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SCRABBLE — PARTIDA DE DUPLICAT —
REGULAMENT DE COMPETITIE
Versiunea 1.0

1. Precizari privind partida de duplicat

1.1. Partida de duplicat reprezintd o variantd a jocului de scrabble care consta
in obtinerea de catre fiecare jucator a unui numar cat mai mare de puncte, jucatorii
beneficiind concomitent de aceleasi grupe de litere extrase si de aceeasi situatie pe
grila de joc in orice moment al unei partide, iar depunerile se efectueaza respectand
regulile generale ale jocului de scrabble, regulile specifice fiecarui tip de partida de
duplicat, precum si regulile de redactare a formularisticii aferente concursului.

1.2. Prezentul Regulament de competitie al partidei de duplicat se refera la
partidele disputate in cadrul turneelor nationale sau locale organizate de Federatia
Romana de Scrabble.

2. Fondul oficial de cuvinte

2.1. Fondul oficial de cuvinte admis la competitiile de scrabble in limba
romand este stabilit de Federatia Romana de Scrabble. Fondul oficial de cuvinte
admis poate fi modificat in urma deciziilor adoptate de organele competente ale
Federatiei Romane de Scrabble.

2.2. Probele de duplicat care se disputa in cadrul competitiilor organizate de
Federatia Romana de Scrabble nu vor utiliza alte liste de cuvinte in afara fondului
oficial de cuvinte admis la competitiile de scrabble in limba roméana.

3. Echipamentul de joc

3.1. Numarul si distributia literelor

Frecventa si valoarea literelor conform regulilor FR Scrabble (100 de litere)
literele K, Q, W si Y nu figureaza pe nicio piesd, dar pot fi inlocuite de jokeri:
Bucati |11/ 2| 5| 4(9|2/2|1|10/1] 4] 3
Litera |A|B| C|D|E|FIGH I|J|L M
Valoarea| 1| 9 | 1 | 2| 1|8]9|10] 1|10] 1| 4

Bucati | 6] 5| 4 21 1] 1 2
Litera |N|O|P|R| S| T|U|V| X| Z |? (joker)
Valoarea| 1| 1|2 8110 10 0

|
()]
~J
(@)}

Jucdtorii sunt responsabili sa verifice inaintea partidei de duplicat numarul si
distributia literelor proprii, dacd aleg sa le utilizeze.



3.2. Echipamentul standard de joc
a. Pe masa de joc este permisa prezenta echipamentului standard de joc,
partial sau complet, in functie de preferinta fiecarui jucdtor in abordarea partidei de
duplicat.
b. Echipamentul standard de joc se compune din:
- tabla de joc
- saculet cu litere
- suport (suporturi) de litere
- instrumente de scris — pix sau stilou, fara a folosi culoarea rosie
- formulare pentru notarea grupelor, anagramelor, depunerilor
- buletine de joc denumite in continuare ,,fluturasi”
c. Se recomanda ca tabla proprie si grilele de pe formularele proprii de joc sa
aiba inscrise coordonate numerice, orizontal, de la stdnga la dreapta, dela 1 la 15,
corespunzatoare celor 15 coloane ale tablei, si coordonate literale, vertical, de sus in
jos, in ordine alfabetica de la A la O, corespunzatoare celor 15 litere ale tablei..

3.3. Formulare de concurs

a. Jucdtorii pot utiliza formulare proprii sau formulare puse la dispozitie de
organizatori pentru notarea grupelor, anagramelor, depunerilor. Pentru transmiterea
depunerilor se vor utiliza numai fluturasi pusi la dispozitie de organizatori.

b. Formularele pentru partida de duplicat vor fi in format maxim A4. Se
recomandd urmatoarele formulare:

- un set de minim 20 fluturasi (18 tururi si minim 2 de rezerva)

- un set de fluturasi de rezerva la organizatori pentru cazurile partidelor cu
numar mai mare de tururi, spre a fi impartite jucatorilor daca este cazul

- un formular de adnotare a partidei de duplicat care sd contind spatii dedicate
inscrierii datelor jucatorului (nume, prenume, numarul mesei de joc) si a datelor
partidei, o parte grafica, in care este figurata o grila de control, si o parte tabelara
pentru inscrierea depunerilor proprii si a celor de continuare a partidei (grupa de
litere, tur, pozitia, depunerea, punctaj depunere, punctaj total)

- 1-2 coli albe pentru notarea anagramelor din grupele extrase

c. Inainte de inceperea partidei organizatorul este responsabil de a imparti un
set de formulare jucatorilor. Organizatorul va pune la dispozitia arbitrilor un numar
suficient de seturi de formulare pentru cazul in care formularele impartite nu sunt
suficiente. Arbitrul va oferi in pauzele din timpul partidei formulare suplimentare
jucatorilor care solicita acest lucru.

d. Arbitrul are dreptul sd examineze orice material prezent pe masa de joc in
timpul desfasurarii partider de duplicat. Arbitrul va rezolva, in orice moment al
partidei, orice suspiciune asupra acceptabilititii unui material pe masa de joc,
inclusiv prezenta unor inscrisuri care nu sunt din timpul partidei in desfasurare.

e. Setul de formulare de concurs se prezintd in anexa 3.

3.4. Alte precizari
a. Prezenta lichidelor de hidratare este permisa pe masa de joc. Totusi, se
recomanda ca pe perioada desfasurarii partidei de duplicat jucatorii sa nu aiba pe
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masa de joc altceva in afara echipamentului de joc. Consecintele oricdrui accident
cauzat de varsarea accidentald a lichidelor de hidratare, care provoacd rumoare in
sald sau daune altor jucatori din apropiere il responsabilizeaza direct pe jucatorul
care l-a provocat, atragand sanctiuni disciplinare.

b. Orice dispozitiv electronic (incluzand dispozitivele portabile) nu poate sta
pe masa de joc decat in cazuri justificabile referitoare la sanatate, care trebuie aduse
inainte de partidi la cunostinta arbitrului. Inainte de startul partidei toate
dispozitivele electronice existente in sala de joc trebuie setate astfel incat sa nu emita
sunete.

c. Prezenta la vedere a oricarui dispozitiv electronic, cu exceptia celor
nominalizate la punctul 3.4.b., a oricarui inscris cuprinzand liste de cuvinte, cu
exceptia foilor completate in timpul perioadei de gandire cu anagramele grupelor
extrase, precum si prezenta alcoolului pe masa de joc, consumul de alcool sau
fumatul, inclusiv cu dispozitive electronice, in timpul partidei de duplicat se
sanctioneazad cu eliminarea jucatorului din partida in desfasurare.

4. Partida de duplicat in cadrul competitiilor organizate de Federatia
Romana de Scrabble

4.1. Campionatul National Individual de Scrabble

La seniori se disputd 6 partide de duplicat, cate doud din fiecare din
urmatoarele tipuri — clasic, completiv, eliptic, conform programarii etapelor,
efectuatd la Inceputul fiecdrui an competitional. La tineret se disputd in cadrul
fiecdrei etape de Campionat National céte o partida de duplicat clasic si o partidd de
duplicat completiv.

