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SiIMBOLOS Y COLORES
FACHADO término no aceptado

Verbos:

- Formas regionales: valido solo en infinitivo:
JABRIR, pero ni JABRIRE, ni JABRIBO ni JABRS

- Intransitivo: valido solo el participio masculino singular:
ACABANAR: ACABANADO, pero ni ACABANABA ni ACABANADGS

- Pronominal: valido solo el participio masculino singular, e invalido el
imperativo:
AGATIZARSE: ni AGATIZAD, ni AGATIZADAS

| Intransitivo o pronominal con adjetivo o sustantivo similar que si es valido:
£: ABOFAD, pero ABOFADAS
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| corazén palpita aceleradamente y tratamos de disimular el

jubilo cuando vamos sacando de la bolsa y colocando en el

1 atriluna A, una S, unaE, unaR, una N, unaO... jy el comodin!

Nuestra mente vuela ante las posibilidades: por si sola, esa mezcla nos

permite formar 214 palabras de siete letras y ademas se puede combinar

con cualquiera de las 25 letras y tres digrafos del juego de las palabras
cruzadas.

Esa misma sensacion me invadid conforme avanzaba las paginas de este
libro, con la gran diferencia de que no es un producto de la buena suerte
sino del rigor académico de Miguel Carlos Mufioz Feliu y de su
generosidad al brindarnos una obra que se torna indispensable en el
movimiento educativo de nuestro deporte de la mente.

En la Federacion Internacional de Scrabble en Espafiol impulsamos la
ensefianza del juego de las palabras cruzadas en los 19 paises que
forman parte de nuestra organizacion y los que quieran sumarse.
Estamos formando a las nuevas generaciones y esta noble labor, que
requiere dedicacién y paciencia, se enriquece enormemente con los
recursos de aprendizaje que entre todos podamos crear.

El compromiso con la tarea educativa es total y esto explica mi emocidn
con Jugar a Scrabble: a medida que avanzamos en su lectura, el autor
nos cuenta la historia del juego inventado por Alfred Butts en Nueva
York hace casi un siglo y su evolucion hacia las competencias hasta llegar
al movimiento organizado en espafiol, para luego pasar al tablero y
analizar minuciosamente cada uno de los componentes del juego y sus
reglas. Esta guia para el principiante y también para el experto se
complementa con una amplia serie de listas de palabras.

No hay limite en las oportunidades de uso y aprovechamiento de este
material. Al leerlo, recordé mis clases del curso Vocabulario con



Scrabble, que disefié e implementé de 2003 a 2010 en la Universidad de
Monterrey, y lo maravilloso que habria sido contar con un libro como el
que hoy tenemos frente a nosotros. Apenas armados con los dos tomos
de la edicidon nimero 22 del Diccionario de la Lengua Espafiola, publicada
en 2001, mis estudiantes y una servidora generabamos listas tematicas
de vocablos que afios después dieron pie a lo que hoy es el sitio web
Palabras en Juego.

Todos los que amamos el Scrabble somos maestros y promotores del
juego en mayor o menor medida. Nuestras conversaciones sobre el
tema son un derroche de pasion, de alegria, de ganas de compartir con
quien quiera escucharnos. Hablamos de la belleza y riqueza de nuestro
idioma, de las palabras curiosas y de cdmo cobran vida sobre el tablero
tantos vocablos tal vez desconocidos para la mayoria pero muy
presentes en nuestra memoria por la cantidad de puntos que nos
brindan.

Nos llena de gozo también platicar de los torneos y de su gente, porque
el gran tesoro de nuestra comunidad es precisamente que se conforma
de seres humanos extraordinarios que, entre tantos pasatiempos menos
complicados, eligen el que implica un gran desafio con palabras,
estrategia, disciplina... y que ademas contribuyen con amabilidad y
carifio a una hermandad que cruza los mares y une a los jugadores frente
a una cuadricula de 15 x 15 para buscar aprovechar al maximo esas 225
casillas.

Nuestro deporte de la mente es un puente entre culturas y generaciones
al propiciar el encuentro de gente de todas las edades y variados
origenes, talentos e intereses. Y todos ellos encontraran en Jugar a
Scrabble algo para reflexionar, aprender y poner en practica. Mi
agradecimiento inmenso para Miguel Carlos Mufioz Feliu por este
aporte que nos motiva a mejorar nuestro nivel competitivo y nos inspira
a compartir con otros nuestro magico mundo.

Norma Garza
Presidenta de la Federacion Internacional de Léxico en Espaiiol
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esde pequefio, siempre he sido un gran aficionado a las
D cartas y a los juegos de mesa. Uno de ellos era el intelect, al
o Que muy ocasionalmente jugaba con unos amigos. En la
segunda mitad del 2016, una de estas amistades me
comentd que existia un club de scrabble en Valencia y nos animé a
Carmeny a mi a apuntarnos. La primera vez que fuimos, descubrimos un
juego muy diferente al que creiamos conocer. Para empezar, se jugaba
de dos en dos, como el ajedrez, con un reloj para medir el tiempo de
cada contrincante. Descubrimos también que existian numerosas
palabras de dos o tres letras (OX, AlJ, CUY, etc.), cuyo significado era
muchas veces desconocido para los propios jugadores, pero que eran
vdlidas y podian dar enormes puntuaciones si se situaban sobre
determinadas casillas. También valian las conjugaciones verbales vy
existian aplicaciones para verificar las respuestas validas o para jugar en
linea con otros jugadores.

Durante 2017 y 2018 acudiamos a las esporadicas reuniones que se
convocaban en el club, y participabamos en campeonatos locales. En mi
caso, descubri el Scrabble Go, una aplicacidon en linea que podia jugar en
el maévil y que me ayudaba a matar las largas horas que como cuidador
familiar pasaba en casa de mis padres. De hecho, el scrabble ha ido unido
estrechamente a esa labor como cuidador familiar hasta ahora.

En 2019 se incorporé nueva savia al club. Comenzaron a hacerse
reuniones semanales dos dias fijos a la semana (lunes y viernes tarde).
Fue entonces cuando comencé a viajar fuera de la Comunidad
Valenciana, combinando campeonatos de scrabble y turismo familiar.
Asi, acudi al Campeonato Nacional de Espafia en Argamasilla de Alba
(mayo de 2019) o al Campeonato Europeo de Ginebra (junio de 2019).
Ciertos éxitos relativos en estos y otros torneos me hicieron merecedor
del galarddon a la mejor progresion como jugador espafiol en la
temporada 2018-2019.



En esa época todavia me parecia ridiculo que hubiera quien perdiera su
tiempo confeccionando y aprendiendo listas de palabras. Yo, como
mucho, me sabia las palabras de dos y, con titubeos y errores, las de tres
letras. Pero esa preparacion tenia todo el sentido si se iba a competir.
En una partida que tuve el privilegio de jugar con Serge Emig, perdida
por no conocer las palabras de cuatro letras, esta figura del Scrabble
mundial lo expresé muy claramente: “aqui todos conocemos las
palabras de cuatro”.

Lentamente empecé a hacer listas diversas que imprimia de vez en
cuando y que estan en el origen de este proyecto. Siempre me ha
parecido absurdo no conocer el significado de lo que se pone y, de
hecho, mi cerebro no es capaz de aprender un vocablo sin saber qué
quiere decir. Por ello, el lector encontrara por aquiy por alla significados
de algunos términos. En 2024 decidi dar un paso mas y converti este
producto impreso en un libro. Para darle forma de manual, lef y
aproveché en lo que pude la bibliografia sobre este juego en espafiol y
también conté con el apoyo y respaldo de algunos amigos, maestros y
colegas del mundo del Scrabble. Animado por estos, en 2026 he dado
otro paso creando la web http://jugarascrabble.es, concebida como un
complemento del mismo.

