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Hor.'�OLOG}. TION 

- S euls peuv8 nt être 11omolo�gués les ré s ul tnts des 
joueurs affiliés à la F�dération suisse de 
SC1�8bble (FSS). 

- Pour pouvoir être homologuées, 
doivent 6tre annoncées par les 
la FSS 15 jours au moins 8vant 
doivent se dérouler. 

les compétitions 
• - -+- ' 

organ�Lsa veurs il 
la date o� elles 

- Dans les 40 heures suivant le déroulement de la 
comp étit ion , les organisateurs doivent envoyer 
à 18 }i'SS : 

dl'. .J.. • , • - �menG slgnees . 

la f e uille d'arbitrage comportant les ré­
sultats des participants; 

- 18 feuille de contrOle g6n6ral pr6cisant 
les tirages, les mots trouvés et les scores 
maximums r6alisés; 

les billets de teus les joueurs indiquant, 
pour chacun dteux : le nom et le prénom, le 
club auquel il est affilié (ou, à d6faut, 
la localité de domicile) et le numéro de 
18 tableo 

- Pour des rencontres non hODoloGu6es, les arbitr2s 
peuve�'1t re;:::plir ?l 18 fois les 1°oncticns de juge­
arbitre, d'arbitres et de ramasseurs� 

- On peut en particuli�r se dispenser du tableau 
d'affich8ge et dè la r�colte des billets, l'ét8-
blisscillent des s cores ét:,nt effectué pc;:;:, chaque 
joueur, sous le contrôle de la coIJ.cctivit6. 
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joueurs au maXimum ) 

1.1 Ramasser les billets, tournés tous 
côté et dans le même sens. 

du même 

,1.2 1'18cc:;:, les 7:J.eilleurs scores des:::us 
Quet. 

le pÇ3-

1.3 Signp1er aux arbitres les j oueurs qui, au 
bout des 3 minutes, écrivent encore ou 
n'ont �HS encore levé le ur billet. 

1. ·4 Tr�n::-�,:c t tre r::> pid en:en t le s bill ets n,ma ss cSs 
aux <"rbitres. 

2.1 

2.2 

2.- r�RBI1'R�'�S 
(1 pour 10 joueurs au maximum) 

A chaque coup, communiquer rapidement a u  
juge-arbitre le meilleur s core valable. 
Véririer les billets, soit's'assurer que 

taus les mots form�s peuvent êt�e 
a0�is (avec l'Ride des dictionn�ires 
et, s'il y a lieu, du juge-Arbitre); 

b)\ l d f es raccor s sont corrects et su_fisants 
(3 lettres au moins en plus du Dot 
cor:rplet ) ; 

C ) ' ., , 
.d? s core annonce 
cé'lculé. 

A été correcter.:ent 

2$3 Inscrire les scores (apr�s Avoir op�ré les 
rectifications n �ce s s0 ire s ) sur lA feuille 
d'<'IrbitrAge. 

2.4 S'il JI a lieu, .infliGer les pénalités 
pr�v�es sous chiffres 2.5 et 2.6 ci-Aprbs 
et les annoncer aVAnt le début du 20 coup 
�'.J.i\T0nt_ 

2.5 
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� "  , (  
� l' ., 1\ver�lS2emen�s peuven� e�re cumu es ..Lors 

, 1 " 
) 

a)' 

b} 

c )' 

ct) 

Ci un meme coup 

lettre sur le carré centra l non soulignée; 

jocker non entouré; 

absence de score ou erreur de calcul; 

a bs enc e du, nur!léro de la ta bl e ou du cUElul, 
lorsque celui-ci est demandé. 

2.6 Zéros 

2.7 

2.8 

8) n on-re s pect des 3 minutes; 

b) lettres de ré�érence absentes, fausses ou 
insuffisé'l11tes; 

c) mot inadmissible, p. ex. j e ton ( s } non dis­
ponible(s) ou mot ne figura nt pas dans les 
dictionnnires de rérérence. 

Contrôler, pour chaqud joueur, les cumuls 
demandés par le juge-arbitre et enregistrer 
les contestations. 

A chaque coup , conserver les billets aerRf�s, 
en pr�cisant sur le premier bu:letin le nu��ro 
du coup. 

A la fin de lA partie 

2.9 TrAncher, s'il y a lieu ave c l'nide du jUGe­
arbitre, les contestations enregistrcics. 

2.10 E tA blir les sc ores définitifs de chaque 
j oueur, soit : 

) 'd ld't' Fl pI'o�e er AV,X aC',l lons; 

b)' soustr8ire 5 t ' ""'1 ' , men lnJ..Llge 
seulement); 

�o in ts Dour chaaue avertissc­
Z d�s 1e

-
4e aver,fissement 

c)' déterminer le pource nta ge obtenu par 
chaque joueur, en �onction du maximum 
théorique. 
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3. - JUGE-l\RBITRE 

3 l D" " 1 '.L"t" "-l ' l t "  t • 1r1ccr .LR com�e�l lon, vel� er n _A s r1c e 
Application du r�Glcnent et intervenir toutes 
le� �ois que c'est n�cessaire pour Rssurer un 
d éro'..ü cmen t c orrec t de IR renc on tre (bavarda­
gep, �o�MunicRtions entre joueurs, etc. ) . 

3.2 ProcJder RU tirAge au sort des jeto�s, soit . '  

Fl) é1,�YICmCer les lettres conl'ormér.1t;nt au 
t�bleRu d'épellation; 

b ) rpppeler, au fur et à mesure du déroule­
�c�t de la pArtie, le soulignem�nt de la 
lettre placée sur la CAse centrale et 
l'c�cRdrernent d�s jockers. 

3.3 Vérilier la tenue à jour du tableau �'Rffi­
Cb.8 rc� . 

3.4 Choi�ir, � chFlque cou p ,  le meilleur 
tro')':é, conformément RU r(�gleD.ent. 

r:fot 

3.5 Tenir IR feuille de contrôle g6néyale' 
. (jetons tirés, mots forr.1�s et maxi�urns 
réAlis�s h chAque coup). 

3.6 Faire 1n2cr1re les cumuls pFlr lcs joueurs 
sur =,CJ.rS billets ('en principe av<-nt les 
6ei Ile et 16e coup, de même qu'apr�s le 
dernier coup) et, à ces différentes occa­
sior��!t AnnOl1cel� le r.1Rxirlu.ffi thsoriqu.e. 

A la fin da la partie : 

3.7 Paire ��er::pl,ir pé1I" les joueurs un billet 
portnnt, pour chacun d'eux, le nom, le 
pr�non, le club (ou le dcmicile) et le 
num�ro de la table. 

3.8 A l� demAnde d'un arbitre ou d'un joueur, 
eXAEincr les contestations et nrendre les 
déci�ions conformes au r�elem8�t. 

3.9 Proclp�er les r6sult8ts. 