4.2. Campionatul National de Scrabble Perechi

La seniori se disputa 2 partide de duplicat din tipuri diferite, alese prin tragere
la sorti la inceputul fiecarui an competitional din urmatoarele tipuri — clasic,
completiv, eliptic. La tineret se disputd o partida de duplicat clasic si o partida de
duplicat completiv.

4.3. Cupa Romaniei
Se disputa o partida de duplicat clasic.

4.4. Simultane nationale, turnee locale, alte competitii

In cadrul Simultanelor nationale, al turneelor locale, concursurilor on-line sau
in mass-media, organizatorii pot propune partide de duplicat din tipurile care se
disputd in competitiile oficiale — clasic, completiv, eliptic sau alte tipuri de duplicat,
conform capitolului 8. Numai partidele de duplicat din tipurile care se disputd in
competitiile oficiale pot conta pentru clasamentele campionatelor nationale, in forma
in care regulamentul acestora permite inscrierea rezultatelor.



5. Modul de desfasurare a partidei de duplicat

5.1. Pregatirea partidei de duplicat

Partida de duplicat este individuald, de aceea organizatorii trebuie sa asigure
pe cat posibil mese individuale pentru jucétori sau spatiu suficient la mese comune,
de latime minim 0,8m/jucétor si adancime minim 0,6m/jucator, astfel incat sa incapa
lejer pe masd echipamentul standard de joc (art.3.2.b). Organizatorii trebuie sa
minimizeze interferenta campurilor vizuale ale jucdtorilor asezati in pozifie normala,
fara a intoarce capul. In cazul meselor comune este permisa folosirea unor obiecte
pe post de paravan de protectie, cu condifia ca acestea sa nu Impiedice in niciun fel
vizibilitatea vreunui alt jucdtor catre ecranul de proiectie sau a arbitrilor catre
jucatori.

Organizatorii trebuie sa trimitd arbitrilor, cu o zi Tnainte de desfasurarea
concursului, lista inscrierilor pand in momentul respectiv, precum si informari
asupra jucatorilor care e posibil sa participe dar nu au confirmat ferm, ar putea
intarzia la inceperea partidei sau alte situatii speciale.

Pe baza listei inscrierilor, arbitrii intocmesc ordinea la mese. Aceasta poate fi
modificatd pana cu 30 de minute Tnaintea orei de incepere. Toti jucatorii inscrisi dupa
acest moment, inaintea inceperii sau in timpul competitiei, vor ocupa loc la ultimele
mese, indiferent de rating. Ordinea la mese fine seama de ratingul jucatorilor
(CALD), asezarea facandu-se 1n ordinea descrescatoare a acestuia. Arbitrii dispun
schimbarea locurilor daca jucatori de la acelasi club stau aldturi, dar si in alte
cazuri (ex. cazuri medicale, probleme de vizibilitate, mese neocupate, etc).
Concurentii ocupad locurile in sald conform ordinii stabilite de arbitri.

Inaintea partidei de duplicat, arbitrii verifici sistemul de proiectie, se asigura
ca exista vizibilitate suficientd din orice punct al salii catre ecranul de proiectie, se
asigura ca sunt toate literele 1n sacul de litere.

Prezentarea concurentilor in sald se face cu cel putin 5 minute inainte de ora
de incepere a partidei de duplicat. Dupa inceperea partidei de duplicat, jucatorii
intarziati vor intra in sald numai cu permisiunea arbitrului principal-sef.

Jucatorii 1s1 verifica propriul stoc de litere si prezenta formularelor de concurs
pe masa proprie, in special sa aiba un numar suficient de buletine de joc —
»fluturasi”. Notifica organizatorii daca mai are nevoie de materiale.

5.2. inceperea partidei de duplicat

La ora de incepere a partidei de duplicat, arbitrii au urmatoarele obligatii:

a. verifica prezenta tuturor jucatorilor, eventual dispun permutdri la mese
daca situatia o impune (probleme de vedere, vedere partial obturatd a proiectiei,
jucatori de la acelasi club la mese apropiate, etc);

b. explica succint regulile partidei de duplicat, ale tipului de partida ce
urmeazd a fi jucat, solicitd liniste pe perioada desfasurdrii probei, amintesc
precizarile articolului 3.4;

c. verifica stocul de litere din sacul pregétit pentru extragerea partidei



d. verifica functionarea tehnicii de calcul — calculatoarele de corectie,
proiectia partidei, grila si cronometrul, inclusiv sunetul de final de tur, vizibilitatea
din spatele salii si de la locurile cu vedere partial obturata de eventuale obstacole —
stalpi de sustinere

e. stabilesc modul de strangere a fluturasilor si arbitrii responsabili

f. incep extragerea pentru primul tur, respectand procedura de desfasurare a
a partidei de duplicat, conform punctului 5.3.

Pe tot parcursul partidei de duplicat jucatorii sunt obligati sa pastreze linistea.
Pe parcursul activitatii arbitrilor de anuntare a caracteristicilor partidei jucdtorii sunt
rugati sd fie atenti pentru a nu intrerupe cu intrebari al caror raspuns fusese deja
enuntat.

5.3. Desfasurarea partidei de duplicat

5.3.1. Extragerea literelor

Pentru fiecare tur arbitrul desemnat sa conduca partida extrage din sac 7 litere
pentru primul tur sau tururile in care depunerea anterioard a fost un scrabble,
respectiv numarul de litere necesar pana la completarea grupei de 7 litere. Grupa de
litere astfel formata trebuie sa contind minim 2 consoane si 2 vocale, pentru primele
15 tururi ale partidei de duplicat, respectiv minim o consoand si o vocald pentru
restul tururilor pana la finalul partidei. Regula se pastreaza pentru tipurile de duplicat
cu mai mult de 7 litere in grupa extrasd, cum ar fi duplicatul eliptic. Exceptie face
situatia n care in sac a ramas o singurd vocalad sau o singurd consoand, caz in care
se va continua partida pand cand nu mai existd vocale sau consoane in sac. Pentru
tipurile de duplicat cu mai putin de 7 litere in grupa extrasd, cum ar fi duplicatul
completiv, grupa trebuie sa contind minim o vocala si o consoana, pentru primele 15
tururi, iar pentru celelalte sa existe minim o vocald, daca extragerea e formatd numai
din consoane, sau minim o consoand, dacd extragerea ¢ formatd numai din vocale,
in stocul de litere ramas In sac. Jokerii se considera a inlocui o vocala sau o consoana,
in functie de compozifia grupei extrase.

5.3.2. Anuntarea turului si a literelor extrase

Arbitrul anuntd numarul turului curent, extrage numarul de litere de
completare a grupei existente, verificd daca literele extrase respecta criteriile de la
punctul 5.3.1., iar daca nu, anunta renuntarea la literele ramase din turul precedent,
daca existd, precum si litele extrase din sac, evidentiind motivul pentru care se
renunta la litere. Se reia procedura pana cand se obtine o grupa care respecta criteriile
dela punctul 5.3.1. Anuntul standard este de forma: ,,pentru turul X am extras literele
...~ daca sunt litere noi, respectiv ,,pentru turul X au ramas literele ... si am extras
literele ...” daca literele extrase completeazd grupa de litere ramase din turul
precedent. Literele se anuntd conform tabelei de adresare cuprinsd iIn Anexa 2 a
prezentului regulament. Anuntarea literelor se face alfabetic pentru fiecare subgrupa
de litere ramase, respectiv nou extrase, cu interval de anuntare de cca 2,5 secunde
intre litere (echivalent al extragerii si depunerii cu fata in sus a literelor



din sac, una céte una), timp suficient pentru ca jucatorul sa preia litera din stoc si sa
o plaseze unde doreste pe masa de joc; concomitent arbitrul inscrie literele pe grila
de proiectie. Se repetd alert anuntarea literelor si se porneste cronometrul salii,
vizibil pe ecranul de proiectie.

