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    I ZALECENIA OGÓLNE

    1. Podstawy

Partie podlegają oryginalnym regułom SCRABBLE (opublikowanym przez J.W. Spears & Sons PLC w ostatnim wydaniu), z uwzględnieniem opisanych dalej modyfikacji. Niniejszy regulamin jest przeznaczony do uporządkowania zasad gry pomiędzy dwoma graczami. Regulacje dotyczące słownictwa, warunków realizacji i logistyki turnieju są zebrane w dokumentach wydanych przez FISE oddzielnie.

    2. Opis podstawowy

Gra polega na tworzeniu słów dwuliterowych i dłuższych oraz poziomym lub pionowym układaniu ich na planszy, w taki sposób, aby mogły być odczytane z lewej strony do prawej lub z góry na dół. Po zagraniu początkowym (art. 6) każde słowo na planszy (art. 9) musi stykać się z którymkolwiek już ułożonym.

    3. Sprawdzenie płytek

Gracze mogą sprawdzić ilość i dystrybucję liter (100 płytek) przed rozpoczęciem każdej partii; późniejsze reklamacje nie będą uwzględniane. Następnie umieszcza się wszystkie płytki w worku i się je miesza.

    4. Zagranie otwierające

  Rozpoczynanie każdej partii będzie określane w sposób następujący:

    4.1 W turnieju “każdy z każdym”, rozpoczyna gracz wskazany na pierwszym miejscu w każdej parze, według turniejowej tabeli kojarzeń.

    4.2 W turnieju rozgrywanym systemem szwajcarskim rozpoczynanie partii jest określone regułami tego systemu.

    4.3 W meczach (kilka partii pomiędzy tymi samymi zawodnikami) losuje się rozpoczynanie pierwszej partii, a w każdej następnej się je zmienia.

    4.4 W turniejach drużynowych losuje się rozpoczynanie każdej partii.

    5. Notatki

    5.1 W czasie trwania partii każdy zawodnik ma obowiązek prowadzić zapis punktowy i sprawdzać zbieżność wyników swoich i przeciwnika. Następnie obaj gracze muszą wypełnić protokół i potwierdzić wynik partii, podpisując się na zapisie przeciwnika lub na formularzu kontrolnym.

    5.2 W czasie turnieju obaj gracze z każdego stołu powinni starać się, w miarę możliwości, zapisywać słowa układane w każdym zagraniu, aby w razie czego można było odtworzyć partię. Jeśli gracz nie zapisuje głównych słów każdego zagrania, powinien to zrobić przed podpisaniem formularza i na swoim czasie. Przeciwnik ma prawo oczekiwać, że zawodnik dokończy to zadanie przed podpisaniem formularza zgodnie z art. 44.

    5.3 W czasie partii nie można mieć na stole do gry uprzednio zrobionych notatek ani książek, ale notowanie jest dozwolone. Również nie wolno używać słuchawek, przenośnych komputerów, kalendarzy elektronicznych, telefonów komórkowych ani innych podobnych im urządzeń. Każdy zawodnik ma prawo przed partią zażądać sprawdzenia arkusza zapisu przeciwnika, aby upewnić się, że jest wolny od notatek.

    II ROZWÓJ PARTII

    6. Początek partii
Na początku partii pierwszy zawodnik wyciąga 7 płytek z worka (według procedury opisanej w art. 7). Następnie zestawia słowo z 2 lub więcej liter i umieszcza je na planszy poziomo lub pionowo. Jedna z płytek musi zostać ułożona na polu centralnym oznaczonym gwiazdą (przypadek opuszczenia pola centralnego – patrz art. 20).
    7. Wyciąganie płytek z worka

Gracz, na którego przypada kolej, trzyma worek jedną ręką, a losuje płytki drugą. Podnosi worek, trzymając go w odległości około 15 centymetrów od swojej twarzy i wyciąga z niego odpowiednią liczbę płytek. Bezpośrednio po wyciągnięciu płytek odkłada worek na bok planszy, upewniając się, że litery w worku nie będą widoczne i układa swoje płytki na stojaku. W przypadku wyciągnięcia zbyt małej lub zbyt dużej ilości płytek należy zastosować odpowiednio art. 28 lub 29.

