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1. Uvod

Hra Scrabble byla naprogramovéana jako zapoctovy program pro predmét
Programovani Il (PRGO031). Implementuje popularni deskovou hru pro 2 az 4 hrace

v Ceské verzi. Kromé hry vice uzivateld umoznuje i hru proti pocitaci. Poc&itacovy hrac
pracuje s oficialnim slovnikem Ceské asociace Scrabble obsahujici slova dlouha 2
az 5 pismen, ve varianté Klasik. Slovnik obsahuje 34012 slov.

2. Spousténi

Hra se spousti pfikazem scrabble.exe. Pokud uZivatel chce hrat proti pocitaci
nebo bude chtit poradit vhodné slovo, je potfeba mit ve stejném adresafi i soubor
slovnik.txt.V opacném pfipadé program pfi startu oznami chybu, ktera ale
nasledné neomezuje uzivatele pfi hrach bez asistence pocitace.

3. Prostredi

Nabidka Hraci pole Informace o hradich
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Tlacitka akci Zistatek v sacku |
Historie slov a akci
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3.1. Nabidka
Nabidka hry vypada nasledovné:
e Hra
o Nova hra
o Konec
e Akce
o Poloz
o Zpét
o Odmitni
o Cekej
o Vymén
o Zastav
o Porad

o O aplikaci

3.2. Hraci deska

Hraci deska obsahuje 225 poli rozdélenych do 15 fadku a sloupcu. Néktera pole jsou
bonusova — znasobuji hodnotu kamenu nebo slova dvojnasobné nebo trojnasobné.

Prvni slovo musi byt polozeno tak, aby jeden z kamenu byl umistnén na prostfednim
poli oznaenym hvézdou.

= = * Zo B

3.3. Informace o hracich

U kazdého z hracud je uvedeno jeho jméno a pocet bodu, které doposud ziskal. Hrac,
ktery je pravé na tahu je zvyraznén a je zobrazen zasobnik s jeho kameny. Pokud za
daného hrace hraje pocitac, je u jeho jména doplnék , — pocitac” a jeho kameny se

nezobrazuji.

4. Ovladani

Hrac, ktery je na tahu je zvyraznén a jsou zobrazeny jeho kameny. Hra¢ maze zvolit
jednu z nasledujicich akci:

e polozit kameny na hraci desku
e nechat si poradit polozeni slova
e odmitnout slovo, které vytvofil hrac¢ pfed nim

e vzdat tah
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e vymenit nékteré své kameny za jiné

4.1. Start hry

Nova hra se startuje vybérem z nabidky Hra ->Nova hra. V dialogovém okné Hraci
uzivatel vybere pocet hracl (2-4), zada jejich jména a jestli ze né hraje pocitac. Po
stisknuti tlac¢itka OK hra zacina, tedy na tahu je prvni hrac.

Potet hrach: 0K Zrugit

Hrai1: [Hrad 1 | ™ Poitai

Hrai 2 [Hras 2 | I Foditad

4.2. Polozeni kamenu

Pokud se hra¢ rozhodne polozZit jeden nebo vice kamenu ze svého zasobniku na
hraci desku a vytvofit tak slovo (nebo i vice slov), pfetdhne mysi (stiskne levé tlacitko
mysi na kamenu, za stisknutého tlacitka ho pfesune jinam kde tlagitko uvolni)
vybrané kameny na zvolené mista na hraci desce. Nim polozené kameny budou
oznaceny modre. Pokud se rozhodne nékteré své kameny na hraci desce presunout
jinam nebo vratit zpatky do svého zasobniku, muze tak opét uc€init pfetahnutim mysi.

