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| DISPOSICIONES GENERALES

1. Fundamentos.

Las partidas se regiran por las instrucciones originales del SCRABBLE (publicadas por J.W. Spears &
Sons PLC en su uUltima edicién), excepto las que se modifiquen a continuacidn. El presente reglamento
estd destinado a regular la modalidad de enfrentamiento entre 2 jugadores. Las regulaciones
concernientes a las palabras validas, estan contempladas en documentos emitidos separadamente
por la FILE.

2. Descripcion basica.

El juego consiste en formar palabras de dos o mas letras y, colocarlas en el tablero, horizontal o
verticalmente, de manera que puedan ser leidas de izquierda a derecha o de arriba hacia abajo.
Después de la jugada inicial (art. 6), cada palabra sobre el tablero (art. 9) debe empalmarse con
alguna de las incorporadas.

3. Verificacion de fichas.

Es responsabilidad de ambos jugadores verificar la cantidad y distribucién 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.

4. Turno de salida y colocacidn de los jugadores y el tablero.
La salida en cada partida sera determinada de la siguiente manera:

4.1 Enuntorneo "todos contra todos" o por sistema Suizo, la salida corresponde al primer
jugador indicado en el cuadro de pareos.

4.2 Enlos torneos por equipos (como la Copa de las Naciones), la salida correspondera al
equipo indicado en primer lugar en el pareo, en el primer tablero. Al equipo rival en el
segundo tablero, y asi alternando en los siguientes tableros.

4.3  En un match de varias partidas entre los mismos jugadores, se sortea la salida para la
primera partida y se alterna en las siguientes. Para sortear la salida, cada jugador sacara
una ficha de la bolsa. El que saque la ficha mas cercana a la A (segln el abecedario)
comenzard. En caso de empate se repetira el ciclo hasta desempatar. El comodin tiene
preferencia sobre la A.

4.4  En caso de haber desacuerdo entre los jugadores sobre su ubicaciéon en lamesaola
colocacion del tablero:

4.4.1 Eltablero se colocard de manera que ambos jugadores queden a los laterales del
tablero, con el reloj en la parte superior y la bolsa de letras en la parte inferior (frente al
reloj).

4.4.2 Eljugador que no tiene la salida sera quien escoja la silla en la que se sentara y la
orientacién del tablero. Su oponente se sentard en la silla frente a él.

4.4.3 En caso de ser necesario un cambio de ubicacién de la mesa de juego (por condiciones
de iluminacion, ambientales, etc.) el Director del torneo debera supervisar y aprobar la
nueva ubicacion de la mesa.
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5. Anotaciones

5.1 Durante la partida, 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.

5.2 Se recomienda, aunque no es obligatorio, que ambos jugadores anoten la palabra
principal en cada jugada para que la partida pueda ser reconstruida en caso de ser
necesario.

5.3 Encaso de pase, ambos jugadores anotaran P en la planilla, en el espacio de puntaje de
la jugada. En caso de jugada invalida, anotaran I. En caso de cambio, anotaran C-x,
siendo x la cantidad de fichas cambiadas.

5.4  Durante la partida no se permite tener anotaciones previas, ni libros sobre la mesa de
juego. Esta 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 electrénicas, ni ningln otro
aparato similar que pueda representar ventaja para su usuario. Todo jugador tiene
derecho a pedir la revisién de la hoja de anotacién de su oponente, antes del inicio de la
partida, para constatar que esté limpia de anotaciones.

5.5 Los teléfonos celulares deben estar en modo avién o bien en silencio total. Solamente
pueden utilizarse en las funciones de reloj y lexicén. Un teléfono que suene durante la
partida puede implicar una sancién para su propietario.

Il. DESARROLLO DE LA PARTIDA

6. Comienzo de la partida.

Al comenzar la partida, el primer jugador retira siete (7) fichas de la bolsa (segun el procedimiento
descrito en el art. 7). Luego combina dos o mas de sus letras para formar una palabra, y la coloca en
el tablero horizontal o verticalmente. El jugador debe poner una de las letras que forman su palabra
en la casilla central marcada con una estrella (en caso de omisién ver el punto 20).