    8. Układanie płytek

 Wszystkie płytki układane w jednym zagraniu muszą zostać ułożone w jednej linii poziomej lub pionowej i tworzyć jedno całe słowo. Jeżeli te płytki mają styczność z literami z innych rzędów lub kolumn, również powinny tworzyć z nimi kompletne słowa. Gracz otrzymuje punkty za wszystkie nowo utworzone słowa, które tworzy w trakcie swojej kolejki. (Przeliczanie punktów – patrz art. 12 do 9).

    9. Tworzenie słów

 Słowa powinny być tworzone według następujących sposobów:

    9.1 Dodając jedną lub więcej płytek do słowa już leżącego na planszy.

    9.2 Dodając słowo, które krzyżuje się z innym, leżącym już na planszy. Nowe słowo powinno zawierać literę ze słowa, które już się znajdowało na planszy.

    9.3 Układając całe słowo równolegle do innego, które już się znajduje na planszy  w taki sposób, że płytki przylegające do siebie również tworzą całe słowa.

    10. Blanki

 Gra SCRABBLE zawiera dwie czyste płytki (blanki), które mogą być użyte zamiast jakiejkolwiek innej litery.

    10.1 Do obliczenia wartości punktowej ułożonych słów przyjmuje się wartość blanka równą 0.

    10.2 Gracz, który układa blanka musi zadeklarować głośno, literę on reprezentuje, co  nie może być zmienione w trakcie partii. Blank nie może zastępować K ani W, ponieważ te litery nie występują w hiszpańskiej wersji SCRABBLE. Dozwolone jet użycie obu blanków w jednym słowie. Premia 50 punktów za użycie siedmiu liter ze stojaka w jednym zagraniu (art. 19) jest przyznawana również w przypadku użycia 1 lub 2 blanków.

    10.3 Blank może zastępować literę już użytą w grze, chociażby występowała w zestawie pojedynczo. Na przykład można położyć “ZUZAR” używając blanka i litery „Z” albo dwóch blanków, chociażby już wcześniej Z zostało użyte.

    10.4 W turniejach litera reprezentowana przez każdy z blanków ma być zapisana na zapisie kontrolnym partii. Nie będą przyjmowane późniejsze reklamacje. Jeżeli gracze zapiszą różne litery, przyjęta będzie za ważną litera zapisana przez gracza, który ułożył blanka. Jeżeli tylko jeden z graczy zapisze literę reprezentowaną przez blanka, ona będzie uznana za obowiązującą. Jeżeli żaden z graczy nie zapisze tej litery, za obowiązującą zostanie uznana litera wskazana przez gracza kładącego blanka. Niezapisanie blanka może skutkować ostrzeżeniem ze strony sędziego głównego turnieju.

    11. Podwójne litery

W grze SCRABBLE dwuznaki RR, CH, LL mają postać pojedynczej płytki. Z tego powodu nie można używać zestawienia liter R+R, C+H ani L+L w celu utworzenia dwuznaku .

    III LICZENIE PUNKTÓW

    12. Wartość liczbowa liter

Wartość każdej litery jest określona cyfrą na dole płytki . Całkowita punktacja otrzymana w każdym zagraniu jest obliczana przez dodanie wartości liter użytych w słowach tworzonych w danym zagraniu, po uwzględnieniu punktów uzyskanych dzięki ulokowaniu płytek na polach premiowych.

    13. Pola premii literowych
Wartość płytki umiejscowionej na polu jasnoniebieskim ((doble tanto de letra) jest podwajana, a umiejscowionej na polu ciemnoniebieskkim - potrajana.
    14. Pola premii słownych

Wartość słowa umiejscowionego na polu różowym (doble tanto de letra) jest podwajana, a umiejscowionej na polu czerwonym - potrajana.

Przy liczeniu punktów za słowo najpierw trzeba policzyć premie za litery, a następnie podwoić lub potroić wartość słowa, w zależności od premii słownej.

