesklonné pridavné mena (napr. kaki) maju len jeden zakladny tvar.

U spodstatnenych pridavnych mien oznacujucich ¢elad rastlin alebo ZivoCichov
(napr. bukovité, jeZovité) su povolené iba tvary mnozného Cisla stredného rodu (napr.
bukovité — bukovitych, bukovitym, bukovitymi).

Povolené su privlastfiovacie pridavné mena vytvorené od osobnych a zvieracich
podstatnych mien muzského a Zenského rodu podla vzoru matkin, otcov (napr.
otcove, matkine, pavove) a vzt'ahové zvieracie pridavné mena podfa vzoru pavi.
Zoznam zvieracich pridavnych mien je v prilohe.

Nie je povolené vytvarat pridavné mena so zaporovou morfémou ne-, ak takéto
slova nie su uvedené ani v jednom z povolenych slovnikov.

Stupnovanim niektorych pridavnych mien mozno vytvarat komparativ (2. stupen)
a superlativ (3. stupef). Zoznam pridavnych mien do dizky 6 pismen, ktoré mozno
stupnovat je v prilohe.

10.6 Zamena

U zamen su povolené vSetky tvary vzniknuté sklonovanim vo vSetkych padoch,
jednotnom i mnoznom Cisle, muzskom, Zenskom a strednom rode u zamen
uvedenych asponf v jednom z povolenych slovnikov.

10.7 Cislovky

Povolené su vSetky zakladné Cislovky (jeden, jedna, dva, dve, tri, desat, dvadsat,
tridsatpat, sto, stodva, dvestopat, tisic, milién, miliarda, ...), radové Cislovky (prvy,
druhy, treti, desiaty, dvadsiaty, tridsiatypiaty, sty, stodruhy, dvestopiaty, tisici,
milionty, ...), zZlomkové Cislovky (polovica, tretina, patina, desatina, stotina, tisicina,
miliéntina, ...), nasobné Cislovky utvorené spojenim zakladnej Cislovky a morfémy -
krat tvoriace jedno slovo, vSetky €iselné podstatné mena oznacujuce Cislice.
Ostatné Cislovky su povolené, ak su uvedené aspon v jednom z povolenych
slovnikov.

Povolené tvary Cisloviek su uvedené v prilohe.

10.8 Slovesa
Pri slovesach su povolené tieto tvary
¢ neurcitok (robit)
e pritomny €as (robim, robis, robi, robime, robite, robia)
e minuly ¢as (robil, robila, robilo, robili),
e rozkazovaci spOsob (rob, robme, robte)



e prechodnik (robiac),

e trpné priCastie (robeny, robena, robené, robeni a ostatné tvary podla
sklofiovania pridavnych mien podfa vzoru pekny),

e ¢inné priCastie pritomné (robiaci, robiaca, robiace a ostatné tvary podla
sklonovania pridavnych mien podfa vzoru cudzi),

e Cinné priCastie minulé (vyrobivsi, vyrobivSia, vyrobivSie a ostatné tvary
podla sklofovania pridavnych mien podla vzoru cudzi),

¢ slovesné podstatné meno (robenie a ostatné tvary podla skloriovania
podstatnych mien podla vzoru vysvedcenie).

Ku vSetkym tvarom, okrem slovesného podstatného mena mozno pridat zaporovu
morfému ne-. Vynimky su:
¢ slovesa nelenit, nevrazit, nenavidiet, nedokrvit a nedokrvovat, ktoré uz
obsahuju predponu ne- (sloveso lenit je neosobné)

e U slovesa hnut ma minuly ¢as tvary hnul, hnula, hnulo, hnuli, v zapore
dvojtvary nehol / nehnul, nehla / nehnula, nehlo / nehnulo, nehli / nehnuli

¢ U slovesa byt sa niektoré tvary v zapore tvoria dvojslovne so slovom nie
(napr. som — nie som)

e U slovesa ist sa u niektorych tvarov v zapore meni i(i) na j (napr. ist —
neist’ / nejst, ide — nejde)

¢ u defektivneho slovesa hybaj su povolené len tvary imperativu (hybaj,
hybajme, hybajte) bez tvorby zaporu

Rozkazovaci spésob sa tvori od vSetkych slovies okrem neosobnych, modalnych
a niektorych slovies s obmedzenou moznostou tvorby tvarov.

U slovies, ktorych kmen sa konéi na dvojicu spoluhlasok a nemaju uvedeny
rozkazovaci spésob (napr. hemzit, ustit, vySantit), sa tento tvori pridanim koncovky -i
(hemzi!, vySanti!). Tvar rozkazovacieho spésobu bez pridania koncovky -i je povoleny
len ak je takyto tvar (resp. dvojtvar) uvedeny aspon v jednom z povolenych slovnikov,
pripadne v Ortograficko-gramatickom slovniku (OGS) (napr. brazdit - brazd! /
brazdi!, Santit’ - Sant! / Santi!, ustit’ - ust! / usti!). Zoznam takychto slovies je v prilohe.

Trpné pricastie sa tvori od vSetkych slovies, u ktorych to vyznam slovesa
umoznuje.
e Ak je tvar trpného pricastia uvedeny aspon v jednom slovniku alebo je
takyto tvar uvedeny v pouzitom priklade:

Priklad: bryzgat — bryzgany
SSSJ: bryzgat’' -ga -gaju (ne)bryzgaj! -gal -gajuc -gajuci -gany -ganie nedok. expr.
($0; na koho, na ¢o; komu)

Priklad: tutlat — tutlany



KSSJ: tutlat’-e -t nedok. expr. usilovat' sa zakryt, zatajit, ututlavat: t. smiech, dlho t-
na (zla) sprava

e Ak je u slovesa aspon v jednom vyzname uvedeny priklad s pouZzitim
bezpredlozkového Stvrtého padu (koho, €o) alebo je takato vazba
uvedena aspon u jedného vyznamu slovesa.

Ak takyto priklad alebo vazba nie su uvedené v Ziadnom z povolenych
slovnikov, ale su uvedené v SSJ u takého vyznamu, ktory je uvedeny
aspon v jednom z povolenych slovnikov, trpné pri¢astie mozno vytvorit.
Avsak ak su takyto priklad alebo vazba uvedené v SSJ u vyznamu
slovesa, ktory sa v inych povolenych slovnikoch nenachadza, trpné
priCastie nie je povolené.

Priklad: fikat' — fikany

SSSJ: fikat -ké -kaju -kaj! -kal -kajtic -kajuci -kanie nedok. expr 1. £ trhano,
preryvano plakat, vzlykat; syn. fliukat: hlasno, tisko f.; f. od Zialu; premahat fikanie; ¢o
fikas?; Fikala, utierala si nos do zasterky.

2. (¢o; ¢im do ¢oho) [J rezat, strihat nieco, zarezavat' do niecoho: f. latku

Priklad: dvojit — dvojeny
SSSJ: dvojit -ji -ja dvoj! -jil -jac -jaci -jenie nedok. zried. (¢o) LI delit, rozdelovat’
na dve ¢asti, na dvoje

Priklad: Ciarat — Ciarany

SSSJ: ciarat’ -ra -raju -raj! -ral -rajuc -rajtici -ranie nedok. 1. [J robit &iary, pisat,
kreslit, vyryvat Ciary ;

SSJ: ciarat’'i ciarkat, -a, -aju nedok. 1. (bezpredm. i ¢o) robit, pisat, ¢rtat, vyryvat
Ciary, Ciarky: Metraky by som nechtom Ciarkal pri dverach maru.