5.3.3. Timpul de gandire

Timpul de gandire la partidele oficiale de duplicat disputate la competitiile
organizate de Federafia Romand de Scrabble este de 3 minute/ tur. Arbitrul are
obligatia pornirii cronometrului salii, vizibil pe ecranul de proiectie, deindata ce
incheie repetarea anuntarii grupei de litere si inscrierea acesteia in spatiul destinat
grupei curente din ecranul de proiectie. Cu 30 de secunde inainte de expirarea
timpului de gandire arbitrul trebuie sd anunte ,,30 de secunde! Scrieti!”. La expirarea
timpului de gandire arbitrul trebuie sa anunte ,,Stop!”. Este recomandata folosirea
unei aplicatii de afisare a timpului de gandire ramas, care sa emitd un semnal sonor
cel putin la expirarea timpului de gandire, pe cat posibil si cand ramén 30 de secunde
pana la expirarea acestuia.

5.3.4. Desfasurarea turului

Din momentul in care s-au anuntat literele, turul partidei de duplicat este in
desfasurare. Jucatorii cautd sa obtina depunerea cu cel mai mare punctaj, cu grupa
de litere anuntatd, pe situatia existentd in acel moment pe tabla de joc, asa cum este
afisata pe ecranul de proiectie. Depunerea se inscrie pe un buletin de joc, denumit in
continuare ,,fluturas”, care va fi preluat de un arbitru imediat dupa incheierea
timpului regulamentar al turului. Completarea fluturasilor se face conform art. 5.3.5,
cu recomandarile de la art. 5.3.6. Obligatiile jucatorilor sunt prevazute la art.
5.4. Obligatiile arbitrilor sunt prevazute la art. 5.5

5.3.5. Completarea buletinelor de joc (denumite ,,fluturasi”)
Buletinele de joc sunt denumite ,,fluturasi” si au urmatorul model:

TUR| PUNCTE |MASA
1 26 47
POZ. DEPUNERE
h4 MODEL

Numadrul mesei unui jucator este cel anuntat inainte de inceperea partidei.
Numadrul turului este anuntat de arbitru la inceputul fiecdrui tur si afisat pe ecranul
de proiectie. Pozitia unui cuvant este datd de doua semne, o literd i un numar.
Literele de la A la O sunt inscrise pe verticala tablei de joc, pentru cele 15 randuri
ale tablei. Numerele de la 1 la 15 sunt inscrise pe orizontala tablei de joc, pentru cele
15 coloane ale tablei. Pozitia cuvantului principal se obtine astfel: primul semn al
pozitiei este dat de directia cuvantului pe tabla de joc (litera pentru directia
orizontald, respectiv numdr pentru directia verticald). Al doilea semn indicd pozitia
primei litere a cuvantului (numar pentru directia orizontala, respectiv literd pentru
directia verticald). Pe fluturas se inscrie doar cuvantul principal, nu si adiacentele.
Daca se depune joker in cuvantul principal, pe fluturag se inscrie litera care 1l
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reprezintd si se incercuieste sau se marcheaza un punct/ cerculet dupa scrierea literet,
in partea de jos. Punctajul depunerii se calculeaza conform Anexei 1.

Pe spatele primului bilet al partidei se Inscriu numele, prenumele si numarul
mesei de joc.

La sférsitul timpului de gandire, dupad anuntul ,,Stop” este interzis a se mai
efectua notatii pe fluturas. Acesta trebuie ridicat clar deasupra sau la nivelul capului
spre a fi preluat de arbitru.

5.3.6. Recomandari privind redactarea si predarea fluturasilor

O verificare temeinicd a depunerilor inscrise pe fluturasi scuteste jucatorii de
neplaceri, o micd eroare de scriere a cuvintelor, pozitiilor, putdnd depuncta o solutie
buna. Pentru evitarea acestor neplaceri, se recomanda urmatoarele:

- depunerile sa fie scrise cat mai citet, pe cat posibil fara taieturi sau insertii
de cuvinte cu sdgeti sau alte semne;

- marcajul jokerilor sa fie vizibil, prin Incercuirea literei desemnate de joker
sau punct/ cerc mic in partea dreapta jos a acesteia; lipsa marcajului se penalizeaza
cu avertisment tehnic;

- sa Incepeti redactarea fluturasilor nainte de sau odata cu anuntul arbitrului
de 30 de secunde ramase din timpul de gandire, pentru a nu intra in criza de timp si
a nu putea redacta integral depunerea gasita;

- dacd sunteti in criza de timp, evitati calcularea punctajelor depunerilor, dar
verificati bine scrierea coordonatei si a cuvantului principal,

- nu uitati sa inscrieti numele si prenumele, numarul mesei de joc pe spatele
primului bilet;

- la sfarsitul turului, imediat dupa anuntul ,,Stop”, ridicati mana cu fluturasul
clar spre a fi reperat usor si fifi atent la momentul in care este preluat de arbitru, spre
a-1 Inlesni acestuia munca §i a nu intarzia desfasurarea partidei;

- aveti grijd in fiecare tur sa Tnméanati fluturasul corespunzator turului anuntat
si nu un alt fluturas de pe masa de joc; un fluturas odata predat nu mai poate fi
inlocuit.

53.7. (incheierea  turului. Anuntarea  depunerilor incorecte.
Anuntarea depunerii de continuare a partidei

Dupa anunful ,,Stop” niciun jucator nu mai poate efectua Inscrisuri pe
fluturasi. Fluturasul se preda, chiar dacd nu este completat. Se sanctioneaza cu
avertisment disciplinar refuzul predarii fluturagului. Fluturasul se ridica la nivelul
capului, findndu-se vertical, cu partea scrisa in fata. Fluturasul se tine cu doua degete,
din mijlocul partii inferioare (unde este scris cuvantul), astfel incat arbitrul sa poata
citt numarul mesei si sa poatd aseza rapid fluturasii unul sub altul, in aceeasi pozitie.
Nu se dau penalizari pentru abateri de la aceasta regula. Este interzisa ridicarea
mainii cu buletinul de joc inainte de expirarea timpului de gandire, chemarea
arbitrului pentru predarea buletinului inainte de expirarea timpului, lasarea
buletinului pe masa §i parasirea mesei fard incuviintarea arbitrului, lasarea
buletinului la un alt jucétor, vecin de masa.
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Inainte de anuntarea depunerii de continuare a partidei care este depunerea cu
cel mai mare punctaj denumitd ,,depunere top”, se anuntd depunerile incorecte
(notate cu 0 puncte) din turul in care s-a ajuns cu corectura partidei, de obicei turul
anterior celui finalizat. Daca un jucator efectueaza aceeasi depunere incorectd mai
multe tururi inainte de a fi anuntat, va primi media de puncte a tururilor urmatoare
celui in care a efectuat prima datd depunerea incorectd, dar nu mai multe puncte
decat valoarea depunerii incorecte. Eventualele contestatii si situatiile de ,,depunere
incorecta repetata” se analizeaza la sfarsitul partidei. Se anunta doar mesele care au
inregistrat depunere incorecta in turul anterior, nu si motivarea.

