ISTORIA JOCULUI DE SCRABBLE

in 1931, oraselul Poughkeepsie din statul New
York era, la fel ca toate orasele americane, in
ghearele depresiunii economice. Nu exista
siguranta locului de munca. Traiul din
expediente era la ordinea zilei.

Pierzandu-si si el locul de muncd, arhitectul
local Alfred Mosher Butts s-a hotdrat sa
castige bani exploatdndu-si pasiunea pentru
jocurile cu litere.

Spre sfarsitul anului, el reusise sa definitiveze o
varianta de joc (fara grild) pe care a numit-o
Lexico. Butts calculase frecventa si valoarea
fiecarei litere a alfabetului studiind prima
pagina a ziarului New York Times. in 1933,
cererea sa de brevetare a jocului Lexico a fost
respinsd. In urmétorii 5 ani, Butts a fabricat el

insusi aproape 200 de jocuri, pe care le vindea
— sau le oferea in dar prietenilor.

Alfred Mosher Butts (1899 — 1993)

In 1938, Butts a mai ficut un pas inainte, combinand jocul de litere cu o tabl3 de joc, pe care
cuvintele se puteau lega intre ele precum cuvintele incrucisate. Lexico a devenit astfel Criss-
Crosswords. De-a lungul anilor, jocul a trecut prin mai multe faze de dezvoltare. Multe din
regulile imaginate initial de Butts au rdmas insd neschimbate: de exemplu, grila de 15 x 15
pdtrate si grupa de 7 litere extrasa de fiecare jucator; de asemenea, distributia si valorile
literelor (in englezd) au ramas neschimbate din 1938 pand astazi. Crosswords a fost intdmpinat
cu acelasi refuz ca si Lexico. Butts nu a reusit sd breveteze nici aceastd varianta a jocului, iar
fabricantii nu s-au aratat nici ei interesati. Aveau sa regrete amarnic, cu totii, aceasta decizie!

Intre timp s-a declansat cel de-al doilea r&zboi mondial, iar Butts nu s-a mai ocupat de
dezvoltarea jocului pana in 1948, cand a intervenit prietenul sdu James Brunot, detindtorul unuia
din primele jocuri de Criss-Crosswords. Sotilor Brunot le placea foarte mult jocul si erau convingi
ca ar trebui sd fie comercializat. Mai mult, James Brunot avea si timp si chemare pentru o
asemenea aventurd comerciald. Butts si Brunot au incheiat un contract: Brunot avea sa fabrice
jocul si sd-1 comercializeze, platindu-i lui Butts drepturile de autor pentru fiecare joc vandut.

Sotii Brunot au simplificat putin regulile si au inaintat cererea de copyright. Acesta le-a fost
acordat la 1 decembrie 1948. Imediat dupa asta, a urmat marea schimbare: numele jocului!
Dupa multe cdutdri, s-au hotarat pentru numele de SCRABBLE. La 16 decembrie 1948, noul
nume era marca inregistrata. Modernul joc de Scrabble se nascuse, in sfarsit!

Pentru restul Istoriej, vezi: http://www.jocuridecuvinte.eu/cronici/cronici.htm

Tutorial duplicat: http://www.csimpetus.ro/Romana/tutorial/tutorial-dup.htm

PARTIDA DE SCRABBLE DUPLICAT

Formula de "scrabble duplicat" a fost
inventatd n 1970 de belgianul Hippolyte
Wouters si a fost imediat adoptatd si in
Franta. In Romania, partida de scrabble
duplicat este una din probele campionatului
national organizat de F.R. Scrabble.

Duplicatul permite unui numar teoretic
nelimitat de jucdtori sa joace impreund
aceeasi partida si elimind hazardul repartitiei
literelor, de la partida libera (unde adversarii
extrag litere din acelasi sac). Aici toti dispun
de aceleasi litere in fiecare moment al partidei, acest sistem de joc oferind tuturor sanse egale.

La duplicat, fiecare jucator are o tabla de joc si un set de

IEI IEI litere. In fiecare tur, arbitrul extrage 7 litere. Fiecare

jucator ia aceleasi litere din stocul propriu (de aceea, are

interesul de a-si aranja, incd dinaintea inceperii partidei, toate literele pe mas3, cu fata
imprimata vizibil3, de preferinta in ordine alfabeticd pentru a le gasi cat mai usor).

Dupa ce arbitrul anuntd literele extrase, jucdtorii dispun TUR PUNCTE MASA
de 3 minute pentru a gasi un cuvant care sa poata fi i 40 g9
depus pe tabla de joc si pentru a scrie un bilet
cuprinzand: cuvantul gasit, pozitia si punctajul. Astfel,
daca in primul tur cuvantul gdsit este FRATE si a fost e — SRl ERE
plasat orizontal, prima literd ocupand cdsuta aflatd la ha FRATE
intersectia liniei H cu coloana 4, jucatorul va completa
un “fluturas” ca in modelul alaturat.