Finalmente, he de advertir que este libro y esta web no son fruto de una
persona brillante en este juego. Nunca seré una figura destacada en este
juego. No tengo ni tendré la capacidad ni el conocimiento que he visto
en otras personas, que si poseen un notable talento para anagramar,
contar fichas y ver jugadas. Nos decia el campedn mundial Blai Figueras
recientemente que él empezd su aficidn a hacer anagramas cuando era
adolescente y que, sin ese bagaje, sin esos esquemas mentales
adquiridos desde muy temprano, es dificil llegar muy lejos.

En todo caso, espero que este libro y esta web puedan ayudar a muchos
jugadores a mejorar, conocer mas y mejor la lengua castellana, y, sobre
todo, pasar buenos ratos disfrutando de este bonito juego.

Miguel C. Muiioz Feliu
Valencia, enero de 2026



H[1[s[T[O[R[I[A

1. HISTORIA DEL SCRABBLE

1.1. ELJUEGO: DE SU INVENCION A SU EXITO

En 1931y en el contexto de la Gran Depresion, un arquitecto de Nueva
York llamado Alfred Mosher Butts (1899-1993) perdidé su trabajo.
Butts no se quedd con los brazos cruzados. Inspirado por el éxito de
Charles Darrow y de su Monopoly, empezdé a analizar el mercado de
los juegos. Concluyd que habia tres tipos de juegos de mesa: los de
movimiento, como el ajedrez; los de ndmeros, como el bingo; y los de
palabras.! De estos ultimos, solo identificé uno, el Anagrams, con lo
que concluyd que habia una oportunidad de mercado en los juegos de
letras. Butts utilizo diarios como el New York Herald para analizar la
frecuencia de cada letra del alfabeto y cred un nuevo juego de mesa,
al que denomind Lexiko.?

El primitivo Lexiko se jugaba sin tablero, y los participantes anotaban
puntos segun la longitud de las palabras que iban formando. Se
obtenian puntos adicionales por utilizar letras poco comunes (B, F, H,
M, P, V, W, Y) y un mayor numero de puntos adicionales por emplear
las letras mas inusuales (J, K, Q, X, Z).?

1 Este analisis quedd reflejado en un documento titulado “Estudio de los juegos”, que
actualmente pertenece a su sobrino-nieto.

2 Anderson, Hephzibah. “La historia secreta del Scrabble, el famoso juego de las palabras”. BBC
Culture, 18 septiembre 2015, [consulta: 4-1-2026]. Disponible en:
http://www.bbc.com/mundo/noticias/2015/09/150913_vert_cul_historia_scrabble_yv .

3 Carrero, Nieves. “Historia del Scrabble I”. En: Juguetes.org, 6 de junio de 2009, [consulta: 4-1-
2026]. Disponible en: http://www.juguetes.org/historia-del-scrabble-i/.
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En 1933, Butts solicitd una MILTON BRADLEY CO.
patente para su juego Lexiko, GAMES
que le fue denegada. Del D SOk e iyt Shateri

= S oftass.

November 15, 1833

mismo modo, cuando lo
presento a dos fabricantes

& Mr. Alfred M. Butts
de juegos, Parker Brothers y 32 fark ireaue
Milton Bradley, solo recibio ™= ®=

somatdorations ve g0 504 Teol e would b3 avereeved in-adtts
e - . o - Tares
una cortés negativa. Butts no s 1eea to dur 1ine.

¥s are returning the model under separate cover.

tiré6 la toalla, y en los e

siguientes 5 afios fabrico él KILAGH MALEY COTANT
Lo cgyr & Svw—r

mismo casi 200 juegos que Nanager Gene Depertmest

regalo o vendid a sus amigos,
pero Lexiko no llegé mas lejos.

En 1938, el propio Butts,
inspirado en la popularidad de
los crucigramas, incorpord la
idea de combinar las letras
sobre un tablero de juego,
formando palabras del mismo
modo que en aquellos. También
varié su nombre llamandolo
New Anagrams, Alph, Criss-
Cross vy, finalmente, Criss-
Crosswords.  Sin  embargo,
tampoco Criss-Crosswords pudo
ser patentado ni tuvo éxito comercial.

En 1948, James Brunot y su esposa, amigos de Butts y de los primeros
en recibir uno de los juegos Criss-Crosswords que Butts habia fabricado
con sus propias manos, decidieron arriesgarse a comercializarlo. Butts
y Brunot llegaron a un acuerdo: a cambio de dar la autorizacion a
Brunot para fabricar el juego, Butts recibiria un porcentaje de las
ganancias de cada juego vendido.*

4 Voz “Scrabble”. En: Wikipedia, [consulta: 4-1-2026]. Disponible en:
https://es.wikipedia.org/wiki/Scrabble .
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Los Brunot decidieron que el juego necesitaba pequefias
modificaciones, por lo que reorganizaron la distribuciéon de casillas con
premio y simplificaron las reglas, que resultaban demasiado largas y
complejas. Al mismo tiempo, empezaron a pensar en un nuevo
nombre. Tras largas consideraciones, decidieron llamarlo Scrabble.
Dicho término, aunque raro, ya existia en inglés, procedente del
neerlandés. Significa “escarbar o andar a tientas con los dedos para
encontrar algo”, como sucede cuando tomamos las siete fichas de la
bolsa. También significa “dejar marcas al azar o hacer garabatos”.® En
diciembre de 1948 consiguieron patentarlo.

Los Brunot empezaron vendiendo el juego en el salon de su casa de
Newtown (Connecticut). Brunot compraba las piezas para fabricar el
juego y las montaba con ayuda de su esposa. Al principio, solo
fabricaban 18 unidades diarias, debido al trabajoso proceso de
estampar las letras en las fichas de madera una por una.®

Durante 1949, el primer afio de produccién del juego, los Brunot
montaron y vendieron 2.251 juegos, teniendo un déficit de 450
dolares. En los afios siguientes, continuaron luchando y trabajando
duro para comercializarlo. En 1952 siguié la tendencia deficitaria, por
lo que empezaron a pensar en abandonar el proyecto.

Sin embargo, al volver de sus vacaciones, se encontraron con una grata
sorpresa: una avalancha de pedidos, debido a que los que lo habian
adquirido lo recomendaban a sus amigos y conocidos. Habia llegado el
momento de trasladarse a un local mas grande, asi que se mudaron a

5 Garza, Norma. “El origen de la palabra Scrabble”. En: Palabras en juego, 11 de abril de 2019,
[consulta: 4-1-2026]. Disponible en: http://palabrasenjuego.com/el-origen-de-la-palabra-
scrabble/. La Real Academia Espafiola no ha incorporado el término a nuestro idioma, aunque
algunos paises de habla hispana lo han espafiolizado al llamarlo “scrabel” y “escrable”. En el uso
comun de quienes lo practicamos, llamamos scrabble al juego y también al hecho de colocar una
palabra con las siete letras del atril, que nos da 50 puntos adicionales. A este bono se le llama en
inglés bingo.

5 Carrero, Nieves. “Historia del Scrabble II”. En: Juguetes.org, 15 de junio de 2009, [consulta: 4-1-
2026]. Disponible en: https://www.juguetes.org/historia-del-scrabble-ii/ .



Miguel C. Mufioz Feliu

un colegio abandonado cercano a su casa de Connecticut. En el Gltimo
trimestre de 1952 vendieron 37.000 unidades de scrabble.