Dupa strangerea tuturor biletelelor si verificarea existentei acestora, in ordinea
meselor, la masa de arbitraj, arbitrul care conduce partida anuntd depunerea top.
Anuntarea depunerii top trebuie facutd respectdnd Intocmai pronuntia si
accentul mentionate in dictionarele care compun Lista Oficiala de Cuvinte. Se
anuntd toate pronuntiile, cu toate accentele mentionate pentru respectivul cuvant,
daca pronuntia sau accentul nu sunt unice.

Daca existd o singura depunere top intr-o singura pozitie posibila pe tabla de
joc, anuntul este de forma: ,,Depunerea top in turul x este”, urmat de coordonata,
cuvant principal, punctaj, eventuale adiacente, eventual ,,jokerul inlocuieste litera
...”, daca jokerul este prezent in depunerea top.

Daca exista o singura depunere top, dar sunt mai multe pozitii pozibile, atunci
se anunta si ,,atentie la pozitia depunerii top!”.

Daca existd mai multe pozitii posibile pentru joker in cadrul depunerii top
atunci se anunta si ,,atentie la pozitia jokerului, jokerul este (prima/ a doua/ a treia
etc) literd (denumirea literei) in cadrul depunerii”.

Daca existd mai multe depuneri top posibile, atunci se anunta ,,atentie la
solutia retinutd!”. Depunerile cu punctaj echivalent se anunta la sfarsitul partidei.

Daca exista mai multe depuneri top posibile, se prefera:

- depunerea care deschide cel mai bine partida, fara ca prin aceasta sa
se inteleagd realizarea unor punctaje mai mari in turul imediat urmator;

- depunerea in care nu se foloseste jokerul,;

- depunerea care lasa in stoc un raport mai bun intre vocale si consoane;
depunerea unor litere care se gasesc in stocul raimas mai mult decat altele;
- depunerea cu cele mai multe litere.
depunerea care continua partida si respecta celelalte criterii, daca exista
minim o depunere echivalenta care incheie partida.

Alegerea unuia sau a mai multor criterii din cele de mai sus este la
aprecierea arbitrului.

5.3.8. incheierea partidei de duplicat

Partida se incheie cand in stocul de litere rdmas nu mai existd minim o vocala
si 0 consoana, pentru a respecta punctul 5.3.1.

Dupa anuntarea depunerii top a ultimului tur, arbitrul anunta: ,,partida s-a
incheiat; topul partidei este de (punctajul total) puncte”. Apoi anuntd depunerile
echivalente, daca existd, Tmpreuna cu turul la care se refera. De asemenea, anunta
eventualele depuneri ,,s0lo” — depuneri top sau depuneri cu cel mai mare punctaj
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gasite Intr-un tur de un singur jucdtor din cei care au disputat respectiva partida.
Valoarea primei de solo este de 10 puncte si se acordd pentru minim 15 jucétori.

Imediat dupa corectarea ultimului tur se listeazd desfasuratorul punctajelor si
se anuntd un interval de timp rezonabil pentru eventualele contestatii, in functie de
programul concursului.

Pentru competitiile de tineret, in cel mai scurt timp dupa incheierea partidei
se va proceda la fotografierea detaliatd, tur cu tur, a fluturasilor, precum si a
desfasuratorului si transmiterea pe cale electronica spre reprezentantii desemnati ai
cluburilor participante. Se are in vedere faptul ca in general jucatorii tineri nu
reusesc sa isi noteze depunerile proprii pentru a efectua eventuale contestatii.
Intervalul de timp pentru contestatii, in acest caz, va cuprinde perioade rezonabile
de timp, cu precizarea ca unele contestatii pot fi rezolvate dupa incheierea
concursului, dar rezultatele vor avea impact doar asupra clasamentelor anuale. Se
recomanda ca ultima proba de duplicat din anul competitional sa nu fie si ultima
proba a respectivului turneu,pentru a rezolva contestatiile Tnaintea premierii anuale.

5.4. Obligatiile jucatorilor

a. sd pastreze o liniste desdvarsita pe tot parcursul partide;

b. sa se asigure ca pe masa de joc nu se gasesc alte obiecte decat cele
cuprinse la articolele 3.2., 3.3.513.4.;

c. sd se asigure cd toate dispozitivele electronice proprii nu emit sunete pe
durata desfasurarii partidet;

d. sd@ nu priveasca decat spre masa proprie de joc sau spre ecranul de
proiectie; privirea in directia altei mese de joc decat cea proprie constituie
comportament nesportiv;

e. s recomanda sa tina pe tot parcursul partidei evidenta depunerilor proprii
efectuate, pentru a putea efectua operativ eventuale contestatii la sfarsitul partidei;

f. sa cheme arbitrul numai prin ridicarea mainii si numai in caz de nevoie, in
mod cu totul exceptional in timpul desfasurarii unui tur; sd discute cu acesta in
soapta, daca este cazul;

g. sd nu consume bauturi alcoolice in sala de joc, in timpul concursului;
concurentii aflati sub influenta alcoolului sunt eliminati de la partida;

h. sa nu se deplaseze de la locul lor decat iIn mod cu totul si cu totul
exceptional, numai pentru necesitati fiziologice, cu acordul arbitrului si fard a privi
altundeva decat spre culoarul de deplasare, dacd aceasta se intdmpla inainte de
finalul timpului alocat partidei; niciun alt motiv nu poate fi invocat pentru deplasarea
jucatorului de la masa de joc in timpul partidei de duplicat; fluturasul se lasa cu fata
in jos pe masd, la vedere iar jucatorul nu poate reintra in sala in timpul desfasurarii
turului in care s-a deplasat;

1. sd nu interpeleze alti jucdtori sau sa discute cu acestia;

J. s nu consulte vreun material ajutdtor (dictionare, caiete, liste de cuvinte,
dispozitive electronice de orice fel);

k. sd atraga atentia deindatd arbitrilor, prin ridicare de mana, asupra oricarei
incalcari a regulamentului de céatre alt jucdtor;

l. sa verifice completarea corectd a fluturasilor: coordonatele sunt scrise
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corect, cuvantul principal al depunerii este scris corect si complet, jokerii sunt
marcati, iar punctajele depunerilor sunt calculate corect;

m. dupad anuntul ,,stop” al fiecdrui tur sa nu mai scrie si s ridice fluturasul de
pe masa, in vederea preluarii de catre arbitru;

n. dupd incheierea partidei de duplicat sda respecte indicatiile arbitrului, sa
foloseasca un ton moderat al vocii, pentru a permite echipei de arbitraj sa corecteze
solutiile si sd anunte punctajele totale in cel mai scurt timp posibil.