Priklad: trabit — trubeny

SSSJ: frubit -i nedok. 2. hukacim zariadenim signalizovat, upozorriovat t. na
klaksoéne; t. na chodcov;

SSJ: frubit, -i, -ia nedok. 2. (Co i bezpredm.) na hukajucich
nastrojoch vydavat zvuky na oznamenie nieCoho, upozornenie na nieco: hlasnik trubi
pozdnt no¢nu hodinu; hlasnik zacal trabit alarm

Priklad: curgat’ — bez trpného pricastia

SSSJ: curgat, curigat’ -ga -gaju -gaj! -gal -gajuc -gajuci -ganie nedok. (hem.)
hovor. expr. [J pohybovat sa smerom dozadu, ctvat’;

SSJ. curgat’i curigat’i curukat’, -4, -aju nedok. fud.

1. cavat’ voz, kén, vlak curga (curiga i curuka); 2. (koho, ¢o) tahat’ dozadu, nutit
ustupovat; c. kona

Priklad: rojéit’ - rojceny

KSSJ: rojcit’ -jé/-i' nedok. tdzobne premys$lat, Zelat' si, snivat’

SSJ: rojcit, -i, -ia nedok.

1. (0 kom, o ¢om, bezpredm., zried. i ¢o) robit’ si neskutocné al. neuskutocnitelné
predstavy, robit’ si ilazie, snivat, bluznit:
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e U slovies, ktoré su uvedené s odkazom na jeho dokonavy alebo
nedokonavy pendant, mozno vytvarat trpné priastie, ak u zakladného
slovesa je uvedeny priklad alebo vazba s pouZitim bezpredloZzkového
Stvrtého padu. Avsak toto pravidlo neplati u slovies s opakovacim
spbsobom deja, ktoré su v povolenych slovnikoch takto oznacené a od
tychto slovies sa trpné priCastie netvori.

Priklad: fiknat — fiknuty

SSSJ: fiknat -kne -knti -kni! -kol -kla -kntic -knutie dok. expr > nedok. k 1, 2 &
fikat’

fikat' -ka -kaju -kaj! -kal -kajtic -kajtci -kanie nedok. expr 2. (¢o; éim do ¢oho) &
rezat, strihat nieco, zarezavat do niec¢oho: f. latku

Priklad: skuvat’ — skuvany

KSSJ: skovat’ -uje -uju skoval skovany, skut’ -je -ju skul skuty dok.
1. kovanim zhotovit: s. motyku, kladivo

nedok. skavat’-a

Priklad: bravat — bez trpného pri¢astia

KSSJ: brat’ berie bert -ny/-ty nedok.

1. chytat’ rukami, nastrojom ap. (a isty ¢as drzat): b. knihu zo stola;
neber ni¢ do ruk! b. dieta na ruky, b. dievéa do tanca;

b. liek uzivat

opak. bravat’ -a

Priklad: vzivat — bez trpného pri¢astia

KSSJ: vzit’ sa -je -ju dok.

1. Zitim sa prisp6sobit, vpravit sa: v. sa do novych pomerov
2. vmysliet sa, vcitit' sa: v. sa do poloZenia inych

3. vojst’ do Zivota, zauZivat' sa: novoty sa (ne)v-li;

nedok. vzivat' sa -a

e dokonavych (aj zvratnych) slovies ktoré vyjadruju pohyb alebo zmenu
stavu
Priklad: vzit — vzity
KSSJ: vzit’ sa -je -ju dok.
1. Zitim sa prisp6sobit, vpravit sa: v. sa do novych pomerov
2. vmysliet sa, vcitit' sa: v. sa do poloZenia inych
3. vojst’ do Zivota, zauZivat sa: novoty sa (ne)v-li;

Priklad: oprsat’ — oprsany

KSSJ: oprsat’-i -ia dok.

1. (o stromoch, vtakoch) stratit’ listie, perie, opfchnut

2. opadat (o listi, peri ap.), opfchnut: lupene o-li, omietka o-la

Priklad: prikradnut sa — prikradnuty

(Morfologia)

Prechodnik sa tvori od kazdého slovesa, okrem neosobnych, niektorych
modalnych slovies a niektorych slovies s obmedzenou moznostou tvorby tvarov.
Tvar prechodnika pri slovesach, ktoré nemaju jeho tvar v Ziadnom zo slovnikov
uvedeny, sa tvori vyhradne pridanim pripony ,c“ k tvaru 3. osoby mnozného Cisla,
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napriklad robia- robiac, tepu- tepuc. Ked ma sloveso tvar prechodnika uvedeny
aspon v jednom zo slovnikov, plati iba tento tvar. Pokial ma takéto sloveso zaroven
v dalSom slovniku uvedeny iny tvar, alebo v tom istom slovniku uvedeny dvojtvar
(napr. lamat- lamuc/lamajuc), platia vSetky uvedené tvary.

Cinné pricastie pritomné sa tvori od kazdého nedokonavého slovesa okrem
neosobnych a niektorych modalnych slovies a niektorych slovies s obmedzenou
moznostou tvorby tvarov. Tvar CPP pri slovesach, ktoré nemaju jeho tvar v Ziadnom
zo slovnikov uvedeny, sa v zakladnom tvare tvori vyhradne pridanim pripony i
k tvaru prechodnika, napr. robiac- robiaci, tepuc- tepuci. Ked ma sloveso tvar CPP
uvedeny aspon v jednom zo slovnikov, plati iba tento tvar. Pokial ma takéto sloveso
zaroven v dalSom slovniku uvedeny iny tvar, alebo v tom istom slovniku uvedeny
dvojtvar (napr. sloveso kopat- kopuci/kopajuci), platia vSetky uvedené tvary.

Cinné pricastie minulé sa tvori od kazdého dokonavého slovesa (napr. odsat-
odsavsi, pohnut-pohnuvsi, zasmiat-zasmiavsi, zatriet-zatrevsi). Vynimkou su
slovesa neosobné, modalne, niektoré slovesa s obmedzenou moznostou tvorby
tvarov a slovesa konciace na 2 spoluhlasky (napr. doniest, zavliect, vyliezt, prejst), u
ktorych sa tento tvar netvori.

Slovesa vytvorené slovotvornymi predponami, napr. do-, od-, vy-, za-, v-, u-, s-, 0-,
z-, pre-, pod-, pri-, zo-, po-, roz-, ob-, na- a dalSie, su povolené len vtedy, ak sa
nachadzaju aspon v jednom z povolenych slovnikov.

Tvary slovies s odkazom pri hlavnhom slove v SSSJ (napr. pohabat pri slove habat)
sa vytvaraju podfa tvarov hlavného slova, ak to nie je v inych slovnikoch uvedené
inak.

U neosobnych slovies (napr. jarit) su povolené tvary — neurcitok (jarit), 3. osoba
jednotného Cisla stredného rodu v pritomnom a minulom ¢ase (jari, jarilo) a slovesné
podstatné meno (jarenie). U niektorych neosobnych slovies je povolené aj trpné
priCastie v 3. osobe jednotného €isla v strednom rode (napr. vyCasit sa — vyCasené).
Za neosobné sa sloveso povaZzuje, ak su takto oznacené vsetky jeho vyznamy vo
vS8etkych povolenych slovnikoch, v ktorych je uvedené. Zoznam neosobnych slovies
s povolenymi tvarmi je v prilohe.

U niektorych slovies su uvedené obmedzenia tvorby tvarov (napr. iba 3. 0s.)
Toto sa aplikuje, ak je takéto oznacCenie uvedené u v8etkych vyznamov slovesa vo
vSetkych povolenych slovnikoch, v ktorych je uvedené. Zoznam slovies
s obmedzenou moznostou tvorby tvarov je v prilohe.

Niektoré slovesa maju v budiucom €ase tvar vytvoreny s predponou po- (napr.
bezat — pobezi).
Zoznam slovies do dizky 6 pismen v neurgitku s povolenymi tvarmi je v prilohe.

Zoznam slovies s dizkou 7 a 8 pismen v neurgitku s povolenymi tvarmi trpnych
priCasti je v prilohe.