Fue también en el afio 1952 cuando Jack Strauss, presidente de los
almacenes Macy’s de Nueva York, aprendio a jugar a scrabble durante
sus vacaciones. El juego le entusiasmé de tal manera que al volver a
Nueva York pidié a su Departamento de Juegos que le mandaran unas
cuantas unidades. El Departamento tuvo que confesar que no lo
vendian. Asi que Macy’s no solo empezé a venderlo, sino que apoyd
una campana de promocion del juego que cautivé a miles de personas.

Alfred Butts (tumbado) y James Brunot (de rodillas),
promocionando el scrabble con un juego gigante (1953)

En 1953, la cifra de produccién habia aumentado a 6.000 unidades por
semana. Brunot se dio cuenta de que no podia satisfacer la demanda,
asi que cedid la licencia de fabricacidon a Selchow and Righter, en esa
época, el fabricante de juegos lider en Estados Unidos. Durante tres
afios, se tuvo que racionar el servicio de scrabble a las tiendas, ya que
la demanda no dejaba de aumentar y el fabricante no podia
satisfacerla.

Ese mismo afio, J. W. Spear & Sons lanzaron el juego en Gran Bretaia,
donde se convirtid en un éxito de ventas inmediato. Brunot acabd
vendiendo los derechos de scrabble en 1968 a Spear’s para todo el
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mundo excepto para los Estados Unidos, Canada y Australia.
Actualmente, los derechos estan en manos de dos companias: Hasbro
para Estados Unidos y Canada, y Mattel para el resto del mundo.”

En 1991 tuvo lugar en Londres el primer campeonato mundial en
inglés; el segundo se organizd6 en Nueva York en 1993.
Desgraciadamente, James Brunot habia muerto en octubre de 1984,
pero Alfred Butts si tuvo la suerte de verlo. Asistié a la competicion de
Nueva York y quedd maravillado de ver lo lejos que habia llegado su
invento. Este hombre modesto y sin pretensiones vivié para ver cémo
su creacion se convertia en un fendmeno mundial. Vivio hasta los 93
afnos, falleciendo en abril de 1993.

Scrabble inventor
Alfred Butts dies
in New York at 93

Associated Press

RHINEBECK, N.Y. — Alfred
Mosher Buuts, an architect who in-
vented the enduring board game
Scrabble, died Sunday at a hospi- |
tal, He was 93,

Buuts died of natural causes,
said Chris Chestney, owner of
Dapson-Chestney Funeral Home,

Butts received patents for sever-
al architectural structural systems |
he designed and was an accom- |
plished artist and photographer,

He also developed many other
Emd games after inventing Scrab-

e

Buus went to work for the New
York firm Holden, McLaughlin
and Associates after receiving a |}
degree in architecture from the
University of Pennsylvania in
1924,

During the Depression, when
there was little architectural work |
to be had, he invented Scrabble.
He originally made the game from
simple picces of plywood.

The still-popular game tests
competitors’ word skills as they
use blocks of letters 1o form words  Allred M. Butts, Inventor of the board game Scrabble, died of
57038 & board. natural causes at the age of 93 Sunday In Rhinebeck, N.Y.

"Scrabble inventor Alfred Butts dies in New York at 93", The Delaware Gazette, April
7,1993. p. 18. Retrieved October 29, 2023 — via newspapers.com.

7 Lopez Llebot, M.2 Rosa. Gana al Scrabble: el juego de palabras mds divertido y popular del

mundo. Madrid: Tutor, 2006, pp.11-12.
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Hoy en dia, el éxito de este juego es incontestable. Se han vendido mas
de 165 millones de juegos en 120 paises de todo el mundo; ello supone
una media de algo mas de 6.000 unidades vendidas cada dia desde
1948. Se produce actualmente en 28 idiomas diferentes, existiendo
también una versidn en braille. Se calcula que cada hora se inician
30.000 partidas de scrabble y existen alrededor de 4.000 clubes de
scrabble en todo el mundo.®

Cuenta incluso con un Dia Mundial del Scrabble, el 13 de abril, fecha
elegida por ser la del nacimiento de su creador, Alfred M.Butts.”

13 DE ABRIL

LL LN
LLRETE

Fuente: "Dia nacional del Scrabble”. En: Dia internacional hoy [consulta: 8-2-2025].
Disponible en: https://diainternacionalhoy.com/dia-nacional-del-scrabble-13-de-abril/.

8 Alvarez, Isra. “Los datos, anécdotas y curiosidades mas sorprendentes del Scrabble, el juego de
palabras que celebra su 75 aniversario”. Diez minutos, 13 de abril de 2023, [consulta: 4-1-2026].
Disponible en: https://www.20minutos.es/gonzoo/noticia/5118543/0/los-datos-anecdotas-y-
curiosidades-mas-soprendentes-del-scrabble-que-celebra-su-75-aniversario/ .

? Anderson, Hephzibah, Op. cit.
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1.2. EL SCRABBLE (LEXICO) EN ESPANOL:
ASOCIACIONES Y CAMPEONATOS

También en el mundo hispano, especialmente en paises de
Iberoamérica como Venezuela o Argentina, el scrabble se convirtié en
un juego muy popular. Ello llevaria a la aparicién de numerosos clubes
y a la organizacion de torneos y campeonatos.

Este proceso culminaria con la aparicion del Campeonato
Internacional de Scrabble en Espafiol cuya primera edicién tuvo lugar
en Madrid en 1997 y del cual se han celebrado ya 26 ediciones en la
modalidad de cldsicas. En dichos campeonatos se juegan 24 partidas y
para acceder a los mundiales, en la mayoria de ocasiones, se ha de
conseguir previamente una plaza ganando campeonatos locales o
regionales, o clasificdndose en el torneo previo.*®

A partir de 2005, el campeonato mundial incluyo también la modalidad
de duplicada, denominada “partida duplicada mundial” hasta 2009, y
“campeonato del mundo de duplicada” tras esa fecha. Suele constar
de tres partidas a bolsa completa.?

Durante los mundiales se celebra también una competiciéon por
equipos, que representan a distintos paises, llamada la Copa de las
Naciones, donde se juegan tres partidas por representante de cada
pais por ronda. Asimismo, hay dos trofeos menores, la Copa FILE (doce
partidas, solamente por la mafiana) y la Copa FILE duplicada (dos
partidas a quince rondas), dirigidos a personas que no han accedido a
las plazas del mundial o prefieren jugar un torneo menos intenso.

10yoz “Campeonato del mundo de Scrabble en espafiol”. En: Wikipedia, [consulta: 4-1-2026]. En:
http://es.wikipedia.org/wiki/Campeonato_del mundo_de Scrabble_en_espafiol.
1 Ibidem, apartado 2. Modalidad duplicada.
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MODALIDAD CLASICA

Ciudad
Madrid

Meéxico
Caracas

Santiago

San José
Buenos Aires
Xcaret
Panama
Alfaz del Pi
Montevideo
Bogota
Buenos Aires
Isla de Margarita
San José
Mexico
Santa Susana
Buenos Aires

La Habana

Cali
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Asuncion
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Buenos Aires
San José

Granada

Santiago de Chile

Campeon

Joan R. Manchado
Blai Figueras
Amanda Gauna

Roberto Aguilar

Benjamin Olaizola
Carlos Gonzalez
Joan R. Manchado
Claudia Amaral
Antonio Alvarez
Enric Hernandez
Benjamin Olaizola
Enric Hernandez
Luis Picciochi