5.5. Obligatiile arbitrilor

a. sd supravegheze, pe toatda durata partidei de duplicat, ca limitele
sportivititii sd nu fie incdlcate; sa actioneze ferm, imediat, pentru ca partida de
duplicat sa se desfasoare in cele mai bune conditii;

b. sa extraga grupele de litere conform punctului 5.3.1. Sa anunte grupele de
litere conform punctului 5.3.2. S& anunte cand mai sunt 30 de secunde pana la
expirarea timpului de gandire aferent fiecarui tur. Sa stringa fluturasii la expirarea
timpului regulamentar al fiecarui tur. Sa anunte depunerile 0. Sa anunte depunerile
de continuare a partidei conform punctului 5.3.7.

c. sa supravegheze, pe toatd durata partidei de duplicat, ca afisajul sa fie pornit
si cronometrul vizibil din orice punct al salii; jucatorii vor fi instiintati deindata daca
intervin probleme 1n acest sens.

d. sa acorde asistentd cat de repede posibil cand un jucator solicitd acest lucru
prin ridicare de mana;

e. sa anunte inainte de partida sau in timpul partied daca aceasta este corectata
in timp real (turul anterior in timpul turului curent) sau cu intarziere. Daca partida
se corecteazd cu Intdrziere atunci arbitrii vor atrage atentia asupra posibilitatii
repetarii unei depuneri gresite, pentru care, in lipsa anuntarii, se acordd media turului
in urma contestatiei formulate la sfarsitul partidei. Jucatorii vor fi permanent
informati daca apar modificari asupra momentului in care pot primi informatii asupra
unei depuneri 0;

f. sd anunte Inainte de partidd distributia meselor de joc pe fiecare arbitru,
astfel incat jucdtorii sa stie procedura preludrii fluturasilor la sfarsitul tururilor;

g. dupa incheierea partidei si terminarea corecturii sd urmeze procedura de la
punctul 5.3.8;

h. sa dicteze avertismente disciplinare sau eliminarea de la partida de duplicat
pentru cazuri grave de indisciplind, pentru incalcari repetate ale regulamentului sau
pentru comportare necuviincioasd fatd de concurenti, arbitri, oficiali, spectatori sau
organizatori. Jucatorul eliminat pardseste imediat sala de joc si nu figureazd in
clasamentul probei. Avertismentele disciplinare si eliminarile sunt dictate de arbitrul
principal-sef, verbal in timpul partidei si in scris dupd terminarea acesteia,
mentiondndu-se motivul sanctiunii, competitia, proba de concurs, numele si
semnatura arbitrului, data si ora.
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6. Corectarea partidei de duplicat

Corectarea partidei de duplicat se poate face manual sau cu ajutorul unei
aplicatii (Duplitop, Scrabrom, Eliot, etc). Punctajul depunerilor si avertismentele se
inscriu intr-o foaie de arbitraj de tip tabel Excel sau direct intr-o aplicatie.

6.1. Depunere incorecta

Se considera ca o depunere este incorecta daca:

a. cuvantul principal inscris pe fluturas sau cel putin un cuvant adiacent nu
este in lista oficiala de cuvinte;

b. depunerea nu respectd principiile jocului de scrabble (prima depunere nu
trece prin centrul tablei, depunerea foloseste alte litere decat cele ale grupei extrase,
nu se leaga de constructia existentd, nu respecta directiile sau sensurile de depunere,
etc) si nu se pot aplica art 6.2 sau 6.3;

c. ambele semne ale coordonatei sunt inscrise gresit pe fluturas;

d. cel putin unul din semnele coordonatei lipseste;

6.2. Avertisment tehnic

Se va acorda avertisment tehnic pentru:

a. lipsa sau inscrierea gresitd a unuia din elementele de recunoastere de pe
spatele fluturasului pentru turul 1: nume si prenume sau numarul mesei de concurs;

b. absenta numarului mesei sau a numarului turului de pe fluturas;

c. lipsa marcarii jokerului in cuvantul inscris pe fluturas;

d. calcul de punctaj eronat sau lipsa al unei depuneri.

e. inversarea semnelor pozigiei depunerii, numai la competitiile de tineret

Valoarea unui avertisment tehnic este de Op, pentru primele 3 avertismente
tehnice si -5p incepand cu al 4-lea avertisment tehnic. Se acorda un singur
avertisment tehnic pentru un fluturas. Daca punctajul depunerii este de 5 puncte sau
mai putin, nu se acorda avertisment tehnic in turul respectiv.

6.3. Penalizare tehnica

Se va acorda penalizare tehnica pentru:

a. inversarea semnelor pozitiei depunerii, numai la competitiile de seniori;

b. un semn al coordonatei Inscris gresit pe fluturas;

Penalizarea tehnica este echivalentd cu 4 avertismente tehnice, adica din
valoarea depunerii se scad 20 de puncte, dar nu mai mult decat valoarea depunerii.
Se aplica independent de numarul avertismentelor tehnice. Lipsa unui element de la
punctul 6.2 pentru un fluturas pasibil de penalizare tehnica se penalizeaza separat
cu avertisment tehnic.

6.4. Avertisment disciplinar

La sfarsitul partidei de duplicat, dupd scaderea punctelor corespunzatoare
avertismentelor tehnice, incepand cu al 4-lea, si penalizarilor tehnice, se va cumula
si valoarea avertismentului disciplinar care a fost eventual acordat in timpul
desfasurarii partidei. Dacad in timpul desfdsurarii partidei se acordd 2 avertismente
disciplinare, jucdtorul este eliminat din concurs, corectura se opreste pentru jucatorul
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respectiv si nu primeste puncte de clasament.

Avertismentul disciplinar este echivalent cu 4 avertismente tehnice, adicd din
punctajul total se scad 20 de puncte pentru avertisment disciplinar. Se aplica
independent de numarul avertismentelor tehnice.

6.5. Contestatii

Jucdtorii pot face contestatii pentru avertismente tehnice, penalizari tehnice,
depuneri incorecte, punctaj total - in termenul pentru contestatii anuntat sau inscris
pe tabelul cu rezultate provizorii. Contestatia se inainteaza arbitrului principal-sef.
Hotararea arbitrului principal-sef poate fi atacatd prin apel la Comisia de Apel a
turneului. Apelul trebuie Inaintat imediat dupa primirea raspunsului la contestatie de
la arbitru. Decizia Comisiei de Apel a turneului este definitiva. La tineret contestatia
poate fi adusa la cunostinta arbitrului principal-sef si de catre reprezentantul
desemnat al fiecarui club participant.

6.6. Intocmirea clasamentelor

Clasamentul final obtinut dupa rezolvarea contestatiilor, se Intocmeste in
ordinea descrescatoare a punctajelor totale obtinute. La egalitate in clasament nu se
efectueaza departajare iar jucdtorii primesc, fiecare, punctele de clasament
corespunzatoare locului superior.

7. Conduita
7.1. Trisarea

7.1.1. Definitie

Se considera un act de trisare orice incalcare grava, deliberatd, rau-
intentionatd, a Regulamentului standard sau a Regulamentului de competitie al
partidei de duplicat. Aceasta include urmatoarele actiuni, fara a se limita insa la
acestea:

a. Orice colaborare in timpul partidei intre jucétori, indiferent de motiv, cu
scopul promovdrii unor interese personale, de echipa sau de club;

b. Utilizarea unor materiale, obiecte sau persoane complice pentru a obtine
un avantaj in timpul disputarii partidei de duplicat;

c. Comunicarea pe orice cale (verbal, scris sau prin semne) a unor cuvinte
catre un alt jucdtor, in timpul partidei, indiferent de momentul comunicarii;

d. Privirea repetatd catre alte mese de joc decat cea proprie, cu scopul de a
insusi cuvinte depuse sau notate de alti jucatori.