10.9 Prislovky



Stupnovanim niektorych prisloviek mozno vytvarat komparativ (2. stupen)
a superlativ (3. stupef). Zoznam prisloviek do diZzky 6 pismen, ktoré mozno
stupnovat, je v prilohe.

Nie je povolené vytvarat prislovky so zaporovou morfémou ne-, ak takéto slova
nie su uvedené ani v jednom z povolenych slovnikov.

10.10 Neohybné slovné druhy

Z ostatnych slovnych druhov su pre hru scrabble povolené predlozky, spojky
a Castice, ktoré sa nachadzaju aspon v jednom z povolenych slovnikov.

Citoslovcia pre hru scrabble nie su povolené.

10.11 Zoznam priloh (uverejnenych na webovej stranke spolku):

Podstatné mena

Nazvy chemickych prvkov

Hromadné podstatné mena

Zvieracie a nezivotné podstatné mena v prenesenom vyzname
Podstatné mena s obmedzenou moznost'ou tvorby tvarov

Vokativy

InStrumental pluralu maskulin zakon€enych na dve Sumové spoluhlasky

Pridavné mena

Zvieracie pridavné mena
Pridavné mena do dizky 6 pismen, ktoré mozno stupriovat

Cislovky

Slovesa

Povolené tvary Cisloviek

Slovesa do dizky 6 pismen s povolenymi tvarmi

Neosobné slovesa a slovesa s obmedzenou moznostou tvorby tvarov
Imperativy slovies, ktorych kmen sa koncCi na dve spoluhlasky
Slovesa s dizkou 7 a 8 pismen s povolenymi tvarmi trpnych pricasti

Prislovky

Prislovky do diZky 6 pismen, ktoré mozno stupfiovat



11 Priloha B2
Zoznam platnych dvojpismenovych slov (pocet slov: 103)
Vydal: Slovensky spolok SCRABBLE, edicia 09 z 17.10.2022

Pridané slova (3): oC, ok, pé

aj ak az ar as ba bé bi bo bé by Ci €i ¢o da do es ex ér ét fa fi ha ha
he hé hm ho id im id il iv ix ja je ju k& ké ki ku ku ky la ma ma mh mi
mi mu my na na ne ni no hu o€ od ok on on or os 6k 6s 6d pé pi pi po
re ro ry sa si so su Si ta ta ti ti to tu tu ty ta u€¢ uf um uz ud uad ul 4z vi
VO Vy za zo Ze Zi

12 Priloha B3

12.1 Zoznam platnych 3-pismenovych slov (pocet slov: 1372)
Vydal: Slovensky spolok SCRABBLE, edicia 19 z 09.10.2023

Vyradené slova (2): ocu, usu

A,A aby aer aft aga agu ahm ais aka aké aki ako akt aku aky alb ale alf alk
alp alt ani ano apa apo apu ara ara are are ari ari aro aru aru ary asi
aul aul aut aut

B bab baf bag baj bal bal bal ban ban ban bar bar bas bas bat bav baz
baz bea bec beg beh bej bek bel bel beo ber bes bez bez bic¢ bil bit bit bit
bl¢ blk boa bo¢ bod boe boh boi boj bok bol bol bon bop bor bor bos bou
box boy boz bob bok bol bér bos brd brk bri brn brt brt brv buc¢ bud
bud buk bul bur bus bus bus byk byl byl byr byt byt

C cap cap car ced cel cen cep cer cér ces cez chi cis cit cib cic cin cip cit
cla cla cle clo clu cod cél cr¢ crk cti cti cad

C c¢ad ¢ad ¢&aj cap car éas &ej cel Ger ¢e§ Cet Gia éie ¢ik éim ¢in &in &in &ip
Cir Ciu ¢iz ¢ka ¢ln ¢om Cou ¢rt ¢uc ¢uc ¢ud cuj cul cup cus cut

D,D dac¢ dah daj dal dam dan dan dar das das dat dat dav dav dba ded ded
dej dek del dem den dep der des dia dis div div dlb dlh dizZ dme dmi
dmu dna dna dna dne dni dni dno dnu dnu dny dob doj dok dol dom
dom don don dor dox doz dob dog dri dria drm drv drz dua dua dub dub

duc¢ duh duh dui duj dul dal dim dun dun duo dup dur dus dus dut
duu dva dve dyh dyk dym dyn dyz

E,E ecu ech ega ega ego egu ehe ehm eis ekg elf emi emu eon éra erb ére éru
€ry esa esa ese eso esu éta éte étu éty eur



L,

fac fag fam far fat fax faz fén fér fes fez fic fig fis fit fix fiz fon fon for fot
fox fr¢ frk fuc¢ fug fuk fun far faz

gac gag gam gan gaz gal gay gaz gej g€l gem gén ges get gin gis git glg
gni gnu g6j gol gro gub guc gul gum gyc

hab hab hac hac¢ had had haj hak hal hal ham han han has hat hav hej
hen hes het hin his hit hib hlc hlt hne hni hnt hoc hod hod hoj hol hon
hon hor hor hol hor hra hra hrb hrb hr¢ hi¢ hrd hre hrm hrn hru hry
hub hub hué¢ hud haf huk hal hus hut hyb hyd hyf hyl hyn hyr

iba ich ide idu idy iks ile ilu ily ina iné ini inu iny ion ist ist iva ive ivu
ivy ixa ixe ixu ixy izé

jac jad jag jak jal jam jam jar jas jas jat jav jav jaw jed jej jem jen jer jes
jez jin jod jog jol jot juh juk jul jun jur jut

kad kal kal kal kam kan kan kap kap kar kar kas kas kas kat kav kaz
kaz kde ked kej kel ker kie kil kin kip kit kiv kla kib kle klk klu kly kiz
ko¢ kod kof koj kok kol kol kom kém kop kor kos kot kot kou kov kof
kol kon kop kor kos kos koz kra krb kré k¢ kre krk krm kim krt kru
krv kry ksi kto kub kuc kuj kul kun kup kar kus kas kut kat kaz kyj
kyl kym kyn kyp kyp kys kyv kyv

lab lac lad 1ad lad Tad I'ah lak lak lam lan lan l'an lap las lat lat lav laz
lec leg lég lei lej lek lem len 1én lep les let let leu lev lez lez lic li¢ lid lig
lip lir lis 1iS liz 1ka lob lod log loj lom lop los 16s lot lov loz loz 16n lub Iab
Iaé Iud 1af luh 1ah luk 1ak lan lup lap Iat lux 1az luz lyk Iyr lys lyz 1zi 1zi
mac mag maj maj mak mak mal mal mal mam mam map mar mar mas
mas mat mat mét maz maz mec me¢ med med mel men mer met met
mét mhm mic mig mih mih mil mim min min mis mix ml¢ mna mne
moc mo¢ mod mok mol mol mo6l mop mor mér moéj moér mri mrk mrT
mra mrv miv mrz mu¢ muf muk mul mul mal mar mat maz muz myk
myl mys myS myt

nad naj nam nan nas nas nej nes net nez ni¢ nie nik nik nim nim nit nit
niv niz noc nom nou non nor nos not nov név néh noép nor not not noz
nud nud nul nat nuz

o4z oba obe obi oca oci oco 0o¢i o¢i e€x 6da 6de odo 6du 6dy ohm oja oje

0ji 0ji oju oka oka oke oko oku oky omy ona ona oné oni oni ono ono
onu ony ony opi oru osa ose osi osi ost osu osy ovi ozi

pab pac pac pad pad paf pak pal pan pap par par pas pas pas pat pat
pav pax pec pec pel pen per pes pig pik pil pil pil pin pip piS pit pit piv
pla plt plz pra pne pni pnu piu pod pod pol pol pél port pop poér pot pot
po6z pod prd prd pre pri prs prs prt pru prv psa psi psi psy pub puc pud
pud puk pum pus put put pyr pys