    15. Słowa o wartości zwielokrotnionej
Jeśli jest tworzone słowo, które zajmuje dwa pola podwójnej premii słownej, wartość słowa mnoży się przez 4, a jeśli są to dwa pola potrójnej premii słownej, wartość słowa mnoży się przez 9.
    16. Pole centralne
Pole centralne (oznaczone gwiazdką) ma kolor różowy, przez co podwaja wartość kładzionego na nim słowa.
    17. Jednorazowość premii
Premie literowe i słowne stosuje się wyłącznie za pierwszym razem, gdy zajmuje się pole premiowe. Później płytki, które leżą już na polach premiowych są liczone według ich własnej wartości.
    18. Słowa układane w jednym zagraniu
Jeśli w jednym zagraniu gracz tworzy dwa lub więcej nowych słów, liczy się suma punktów za wszystkie słowa. Litery wspólne dla słów liczą się w każdym słowie, pola premiowe też.
    19. Premia za “Scrabble”

Jeśli gracz wyłoży w jednym zagraniu 7 płytek ze stojaka, osiąga tzw. "Scrabble" i otrzymuje za to premię w postaci dodatkowych 50 punktów. Punkty te dodaje się do punktacji za zagranie, po ewentualnym podwojeniu lub potrojeniu ułożonych wyrazów.

    IV ROZKŁADANIE PŁYTEK NA PLANSZY

Przy układaniu płytek na planszy muszą być stosowane następujące normy:

    20. Opuszczenie pola centralnego
Jeżeli na początku partii pierwszy gracz ułoży swoje litery, nie zajmując pola centralnego, jego przeciwnik ma prawo:
    20.1 Zareklamować zagranie jako nieprawidłowe, w tym przypadku gracz zdejmuje swoje płytki z planszy i traci kolejkę.

    20.2 Zaakceptować zagranie, w tym przypadku gracz nie może pomnożyć przez 2 wartości swojego zagrania, zostawiając pole centralne (a tym samym premię) do ewentualnego późniejszego użycia.

    21. Początek zagrania
Kierunek układania wyrazu jest wyznaczony w następujący sposób:
    21.1 Pierwsza płytka ułożona na planszy definiuje rząd lub kolumnę, na których będzie ułożone słowo.

    21.2 Druga ułożona płytka definiuje, czy słowo zajmie rząd, czy kolumnę, których będzie trzeba użyć, aby sfinalizować zagranie.
Możliwe jest również jednoczesne ułożenie kilku płytek, jeśli się tylko spełni punkty 21.1 i 21.2.

    22. Względna pozycja liter

W sytuacji gdy gracz, na którego przypada kolejka, kończy układać płytki wyrazu na planszy, pozycję liter można zmienić tylko w następujących przypadkach:

   22.1 Kompletne słowo może być przemieszczone w tym samym rzędzie lub kolumnie, aby łączyło się poprawnie z już istniejącymi na planszy.

    22.2 Może zmienić się względna pozycja płytek.
W przypadku, gdy w danym zagraniu użyto tylko jednej płytki, może być ona przemieszczona wzdłuż rzędu lub kolumny, a którym została umieszczona, aż połączy się prawidłowo z jakimiś słowami istniejącymi już na planszy.
Od momentu rozpoczęcia liczenia punktów jest zabronione przemieszczanie płytek i/lub deklaracja blanków. Zaleca się nie rozpoczynać liczenia punktów dopóki nie zostanie zakończone umieszczanie płytek na planszy,

    23. Płytka umieszczona
Płytka, która zostanie umieszczona na planszy (nawet jeśli spadnie na nią przypadkiem) musi obowiązkowo zostać zagrana.
    24. Kary za niewypełnienie przepisów
Jeśli gracz nie może lub nie chce spełnić wymagań artykułów 20, 21, 22 y 23, musi zabrać swoje płytki z planszy i traci zagranie.
    V WYMIANA PŁYTEK

    25. Wymiana płytek

Gracz może użyć swojej kolejki na wymianę niektórych lub wszystkich płytek ze swojego stojaka jeśli ma takie życzenie. W pierwszej kolejności zgłasza głośno swój zamiar słowem “cambio” (wymiana/wymieniam). W czasie procesu wymiany gracz może zmienić na plus lub minus liczbę wymienianych płytek, ale nie może odstąpić od zamiaru wymiany. Następnie odkłada wymieniane płytki na stół napisami w dół i wyciąga z worka tyle samo płytek, ile zdjął ze stojaka. Na koniec wrzuca do worka wymienione płytki. Gracz, który dokonał wymiany, musi poczekać na układanie wyrazu do następnego zagrania.