7.1.2. Datoria de a nu trisa

a. Toti jucdtorii au datoria de onoare de a nu trisa.

b. Fiecare jucator este responsabil nu numai sa se abtina de la orice actiune
personald care ar putea trezi suspiciuni sau interpretdri gresite, dar si sa atraga atentia
imediat altor jucatori asupra oricarei astfel de actiuni din partea lor.

c. Un jucdtor care crede cd in cursul partidei pe care o disputd s-a petrecut un
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act de trisare va chema imediat arbitrul principal sef. A se vedea art. 5.5.a 51 5.5.h —
obligatiile arbitrilor.

d. O tertd parte care crede cd a asistat la un act de trisare petrecut in cadrul
unei partide se va abtine de la a interveni direct, dar va raporta cele intdmplate
arbitrului principal sef.

7.1.3. Masuri care trebuie luate in caz de trisare

Daca un jucdtor este descoperit ca a comis un act de trisare, atunci:

a. Jucatorul va fi eliminat din partida de duplicat;

b. Jucatorului nu 1i vor fi atribuite puncte de clasament;

c. Arbitrul principal sef va intocmi, in caz de trisare, un raport de arbitraj in
care va notifica Federatia Romana de Scrabble asupra incalcarilor grave ale normelor
de comportament sportiv pe parcursul turneului, urmand ca organele abilitate ale
federatiei sd poata dispune si alte masuri disciplinare, Tn urma analizei.

7.2. Comportament nesportiv

7.2.1. Definitie

Se considera un comportament nesportiv, lipsit de etica, orice act deliberat
care nu poate fi clasificat conform art. 7.1 (Trisarea), dar care, cu toate acestea, este
impotriva spiritului echitabil, politicos, cinstit si onest al jocului. Jucdtorii
participanti la un turneu de scrabble trebuie sd se comporte conform unor standarde
etice inalte si sd dezaprobe ferm comportamentul lipsit de etica, nesportiv.

7.2.2. Exemple de comportament nesportiv

a. Impiedicarea adversarului sa aiba o vizibilitate buni asupra ecranului de
proiectie in orice moment al partider;

b. Distragerea atentiei jucatorilor prin refuzul pastrarii linistii In timpul
partidei de duplicat; manipularea indelungatd si zgomotoasa a literelor; zgomote
diverse repetate, intentionate; comentarii in timpul partidei de duplicat, etc;

c. Consumul de alcool in sala de concurs, inainte, in timpul probei sau al
corecturii; prezenta alcoolului la masa de joc;

d. Utilizarea dispozitivelor electronice in timpul partidei, cum ar fi telefon
mobil, ceas electronic, laptop sau orice alt obiect sau material susceptibil a fi
considerat neregulamentar, fard a se dovedi existenta unui continut care sa duca la
obtinerea unor avantaje; tulburarea linistii din sala de concurs cu sunetele produse
de aceste dispozitive;

e. Deplasarea de la masa de joc in timpul partidei fara incuviintarea arbitrului;

f. Intarzierea la inceputul partidei, intrarea in sala de joc dupia inceperea
partidei de duplicat fard incuviintarea arbitrului,

g. Atitudine necuviincioasd fatd de ceilalti jucdtori sau fatd de arbitri,
bruscarea verbala si/sau fizicd a acestora atat in interiorul sdlii de concurs cét si in
afara acesteia, in orice moment pe parcursul desfasurarii turneului;

h. Privirea accidentald catre altd masa de joc decat cea proprie, fara ca arbitrul
sd observe o intentie de trisare;

1. Pastrarea pe masa de joc a altor obiecte decat cele cuprinse la articolele
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3.2.,33.513.4;

J. Provocarea de zgomot sau deranjarea altor jucatori intre tururi;

k. Scrierea depunerii dupa anuntul ,,Stop”;

l. Refuzul respectarii indicatiilor arbitrului de a folosi un ton moderat al
vocii dupad incheierea partidei, pe timpul finalizarii corectarii solutiilor.

m. Varsarea accidentald a unor lichide sau substante, care provoaca rumoare
in sala sau daune altor jucatori din apropiere, il responsabilizeaza direct pe jucatorul
care a provocat-o, atrdgand sanctiuni disciplinare.

n. Fumatul este strict interzis in sala de joc sau in spatiile adiacente, inclusiv
utilizarea dispozitivelor electronice de fumat. Interdictia se aplica si daca concursul
are loc in aer liber, in spatii deschise, pe suprafata si in vecinatatea zonei de concurs.

7.2.3. Sanctiuni in cazul unui comportament nesportiv

a. Arbitrul principal sef poate decide avertizarea jucatorului care a dat dovada
de comportament nesportiv cu avertisment disciplinar sau eliminarea de la partida
de duplicat la al doilea avertisment disciplinar.

b. Depunctarea pentru avertisment disciplinar se face din punctajul total
dupa corectura.

c. Arbitrul principal sef va intocmi, dacd e cazul, un raport de arbitraj in care
va notifica Federatia Romana de Scrabble asupra incalcarilor grave ale normelor de
comportament sportiv, urmand ca organele abilitate ale federatiei s poata dispune
st alte masuri disciplinare, in urma analizei.

7.3. Observarea unei partide de duplicat
a. Persoanele care observa o partida de duplicat trebuie sa se abtina :
1. Sa distragd jucatorii in vreun fel
ii. Sa faca orice fel de comentarii care pot fi auzite de jucatori;
1. Sa facd orice gest care ar putea furniza jucdtorilor informatii de
orice fel despre partida de duplicat in desfasurare;
1v. Sa incalce spatiul liber al jucatorilor (observatorii trebuie stea la
distanta de cel putin doi metri de mesele de joc);
v. Sa continue sa observe, in ciuda rugamintii de a pleca adresata de
unul din arbitrii turneului;
vi. Sa caute/verifice diferite cuvinte;
vii. S consume alcool sau sa fumeze, inclusiv cu dispozitive electronice
b. Arbitrii au credit total de a preveni si remedia incalcarile normelor de
comportament ale observarii partidelor, inclusiv aplicarea unor sanctiuni.