12345678 910112131415 Dupd 3 mingte, arPitruIAcoIecteazé
fluturasii, apoi anuntd cuvantul cu cel
mai mare punctaj care se poate forma
cu acele litere. Toti jucdtorii vor
depune acest cuvant pe tablele lor.

In turul urm&tor, arbitrul extrage si
anunta alte 7 litere, iar jucdtorii vor
cauta un cuvant care s3 poatd fi
plasat orizontal sau vertical, respec-
tand regulile generale de legare a
. . cuvintelor pe tabla, in asa fel incat sa
obtind un punctaj cat mai mare.
Partida continua astfel pana la epuiza-
rea literelor din stoc. La sfarsit, se
calculeaza punctajul total al fiecdrui
. jucdtor, prin insumarea (dupa corec-

tare) a biletelor sale de la fiecare tur.
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Jucétorul care a obtinut cel mai mare punctaj este castigatorul partidei.



PROBLEMA DE COMPUNERE SCRABBLE INTEGRAL... PARTIAL

Problemele de compunere reprezintd o importantd contributiei romaneasca la dezvoltarea jocului
de scrabble. Dintre acestea, “Integral... partial’ (autor: Ninel Aldea) este cea mai populara.

Regula este foarte simpld: arbitrul anuntd un set de 21-35 de litere, iar jucatorii utilizeazd aceste
litere cum vor (formeazd si depun pe tabla cate cuvinte vor), cu conditia respectarii regulilor
generale ale jocului de scrabble, pentru a construi o grila cu un punctaj total cat mai mare!

Regulile generale ale jocului de scrabble:

Primul cuvéant, care se depune pe tabla goal3, trebuie sa fie format din cel putin 2 litere si
cel mult 7 litere si trebuie sa treaca prin patratelul din centrul tablei (h8).

La o depunere se pot plasa pe tabld intre una si 7 litere, cu exceptia primei depuneri (vezi
regula de mai sus). In nici un caz, nici macar la problemele de compunere, nu se admite
plasarea pe tabla a mai mult de 7 litere la o singura depunere!

Toate literele utilizate In cadrul unei depuneri se plaseazé numai orizontal (de la sténga la
dreapta) sau numai vertical (de sus in jos), pe o singura linie sau coloana.

Nu se pot depune cuvinte izolate, care sa nu aiba legaturd cu un alt cuvant de pe tabla.
Toate literele unei depuneri trebuie sa fie legate intre ele (eventual, prin alte litere de pe
tabld).

Dacad se depune un joker, se va specifica ce litera inlocuieste acesta, iar semnificatia acestui
joker nu se mai schimbd pana la sfarsitul partidei.

O depunere este corecta daca sunt respectate regulile fundamentale de mai sus, daca toate
cuvintele nou-formate pe tabld sunt acceptate de partener sau de arbitru ca facand parte
din fondul de cuvinte admis si dacd jucdtorul s-a incadrat in timpul de géndire acordat.
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Iatd un exemplu de constructie, pornind de la setul de litere de mai sus:

1)
2)
3)
4)

Pentru realizarea unei astfel de
solutii, jucatorii au la dispozitie
un timp total de o ora. La sfarsit,
ei vor preda arbitrului un buletin
de joc pe care au notat cuvintele
in ordinea depunerii lor pe tabla
de joc (pozitie, cuvant, punctaj)
si totalul. Jucdtorul care a obtinut
cel mai mare punctaj total este

h4 : JALONAT 102 p. 12 3 4 56 7 8 91011 12131415

(litere folosite: AAJLNOT)
5d : SUPRAFIN 114 p. . HJ_H .
(litere folosite: FINPRSU)
lle: PASIBIL, 127 p.

(litere folosite: ABIIPS?)
h4 : JALONATII 19 p.

(litere folosite: 1)
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castigdtorul partidei.

Federatia Romana de Scrabble

va invita la concursul OPEN

Simultanul National de Scrabble

Cum se desfasoars un Simultan? Simplu. In mai multe centre din tar3 se disputd, in aceeasi
duminicd, aceeasi competitie formatd din urmdtoarele doud probe: o partidd de scrabble
duplicat si o problema de compunere scrabble (vezi regulamentele in interiorul pliantului).

Concursul este deschis tuturor amatorilor, indiferent de varsta, si se desfasoara intr-o atmosfera
destinsa si agreabild. Pentru detalii suplimentare:

www.scrabblero.ro
frscrabble@hotmail.com