Luis Picciochi
Diego F. Gonzalez
Rocco Laguzzi
Airan Pérez

Jesus Ortega
Airan Pérez

José Fernandez
Selene Delgado
Luis Picciochi
Serge Emig

Serge Emig
Benjamin Olaizola
Nigel Richards

Cristian Ayala
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B'Bviéxico

Bl cnezuela
=Espaﬁa

==Uruguay

T —
m=mArgentina

. I lFra ncia

l IFrancia
—
m==/Argentina

“Nueva Zelanda

T —
mmmArgentina

Fuente: Voz "Campeonato del mundo de Scrabble en espafiol”.
En: Wikipedia, [consulta: 4-1-2026]. Disponible en:
http://es.wikipedia.org/wiki/Campeonato_del_mundo_de_Scrabble_en_espafiol.
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PARTIDA DUPLICADA MUNDIAL

Afio Ciudad Campeon Pais

2005 Alfazdel Pi  Horacio Moavro e Argentina

2006 Montevideo | Benjamin Olaizola - Venezuela

2007 Bogota ' Luis Picciochi b Argeniting

2008 Buenos Aires | Eufrasio Millan Espafia

CAMPEONATO DEL MUNDO DE DUPLICADA

Afo Ciudad Campeodn Pais
2009 | Islade Margarita | PatxiNavarro | e Espafia
2010 San José Serge Emig il Francia
2011 | México ' Blai Figueras ' :Espaﬁa
2012 Santa Susana Blai Figueras Espafia
2013 Buenos Aires Luis Picciochi s Argentina
2014 | LaHabana | Luis PicCIOChi | s Argentina
2015 Cali Diego Gonzalez = Argentina
2016 Lille ' Luis Picciochi | s Argentina
2017 | Asuncién | Luis Picciochi | s Argentina
2018 Playa del Carmen | lJesus Ortega BB méxico
2019 Panama Jesus Ortega BB viéxico
2022 Buenos Aires Serge Emig I I Francia
2023 | san José | Serge Emig N | IFrancia
2024 Granada Luis Picciochi = Argentina
2025 Santiago de Chile | Nigel Richards “Nueva Zelanda

Fuente: Voz “Campeonato del mundo de Scrabble en espafiol”.
En: Wikipedia, [consulta: 4-1-2026. Disponible en:
http://es.wikipedia.org/wiki/Campeonato_del_mundo_de_Scrabble_en_espafiol.
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También existen cinco torneos de caracter internacional y anual,
llamados "regionales" en atencién a la zona del mundo que abarca.
Estos torneos estan abiertos a la participacion de jugadores de
cualquier pais y otorgan plazas de clasificacion para el mundial. Los
cinco regionales son:

- Austral: abarca el area de Argentina, Uruguay, Chile y Paraguay.
- Andino: abarca el drea de Venezuela, Colombia, Pert y Ecuador.

- NorCenCa: abarca el area de México, EE.UU., Panama, Costa Rica,
Guatemala y Republica Dominicana.

- Europeo: abarca Espafia y el resto de paises europeos.

- Cuba-Internacional: torneo especial abierto a jugadores de cualquier
pais y con sede fija en Cuba.

El proceso de consolidacién organizativo estuvo acompafiado por la
creacion de la Federacion Internacional de Scrabble en Espafiol (FISE)
que fue fundada en Santiago de Chile el afio 2000. En 2019 esta
Federacién cambio su nombre por el de Federacion Internacional de
Léxico (FILE) para asi evitar conflictos con la marca Scrabble®©,
propiedad de las empresas jugueteras fabricantes. La eleccion del
término Léxico se justifica segun la FILE porque “la palabra LEXICO
abarca la actividad lidica con nuestra lengua, a la cual se asocia
nuestro deporte de la mente, ademads de que el arbitro linguistico del
juego se llama, justamente, LEXICON" .2

En Espafia, tal y como recuerda Enric Hernandez, tuvo gran
importancia la campaiia promocional que Mattel realizé en 1996 y que
culmind en el Primer Campeonato Nacional de Scrabble. Mattel siguid
apoyando durante unos afios eventos similares que servian también
para elegir a los representantes espafioles en el Campeonato del
mundo. Sin embargo, este apoyo ceso y obligd a los propios jugadores
a organizarse.”

2 Federacion Internacional de Léxico en Espafiol (FILE). Web, [consulta: 4-1-2026]. Disponible en:
https://www.filexico.com/institucional .

3 Hernandez, Enric. “Un poco de historia”. En: Mds que palabras: recopilacion de relatos,
poemas, curiosidades y mds. Barcelona: Carena, 2012, pp. 15-16.
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Naceria asi la AJS (Asociacion de Jugadores de SCRABBLE®),
organizacion sin animo de lucro que pretende aglutinar a los jugadores
de SCRABBLE® de toda Espafia, estandarizar mecanismos y torneos de
competicion, elegir a los representantes espafioles en los torneos
internacionales y promocionar este deporte. Aprobada la licencia legal
de Mattel para tener el SCRABBLE® en el nombre y en las actividades
de la asociacién, en marzo de 2003 tuvo lugar el acto de constitucion,
en el que se aprobaron los estatutos y se eligié democraticamente a
su primer presidente en una cita electoral que se reproduce cada dos
afios coincidiendo con la Asamblea General. Organiza un campeonato
nacional, normalmente alrededor de la festividad del 1 de mayo."

Econémicamente, los premios del Scrabble en espafiol son, hoy por
hoy, casi ridiculos y apenas cubren los gastos del desplazamiento y la
estancia. El ganador del Mundial en modalidad clasica en 2024 recibid
3.000 euros. El ganador del Campeonato Nacional de Espafia 2025,
trescientos euros. Poco que ver con las cifras que se manejan en otras
latitudes e idiomas. Asi en el Scrabble Players Championship (Estados
Unidos) de agosto de 2025, el ganador recibié 10.000 ddlares y se
repartieron en premios 44.750 délares.’®

Finalmente, no podemos olvidar el Elo. El Elo es un valor numeérico que
se le asigna a cada jugador de acuerdo con su nivel o «fuerza» de
juego. Debe su nombre a su inventor, el profesor Arpad EI& (1903-
1992), un fisico estadounidense de origen hungaro. Cuanto mejor es
un jugador, mas elevado es su Elo.®

14 Asociacién de Jugadores de Espafia (AJS). Web, [consulta: 4-1-2026]. Disponible en:

https://www.ajscrabble.es/ .

15 “Scrabble Players Championship”. En: Wikipedia [consulta: 4-1-2026]. Disponible en:
https://en.wikipedia.org/wiki/Scrabble_Players_Championship .

16 “Sistema de puntuacion Elo”. En: Wikipedia [consulta: 4-1-2026]. Disponible en:
https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_puntuacion_Elo .
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Tal como explicaba Joan Lépez, la base del sistema Elo es una férmula
que parte de |a probabilidad de victoria de un jugador en funcién de la
diferencia entre su Elo y el de su rival. Imaginemos un hipotético
jugador llamado A, que siempre tiene mas Elo que sus contrincantes.
En el siguiente grafico, podemos ver la representacion grafica de las
probabilidades de victoria del jugador A, en funcidn de la diferencia de
Elo con su rival. Obviamente, las probabilidades del otro jugador seran
el resto hasta llegar al 100%.