7.4. Atributiile si responsabilitatile arbitrilor

a. Arbitrii trebuie sa intervind ferm, sanctionand corespunzator incalcéri ale
regulamentului de catre unii jucatori.

b. Pentru stabilirea faptelor si sanctiunii corespunzdtoare, arbitrii pot sa
asculte s1 versiunea jucatorului. De asemenea, In masura in care are relevanta, se pot
audia eventuali martori.

c. Arbitrii vor actiona in sensul minimizarii deranjului fata de ceilalti jucatori,
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atunci cand urmeaza sd sanctioneze incalcdri ale regulamentului de catre unii
jucatori.

d. Exemplele de conduita adecvatd si neadecvatd prezentate 1n acest
Regulament nu sunt complete. Inevitabil, pe parcursul partidei de duplicat pot sa
apara situatii care nu sunt tratate direct in acest material. In astfel de situatii, arbitrii
isi vor exercita inteligenta si impartialitatea n rezolvarea lor, in spiritul prezentului
Regulament.

e. Arbitrii is1 asumad responsabilitatea sanctiunilor de ordin disciplinar
aplicate pe parcursul probei de duplicat. Hotararile disciplinare sunt definitive in
cadrul unui turneu.

f. Arbitrii vor atentiona jucatorii, acolo unde incélcarile de regulament nu se
refera la trisare, iar dacd acestia persistd in iIncdlcarea regulamentului, vor fi
sanctionati cu avertisment disciplinar si apoi cu eliminare din partida.

g. In cazul eliminarilor din partida, arbitrul principal sef va intocmi un raport
de arbitraj in care va notifica Federatia Romana de Scrabble asupra incalcarilor grave
ale normelor de comportament sportiv, urmand ca organele abilitate ale federatiei sa
poata dispune si alte masuri disciplinare, in urma analizei. Jucatorii isi pot expune
punctul de vedere asupra sanctiunilor primite in fata organelor abilitate ale federatiei,
care vor lua masurile ce se impun.

8. Tipuri ale partidei de Scrabble Duplicat

8.1 DUPLICAT CLASIC
In fiecare tur, arbitrul extrage si anunta 7 litere. Se respecta regulile generale
ale partidei de duplicat.

8.2 DUPLICAT COMPLETIV

In fiecare tur, arbitrul extrage si anunta 6 litere, a 7-a fiind aleasd de fiecare
jucator dintre literele care mai sunt in stoc. Daca in stoc mai este cel putin un joker,
iar un jucator utilizeaza la o depunere o literd care nu mai este in stoc, fard sa o
marcheze ca joker, se considera ca a utilizat jokerul, fiind penalizat cu avertisment
tehnic. Daca in stoc mai este cel putin un joker, iar un jucator utilizeaza la o depunere
o literd care mai este in stoc, marcand-o ca joker, valoarea literei este zero. Daca in
stoc nu mai este niciun joker, jucatorului 1 se acordd avertisment tehnic pentru
marcare gresita.

8.3 DUPLICAT ELIPTIC
In fiecare tur arbitrul extrage si anunta 8 litere, fiecare jucitor putand utiliza
cel mult 7 dintre acestea.

8.4 DUPLICAT TOP

In fiecare tur, arbitrul extrage si anunta 7 litere.

Depunerea-top se considerd a fi depunerea cu cel mai mare punctaj gasitd in
sala. Poate avea punctaj mai mic decat depunerea de continuare a partidei.

Clasamentul se alcdtuieste pe baza numarului de depuneri-top realizate de

fiecare jucdtor.
18



Criterii de departajare in caz de egalitate a numarului de depuneri-top:

* Pentru fiecare jucdtor se aduna numarul de depuneri-top ale tuturor
jucdtorilor in tururile in care si el are depuneri-top; se claseazd mai bine jucatorul
care are aceastd suma mai mica.

* Punctajul total al depunerilor-top realizate; se claseazd mai bine jucétorul
care are punctajul mai mare.

Penalizari pentru avertismente. Pentru 4 avertismente tehnice se scade un top,
pentru 7 avertismente tehnice - 2 topuri, pentru 10 - 3 topuri s.a.m.d. Pentru fiecare
penalizare tehnica se scade un top. Avertismentele si penalizarile tehnice se acorda
numai in tururile in care jucdtorul a realizat o depunere-top. Avertismentele
disciplinare se dau oricand in timpul partidei. Primul avertisment disciplinar duce la
scaderea unui top, iar al doilea la excluderea de la proba.

8.5 DUPLICAT SUPER JOKER

Arbitrul extrage si anuntd 5 litere iar jucatorii aleg celelalte doua litere din
stocul de litere ramas. Celelalte precizari sunt la fel ca la tipul de duplicat completiv
si respectd regulile generale ale partidei de duplicat.

8.6 DUPLICAT TACTIC

In fiecare tur se extrag si se anunti 2 grupe de cite 7 litere, facandu-se 2
depuneri succesive (cate o depunere cu litere din fiecare grupd). Suma celor 2
depuneri trebuie sa fie cat mai mare.

Ordinea utilizarii celor 2 grupe este la alegere sau poate fi impusa la cererea
expresa a organizatorului. Grupele se completeaza dupa fiecare tur, in ordinea
extragerii lor din turul anterior.

Fiecare grupa trebuie sa contina cel putin o vocala si o consoana, cu exceptia
finalului partidei, cand partida poate continua si dacd aceastd conditie este
indeplinitd numai la o grupa, dacd in stoc nu mai sunt vocale sau consoane.

In finalul partidei, daci mai sunt litere in ambele grupe, partida continui in
mod obisnuit; dacd mai sunt litere doar intr-una din grupe, partida continua ca la
tipul de partida duplicat clasic. Daca in ambele grupe au ramas numai consoane sau
numai vocale, partida se incheie. Partida continud daca intr-o grupa au ramas numai
consoane, iar in cealaltd numai vocale.

Jucatorii inscriu pe acelasi fluturas ambele depuneri, in ordinea in care au fost
facute. Se inscriu pe fluturag punctajele la fiecare depunere si punctajul total al
turului. Este penalizatd cu avertisment tehnic greseala de calcul sau omisiunea la
fiecare dintre aceste punctaje.

Timpul de gandire este de 6 minute pentru fiecare tur. Arbitrul anuntd cand
mai rdmane un minut.

8.7 DUPLICAT METAGRAMA
In fiecare tur arbitrul extrage si anuntd 7 litere. Jucatorii pot renunta la oricare
litera dintre cele 7, inlocuind-o cu o alta litera din stoc.
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Anexa 1

Regulamentul standard al partidei de scrabble
(extras din regulament pentru partida de duplicat)

© Mattel Inc, 2006
CUM SE JOACA

FIECARE CUVANT CONTEAZA !

SCRABBLE® este un joc de cuvinte. Jocul constd in formarea de cuvinte care se
depun pe tabla in stilul jocurilor de cuvinte incrucisate, utilizand litere cu diferite
valori. Scopul jocului este de a obtine cel mai mare punctaj total. Fiecare jucator isi
utilizeaza literele in cuvinte si pozitii care obtin cel mai bun punctaj, combinand
valoarea literelor si cdmpurile de multiplicare de pe tabla de joc.

CONTINUT

- 1 tabla de joc

- un stoc de litere (pentru varianta in limba romana sunt 100 de litere)
- 4 suporturi pentru litere

- 1 sdculet pentru litere

Literele:

- Sunt 98 de piese cu litere ale alfabetului si doua piese joker.

- Fiecare literd are o valoare asociatd, indicatd printr-un numar situat in partea
dreapta jos.

- Piesele joker pot fi utilizate drept orice literda doritd si nu au o valoare
asociatd (valoare 0). Cand depune un joker, jucatorul trebuie sa spuna ce litera
inlocuieste acesta, dupd care semnificatia jokerului nu mai poate fi schimbata pana
la sfarsitul jocului.