N¢

rab rac rac rad rad rad raf raf raj rak ram ran ran rap ras rat raz raz
raz rec recC rep rev rez rez rif rin rin rin ris rit rob réb rod rod roh roj rok
rol ron ros rov rop ros rot rub rub ruc rud ruj rak rul ral rum ran rar
rus rus rut rut rat raz ryb ryc ryh ryk ryl ryl rym ryp rys ryt

sac sad sad sag saj sak sal sal sam sar sat sec sed sed sej sek sem sen
ser sér set sex sil sil sip sir sit sli slz sz sme smu1 sna sne sni sni snu
sny sob sod sok sol sol s6l som sot sov spi spi srd srd sfn sr§ sta sta
sta ste sté sti sto stu stu sty suc sud sud sud suk sum sun sup sur sus
sus$ suz syc¢ syn syp syr syt

Svy

tag tah taj tak tal tam tan tap tas tat tau tav tax taz tec tej tel tém ten
tep tér tes téz tie tik tik tim tip tis tis tka tla tla ti¢ tle tik tlm tlo tlu tma
tme tmi tmu tmy tne tni tnu toc tég tok tom ton ton tén top tot tou ton
tr¢ trh tri tfl trm trn tfn trp trs tra trz tab tuf tah tuk tal tup tur tar
tus tuz tuz taz tyc tyc tyl tyl tym typ

ubi tich uict uci uda ude udi udu udy ufa ufa ufa ufe ufo ufu uja ujo ula
ule uli tl'u ume umu umy upi ur¢ ust ust usi usi &8 uvi uzd uze uzu
uzy uzi uzi

vab vad vad vah vak val val vam van var var vas vas vat vaz vaz vaz vbi
vec ved vej vek vel ver ves vez vez vid vid vie vik vil vil vin vin vir vis vit
viz vih vlk vin vla vod voj vol von vo§ voz vod vél vpi vib vré vrh vri vis§
vrt vrt vra vry vrz vsi vsi vSe vSi v§i vyl vyr vys vyt vyz vzi

yam

zac zan zas zat zbi zda zem zet zét zid zim zim zje zla zla zle zlé zli zlo
zlu zla zly zmy zna zob zo€ zén zoo zor zOr zri zfn zra zry zub zun zar
zUz zve zvi zvU zZi

zul zap zur zut
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13.1

Zoznam zvieracich pridavnych mien (pocet slov: 969)
Vydal: Slovensky spolok SCRABBLE, edicia 13 z 09.10.2023

Zoznam zvieracich pridavnych mien obsahuje zvieracie pridavné mena
nachadzajuce sa v niektorom z platnych zdrojov a dalej zvieracie pridavné mena
nenachadzajuce sa v platnych zdrojoch, vytvorené podla zasad slovenskej gramatiky



(vzor pavi) od nazvov zvierat, ktoré sa nachadzaju v niektorom z platnych zdrojov.
Takze podmienkou existencie zvieracieho pridavného mena ako platného slova pre
hru SCRABBLE (ma sa v tomto texte vzdy na mysli hra SCRABBLE na turnajoch
usporaduvanych Slovenskym spolkom SCRABBLE) je, ze nazov zvierata, od ktorého
je vytvorené, sa nachadza v niektorom z platnych zdrojov. Pozri aj vysvetlivky.

Zoznam zvieracich pridavnych mien je vytvoreny ako pomdcka na rozhodovanie o
platnosti vytvoreného zvieracieho pridavného mena na turnajoch usporaduvanych
Slovenskym spolkom SCRABBLE. Nie je vylu¢ena moznost, Ze by sa niektoré
zvieracie pridavné meno mohlo tvorit’ aj inym spésobom. Ak by bol vytvoreny tvar
zvieracieho pridavného mena inak ako je uvedené v tomto zozname, platnost takto
vytvoreného slova bude na turnaiji riesit rozhodca.

Vysvetlivky:

Do zoznamu su zaradené aj zvieracie pridavné mena vytvoreneé od
mutacii zvierat, teda napr. junec, jalovica, jarka, Skopec a pod., pretoze
tychto slov nie je vela a od mnohych mutacii zvierat su zvieracie pridavné
mena v slovnikoch uvedené (napr. vol - voli).

Do zoznamu nie su zaradené zvieracie pridavné mena od zdrobnenin, ak
tieto zdrobneniny nemaju vyslovene zvieracie pridavné meno uvedené v
slovniku, a taktiez zvieracie pridavné mena od samic a samcov.

Priklad:

Kocur je samec macky. Ked hovorime o jeho hlave, ma sa pouzit’ vyraz
macacia hlava. Teda zvieracie pridavné meno je vytvorené od nazvu
zvierata - macka, a tento nazov plati aj pre samca - kocura. Teda slovo
kocuri sa netvori. KedZe nie je ani vyslovene uvedené v slovniku, nejde o
platné slovo pre hru SCRABBLE.

Slova capi, kohuti su platné slova pre hru SCRABBLE preto, Ze su
vyslovene uvedené v platnych zdrojoch. Dévod zaradenia tychto slov do
slovnikov bola ich vysoka frekvencia pouZzivania.

Kocurik je zdrobnenina. Ked hovorime o jeho hlave, ma sa opat' pouZzit
vyraz macacia hlava a nie kocuri€ia hlava (pripadne ind). Takze zvieracie
pridavné meno vytvorené od zdrobneniny nie je platné slovo pre hru
SCRABBLE, ak nie je vyslovene uvedené v slovniku.

Slovo barandi je platné slovo pre hru SCRABBLE preto, Ze je vyslovene
uvedené v platnych zdrojoch. Dévod zaradenia tohto slova do slovnikov
bola jeho vysoka frekvencia pouzivania.

Do zoznamu nie su zaradené zvieracie pridavné mena od nazvov zvierat,
ktoré sa koncia na dvojicu samohlasok (okrem dvojhlasky -ia), kedze
zvieracie pridavné mena sa tvoria priponami —i, -ia, -ie, pred ktorymi je
obojaka alebo makka spoluhlaska, ¢o u tychto slov nemozno dosiahnut
(napr. beo, ¢aucau, danio).



Z dovodu rozsahu je tato priloha uvedena v plnom zneni len v
prislusSnej sekcii internetovej stranky Slovenského spolku
scrabble.

14 Priloha B5

14.1 Zoznam povolenych nazvov chemickych prvkov (pocet slov: 118)
Vydal: Slovensky spolok SCRABBLE, edicia 03 z 17.10.2022

aktinium, aluminium (vid hlinik), americium, antimén, argén, arzén, astat (-u),
barium, berkélium, berylium, bizmut, bér, bohrium (zrusené bérivm), brém, cér (-
u) (pouziva sa aj cérium), cérium (vid cér), cézium, cin, curium, darmstatium,
dysprézium, draslik (pouziva sa aj kalium), dubnium, dusik (pouziva sa aj
nitrogén), einsteinium, erbium, eurépium, fermium, flerévium, fluér, fosfor,
francium, gadolinium, galium, germanium, hafnium, hasium (zruSené hasium),
hélium, hlinik (pouziva sa aj aluminium), holmium, horé€ik (pouziva sa aj
magnézium), hydrogén (vid vodik), chlér, chrém, indium, iridium, jéd, kadmium,
kalcium (vid' vapnik), kalifornium, kobalt, kopernicium, kremik, kryptén, kyslik,
lantan (-u), lawrencium, litium, livermorium, lutécium, magnézium (vid horcik),
mangan, med’, meitnérium (zruSené meitnerium), mendelevium (vid mendelévium),
mendelévium (aj mendelevium), molybdén, moskovium, natrium (vid sodik),
neodym (-u), nedn, neptinium, nihénium, nikel, nidb (-u), nitrogén (vid dusik),
nobélium (zrusené nebelium), oganeson, olovo, ortut’, osmium, oxygeén (vid
kyslik), paladium, platina, plumbum (vid olovo), pluténium, polénium, prazeodym
(-u), prométium, protaktinium, radium, radén (-u), rénium, rédium, rontgénium,
rubidium, ruténium, rutherfordium (zruSené ruterfordim), samarium,
seaborgium, selén, sira, skandium, sodik (pouziva sa aj natrium), striebro,
stroncium, talium, tantal, technécium, telur, tenés, terbium, titan, térium,
talium, uhlik, uran, vanad (pouziva sa aj vanadium), vanadium (vid vanad), vapnik
(pouziva sa aj kalcium), vodik (pouziva sa aj hydrogén), volfram (-u), xendn,
yterbium, ytrium, zinok, zirkénium, zlato, zelezo