Kdyz chce potvrdit svij tah, stiskne tlacitko Poloz. Toto tlacitko je povoleno jenom
v pfipadé, Ze kameny jsou polozeny podle pravidel. Pokud se rozhodne vSechny
kameny vratit zpét do zasobniku, muze stisknou tlacitko Zpét. Kameny je povoleno
na hraci desku pokladat, jenom pokud neni Zadny z nich oznaen na vyménu.

| T — | —|
RJAJGJO]
T e

Hra& maze pro vytvofeni slova pouzit i prazdny kamen, ktery nema zadné uréené
pismeno — je zobrazen jako otaznik. Po jeho polozeni na hraci desku je potfeba
stiskem praveho tlacitka mySi spustit dialog pro zadani pismena, které bude tento
kamen reprezentovat. Toto pfifazeni je mozné ménit az do stisku tlacitka Poloz.
Takovyto kamen ma hodnotu nula bodu, je ale ho mozné vyuzit i pro pismena, které
ve hfe normalné nejsou — Q, W.

Prazdny kamen

? Zadejte pismeno pro prazdny kémen:lﬂﬂ OK
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4.3. Rada pocitace

Hrac si mGze nechat poradit tah od pocitace — stisknutim tlac¢itka Porad’ se pocitac
podle kamenu hrace pokusi podle slovniku najit nejlep$i mozny tah. Tento tah je
oznamen jako slovo, které je mozné vytvofit a pozice prvniho pismene tohoto slova.
Pokud neni Zadné slovo nalezeno, pocita¢ oznami ,Nenasel jsem Zzadné slovo.”

X Otazka na hrade Hra€1 X

RAGU, G&

4.4. Odmitnuti slova

Kameny, které polozil pfedchozi hra¢ jsou oznaceny ¢ervené. Pokud tento hrag,
né&jaké kameny polozil a nebyl to pocita¢, mize se hra¢ na tahu pokusit vytvorené
slovo (slova) odmitnout stisknutim tlacitka Odmitni. Pfedchozi hra¢ je pak vyzvan
jestli souhlasi s odmitnutim. Pokud souhlasi, jsou jeho kameny z desky odstranény a
ztraci body ziskané svym tahem. Bez ohledu na vysledek této Zadosti o souhlas je
stale na tahu stejny hrac, ktery po pokusu o odmitnuti muze zahrat svqj tah.

L T
[RIA[G]U]

4.5. Vzdani tahu

Hra¢ se muze rozhodnout, Ze ve svém tahu nechce polozit Zddny kdmen na hraci
desku ani zadny kamen neménit. Pak stiskem tlacitka Vyckej preda tah dalSimu
hragi.

Otazka na hrace Hrac 1

4.6. Vyména kamenu

Pokud se hra¢ rozhodne vyménit nékteré (nebo i véechny) své kameny za jiné ze
sacku, maze tak ucinit jejich oznacenim v zasobniku. Toto oznaceni provede stiskem
pravého tlacitka mySi na daném kamenu. Po vybrani alespori jednoho kamene
provede vyménu stiskem tlacitka Vymeén. Vyména je povolena, pokud v daném tahu
neni zadny kamen poloZen na desku a v zasobniku je alespori 7 kamenu.

—Hrag 2

szx éaxuz Yz

4.7. Zastaveni premysleni pocitace

Béhem doby, kdy je na tahu pocita¢ nebo si hra¢ vyzadal radu od pocitace je mozné
hledani nejlepSiho tahu zastavit stiskem tlacitka Zastav. Pokud pak hrac potvrdi
ukonceni hry, je hra zastavena. V opa&ném pripadé pocita¢ dal hleda vhodny tah.
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Toto tlacitko méa uplatnéni v pfipadé spusténi simulace hry jenom hracd, za které
tahne pocitag, jelikoZ tam neni jina moznost ukonéeni hry.

Ukondit hru?

4.8. Konec hry
Hra mize byt ukon&ena z dvou nasledujicich davodu:

e hrac po vytvoreni slova nema v zasobniku zadné dalsi kameny a sacek je
prazdny

e dveé kola Zadny hrac nevytvoril slovo (nebo jeho slovo bylo nasledné
odmitnuto)

V takovém pfipadé je podle pravidel Scrabble spocitana hodnota zbylych kamenu
jednotlivych hracu, upraveno jejich skore a zobrazen vysledek hry.