Probabilidad de victonia del jugador A
en funcién de la diferencia de Elo

100%

382
90% i

241
80% L

147
70% =

Probabilidad de victoria del jugador A

70
60% —

50%
0 200 400 600 800 1000

Diferencia de Elo

Fuente: Lopez, Joan. “Cémo se calcula el elo”.
En: Scrabble Santandreu [consulta: 4-1-2026]. Disponible en:
https://scrabble-santandreu.com/2013/10/como-se-calcula-el-elo-por-joan-
lopez-comision-tecnica-ajs/

Ello supone que una victoria no valga lo mismo dependiendo de con
quien hayamos jugado. Si los dos contrincantes tienen un Elo similar,
ambos jugadores ganarian o perderian lo mismo. Asi si una partida
puede otorgar 10 puntos, en estos casos el ganador se lleva 5 puntos,
y el perdedor resta 5. Pero si fuera muy desigual (un jugador con 2.000
puntos de Elo frente a un jugador con 1.700, por ejemplo), el de 2.000
puede ganar solo 1 punto, pero perder 9; mientras que para el jugador
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de 1.700 es justo al revés. Ello supone que un jugador con un Elo muy
superior puede sufrir un batacazo en su clasificacion si pierde con
jugadores considerados inferiores.

En las actuales competiciones existe un Elo nacional y un Elo
internacional. Si bien son diferentes, lo habitual es que los buenos
jugadores en una clasificacion ocupen también altas posiciones en Ia
otra.

A los nuevos jugadores se les asigna un Elo inicial (en el Elo nacional
espafiol, 1.800) que bajard o subird con mayor intensidad segun las
primeras partidas que juegue (cincuenta en el Elo nacional espafiol).
Después el movimiento del Elo, mas pausado, dependera del
desempefio de cada jugador en torneos oficiales.

El Elo se ha demostrado un mecanismo efectivo de motivacion y de
fidelizacion de los jugadores que buscan mejorar su Elo en un
campeonato, ganando posiciones.

Sin embargo, la mejora en el escalafén puede convertirse en una
obsesion patolodgica en ciertos jugadores muy competitivos. En este
sentido, el Elo y los propios campeonatos, concebidos a veces como
una sucesién concentrada de partidas con apenas tiempo libre para
conocer las ciudades sede de los campeonatos, pueden hacernos
olvidar que el scrabble es un juego y que la vida es mucho mas.
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ESCENAS HUMORISTICAS SOBRE ELO Y SCRABBLE

Con mi ELO de
2000, soy irresisi-
tible en tablero

Yo no necesito ELO...
con las palabras ya te
tengo en mis manos

Si gano la partida,
subiré a 1915

Con mi Elo de 1900,
este va a ser un viaje
inolvidable

n una de las ciudades
mas bellas del mundo
y solamente ve...
casillas y elos

JJ

Fuente: imagenes generadas por ChatGPT (IA)
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2. REGLAS

2.1. FICHAS, LETRAS, VALORES Y FRECUENCIAS

En los juegos fisicos en espaiol, el scrabble cuenta con cien fichas,
noventa y ocho de ellas con una letra o digrafo impreso en ella junto a
su valor en forma de subindice, y otras dos, completamente en blanco,
gue son comodines y que pueden ser transformados en cualquiera de
las otras letras o digrafos, si bien su valor sera cero.

No existen en el juego ni la W nila K, con lo que no pueden ser jugadas
las pocas palabras en castellano que las contienen. Tampoco
podremos transformar un comodin en una W o una K.

Por otro lado, el juego del scrabble sigue utilizando como fichas la CH,
la LL y la RR, las cuales no son consideradas por la Real Academia
Espafiola (RAE) como letras sino como digrafos.’

Tampoco es posible, frente a lo que sucede en otros juegos de letras,
recrear el digrafo CH combinando la C y la H. Tampoco podremos
componer el digrafo LL uniendo dos L, ni RR combinando dos R.

En el pasado, las fichas disponian de un pequefio relieve que permitiria
alos jugadores “braillear” y adivinar la ficha al palparla en el saco. Para
evitarlo, desde 1986 se utilizan nuevos tipos de ficha en que la letra
estd al mismo nivel de la superficie con lo que no se puede detectar la
traza con el tacto.*®

17 Asi se indica en las distintas ediciones de |la Ortografia de la Lengua espariola desde 1994 hasta
ahora.
18 L opez Llebot, M.2 Rosa. Op. cit., p. 12.
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Fichas: valores y cantidades

Ficha Valor Cantidad
A 1 12
B 3 2
C 3 4
CH 5 1
D 2 5
E 1 12
E 4 1
G 2 2
H 4 Z
| 1 6
8 1
L 1 4
LL 8 1
M 3 2
N 1 5
N 8 1
o 1 9
P 3 2
Q 5 1
R 1 5
RR 8 1
S 1 6
T 1 4
u 1 5
v 4 1
X 8 1
Y 4 1
10 1
Comodin o 2

Fuente: elaboracion propia
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Un concepto importante en este juego es la frecuencia con la que
determinadas letras se usan en las palabras. En principio, las letras mas
usuales permiten formar palabras con facilidad, pero otorgan pocos
puntos, mientras que las menos frecuentes son mas dificiles de utilizar
y por ello valdrian mas. Conocer la frecuencia es importante porque
reduce el azar, guia las decisiones estratégicas (qué letras conservar,
jugar o cambiar) y permite anticipar tanto las propias posibilidades

como las del rival.

Si nos atenemos a la aparicion de las letras en el Diccionario de la
Lengua de |la Real Academia Espafiola (RAE), |a frecuencia de cada letra

seria el siguiente:

12,53%
1,43%
4,68%
5,86%

13,68%
0,69%
1,01%
0,70%
6,25%
0,44%
0,02%
4,97%
3,15%

6,71

Fuente: Voz “Frecuencia de aparicion de letras”. En: Wikipedia, [consulta: 4-1-2026].
Disponible en: https://es.wikipedia.org/wiki/Frecuencia_de_aparicion_de_letras.

=

2 T O =2

-
=
-]

S
T
)
\'
W
X
Y
Z

0,31%
8,68%
2,51%
0,88%
6,87%
7,98%
4,63%
3,93%
0,90%
0,01%
0,22%
0,90%
0,52%
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Ordenadas de mayor a menor frecuencia de aparicion obtenemos:

E,A,0,S,RN,I,D,LCTUMPBGV,Y,QHFZINXKW

Ahora bien, si tenemos en cuenta todas las palabras que pueden ser
validas en scrabble (verbos conjugados, plurales, formas en femenino,
etc.), los datos varian un tanto:

1.057.231 16,64% 14.850 0,23%
142.630 2,24% 445.486 7,01%
247.041 3,89% 137.391 2,16%
38.537 0,61% 23.714 0,37%
233,999 3,68% 513.272 8,08%
749.951 11,80% 30.468 0,48%
57.474 0,90% 617.361 9,71%
90.519 1,42% 267.057 4,20%
22.502 0,35% 173.561 2,73%
516.842 8,13% 51.219 0,81%
37.347 0,59% 9.533 0,15%
177.856 2,80% 9.074 0,14%
28.373 0,45% 54.042 0,85%

220.811 3,47%
387.199 6,09%

Fuente: Datos facilitados por Guillermo Dianda en el foro Amigos del Scrabble
el 11 de mayo de 2019 a partir de todas las palabras validas existentes en Lexicon
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Si lo mostramos de manera decreciente, el resultado seria este:

1.057.231 16,64%
749.951 11,80%
617.361 9,71%
516.842 8,13%
513.272 8,08%
445.486 7,01%
387.199 6,09%
267.057 4,20%
247.041 3,89%
233.999 3,68%
220.811 3,47%
177.856 2,80%
173.561 2,73%
142.630 2,24%
137.391 2,16%

90.519 1,42%
57.474 0,90%
54.042 0,85%
51.219 0,81%
38.537 0,61%
37.347 0,59%
30.468 0,48%
28.373 0,45%
23.714 0,37%
22.502 0,35%
14.850 0,23%
9.533 0,15%
9.074 0,14%
6.355.340 100,00%
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A partir de los datos anteriores, y si tenemos en cuenta la valoracion
que se le da a cada ficha, podemos concluir que:

En relacidon con las vocales, la letra A es, sin duda, la mas
aprovechable, pues aparece en un 16,64% de las palabras que
podamos realmente poner. También lo es la E, especialmente si
nos fijamos en la primera tabla, pues es la letra que con mayor
frecuencia encontramos en palabras del diccionario y, por tanto,
en los lexemas. Algo parecido ocurre conlaiylaO. Laletraiforma
parte de muchas formas verbales, frente a la O. La U, por el
contrario, tiene una frecuencia muy baja en todos los casos
(2,73%).