15 Priloha B6

15.1 Zoznam platnych 4-pismenovych slov (z dovodu rozsahu je tato
priloha uvedena v plnom zneni len v prislusSnej sekcii
internetovej stranky Slovenského spolku scrabble)

16 Priloha B7

16.1 Zoznam platnych 5-pismenovych slov (z dovodu rozsahu je tato
priloha uvedena v plnom zneni len v prislusnej sekcii
internetovej stranky Slovenského spolku scrabble)



17 Priloha B8

17.1 Hracia siprava — zoznam hracich kameinov

Na turnajoch SSS pouzivame 100-kamenovu verziu slovenského
SCRABBLE.

Zoznam pismen uvedenych na kamenoch a ich bodova hodnota je v tabufke.

Zolik méze nahradzat fubovolné pismeno slovenskej abecedy okrem CH, DZ, DZ
(vid nizSie), ale i neslovenské pismena, ak su pouzité v platnych slovach. Teda
okrem pismen, ktoré su vo vrecusku, méze zolik nahradit aj pismena W, Q, O, U,
EaR.

Pismena CH, DZ, DZ nemaju v tejto sade svoj vlastny kameri. V$etky sa vSak daju
zloZit' z inych dvoch pismen slovenskej abecedy. V sutaZiach SSS je aktualne mozné
CH, DZ, DZ zahrat vyluéne pouzitim 2 kameriov (C+H=CH, D+Z=DZ, D+Z=7). To
okrem iného znamena, Ze tieto pismena nemozno nahradit’ Zolikom (1 kamen).

|pismeno ” pocet || pismeno “ pocet ” pismeno || pocet “ pismeno || pocet |
A1 Q9 GS 1 -\zs 1 U3 2
Ay 1 Hy 1 04 9 U; 1

| B | 1 | L [ 5 | O | 1T | V% [ & |
By 9 Is 1 O10 1 X10 1

e i =3 | s [ s=r—r—
C5 1 K: 3 R] 4 Y) 1
D, 3 L, 3 Ryg 1 Zy 1

LB [l A [ Sy [ 8 ] B & &
E 8 L, 1 Ss 1 zolik o 2

| B [ 1 [ %G || 4 | T J| & | | |
Fg 1 Ny 5 T, 1

Upozorfiujeme scrabblistov, Ze obsah hracich suprav, ktoré sa aktualne
predavaju, je iny; hracia plocha je rovnaka ale v suprave je 112 kamefiov a medzi
nimi aj kamene s pismenami Qa W :

Zlozenie pismen v 112-pismenovej verzii:
2 zoliky (za 0 bodov)
1bod:0x10,Ax9 Ex8 Ix6, Nx5 Sx35 Vx5, Tx4

9bodu Rx5 Kx4,Lx4,Dx3, Mx3 Px3,Ux3,Bx2, Jx2, Yx2, Zx2, Ax?2

3 body: C x 1,Hx1,Ex1 fx1, Ux1,Y¥Yx1,Cx1, Sx1,Zx1
4 body: Tx1

S bodov: L x 1

6 bodov: Fx 1, Gx

.
7 bodov: O x 1. Nx1
8 bodov:Ax 1, Ox 1,1
9 bodov: X x 1, L .7
10 bodov: Qx 1, WX



Najnovsia verzia (ktoru nazyvame ,m") vychadza z predchadzajucej, hracia
plocha je graficky odliSna, ale umiestnenie poli je rovnaké. V suprave je 110
kamenov s hodnotami ako su uvedené vyssie, chybaju kamene s pismenami Q
aWw.

18 Priloha C

18.1 Eticky kodex

Nato, aby na sutaziach organizovanych SSS prevladal prijemny pocit z hry,
Sportové a najma féroveé spravanie hracov voci svojim superom, ale aj ostatnym
ucastnikom turnaja, uvadzame niektoré zo situacii, ktoré tieto principy porusuju
a snazime sa im vyhybat’

1. Umyselné nedodrziavanie, resp. poru$ovanie pravidiel uvedenych v sttaznom

poriadku.

2. Neskory prichod k partii — je to neslusné voci superovi a celkovo zdrzuje chod
turnaja.

3. Akékolvek jednanie, ktoré by mohlo vyvolat nedorozumenie, zosmieSnovat
hraca alebo rozhodcu.

4. Akeékolvek pouzivanie mobilného telefonu pocCas partie (ak nejde o naliehavu
situaciu) alebo inych nepovolenych pomdcok, ktoré by mohli poskytnut hracovi
neprimeranu vyhodu.

5. Pytat sa supera pocas partie na vyznam alebo spravnost vylozenych slov.

6. Nabadat supera na vznesenie namietky.

Neprimerané komentovanie partie Ci konverzacia medzi hra¢mi a akékolvek
iné zvuky, ktoré mézu vyruSovat supera i ostatnych hra¢ov pocas partie (napr.
buchanie do stola, hlasna manipulacia s hracimi kamefmi v zasobniku
a pod.).

8. Akékolvek konanie, ktorym hraC ovplyviuje, aké pismena si ulozi do
zasobnika (napr. nazeranie do vrecuska, tajna vymena vytiahnutych pismen,
schovanie pismen v dlani alebo inde, a pod.).

Naopak, v ramci ohladuplnosti voCi ostatnym zu€astnenym na turnaji sa snazime:

1. Pomahat novacikom s technickou strankou partie. lde najma o oznamovanie
a zapisovanie tahov Ci pouzivanie hodin.

2. Ukladat hracie kamene spravnym smerom, CiZze tak, aby bodova hodnota
pismena sa nachadzala v pravom dolnom rohu (napr. pri pismenach |, O, N).
Taktiez ukladat’ hracie kamene presne do vyznacenej mriezky na doske, aby
bolo zrejmé, ktoré polia su obsadené.

3.  Ukladat vrecusko vzdy na opac¢nu stranu dosky, ako su uloZzené hodiny.

4. Nebranit vo vyhlfade na hraciu dosku, hodiny a svoj partiar vrecuskom,
perom alebo inymi predmetmi.



5.  Nerusit ostatnych neprimerane hlasnym oznamovanim hlavného slova
a bodov ziskanych za tah.

6. Nekomentovat ukon€enu partiu, ale ¢o najskor opustit’ hraciu miestnost, aby
sme nerusSili zvySné prebiehajuce partie .

7. O dbkladné skontrolovanie a zapisanie vysledkov a Statistik (sucet bodov,
najhodnotnejSie slovo atd.) po ukonceni partie, pricom zapisovatelom sa
odovzdaju len podpisané partiare.

8. Po ukonCeni partie odstranit zo stola vSetky svoje osobné veci a zanechat
stél v takom stave, aby nasledujuca partia mala plynuly zaciatok.

9. Pokial sme divakmi inej partie, nekomentovat ju, neodovzdavat informacie o
partii jej hraCom a opustit’ priestor pri stole, pokial nas o to niektory z hracov
poZiada.