Dwé kola bez polozeni kamend. Mejsou dals kameny.

Vysledné pofadi hradld je nasledovné; Vysledné pofadi hradl je nasledovné;
1. misto: Hrac 2, 109 bodd 1. misto: Hrac 2, 371 bodd

2. misto; Hrac 1, 66 bodd 2. misto; Hrac 1, 188 bodd

4.9. Historie slov a akci

O kazdém vytvofeném slové a jeho hodnoté je tato informace zapsana do okna
Historie slov a akci. Pokud v daném tahu nebylo slovo vytvofeno, obsahuje okno
informaci ze hra€¢ ménil kameny nebo vzdal tah (Eekal), pfipadné informace o
uspésném odmitnuti slova. U kazdého zaznamu je uvedeno ¢&islo hrace, ktery danou
akci proved!.
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1: MELI 14 |=]

2: SABNI 22

2: Odmitmuti 22

1: ROLIE 10

2: mEnil 2

1: Gekal

2: PROU 16
_______________ .

5. Pravidla Scrabble

5.1. Zacatek hry
Kazdy hrac si vylosuje sedm kamenu a ulozi do svého zasobniku.

Zacinajici hrac vytvofri podle pravidel uvedenych nize slovo ze dvou nebo vice svych
kamenU a polozi ho na hraci desku tak, aby jedno z jeho pismen lezelo na rizovém
stfedovém poli. Kromé této podminky se prvni tah fidi stejnymi pravidly, jako
vSechny nésledujici (viz nize). Po skon&eni tahu jsou na fadé dal$i hradi.

5.2. Prabgh hry

Hrac, ktery je na fadé, vybere ze svého zasobniku jeden nebo vice kamenu a polozi
je na hraci desku. Potom si secte body za vSechna vytvofena ¢i obménéna slova.
Nakonec si dolosuje tolik kamend, kolik jich pouZil pfi tvofeni slov. Po skonceni tahu
tedy bude mit opét sedm kamenu.

Misto pokladani kamenu muize hrac svaj tah vyuzit k vyméné nékterych i vSech
svych kamenu. Vyménu provede tak, Zze oznaci své kameny, vybere z ostatnich
odpovidajici pocet novych kamen( a pak své staré kameny zamicha mezi ty, ze
kterych se losuje. V tomto kole jiz netvofi slova a na fadé je dal8i hra¢. Vymeénu
kamen( nelze provést, jestlize v sacku zbyva méné nez sedm kamend.

Pokud hra¢ nechce tvofit slova ani ménit kameny, muze se vzdat tahu. Vzdat tahu se
hra¢ maze i v pfipadé, Ze by byl schopen z pismen ve svém zasobniku utvofit slova.

5.3. Pokladani kamenu

Alesponi jeden z nové poloZenych kament musi stranove sousedit s nékterym
kamenem, ktery uz na desce lezel. Uhlopfi¢né sousedstvi se nepocita. VSechny
nové polozené kameny musi lezet ve stejném fadku nebo sloupci a nesmi mezi nimi
byt mezera, tj. musi existovat slovo, na kterém se vSechny podileji.

Nove slovo, tvofené nebo dotvofené polozenymi kameny, musi byt €itelné zleva
doprava nebo shora dolt a musi byt povolené (viz nize). Na vSech mistech, kde se
ho z boku dotykaji jiné kameny, musi také vzniknout povolend slova €itelna zleva
doprava nebo shora dolu.
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Nova slova tedy mohou vzniknout nasledujicimi zptsoby:
e Pfidanim jednoho ¢&i vice kamenu ke slovu, které jiz na hracim planu je.

e Umisténim slova kolmo k jiz existujicimu slovu na hracim planu. Takto vzniklé
slovo bud vyuziva jedno z pismen kolmého slova, nebo ho pfidanim pismene
na jeho zacatek &i konec modifikuje. Nové slovo muze rovnéz pfemostit dvé &i
vice jiz existujicich slov.

e PoloZzenim celého nového slova rovnobézné vedle jiz existujiciho slova tak, ze
tésné sousedici kameny vytvofi rovnéz smysluplna slova.