    26. Opuszczenie kolejki

Dozwolone jest pasowanie bez wymiany płytek w dowolnym momencie gry, po głośnej zapowiedzi "paso" (pas/pasuję).

    27. Przeliczanie płytek
W dowolnej chwili można policzyć płytki, które pozostają w worku - wyczuwając je dotykiem poprzez worek lub licząc je wewnątrz worka. Do policzenia płytek wewnątrz worka wymagana jest zgoda obu graczy. Jeśli w obsłudze turnieju są pomocnicy, oni zajmują się takim liczeniem.
    28. Wyciągnięcie nadmiernej liczby płytek
Jeżeli gracz niezwłocznie po zagraniu i przed swoim kolejnym zagraniem zauważy, że wyciągnął nadmiarowe płytki z worka, postępuje się w następujący sposób:
    28.1 Jeżeli gracz jeszcze nie ułożył wyciągniętych płytek na swoim stojaku i ich nie widział, przeciwnik wyciąga spośród nich nadmiarowe płytki bez ich oglądania.

    28.2 Jeżeli gracz już zobaczył i/lub położył płytki na stojaku (X - ilość płytek nadmiarowych), jego przeciwnik ma prawo zobaczyć X+2 płytki i wybrać spośród  nich X płytek, które będą wrzucone do worka.
Jeżeli gracz zauważy, że jego przeciwnik ma więcej niż 7 płytek na stojaku, zanim ten zacznie lub zakończy swoje kolejne zagranie, może zażądać interwencji sędziego głównego turnieju w celu zarejestrowania incydentu. Gracz z nadmiarem płytek traci swoją najbliższą kolejkę, a gracz pokrzywdzony ma prawo zobaczyć płytki przeciwnika przed ich powrotem na stojak. Celowa gra z nadmiarem płytek jest uważana za poważne naruszenie etyki współzawodnictwa, z tego powodu gracz, który popełni to wykroczenie dwukrotnie w ciągu jednej partii lub trzykrotnie w czasie trwania turnieju, będzie z niego usunięty.

    29. Wyciągnięcie niedostatecznej liczby płytek
Jeżeli gracz niezwłocznie po zagraniu i przed swoim kolejnym zagraniem zauważy, że wyciągnął za mało płytek z worka, postępuje się w następujący sposób:
    29.1 Jeżeli gracz jeszcze nie ułożył wyciągniętych płytek na swoim stojaku i ich nie widział, może jeszcze wyciągnąć z worka brakujące płytki.

    29.2 Jeżeli gracz już zobaczył i/lub położył płytki na stojaku (X - ilość płytek brakujących) musi dobrać z worka X brakujących płytek i pokazać je przeciwnikowi.

Po spełnieniu tych procedur partia przebiega normalnie.

    VI KONTROLA CZASU

    30. Czas trwania partii
Maksymalny czas trwania partii jest określany dla każdego turnieju indywidualnie. Gdy czas ten się kończy, każdy gracz powinien mieć tę samą ilość wykonanych zagrań. W przeciwnym wypadku gracz, na którego przypada wyrównanie ilości zagrań powinien wykonać swoje zagranie i stosuje się art. 45.
    31. Czas trwania zagrania

Czas trwania zagrania zależy od metody użytej do indywidualnej kontroli czasu: stopera elektronicznego, zegara szachowego lub cyfrowego, odliczającego wstecz.

    31.1 Jeżeli używa się stopera elektronicznego, każdy gracz ma do dyspozycji maksimum 2 minuty na ułożenie słowa na planszy.

    31.2 Jeżeli używa się zegara szachowego lub cyfrowego, każdy gracz zarządza swoim czasem według swoich potrzeb, zatrzymując swój zegar i uruchamiając zegar przeciwnika według opisu w art. 32 i 34.
Jeżeli gracz przekracza czas, który ma przyznany na rozegranie całej partii, podlega karze (patrz art. 35).