Za neSportové spravanie sa vSak nepovazuju najma tieto situacie:

1. Neupozornenie supera, ze nestlacil hodiny na konci svojho tahu.
2.  Rychle hranie, ked je super v Casovej tiesni.

3. Uznanie neplatného slova zo strategickych dévodov.

Priloha D

Sutazny poriadok pre ONLINE turnaje SSS, platny od 2.4.2020,
v zneni novelizacie z 17. 10. 2022

1. Uvodné ustanovenia

2. Turnaj - prihlasenie a odhlasenie ¢ prezentacia * Startovné » nasadenie, parovanie,

hodnotenie turnaja ¢ organizator a hlavny administrator turnaja ¢ riadiace stredisko



3. Pravidla - zakladné pravidlo * komunikécia * platné slova ¢ povolené pomécky hraca

* §pecifika ¢ odstupenie a vylucenie hraca z turnaja

4. Partia — zaloZenie stola * zacatie partie ¢ absencia / me§kanie siipera * meranie ¢asu
* Casovy limit na ukoncenie partie ¢ zapis ¢ kontrola vysledku ¢ odpojenie

kontumacie

5. Zavereéné ustanovenia

1 Uvodné ustanovenia

Tento Sutazny poriadok vydala Rada Slovenského spolku SCRABBLE (SSS) ako
riadiaci sutazny dokument pre kvalifikacné turnaje v obdobi obmedzeni podujati v SR
z dévodu pandémie COVID-19.

V tomto obdobi sa rozhodnutim Rady SSS zo dna 23.3.2020 kvalifikacné turnaje
uskutocnili elektronickou formou na internete, o pévodny Sutazny poriadok
nepredpokladal a neumoznoval.

Tymto Sutaznym poriadkom (e-SP) sa od jeho vydania riadi kazdy turnaj SSS
hrany elektronickou formou (online).

Sutazny poriadok pre konkrétny turnaj dopifaju propozicie.

Turnaj v SCRABBLE hrany elektronickou formou je mozné organizovat na rdznych
internetovych platformach. Aby mohol mat’ turnaj status kvalifikacného turnaja SSS,
musi sa konat na platforme schvalenej Slovenskym spolkom SCRABBLE. Jedinou
platformou schvalenou pre tento ucel je momentalne portal herna.net, preto mézu byt
niektoré ustanovenia Sutazného poriadku ,Sité“ na prostredie herna.net bez toho, ze
to by to bolo vyslovene uvedené.

2 Turnaj SSS hrany elektronickou formou na internete
(dalej aj ,,ONLINE turnaj)

2.1 Prihlasenie a odhlasenie

Prihlasuje a odhlasuje sa prostrednictvom formulara podobne ako na ,Zivy“ turnaj.
Podrobnosti na stranke www.hramescrabble.sk a v propoziciach turnaja.

Na rozdiel od zivého turnaja je pri ONLINE turnaji neoddelitelnou sucast'ou
prihlasenia Uhrada $tartovného vopred na Gdet SSS (vid &l. 2.3 Startovné, resp.
propozicie konkrétneho ONLINE turnaja).

2.2 Prezentacia
Hra€ musi byt schopny nastupit na kazdé kolo podfa ¢asového rozpisu
stanoveného v propoziciach, resp. jeho aktualizacii v riadiacom stredisku (vid' ¢l. 2.6).


http://www.hramescrabble.sk/

Vsetky pripadné prekazky (registracia na herna.net, platba, uvolnenie supera
z hraCovho blacklistu, znalost prostredia a sp6sobu hry na herna.net a podobne),
ktoré by mu v tom mohli branit, je povinny odstranit’ uz predtym.

Na sutazi sa mdze zucastnit' iba hrag, ktory sa na turnaj prihlasil a zaplatil
Startovné v sulade s propoziciami turnaja.

2.3 Startovné

Za ucCast v turnaji sa plati Startovné, a to vylu¢ne bezhotovostne na ucet spolku
(IBAN: SK54 3100 0000 0042 2016 8604).

Clenovia Slovenského spolku SCRABBLE (SSS) maju zvyhodnené Startovné.

Vysku Startovného, zvyhodneného Startovného a termin uhrady, prip. dalSie
nalezitosti k uhrade Startovného stanovuju propozicie.

Ak propozicie nestanovia inak, Startovné musi byt pripisané na ucet spolku
najneskér 2 pracovné dni pred diiom turnaja (priklad: turnaj sa kona v sobotu alebo
nedelu = Startovné musi byt na ucte spolku najneskér vo Stvrtok).

Potvrdenie o obdrzani Startovného bude zverejnené v zozname prihlasenych
ucastnikov.

V pripade zaplatenia Startovného a odhlasenia sa z turnaja najneskér den pred
turnajom bude platba vratena spat na ucet, z ktorého bola odoslana.

Pre ucely turnaja je okrem toho potrebné mat aktivne hracske konto na serveri
herna.net (prihlasovanie sa ako host nie je povolené), ktoré je spoplatnené. Okrem
predplatnych na dlhSie obdobia upozorinujeme na moznost zaplatit' si 24h
prostrednictvom spoplatnenej SMS (aktivacia spracovana do 10 minat).

2.4 Nasadenie, parovanie, hodnotenie turnaja

Hra sa prostrednictvom portalu herna.net, podla pravidiel SCRABBLE tak, ako ich
aplikuje tento portal vo verzii podla propozicii turnaja. Ak propozicie neurcia inak, hra
sa vo verzii ,slovensky jazyk®.

Na kvalifikaénom turnaji, resp. na majstrovstvach Slovenska sutaZzia jednotlivci,

t. j. hraju proti sebe vzdy dvaja hraci. Hra sa na stanoveny pocet kél.

Propozicie turnaja urcia softvér, ktorym sa turnaj bude riadit’ (Swiss Perfect,
SWIPS a pod.).

Hraci su do turnaja nasadeni podfa online screla SSS aktualneho v ¢ase konania
ONLINE turnaja. Pre novacikov sa pouZzije nasadzovacia hodnota 1600.

Parovanie ur€uje riadiaci softvér. V prvom kole tak, aby prvy nasadeny hra¢
turnaja partiu nezacinal a v dalSich kolach podfa vysledkov z predchadzajucich kél
tak, aby sa spolu stretli hraci pokial mozno rovnakej vykonnosti a pritom, aby spolu
nehrali hraci, ktori uz v priebehu turnaja spolu hrali (tzv. Svaj¢iarskym systémom).

Po odohrani vSetkych kol sa poradie hraCov urCuje tak, ze prvym kritériom je pocet
bodov, druhym je pocet vitazstiev, tretim kritériom je sucet poc¢tu bodov vetkych
superov hraca okrem najlepsSie a najhorSie postaveného supera (tzv. Median



Buchholz), Stvrtym kritériom je sucet poctu bodov vSetkych superov hraca (tzv.
Buchholz) a piatym je jeho aktivne skére (t.j. hodnota Dal) zo vSetkych partii.

Online kvalifikacné turnaje nemenia hra€om screlo vypocitané zo ,zivych®
turnajov, ale maju vplyv na online screlo. Screlo kazdého hra¢a zostane na pévodnej
urovni, na akej sa nachadzalo pred konanim ONLINE turnaja. Analogicky online
screlo sa zmeni po online turnaji, ale ,zivé“ turnaje nan nebudu mat vplyv.

Hracovi staci zucCastnit sa aspon jedného (aj zivého) kvalifikacného turnaja za
sezonu na to, aby mu nebolo znizené online screlo. Inak mu bude z dévodu
neaktivity online screlo znizené o 50 bodov. ZniZzovanie sa bude opakovat az na
hranicu 1600 bodov.

2.5 Organizator a Hlavny administrator turnaja

Pod pojmom ,organizator” tento sutazny poriadok rozumie nasledovny okruh ludi:
organizator turnaja (pokial je ONLINE turnaj nahradou za Zivy turnaj podla
schvaleného kalendara turnajov SSS) a administratori turnaja (vSetci, ktori sa
podielaju na organizacii konkrétneho ONLINE turnaja).