De las consonantes de un punto, la S es la mas frecuente; su uso
para formar plurales, asi como desinencia verbal la hacen ademas
muy Gtil como enganche. La letra R y, en menor medida, la N
también presentan buenos porcentajes de aparicién; la R es
necesaria en infinitivos, futuros y condicionales; la N suele ser la
terminacion de la tercera persona del plural y aparecera en los
gerundios. Por el contrario, la T y especialmente la L (solo un
2,80%) parecen menos valiosas.

Solo dos consonantes valen dos puntos: la D y la G. La primera
forma parte de muchos participios y formas en gerundio. Sin
embargo, la G, con solo dos puntosy apenas un 1,42% de aparicidn
es una letra poco valiosa desde ambos puntos de vista. Si
pensamos que ademas solo una palabra de dos letras la contiene
(GE), esta letra es una de las “apestadas”, poco valiosa y poco
jugable y con el riesgo afiadido de poder quedar colgada a final de
partida si no hay una E disponible.

De las letras de tres puntos, la C es la mas util. También puede
serlo la M, presente en las primeras personas del plural de muchos
verbos. La Py la B ofrecen frecuencias mucho mas bajas.
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L,

AlS,

De las letras de cuatro puntos, la mas versatil es la F. Tiene el
porcentaje mas alto en fichas de este valor (0,90%), y es facil
colocarla en multiples monosilabos (FA, FE, Fl, FO, FU, UF).
Curiosamente la V (0,81%) tiene mayores porcentajes que la H
(0,35%), aunque seguramente la facilidad para colocar esta ultima
en monosilabos aprovechando casillas de alto valor (AH, EH, OH,
UH, HA, HE, HI, HU) la hagan tan atil o mas que aquella. Por el
contrario, la Y, con apenas el 0,14%, es una letra con salida
problematica y para salir de ella es posible que debamos hacerlo
lamentandonos (AY, UY) o recurriendo a otros monosilabos (YA,
YE, YO).

Hay grandes diferencias con las letras de cinco puntos. El digrafo
CH aparece en el 0,61%. Pero la Q solo en el 0,37%. Ademas, para
poder ponerla en el tablero necesitaremos una U y -casi siempre-
una E o una i. Un panorama dificil que convierte a la letra Q en la
letra “apestada” de la bolsa, objeto de cambios frecuentes por los
jugadores.

De las letras de ocho puntos, la J es la mas jugable. Al mayor
porcentaje de aparicion (0.59%) se afiade su posible uso en
palabras de dos letras (AJ, JA, JE, JI, JO, JU). La RRy la LL, de menor
frecuencia, tienen la dificultad de que no podran ir al final, salvo
algunas escasas palabras con la LL. La N tiene también este
problema, y la X presenta un muy bajo indice de aparicidn (0,15%).

Con un valor de diez puntos, la Z es, a estos efectos, una muy
buena letra, pues presenta un alto valor de aparicion (0,85%), por
encima de otras letras de menor valor. Quizas las dificultades de
su pronunciacion en la mayoria de variedades hispanoamericanas
o del sur de Espafa explican este alto valor numérico. Una gran
ventaja para los hispanohablantes peninsulares del norte de Sierra
Morena.
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2.2. ELTABLERO

Si las fichas son importantes, también lo es el tablero. Esta formado
por 225 casillas. En la version inglesa, las letras indican la posicidn
vertical (columnas), mientras que los numeros sefialan la posicion
horizontal (filas). En los tableros en castellano es justo al revés:

A
B
C
D
E
F
G
H
I
J
K
L
M
N
(]

Tablero fisico (inglés) y tablero electrénico (castellano)

Es muy importante prestar atencion a las casillas con doble y triple
valor de letra y de palabra cuando situamos nuestras jugadas. Muchas
personas piensan que el scrabble es solamente un juego de letras,
pero también los es, y mucho, de nimeros.

En ese sentido, puede ser especialmente interesante aprovechar
posiciones en que una de nuestras palabras se sitlie encima de varias
casillas especiales. Las mas habituales son:

- Cuadruple valor de palabra: al alcanzar dos dobles de palabra.

- Triplicar la letra y doblar la palabra.

- Doblar la letra y triplicar la palabra.

- Noénuple: multiplicar por nueve, triplicando la palabra vy
volviéndola a triplicar.



RIE[GIL/AS,

Vamos a ver ejemplos reales, tomados de las duplicadas online jugadas
en el Club de Scrabble Zajari:

a) Cuadruple valor de palabra: al alcanzar dos dobles de palabra:

En este caso, se ha aprovechado la columna 11 con CHUTARAS por 44
puntos.

|T1|CH5|R1|H4|A1|U1|S1

1 2 3 45 6 7 8 9 101112131415

OZ L r”Aece-IOGTMTMOO@>»

0O Z T rXAe-IOCTMTMOO@DD>

1 2 3 45 6 7 8 9 10111213 1415

Partida jugada el 7 de abril de 2023
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b) Triplicar la letra y doblar la palabra:

En esta ocasidon se ha aprovechado el triple de letra con la LL, para
doblar después toda la palabra, jugando FALLARIA por 69 puntos en
N8.

|?U|A1|LL9|F4|QEIA1| I1

1 2 3 45 6 7 8 9 10111213 1415

OZ T rXAe-IOGTNMOOT >
O Z T r XAe =TI OGTTMOCQO@T>P>

Partida jugada el 31 de enero de 2021
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c) Doblar la letra y triplicar la palabra:

Aqui se ha doblado la C y triplicado después toda la palabra con
TERCIAZA por 116 puntos en 8A.

|E1|210|R1|T1|I1|A1|c3

1 2 3 45 6 7 8 9 101112131415

O Z T rXAe-I OGTTMBOO @ P>

CZIrXAe-IOGTMMOO@@>»

12 3 45 6 7 8 910112131415

Partida jugada el 5 de febrero de 2021
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d) Nénuple?®

I U I o I R I E l A I N I s se ha jugado APURONES en 1A
) . . : por 149 puntos. Incluso con

A 3 A letras de bajo valor, este tipo

: x : de jugada suele ser definitiva

DR ] o en muchas partidas.

E E

F F

G G

H H

1 1

4 J

K K

A L

M M

N N

o o

1 23 45 6 7 8 9101112131415
Partida jugada el 1 de mayo de 2023

|A1ICH5|°1|N1ID;|RR,IE1 Si hay letras de peso en la

: coordenada el resultado es
1 2 3 4 5 6 7 8 9 101112131415

mucho mas demoledor.

Véase este ARRECHANDO
jugado en 15H por 230 puntos.

CZErXe-IO@MMOO@>»
CZErRe -—IOTMMOQDT>»

123456 76 9101112131415
Partida jugada el 28 de noviembre de 2022

Y En el lenguaje coloquial de los jugadores utilizamos el término “nénuple” para referirnos a esta
jugada. Este término ha sido admitido por la RAE en 2020, pero sigue sin ser valido en el actual
Lexicon, todavia no actualizado.
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Al situar una palabra, tampoco debemos olvidar las posibilidades que
estamos ofreciendo a nuestro rival. Ciertas jugadas pueden ser
suicidas y habra que meditar mucho sobre si vale la pena ponerlas en
el tablero.