    32. Wykonanie zagrania
Są dwie wersje:
    32.1 Czas “przechodni”: Po umiejscowieniu płytek na planszy zawodnik liczy uzyskane punkty i głośno oznajmiając ich ilość wraz z sumą punktów po zagraniu. Przeciwnik weryfikuje punktację i sumę (jeżeli weryfikacja wymaga powyżej 5 sekund, można zatrzymać zegar). Jeżeli akceptuje ułożone słowa, obaj zapisują punkty i główne słowo utworzone na planszy.

    32.2 Czas “nieprzechodni”: Po umiejscowieniu płytek na planszy zawodnik zatrzymuje swój zegar, liczy uzyskane punkty i głośno oznajmiaj ich ilość. Przeciwnik weryfikuje punktację i jeżeli akceptuje ułożone słowa, obaj zapisują punkty na swoich formularzach. Jeżeli przeciwnik zdecyduje się zakwestionować zagranie, zegar się zatrzymuje i postępuje według art. 36 i 37.

Następnie gracz bierze z worka tyle płytek ile użył, tak by cały czas mieć 7 płytek na stojaku (z wyjątkiem końcówki partii, gdy nie ma już liter w worku). Na koniec włącza zegar przeciwnikowi.

Poprzez dokończenie ruchu rozumie się: gdy obaj zawodnicy zapiszą punktację każdego zagrania na swych formularzach.

Poprzez skompletowanie kolejki rozumie się: gdy jeden gracz, po zapisaniu swojej punktacji, wyciągnie litery z worka, aby dopełnić ich liczbę do 7.

    33. Użycie stopera elektronicznego
Ustawia się "la perilla" stopera w położeniu “2″. Stoper komunikuje trzema sygnałami wzrastającymi, że czas się kończy. Wyraz powinien zostać ukończony z końcem ostatniego sygnału. Po tej chwili gracz nie może zapoczątkować żadnego ruchu. Następnie liczy się punkty i kolejka przypada na drugiego gracza.
Sposób uruchamiania stopera elektrycznego jest następujący: jak tylko się zapisze punktację za zagranie, gracz dobiera brakujące litery z worka i włącza zegar przeciwnika, aby rozpoczęły się dwie minuty, które mu przypadają.
    34. Użycie zegara szachowego lub elektronicznego
Każdy gracz ustawia swój zegar na czas ustalony dla danego turnieju (zwykle 30 minut w turniejach z czasem "przechodnim" i 25 minut z czasem "nieprzechodnim"). Zegar obu graczy zatrzymuje się w następujących przypadkach:
    34.1 (tylko przy czasie "nieprzechodnim"): Gdy zawodnik skończy układać swoje litery na stojaku, a przed liczeniem uzyskanych punktów.

    34.2 Podczas sprawdzania prawidłowości słowa.

    34.3 W przypadku różnic w liczeniu punktów.

    34.4 Podczas wrzucania nadmiarowych liter do worka.

    34.5 Podczas jakiejkolwiek konsultacji z sędzią.

    35. Kara za przekroczenie czasu mierzonego zegarem szachowym lub elektronicznym

 Za użycie zegara jest odpowiedzialny wyłącznie każdy gracz. Z tego powodu, jeżeli ktoś zapomni włączyć zegar przeciwnika, nie może mu na to zwracać uwagi żaden inny gracz, ani sędzia główny, ani pomocniczy.

Jeżeli gracz przekroczy przeznaczony na partię czas ustawiony na zegarze, ponosi karę 10 punktów za każdą rozpoczętą dodatkową minutę. Punkty te odejmuje się zawodnikowi na koniec partii od rezultatu uzyskanego z gry.