Jedna osoba z vyS$Sie uvedeného okruhu je ur€ena ako hlavny administrator
turnaja. Hlavnym administratorom turnaja méze byt len niektory z ¢lenov Rady SSS.
Hlavny administrator turnaja:
e je zodpovedny za pripravu propozicii turnaja;
¢ je (hlavnym) zastupcom organizatora v komunikacii s hraémi;
e ako jediny ma aj niektoré (presne vymedzené) kompetencie rozhodcu.
Funkcia rozhodcu ako taka pri ONLINE turnaji neexistuje. Hlavny

administrator turnaja méze ako rozhodca zasiahnut do partie len
v pripade kontumacii (prehlad situacii vid ¢l. 4.9);

e sa modze popri vykone funkcie zu€astnit turnaja ako hrac.

2.6 Riadiace stredisko

Riadiace stredisko je miesto (férum) na internete, oficialne urené na komunikaciu
organizacnych informacii od organizatora smerom k ucastnikom turnaja.

Organizator méze okrem riadiaceho strediska (primarny zdroj informacii) vyuzivat
aj iné webové lokality (napr. rozhranie riadiaceho softvéru pre vysledky
alebo rozlosovanie, pokial je pristupné online) a komunikacné kanaly (najma pre
komunikaciu s jednotlivymi u€astnikmi o konkrétnych zalezitostiach).

Riadiace stredisko, ako aj vSetky iné webové lokality a komunikacné kanaly, ktoré
maju byt povazované za oficialne, musia byt ur€ené propoziciami turnaja.

Ugastnici ONLINE turnaja sa v ramci turnaja riadia vyluéne oficialnymi
informaciami. V pripade konfliktu informacii maju prednost informacie z riadiaceho
strediska a pokyny hlavného administratora turnaja.



3 Pravidla

3.1 Zakladné pravidlo

Uéastnik turnaja sa zavizuje sutazit bez cudzej pomoci a reSpektovat’
sut'azné dokumenty pre ONLINE turnaje (tento Sutazny poriadok a propozicie
turnaja), pravidla serveru herna.net (tak pre hru SCRABBLE, ako aj pre spravanie
na serveri), rozhodnutia hlavného administratora turnaja, cti si Fair Play a
svojho supera.

U kazdého ucastnika turnaja sa predpoklada zakladna znalost prostredia
a spbésobu hry na portali herna.net (ako sa hra za€ina, ako sa kladu slova, menia
pismena, platnost slov a pod.). Neznalost prostredia a spésobu hry neospravedifiuje!
Kto potrebuje s tymto pomdct, nech si to v€as otestuje nanecisto alebo oslovi so
Ziadostou o pomoc znalého hraca, ¢lena SSS alebo SSS ako taky (Rada SSS).

Akykolvek problém sa vyskytne medzi dvoma hracmi, urobia maximum preto, aby
ho vyrieSili vo vzajomnej komunikacii, v sulade so Sutaznym poriadkom
a propoziciami.

3.2 Komunikacia

Oficialna komunikacia

Na komunikaciu organizacnych informacii medzi organizatorom a hracmi sluZia
riadiace stredisko, webové lokality a komunikaéné kanaly urCené propoziciami (vid Cl.
2.6).

Ind komunikacia

Okrem toho sa mézu (najma ucastnici medzi sebou) pouzivat fubovolné
komunikacné kanaly (chat pri stole, telefon, email, mobilné aplikacie atd’.)

Komunikacia pri stole (chat)

Povolena je komunikacia s cielom:

o Zabezpedlit spravne zalozenie stola a zaCatie partie (iba pred zaCiatkom
partie, t.j. pred stlaCenim tlacitka ,Hrajem!“, vid ¢l. 4.1)

e Pozdrav pri zalozeni stola

e Blahozelanie / podakovanie (najkorektnejsie az po ukon&eni partie, nie
pred — aj ked by sa vysledok zdal jasny)

e Upozornenie ,PSSST" — pouzije hrac, ktorého vyrusuje komunikacia
supera. Super, pokial si cti Fair Play a ostatnych hracov, prestane po
takomto upozorneni s akoukolvek komunikaciou

Akakolvek ina komunikacia mdze byt pre supera rusiva a méze byt vyhodnotena
ako neSportové spravanie.

Ak ucastnika vyruSuje komunikacia supera, upozorni ho spravou ,PSSST*. Super
by mal prestat’ s akoukolvek komunikaciou. Ak neprestal, sprava sa neSportovo. Nie



je to véak dovod na ukoncenie partie odpojenim, partiu treba dohrat! Tip: chat sa da

vypnut.

3.3 Platné slova

Platné slova su vSetky, ktoré server uzna a neda superovi moznost tah zamietnut.

V pripade, Ze super dostane moznost tah zamietnut, o platnosti slova rozhoduje
vyhradne a s koneCnou platnostou super.

3.4 Povolené pomocky hraca

Pouzivanie programu El Sino, slovnikov a priloh Sutazného poriadku SSS je

povolené.

3.5 Specifika
Specifika prostredia herna.net oproti klasickej verzii hry:

Ak sa nepolozi na hraciu dosku platny tah v dvoch bezprostredne po sebe
nasledujucich tahoch oboch hracov (vratane vymeny pismen alebo
neuznania neplatného slova), partia skon¢i kontumaciou, resp.
momentalnym stavom skore.

Maximalny €as na jeden tah je 8 minut. Tridsatpat (35) sekund pred
uplynutim tohto limitu je hra€ upozorneny na nutnost’ vykonat tah,

v opacnom pripade bude odpojeny (a odpojenie znamena kontumaciu, vid
Cl. 4.8 e-SP).

Preklepy a neumyselné vzdanie sa tahu sa posudzuju ako neplatny tah,
vratenie tahu nie je narokovatelné.

Prehra na €as — ak hracovi vyprsi €as, partiu prehral (0:1). Skoére sa
zapiSe také, aké bolo v momente ukoncenia partie (vyprSania ¢asu).

Vzdanie partie — ak hrac partiu vzda v ktoromkolvek momente, partiu
prehral (0:1). Skore sa zapiSe také, aké bolo v momente ukoncenia partie
(v momente vzdania). Vzdanie 2 sutaznych partii je ddvodom na
vylu€enie hraca z turnaja (vid' nizSie).

Remiza dohodou - ak sa hraci dohodnu na remize v sutaznej partii (nie
na zaciatku kvéli spravnemu zacinaniu), do turnaja sa obom hracom
zapocita vysledok 0,5:0,5 a nizSia hodnota z nahratého skére. To
Zznamena, Ze ak takato partia skonCi napr. 420:300, zapocita sa im skoére
300:300. Obaja hraci vSak musia do limitu na ukon&enie partie (podla ¢l.
4.5) hlavnému administratorovi turnaja pisomne potvrdit, Ze doslo

k dohode o remize, inak sa na takuto dohodu nebude brat’ zretel

a v platnosti zostane pévodne dosiahnuty vysledok partie.

3.6 Odstiupenie a vylucenie hraca z turnaja



Ak hra¢ musi odstupit' z rozohraného turnaja, oboznami hlavného administratora
turnaja, aby nebol naruseny dalSi priebeh turnaja.

Vylu€eny z turnaja bude hrac:
e ktorého 2 turnajové partie boli kontumované v jeho neprospech a

nevykonal v nich Ziaden tah (t.j. kontumacie 0:100, prip. 0:0, ak boli
kontumovani obaja hraci), alebo ktoré vzdal;

e ktorého 3 turnajové partie boli kontumované v jeho neprospech
z akéhokolvek dovodu.

Hrac, ktory odstupil alebo bol vylu€eny z turnaja (z akéhokolvek dévodu):

1. neziskava Ziadne body do kvalifikacie ani do Slovenského pohara. V celkovom
hodnoteni turnaja skon¢i na mieste prisluchajucom vysledkom partii, ktoré
odohral, a za toto miesto sa body nepridelia.