INCEPUTUL JOCULUI
- Se ia un pix si foi de hartie.
- Se agaza tabla In mijlocul spatiului de joc.
- Se rastoarna toate literele din sac, cu fata in sus, si se aranjeaza intr-o grupa
de douad litere si 14 grupe de 7 litere, numerotate, conform indicatiilor arbitrului.
Toata lumea este acum gata sa joace SCRABBLE® - duplicat.

REGULILE JOCULUI

Plasarea primei depuneri

Prima depunere combina doud sau mai multe litere pentru a forma un cuvant care va
fi plasat pe tabla de joc orizontal sau vertical, astfel incat una din litere sa fie situata
in centrul tablei. Nu este permisa formarea cuvintelor in diagonala.
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Toate literele jucate la prima depunere si in continuare trebuie sa fie asezate pe o
singura linie continud, orizontal sau vertical.

Cuvinte permise

Se pot juca orice cuvinte mentionate intr-un dictionar standard al limbii romane,
exceptandu-le pe cele care Incep cu majusculd, abrevieri, cuvinte care au in
componenti apostrof sau cratimi. Inainte de inceputul partidei, toti jucitorii trebuie
sa se inteleagd asupra dictionarului care va fi utilizat.

Campuri speciale pe tabla de joc

Tabla de joc constd Intr-un caroiaj de 15x15 spatii de litere (cdmpuri), delimitate
prin linii verticale si orizontale. Existd campuri speciale de multiplicare cu diferite
valori.

Campuri de multiplicare a valorii literelor

Un camp de multiplicare de culoare albastru deschis dubleaza valoarea literei
plasate pe acesta.

Un camp de multiplicare de culoare albastru inchis tripleaza valoarea literei plasate
pe acesta.

Campuri de multiplicare a valorii cuvintelor

Un camp de multiplicare de culoare rosu deschis dubleaza valoarea cuvantului care
trece prin acesta.

Un camp de multiplicare de culoare rosu inchis tripleazd valoarea cuvantului care
trece prin acesta.

Culorile albastru, pentru multiplicarea valorii literelor, si rosu, pentru multiplicarea
valorii cuvintelor, sunt generice, putand exista table de joc cu alt cod al culorilor.
Fiecare tabld de joc are inscrise semnificatia campurilor de multiplicare fie pe
acestea, fie intr-o legenda, la margine.

Daca un cuvant trece simultan prin mai multe cAmpuri de multiplicare a literelor si
a cuvintelor, valoarea literelor se multiplicd nainte de multiplicarea valorii
cuvantului (cuvintelor).

Multiplicarea se aplicd doar la depunerea in care o literd acopera campul respectiv.
Dacd un joker este plasat pe un camp de multiplicare a valorii cuvantului, suma
valorilor literelor cuvantului depus se multiplica, chiar daca jokerul nu valoreaza
nimic. Daca un joker se plaseaza pe un camp de multiplicare a valorii literei, valoarea

jokerului rdmane zero.

Punctarea cuvintelor
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Punctajul depunerii este calculat insumand valorile literelor componente ale
cuvantului format (tindnd cont de campurile de multiplicare a literelor, respectiv a
cuvantului, daca este cazul). Se adauga si punctajul cuvintelor adiacente nou
formate, care se calculeaza la fel ca si pentru cuvantul principal.

Adaugarea primei de 50 de puncte
Daca in cadrul unei depuneri se plaseaza toate cele 7 litere, la calcularea punctajului
se adauga o prima de 50 de puncte.

Toate literele jucate in cadrul oricarei depuneri trebuie sd formeze cuvantul principal
fard intreruperi (campuri libere), asezat pe o singura linie a tablei de joc, orizontal,
sensul de citire de la stinga la dreapta, sau pe o singurd coloana a tablei de joc,
vertical, sensul de citire de sus in jos.

Literele depuse se pot invecina cu alte litere existente pe tabla, formand cuvinte
adiacente, care trebuie sd respecte regulile de citire enuntate mai sus si sd fie
acceptate 1n dictionarul care este utilizat pentru verificarea cuvintelor jucate.

Sunt cinci moduri in care se pot forma cuvinte not:

1. Adaugarea uneia sau mai multor litere la inceputul, la sfarsitul sau in
ambele parti ale unui cuvant deja existent pe tabla de joc.

2. Plasarea unui cuvant perpendicular pe un cuvant existent pe tabla de joc,
care utilizeazd una din literele acestuia.

3. Plasarea unui cuvant paralel cu un alt cuvant existent pe tabla de joc,
formand cel putin un cuvant adiacent. Daca unele din literele depuse fac parte si din
cuvinte adiacente si trec peste cAmpuri de multiplicare, semnificatia acestor campuri
se aplica atat pentru literele cuvantului principal cat si pentru cele ale cuvintelor
adiacente.

4. Noul cuvant format poate adduga o litera la un cuvant existent pe tabla.

5. Noul cuvant format poate forma un cuvant perpendicular pe acesta prin
plasarea uneia din literele sale intre doua litere existente deja pe tabla, parte a unor
cuvinte diferite. Acest lucru se poate intdmpla cel devreme incepand cu a 4-a
depunere.

Cateodatd un cuvant poate traversa doud sau chiar trei campuri de multiplicare a
cuvantului. Cuvantul depus poate fi dublat si re-dublat — multiplicare cu 4 —
,patrar” sau poate fi triplat si re-triplat — multiplicare cu 9 — ,,nouar” sau chiar sa
treaca prin 3 campuri de triplare a cuvantului — multiplicare cu 27 — cuvant de 15
litere.
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CLARIFICARI ALE REGULILOR JOCULUI

- Acelasi cuvant poate fi jucat de mai multe ori in timpul unei partide.

- Se accepta toate formele de declinare ale cuvintelor, mai putin vocativul in
cazul substantivelor si adjectivelor.

- Jucatorii nu pot adduga litere sau forma cuvinte in diverse parti ale tablei de
joc in cadrul aceleiasi depuneri.

- Multiplicarea literei sau cuvantului se aplicd doar la depunerea in care
campul de multiplicare este acoperit de o litera.

- Daca la o depunere se formeaza mai mult de un cuvant, fiecare cuvant nou
format se calculeaza separat, iar punctajul total este dat de suma punctajelor
cuvintelor nou formate. Literele comune nou depuse se calculeaza pentru
fiecare cuvant, tindnd cont si de semnificatia cAmpului de multiplicare daca
litera acopera un astfel de camp.

- Nu este permisd utilizarea unui dictionar sau ghid de cuvinte, in timpul
desfasurarii partidei, pentru a cauta depunerile cele mai avantajoase.
Dictionarul poate fi utilizat dupa ce un cuvant a fost jucat sau contestat.

- Lajocul de scrabble in limba romana nu se tine seama de semnele diacritice.
Astfe,l I=1, T=T,S=S,A=A=A.
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Anexa 2

VN <CH®nEITOoOZIOCOT~"ZaoaTmmoaw»

ANA
BARBU
CONSTANTIN
DUMITRU
ELENA
FLOREA
GHEORGHE
HARALAMBIE
ION

JIANU
LUCA
MARIN
NICOLAE
OPREA
PETRE
RADU
SANDU
TUDOR
UDREA
VASILE
XENIA
ZAMFIR
JOKER

Tabela de adresare a literelor
la partida de duplicat
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