    36. Spóźnienia

Jeżeli jeden z graczy nie jest obecny w sali w chwili ogłoszenia. Gdy nieobecny przyjdzie, losuje się płytki na jego czasie i partia zaczyna się normalnie.
Jeżeli obaj gracze są nieobecni, sędzia główny włącza zegar i biegnie czas obu zawodników. Pierwszy gracz, który przyjdzie na salę gry ustawia sobie zegar z czasem przeznaczonym na partię pomniejszonym o wielkość spóźnienia, po czym czas jego przeciwnika biegnie dalej aż do jego przybycia. Jeżeli to spóźnienie nie jest zdaniem sędziego głównego usprawiedliwione, może on upomnieć zawodnika i w przypadku recydywy wykluczyć go z turnieju.

    37. Nieobecności

Jeśli gracz musi na chwilę wyjść z sali gry, ma obowiązek zgłosić to sędziemu głównemu. Do tego musi też dokończyć swoje zagranie bez losowania płytek z worka i włączyć zegar przeciwnikowi. Jeżeli przeciwnik wykona swoje zagranie, powinien włączyć zegar nieobecnemu zawodnikowi, ale również bez losowania płytek, dopóki tamten nie wróci. Niezwłocznie po powrocie gracz powinien zatrzymać zegar na czas gdy będzie sprawdzana poprawność wyrazów i liczenie uzyskanych punktów. Następnie losuje płytki gracz, który był nieobecny, a potem jego przeciwnik. Po włączeniu czasu gra toczy się dalej normalnie.
Gracz nieobecny przegrywa, gdy wyczerpuje się jego czas gry lub gdy kończą się inne partie rozgrywane w tej rundzie.

    VII KWESTIONOWANIE, REKLAMACJE I KONSULTACJE

    38. Akceptowanie zagrania
Fakt zanotowania punktacji przeciwnika na formularzu sam w sobie oznacza zaakceptowanie ułożonego słowa i żaden gracz ani sędzia tego słowa kwestionować, nawet gdyby było w oczywisty sposób błędne.
    39. Kwestionowanie słowa
Prawidłowość słowa może być kwestionowana wyłącznie wtedy, gdy gracz zakończy liczenie punktów, a jego przeciwnik nie zapisze jeszcze punktacji, postępując według procedury opisanej w art. 42. Jeżeli wyraz nie jest prawidłowy, gracz który go ułożył musi go zdjąć z planszy i ułożyć płytki z powrotem na swoim stojaku oraz traci kolejkę.
Jak tylko obaj gracze zapiszą punktację za zagranie, nie można już niczego reklamować i cała punktacja uzyskana w późniejszych zagraniach jest obowiązująca, nawet gdyby zostały utworzone nieprawidłowe słowa.

    40. Równoczesne kwestionowanie słów
Jeżeli gracz chce zakwestionować dwa lub więcej słów ułożonych w tym samym zagraniu, powinien to zrobić równocześnie. w tym wypadku odpowiedź sędziego odnosi się do zbioru ułożonych słów: "zagranie prawidłowe" lub "zagranie nieprawidłowe". W przypadku nieprawidłowości zagrania odpowiedź nie może precyzować, czy któreś z ułożonych słów jest prawidłowe.
    41. Rozbieżność arytmetyczna w sumie punktów
Punktacja sumaryczna obu graczy może być sprawdzona i skorygowana w każdym momencie trwania partii w przypadku rozbieżności arytmetycznych, przed podpisaniem formularzy przez obu graczy. Mieszczą się w tym zarówno błędy dodawania punktów na formularzu, jak i błędy liczenia wartości poszczególnych zagrań.
    42. Reklamacje
Postępowanie przy reklamowaniu jest następujące:
    42.1 Kwestionowany wyraz zapisuje się na papierze do tego przewidzianym i jest prezentowana z podpisem obu graczy.

    42.2 Pomocnicy przynoszą dokument do sędziego, który rozstrzyga prawidłowość słów.

    42.3 Gracz, którego wyraz jest kwestionowany nie może losować płytek z worka.

    42.4 Jeżeli sędziowie uznają słowo za niedopuszczalne, gracz który je ułożył może odwołać się od tej decyzji. W tym celu musi napisać kartkę z reklamacją argumentując swoje odwołanie. Odpowiedź na odwołanie jest ostateczna. Gracz, który się odwołuje, może wnioskować o to, by jego przeciwnikowi nie ujawniać argumentów odwołania.