2. nema narok na vratenie Startovného.

4 Partia

4.1 Zalozenie stola

Propozicie turnaja urcia povinné a Standardné (odporuc¢ané) nastavenia
parametrov stola (partie). Parametrami stola sa rozumie napriklad tempo hry,
jazykova verzia, pouzitie slovnika, moznost oprav, liga a iné.

VsSetky parametre, ktoré nie su v propoziciach oznaené ako povinné, si hraci
moéZu nastavit aj inak. Ziadny hrac¢ vsak nie je povinny akceptovat iné nez
Standardné nastavenie uvedené v propoziciach!

Nie je dblezité, kto z hraCov stél zalozi. DéleZité je jeho spravne nastavenie
(dodrZanie nastavenia povinnych parametrov podla propozicii a ostatnych podla
dohody hracov).

Dohadovat nastavenie (a teda aj zakladat’ a rusit stoly za tymto u€elom), je mozné
az do zacatia partie (vid. Cl. 4.2).

4.2 Zacatie partie
Ak server herna.net vyberie za¢inajuceho hra¢a opacne ako riadiaci softvér:

e hraci musia tuto partiu ukon it remizou a bez ruSenia stola zacat' dalSiu
partiu, ktora bude automaticky s opaénym (spravnym) poradim zacinania.
Pismena sa zmenia, ale to je v poriadku a nie je to dévod na reklamaciu.
e Vzdanie sa tahu nie je pripustné ako sp6sob zmeny zacinania.
Za zacatie partie sa povazuje stlaCenie tlaCitka ,HRAJEM!*“ oboma hraémi. To
znamena, Ze kym stlacil ,HRAJEM!“ len jeden z hracov, stale sa da dohadovat
nastavenie, pripadne od stola odist (,ZRUSIT*).

4.3 Absencia / meSkanie sipera



Pokial sa hra¢ nedostavi na partiu, pokusi sa ho super kontaktovat a problém
vyriesit. Pokial sa nepodarilo problém vyriesSit priamo zainteresovanymi hraémi
v Cakacej lehote, upovedomia o nom hrac¢/hraci hlavného administratora.

Cakaciu lehotu a presny postup pre tieto pripady stanovuje hlavny administrator
turnaja v propoziciach turnaja.

Ak sa hra¢ nedostavil v Cakacej lehote, pricom super dodrzal postup pre absenciu
/ meSkanie supera (propozicie), partia bude kontumovana 0:1 (0:100) v neprospech
hraca, ktory sa nedostauvil.

4.4 Meranie casu
Meranie Casu je zabezpeCené samotnym portalom herna.net.

Tempo hry urCia propozicie. Pokial propozicie neurcia inak, pouzije sa tempo 2x20
(20 minut na partiu pre kazdého hraca).

4.5 Casovy limit na ukoncenie partie

Harmonogram turnaja je vzdy stanoveny tak, aby sa pri uréenom tempe hry vSetky
partie stihli odohrat' a vysledky spracovat’ do zaciatku dalSieho kola.

Mbze sa vSak stat, Ze niektora partia zacne z nejakého dovodu neskér (napr.
meskanie supera). Pre takéto pripady je pre kazdy turnaj ur€eny Casovy limit pre
ukoncenie partie. Tento uz je potrebné bezpodmienecne dodrzat’ (partia, ktora ho
nedodrzi, je kontumovana 0:0).

Kde propozicie nestanovia inak, Casovy limit pre ukoncenie partie je 50 minut od
oficialneho Casu zadiatku kola (vid propozicie a riadiace stredisko).

Ak hraci odohraju viac ako jednu vzajomnu partiu do stanoveného limitu, za
relevantnu pre zapocitanie do turnajovych vysledkov sa povazuje posledna z nich.

4.6 Zapis

Hraci nie su povinni viest zapis o partii, kedze ten je zaznamenavany automaticky
a ukladany na server.

Ak vS8ak uloZenie na server z nejakého dévodu zlyha, hlavny administrator turnaja
ich vyzve na oznamenie vysledku. Ak sa hraci nedokazu zhodnut na vysledku partie,
mdze byt partia kontumovana vysledkom 0:0 (ak sa zhodnu aspon v tom, kto vyhral,
vitazovi bude prideleny bod za vitazstvo a ako skére sa zapiSe 50:0 resp. 0:50).

Preto odporu¢ame hraCom robit’ si zalohu skore, &i uz ruéne (na papier) alebo
snimkou obrazovky (screenshot), v flubovolnej frekvencii — ale aspon po skonceni
partie.

4.7 Kontrola vysledku
Hraci si vo vlastnom zaujme skontroluju zapisanie vysledku partie.



Ak hrac zisti, ze vysledok partie je zapisany zle, upozorni na to hlavného
administratora turnaja najneskér do rozlosovania dalSieho kola (v pripade
posledného kola do 10 minut od uplynutia ¢asového limitu na ukon&enie partie).

Ak hlavny administrator neobdrzi reklamaciu zapisania vysledku do rozlosovania
dalSieho kola, povazuje sa vysledok za potvrdeny a menit’ sa nebude (ani
dodatoc¢ne).

4.8 Odpojenie

Ak ddéjde k odpojeniu hraca pocas partie a spojenie sa uz nepodari obnovit, partia
koncCi vyhrou hraca, ktory odpojeny nebol.

Skore hraca, ktory odpojeny nebol, bude navysené o taku hodnotu, aby vysledné
skore bolo v jeho prospech s rozdielom 50 bodov. Ak uz pred odpojenim hrac, ktory

odpojeny nebol, v partii vyhraval o viac ako 50 bodov, bude skére ponechané bezo
zmeny.

Ak aj niekoho odpoji (strati spojenie), Casto je mozné sa k stolu vratit a na hru
nadviazat. Preto je dOlezité, aby druhy hrac stol nerusil, kym ho nezrusi sam server.



4.9 Kontumacie

O kontumaciach rozhoduje vylu€ne hlavny administrator turnaja. Prehfad
kontumacii:

Situacia Kontumacia Detaily
Hrac sa nedostavil na 0:1 (0:100) Cl. 4.3 Absencia /
partiu v uréenom ¢ase v neprospech hraca, mesSkanie supera
ktory sa v urCenom cCase
nedostavil
Odpojenie jedného z 0:1 (aktualne skore Cl. 4.8 Odpojenie
hracov s korekciou tak, aby

vysledné skore bolo s
rozdielom aspon 50
bodov) v neprospech

odpojeného

Nedodrzanie ¢asového 0:0 (0:0) — obaja hraci Cl. 4.5 Casovy limit na
limitu pre ukoncenie bez bodu ukoncenie partie
partie

Ani jeden z hracov 0:0 (0:0) — obaja hraci
nenastupi na partiu bez bodu

Hrac podla losovania 1:0 (20:0)
nema supera (,BYE")

UloZenie zapisu 1:0 (50:0) resp. 0:1 Cl. 4.6 Zapis
z partie na server zlyha (0:50) ak sa zhodnu
a hraci sa na vyzvu aspon na vitazovi partie

hlavného administratora
nedokazu zhodnut na
vysledku partie

0:0 (0:0) ak sa
nezhodnu ani na vitazovi
partie

5 Zaverecné ustanovenia

V spornych situaciach, ktoré nepredpoklada Sutazny poriadok ani propozicie,
a nevyriesi ich samotny server herna.net, rozhoduje vyluéne hlavny administrator
turnaja.

Ak ma turnaj status kvalifikaéného turnaja SSS alebo majstrovstiev Slovenska,
jeho vysledky (body za umiestnenie) budu zapocitané do kvalifikacie M-SR, do
Slovenského pohara a vysledky jednotlivych partii do online screla.

Tento Sutazny poriadok pre ONLINE turnaje SSS bol novelizovany Radou SSS
17.10. 2022 (zmeny V tejto verzii podfarbené Zltym).