Prazdny kamen (Zolik) Ize pouzit misto kteréhokoli pismene, v€etné téch, ktera se na
zadném kamenu nevyskytuji (napf. "W", "Q"). Hra€ vSak musi oznamit, misto kterého
pismene zolik pouzil. Az do konce hry potom Zolik zastupuje toto pismeno, coz mize
mit vyznam pfi pfikladani kamenu dalSimi hragi.

Zadny kamen nelze presunout, bylo-li s nim uz jednou hrano.

5.4. Bodovani

Za kazdé pismeno vSech noveé vytvorfenych nebo obménénych slov obdrzi hrac¢ pocet
bodu, ktery je na ném uveden. Poditaji se tedy nejen kameny, které hra¢ v daném
tahu pfidal, ale i ty, které jiz na desce lezely. Pismena, ktera lezi ve dvou novych
slovech soucasné, se zapocitaji opakovang, a to v€etné svych pfipadnych prémii (viz
nize).
Néktera pole hraciho planu jsou prémiova. Maji nasledujici vyznam:
e Svétle modra pole zdvojnasobuji hodnotu pismene, které je na nich polozeno.
e Tmavé modra pole ztrojnasobuji hodnotu pismene, které je na nich polozeno.
e Ruzova pole zdvojnasobuji hodnotu celého slova, které je na nich polozeno.
e Cervena pole ztrojnasobuiji hodnotu celého slova, které je na nich poloZeno.

Prémiové pole si zapocita pouze hrac, ktery na néj kdmen polozil. Hra¢ ktery vyuzije
v novém slové kamen, ktery uz dfive lezel na prémiovém poli, si zapocita pouze
zakladni hodnotu kamene. Pokud je umistén na ¢erveném poli prazdny kdmen,
zdvoj- €i ztrojnasobuje se slovni skoére presto, ze kamen sam nema zadné bodové
ohodnoceni. Jestlize v jednom slové hrac¢ vyuzije sou¢asné pismenné a slovni
prémie, zapocita se slovni prémie az nakonec. Vyuzije-li hra¢ dvé slovni prémie v
jediném slové, zapocitaji se postupné obé. Lze tedy ziskat i &tyf- nebo devitinasobek
bodové hodnoty slova.

Hrac, ktery v jednom tahu umisti vSech sedm kamen( ze svého zasobniku, ziska
zvlastni prémii 50 bodu. Tato prémie se pfipoc¢te k bodim ziskanym v doty&éném tahu
az po zapocteni pismennych i slovnich prémii.

5.5. Konec hry

Hra kon¢i, jestlize néktery hrac vyuzil vSechny své kameny a nemuze si jiz vylosovat
Zzadné dalsi. Nikdo dalsi uz nesmi tahnout a hra€dm se upravi skére podle kamend,
které jim zastaly v ruce - viz Bodovani. Hra ovSem nekonéi, pokud jiZ nelze losovat
nové kameny, ale vSem hracum jesté néjaké zbyvaji v ruce a hraci s nimi umi
tahnout. Teprve kdyz se vSichni hraci ve dvou po sobé jdoucich kolech vzdaji tahu,
hra skon¢i.
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Na konci hry je skére kazdého z hracu zmenseno o hodnotu kamenu, které nepouzil.
Pokud nékterému z hraua nezbyl v zasobniku Zadny kdmen, k jeho skére se pfictou
hodnoty vSech kamend, které zbyly ostatnim hra&am.
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