    42.5 Od chwili, gdy prosi się o rozstrzygnięcie, nie są dozwolone żadne zmiany na planszy.  Należy ją zakryć, a gracze muszą odwrócić swoje płytki.

    42.6 Całkowity czas przeznaczony na partię nie zatrzymuje się ani nie rozszerza z powodu rozpatrywanych reklamacji. Zatrzymuje się tylko indywidualny czas każdego gracza, ale nie czas ogólny.
W żadnym wypadku nie jest obowiązkowa znajomość znaczenia ułożonego słowa.

    43. Konsultacje

Nie jest dozwolone konsultowanie prawidłowości słowa z żadną osobą ani ze słownikiem przed ułożeniem go na planszy. Tylko przeciwnik ma prawo do kwestionowania słowa.

    44. Zamknięcie partii
Partia jest uważana za zakończoną i zamkniętą zaraz po podpisaniu formularza przez obu graczy. Oznacza to, że obaj gracze zgadzają się z uzyskaną punktacją, ułożonymi słowami, jak i odliczeniem za pozostające płytki oraz za czas. Pod żadnym pozorem nie wolno otwierać zamkniętej już partii na wniosek jednego z graczy lub osób trzecich, z wyjątkiem sytuacji, w której obaj gracze zgodnie i niezwłocznie proszą sędziego głównego o skorygowanie popełnionego błędu.
    VIII ZAKOŃCZENIE PARTII

    45. Zakończenie partii
Partia kończy się gdy:

    45.1 Żaden gracz nie może ułożyć płytek na planszy.

    45.2 Obaj gracze pasują kolejno po dwa (2) razy. (Wymiana liter nie jest uważana za pasowanie. W przeciwieństwie do wymiany, zdjęcie nieprawidłowego ruchu z planszy jest  równoważne z pasem.)

    45.3 Nastąpi 12 kolejek (po 6 na gracza) kolejnych pasów, błędnych ruchów lub wymian. Reguły tej nie stosuje się, gdy wynik wynosi jeszcze 0-0.
W przypadkach 45.1, 45.2 y 45.3 każdy gracz odejmuje od swojej punktacji końcowej wartość płytek ze swojego stojaka.

    45.4 Jeden z graczy pozbędzie się wszystkich płytek ze swojego stojaka, a worek będzie pusty. W tym wypadku przeciwnikowi odejmują się punkty za płytki, które mu pozostaną na stojaku i ta sama ilość punktów jest dodawana graczowi, który pozbył się swoich płytek.

    45.5 Skończy się całkowity czas przeznaczony na partię. W tym wypadku punktacja pozostaje taka, jak na formularzu, bez odejmowania punktów ze stojaków, po wyrównaniu ilości zagranych kolejek (co jest wyjaśnione w art. 30).

    IX ZACHOWANIE I ETYKA WSPÓŁZAWODNICTWA

    46. Ogólne normy zachowania

    46.1 Gracze nie mogą rozmawiać z uczestnikami z innych stołów ani publicznością. Pomiędzy sobą można rozmawiać tylko w celu kontroli liczby punktów i osiągniętych wyników. Zabronione jest komentowanie partii w formie, która mogłaby wpłynąć na strategię przeciwnika.

    46.2 Graczowi, który układa słowo na planszy nie zezwala się na konsultowanie poprawności słowa ani z przeciwnikiem, ani z sędzią, ani z żadną inną osobą. Jeżeli gracz to uczyni i otrzyma odpowiedź, nie ma prawa ułożyć tego słowa. W przypadku recydywy zostaje definitywnie zdyskwalifikowany. W ten sam sposób będzie ukarany gracz, który podpowiada, z tego samego stołu lub któregokolwiek sąsiedniego. Dozwolone są konsultacje dotyczące sposobu liczenia punktów lub aspektów regulaminowych.

    46.3 Każdy gracz powinien zachowywać się właściwie i zwracać się do przeciwnika cichym głosem, aby nie zakłócać koncentracji zawodników z innych stołów.

    46.4 Nie wolno palić, spożywać pokarmów, które mogłyby pobrudzić sprzęt do gry ani rozmawiać przez telefon w czasie rozgrywania partii.