Al poner LIQUIDOS en 15B, a tiro de triple, habriamos cometido un
peligroso error. Si nuestro rival conoce ILIQUIDOS podra triplicar las
palabras tanto de la columna 15 como de la fila A.

La P situada en 1L es también peligrosa, pues abre posibilidades de
nonuple.

1 2 3 45 6 7 8 9 10111213 1415

A A A
Bl | N LB
£ D I|c
D A = QD
E c N o U|E
F A t IF
G T I E D|a
H G E|L|E|N HA|F|O|H
| Tl s|o[R[o[R[A[L S|
J E E|A[S J
K A N K
L P o L
M M
N N
0 0

1 2 3 45 6 7 8 9 101112131415

Partida jugada el 4 de abril de 2023
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2.3. MODALIDADES

El scrabble se puede jugar de varias maneras. Habitualmente, la
mayoria de la gente juega al mismo en grupos de tres o cuatro
personas.

Sin embargo, en las competiciones la forma de juego es diferente.
Basicamente existen dos modalidades en campeonatos: la modalidad
clasica y la modalidad de duplicada. Los reglamentos internacionales
de ambas modalidades se pueden localizar en la web de FILE:
http://www.filexico.com/, asi como en la web complementaria de este

libro: https://jugarascrabble.es .

) i En la modalidad duplicada, todos
Modalidad duplicada los jugadores juegan con las

mismas letras y tablero que es

proyectado en una pantalla de grandes dimensiones. Cada jugador
debe anotar la mejor jugada posible en puntuacion con las fichas y
posiciones del tablero, indicando coordenadas y palabra y sefialando
el comodin en su caso. Para cada jugada hay un tiempo maximo de
tres minutos. Cuanto mas cerca haya estado en puntos nuestra jugada
de la fijada por el Master, mejor nos habra ido. Asimismo, suele haber
bonos adicionales de puntos para aquellos que hayan hecho las
mejores jugadas en solitario.

Las duplicadas se pueden jugar a bolsa completa, es decir hasta que se
agoten las letras, o a un determinado numero de rondas,
normalmente quince.

Es muy importante sefalar el comodin, pues de no hacerlo nuestra
puntuacion serd cero. Asimismo, debemos ser muy cuidadosos al
anotar la coordenada, indicando primero el nimero si la palabra tiene
una orientacion vertical, o la letra, si la ponemos en horizontal.
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Para su realizacion se utiliza el programa Dupmaster, herramienta
oficial segtiin la FILE. Dicho programa fue realizado por el jugador
espafiol Juan Lépez.?®

3 DupMaster 2017, Zoom 28 nov 2022.mdb. X
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Pantalla que se proyecta y pantalla de control de jugadas del programa Dupmaster.
Tomado de la partida duplicada jugada en el Club Zajari el 28 de noviembre de 2022.

20 Navarro, Patxi. Trucos, astucias y estrategias para triunfar en el scrabble. Barcelona: Larousse

Editorial, 2011, p. 48.
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i . . En la modalidad clasica, cada partida es
Modalidad clasica jugada Unicamente por dos personas.

Segun el Reglamento internacional de la FILE, “es responsabilidad de
ambos jugadores verificar la cantidad y distribucion de las 100 fichas
antes de empezar cada partida; no se aceptaran reclamos posteriores.
Después se colocan todas las fichas dentro de la bolsa y se mezclan”. *!
Normalmente los jugadores las encontraran distribuidas cara arriba en

cuatro conjuntos de 25 fichas en cada uno de los dngulos del tablero.

En cuanto al tablero, se colocara de manera que ambos jugadores
queden a los laterales, “con el reloj en la parte superior y la bolsa de

letras en la parte inferior (frente al reloj)” .

Durante la partida “no se permite tener anotaciones previas, ni libros
sobre la mesa de juego. Estd permitido tomar notas en un papel en
blanco {puede ser liso, rayado o cuadriculado) a partir de la puesta en
marcha del reloj. No estd permitido el uso de audifonos, computadoras
portatiles, calculadoras, agendas electrdnicas, ni ningun otro aparato

similar que pueda representar ventaja para su usuario.”*

En los campeonatos, lo habitual es que comience el jugador situado en
primer lugar en el pareo. En caso de sortearse, cada jugador coge una
letra de la bolsa, comenzando el que saque el comodin o la letra mas
cercana en el orden del abecedario a la letra A.

Un reloj marca el tiempo disponible para cada jugador, normalmente
treinta minutos para cada uno. Dicho reloj puede suplirse por una
aplicacién en el mévil que haga la misma funciéon. El reloj quedara
detenido mientras se establece la validez de una palabra, cuando hay
diferencias en el conteo de puntos, mientras se devuelven a la bolsa
letras extraidas por exceso o cuando se llame al Director del torneo
para cualquier consulta. Si un jugador excede el tiempo total
disponible para la partida, sera penalizado con 10 puntos por cada

21 FILE. Reglamento modalidad cldsicas (2024), art. 3.
22 jbidem, art. 4.4.1.
23 |bidem, art. 5.4.
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minuto (o fraccidon de minuto) que consuma extra, los cuales se le
restaran de la puntuacion que acumule al final de la partida. Si se
excede en mas de 8 minutos sobre el tiempo total que se le ha
asignado perdera la partida.”

Hay que ser muy respetuoso en las formas. La extraccién de las fichas
se debe hacer cogiendo la bolsa a cierta altura y alejandola del rostro
a una distancia minima de 15 centimetros, es decir, de modo que sea
imposible verlas. Asimismo, si ponemos una ficha en el tablero
deberemos jugarla y solo podriamos mover las letras de una palabra
en la linea horizontal o vertical en que se haya situado.?®

Asimismo, en cualquier momento “se pueden contar las fichas que
restan en la bolsa, ya sea palpdndolas externamente o contdndolas
dentro de la bolsa. Para contarlas dentro de la bolsa, debe solicitar

consentimiento al rival durante su turno” 2%

También puede haber errores al extraer las fichas. Si un jugador,
inmediatamente después de jugar, y antes de que sea nuevamente su
turno, nota que ha extraido fichas de menos de la bolsa, “tomara las
que faltan hasta completar las siete, previo aviso a su rival. Cumplidos
los procedimientos anteriores, la partida proseguird normalmente”. Si
hubiera extraido fichas de mas, pero no las ha colocado en su atril ni
las ha visto, su rival sacara a ciegas las fichas de mas. Sin embargo, si
ya las habia visto o colocado en el atril, el rival tendra derecho a ver “X
(el nimero de fichas de mas)+2 fichas”, y elegira de entre ellas las que
deberan volver a la bolsa.”’

Por otro lado, hay que recordar que, ademas de poner palabras, un
jugador puede cambiar fichas de su atril. El nimero de fichas del
cambio puede oscilar de una a siete, siempre, -eso si-, que haya ese

2 Ibidem, art. 33 y 34.
2 |bidem, art. 7 y 23.
26 jbidem, art. 27.

27 |bidem, art. 28.
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numero en la bolsa. Deberd ponerlas boca abajo fuera del atril, coger
el mismo ndmero de la bolsa, ponerlas en su atril y, después, echar las
fichas desechadas en la misma.

Un jugador también puede pasar, no jugando ninguna palabra ni
tampoco cambiando.

Finalmente, no debemos olvidar que, salvo que se trate de la jugada
de salida, si dos jugadores cambian y pasan de manera consecutiva
mads de dos veces la partida acabaria automaticamente, restando a
cada jugador el valor de las letras de su atril y ganando el que tenga
entonces mas puntos.