    46.5 Jeżeli gracz musi chwilowo opuścić grę, musi to zgłosić sędziemu głównemu postępując według art. 37. Jeśli tego nie zrobi, przegrywa partię walkowerem.

    46.6 W trakcie turniejów obaj gracze powinni starać w miarę możliwości poprawnie zapisywać i dodawać punkty, jak również zapisywać wyrazy z każdego ruchu, aby uniknąć rozbieżności punktowych lub w zużyciu czasu.w stosunku do przeciwnika (patrz art. 5 i art. 41).

    47. Etyka współzawodnictwa
Następujące praktyki gracza lub obu graczy przy jednym stole są uważane za mało etyczne w czasie turnieju:
    47.1 Powtarzające się sprawdzanie powszechnie znanych wyrazów jako strategia dekoncentrowania przeciwnika lub zyskiwania na czasie.

    47.2 Porzucanie turnieju lub partii z powodu frustracji lub obrażenia się.

    47.3 Umyślne umożliwienie przeciwnikowi wygranej lub zdobycia większej ilości punktów.

    47.4 Zawyżanie sobie punktacji za ruch lub sumy punktów w celu zwiększenia rezultatu końcowego partii.

    47.5 Celowe zostawianie wyłączonego zegara, gdy czas na partię się kończy.

    47.6 Działania agresywne lub szydzenie z przeciwnika albo z innych graczy.

    47.7 Systematyczne naruszanie pozostałych zasad ustalonych w niniejszym regulaminie.
W przypadku gdy inni gracze, pomocnicy lub sędzia główny turnieju zauważą sytuacje podobne do wspomnianych w art. 47, gracz lub gracze winni sytuacji zostaną ukarani przez sędziego głównego, który skorzysta z art. 49, aby utrzymać etykę i porządek w turnieju (żółta kartka). Recydywa w tych przewinieniach może skutkować wydaleniem z turnieju (czerwona kartka) i dodatkowo, sankcjami dyscyplinarnymi FISE na przyszłe turnieje międzynarodowe.

    X INTERPRETACJE I ARBITRAŻ

    48. Interpretacje
Interpretacja tego regulaminu, jak również decyzja w sprawach w nim nie zawartych przysługuje każdorazowo sędziemu głównemu danego turnieju.
Jednakowoż, Zarząd FISE wprowadzi do tych reguł jako interpretacje, koncepcje lub normy, które wymagają zmian, zgodnie z oceną sytuacji rzeczywistych, decyzjami sędziów lub wyjaśnieniami pochodzącymi z innych regulaminów wydanych przez federację.
    49. Decyzje sędziego głównego i innych arbitrów
Sędzia główny i/lub pozostali sędziowie muszą starać się, aby ich decyzje były całkowicie obiektywne i zgodne z niniejszym regulaminem, co musi być uważane za główne kryterium. Pozostałe teksty oficjalne wydane przez FISE spełniają rolę pomocniczą.
W zależności od powagi wykroczenia, sędzia główny może ukarać zawodnika odjęciem co najmniej 25 punktów w danej partii aż do wykluczenia go z turnieju, gdy jasno będzie wykazane, że złamał jedną lub kilka zasad niniejszego regulaminu. Gracz może odwołać się do Trybunału Odwoławczego, którego decyzja jest ostateczna.

    50. Trybunał Odwoławczy
W ważnych turniejach (międzynarodowe mistrzostwa, w tym mistrzostwa regionalne i świata) wybiera się Trybunał Odwoławczy, który składa się z następujących osób:
    * Jeden reprezentant Komitetu Organizacyjnego o innej narodowości lub przynależności niż gracze uwikłani w spór i niż pozostali członkowie Trybunału.

    * Jeden reprezentant FISE lub federacji narodowej lub organizacji reprezentującej Scrabble w danym kraju, o innej narodowości lub przynależności niż gracze uwikłani w spór i niż pozostali członkowie Trybunału.

    * Jeden reprezentant graczy z dwoma zastępcami - wybrani na początku turnieju. Ten reprezentant (lub jeden z jego zastępców) musi mieć narodowość lub przynależność inną niż gracze uwikłani w spór.
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