A tenor del Reglamento internacional de la FILE “cada jugador debe
llevar la hoja de resultados, anotar y sumar correctamente los puntos
y comprobar la coincidencia en las puntuaciones registradas por
ambos. Al término de la partida los dos jugadores deben llenar la

planilla oficial del torneo y certificar los resultados con su firma” %

El Reglamento indica también la forma de codificar las distintas
jugadas:

- Encaso de pase, ambos jugadores anotaran P en la planilla, en
el espacio de puntaje de la jugada.

- En caso de jugada invalida, anotaran |.

- Encaso de cambio, anotaran C-x, siendo x |la cantidad de fichas
cambiadas.

Después de hacer su jugada, el rival podra impugnar aquellas palabras
gue considere invalidas. Para ello dira en voz alta “Consulta”, y se hara
uso del programa Lexicon para verificar su validez. Si se acepta la(s)
palabra(s) colocada(s), ambos anotan dicha puntuacién y la suman.
Una vez hecho esto, la jugada es firme y no podra ser revisada o
revocada posteriormente. Se pueden impugnar tantas jugadas como
se quiera y en espafiol no hay actualmente una penalizacion por

28 |bidem, art. 11.
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impugnaciones equivocas tal y como sucede en otros idiomas como el
inglés.?

En los campeonatos hay un breve tiempo de cortesia de dos minutos.
Después el director pondra en marcha el reloj del ausente. Cuando el
ausente llega, se procede al sorteo (si corresponde) mientras sigue
corriendo su tiempo y la partida comienza normalmente. Un jugador
ausente pierde cuando se agota su tiempo de partida.*

También es posible hacer una salida momentanea, por ejemplo, para
ir al aseo. Para ello, el jugador “notificara su salida al director del
torneo. Para ello debe completar su jugada, sin tomar fichas de la bolsa
y en su propio tiempo. Cuando regresa, el jugador extraerd sus fichas

y se activa su reloj para prosequir con la partida normalmente” >

Finalmente, el Reglamento establece que el total acumulado de
puntos “podrd revisarse y corregirse en cualquier momento en caso de
discrepancias aritméticas y previo a que ambos jugadores firmen las
planillas. Esto incluye errores de sumas de puntos en la planilla asi
como errores de conteo en una jugada particular” *

SISTEMAS DE PUNTUACION EN TORNEOS

En los torneos clasicos de Scrabble, se suele utilizar el sistema suizo, y
una aplicacién informatica adaptada al mismo denominada Swiss
Perfect, un método y programa muy utilizados también en ajedrez.

Este sistema permite que todos los participantes jueguen en cada
ronda, evitando eliminaciones tempranas y favoreciendo una
clasificacion progresiva basada en el rendimiento real durante el

2 En inglés se suele perder el turno o hay una penalizacién en puntos para
quien impugna palabras validas.

30 FILE. Reglamento modalidad cldsicas (2024), art. 35.

3 |bidem, art. 36.

32 |bidem, art. 40
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torneo. A diferencia de un sistema de liga completa, en el que todos
se enfrentan entre si, el sistema suizo reduce considerablemente el
namero de partidas necesarias sin perder competitividad.®

En la primera ronda, los emparejamientos suelen realizarse de forma
aleatoria o segun una clasificacion inicial (tomando el Elo, por
ejemplo). A partir de la segunda ronda, los jugadores se agrupan seguin
el nimero de victorias o puntos obtenidos y se emparejan con rivales
que tienen resultados similares. De este modo, los jugadores que van
ganando se enfrentan entre si, mientras que quienes han tenido
resultados mas bajos compiten contra oponentes de nivel comparable,
lo que mantiene el interés y el equilibrio del torneo.

La dltima o ultimas partidas (de una a tres, seglin la duracién del
torneo) se suelen jugar mediante el sistema del “Rey de la Colina”, un
sistema adoptado por la FISE en 2010. Este curioso nombre proviene
de la idea de que cada contendiente defendera su posicion o colina
frente al rival que quiere quitarsela. Los jugadores se emparejan segln
el orden alcanzado en los resultados obtenidos hasta ese momento.
Asi, el primero se enfrentara con el segundo, el tercero con el cuarto,
etc.?

En ciertas situaciones, el sistema del “rey de la colina” es alterado
mediante la llamada regla de Gibson, que debe su nombre a David
Gibson, jugador estadounidense que logré una supremacia tal que
solia clasificarse matematicamente campedn varias rondas antes del
final del torneo. En esta variante, el jugador que ya es campeodn pasa
a jugar contra el primer ubicado en el torneo que no tenga
posibilidades de disputar ningun premio ni clasificacion. Y el Rey de la
Colina se organiza jugando el segundo con el tercero, que son los que
disputan el subcampeonato. Y a continuacion el cuarto con el quinto,
y asi sucesivamente.*

3 Asociacidn Argentina de Scrabble. Sistema de desempate, 12 de abril de
2025, [consulta: 8-1-2026]. Disponible en: https://scrabble.org.ar/sistema-
de-desempate/ .

3 |bidem. p.1.

35 |bidem, p.2
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En cuanto a los resultados finales, el primer criterio de clasificacion
siempre es el numero de victorias. Cada partida ganada cuenta como
una victoria; si hay empates (poco frecuentes, pero posibles), cuentan
como media victoria.

Mucho mas dificiles de entender son los criterios de desempate de
jugadores con una misma puntuacion final. Un primer criterio suele ser
el Median Buchholz (o Buchholz mediano). El Buchholz normal suma
los puntos finales de todos tus rivales. El Median Buchholz hace lo
mismo, pero elimina los valores extremos (mejor y peor) antes de
sumar. La logica es esta: un rival excepcionalmente fuerte o muy débil
puede influir demasiado en el desempate.

Supongamos que jugaste contra seis rivales que terminaron con estos
puntos: 7, 6,5, 5, 3y 2. En Buchholz normal seria 7+645+5+3+2=28,
Pero en Median Buchholz Se eliminan el 7 (el mas alto) y el 2 (el mas
bajo) y se suman los demas: 6+5+5+3=19. Tu Median Buchholz es 19.

Un segundo criterio puede ser el sistema Sonneborn-Berger. La idea
central del sistema Sonneborn-Berger es valorar mas las victorias (y
empates) contra rivales fuertes que contra rivales débiles. El calculo se
hace asi: por cada victoria, se suman todos los puntos finales del rival
vencido; por cada empate, se suma la mitad de los puntos finales del
rival; las derrotas no suman nada. La suma de esos valores es la
puntuacion Sonneborn-Berger.

Un ejemplo sencillo. Supongamos un torneo en el que juegas contra
tres rivales: ganas a un jugador que termina con 6 puntos, sumas 6;
empatas con uno que termina con 4 puntos, sumas 2; pierdes contra
uno que termina con 5, sumas 0. Tu Sonneborn-Berger seria: 6+2+0=8.

Finalmente, un tercer criterio es el Minor Score. Es el resultado de
calcular el total de puntos en las partidas que cada jugador hizo en
todo el torneo, menos el total de puntos que tuvo en contra. Este
numero puede ser positivo o negativo.
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EL PAPEL DEL AZAR

En la modalidad clasica, el azar juega su parte, pues cada contendiente
tiene sus propias fichas y estas pueden ser muy diferentes. No es lo
mismo extraer la Q que un comodin.

En todo caso, y aunque el azar explique una parte del resultado, la
calidad y la destreza de los jugadores pueden compensar la mala
suerte. De hecho, campeonato tras campeonato, los mismos buenos
jugadores suelen estar arriba y los no tan buenos, abajo.