7. Extraccion de fichas de la bolsa

El jugador en turno sostiene la bolsa con la mano contraria a la que utilizard para sacar las fichas.
Alzara la bolsa, la alejara de su rostro a una distancia minima de 15 centimetros, y sacard de ella la
cantidad de letras que corresponda. Luego colocara la bolsa a un lado del tablero evitando que la
boca de la bolsa muestre las fichas, y desplegara sus fichas en el atril. Para extraccién de fichas de
mas o menos, ver los puntos 28 y 29, respectivamente

8. Colocacion de letras

Todas las fichas jugadas en un turno deben colocarse en una misma linea horizontal o vertical y
tienen que formar una palabra completa. Si esas fichas estdn en contacto con letras de filas o
columnas contiguas, también con ellas deben formar palabras completas. El jugador obtiene puntos
por todas las nuevas palabras que forme durante su turno.
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9. Formacidn de palabras
Las palabras pueden formarse de las siguientes maneras:

9.1 Afadiendo una o mas fichas delante o detras de una palabra que esté colocada sobre el
tablero.

9.2 Colocando una palabra que se cruce con otra en el tablero. La nueva palabra debe
utilizar una de las letras de la palabra que ya se encuentra en el tablero.

9.3 Colocando una palabra completa paralela a otra que ya se encuentra en el tablero, de
modo que con las nuevas fichas colocadas forme con las fichas contiguas palabras
completas.

10. Comodines
Las fichas en blanco, o comodines pueden utilizarse en sustitucion de cualquier letra existente en el
juego.

10.1 El valor de los comodines es de cero (0) puntos para calcular el valor de la(s) palabras(s)
formada(s).

10.2 El jugador que coloca un comodin debe indicar en voz alta la letra que éste representa y
anotarla en su planilla, lo que no puede modificarse durante la partida. Esta permitido
usar los dos comodines en una misma palabra. El premio de 50 puntos otorgado por
utilizar las siete fichas del atril (punto 19) se contabiliza incluso utilizando uno o los dos
comodines.

10.3 La letra representada por cada comodin debe anotarse en la planilla de control del
partido. No se admitiran reclamos con posterioridad. Si los dos jugadores anotan letras
diferentes, se tendra por valida la anotada por el jugador que colocé el comodin. Si sélo
uno de los jugadores anotd en su planilla la letra representada por el comodin, se tendra
ésta por valida. Si ninguno de ambos jugadores anota la letra representada por el
comodin, se tendra por vélida la que sefiale el jugador que colocé el comodin. La falta de
anotacion puede implicar una advertencia del Director del torneo.

11. Letras dobles

En el SCRABBLE los digrafos RR, CH, LL aparecen en una sola ficha. Por tanto, no podrdn utilizarse dos
eres, ni dos eles, ni la ce y la hache para formar una doble letra.

Il RECUENTO DE PUNTOS

12. Valor numérico de las fichas

En las fichas, el valor de cada letra esta indicado con una cifra en su parte inferior. La puntuacion
total obtenida en cada turno se calcula sumando el valor de las letras utilizadas en las palabras que
se hayan formado en ese turno, mas los puntos obtenidos por haber colocado una o mas fichas en
casillas con premio.

13. Casillas con premio para letras

Al colocar una ficha en una casilla “doble tanto de letra”, se duplica el valor de dicha letra; y al
colocarla en una casilla “triple tanto de letra”, se triplica su valor.

Pagina4de 14



RIE[G[L[A]S,

14. Casillas con premio para palabras

Al colocar una palabra usando una casilla “doble tanto de palabra”, se duplica el valor de dicha
palabra; y al colocarla usando una casilla “triple tanto de palabra”, se triplica su valor. Al hacer el
recuento de puntos de una palabra se deben sumar primero los premios de las letras, y luego duplicar
o triplicar el valor de la palabra, si es el caso.

15. Palabras con valor miiltiple

Si se forma una palabra que ocupa dos casillas de «doble tanto de palabra», primero se duplica el
valor de la palabra y luego se reduplica (es decir, se multiplica por 4 la suma de puntos de sus letras);
y si son de «triple tanto de palabra», se triplica y luego se vuelve a triplicar (se multiplica por 9).

16. Casilla central

La casilla central (marcada con una estrella) duplica la puntuacidn de la primera palabra formada en
el tablero.

17. Unicidad de premios

Los premios para las letras y palabras aplican solamente la primera vez que se ocupa la casilla de
premio. Posteriormente, las fichas que ocupan esas casillas cuentan simplemente por su puntaje real.

18. Palabras simultaneas

Cuando en un mismo turno el jugador forma dos o mds palabras nuevas, se suma la puntuacién de
todas ellas. La(s) letra(s) comun(es) entre ellas se cuenta(n) en cada palabra, incluido el premio, silo
tiene(n).

19. Premio por scrabble

Cuando un jugador coloca las 7 fichas de su atril en un solo turno, ha logrado un “scrabble”, y por
ello obtiene 50 puntos adicionales. Estos puntos se suman a la puntuacidn total que haya obtenido
en ese turno.

IV DESPLIEGUE DE FICHAS EN EL TABLERO

Para colocar las fichas en el tablero se deben aplicar las siguientes normas:

20. Fallar la casilla central

Si al inicio de la partida el primer jugador coloca su jugada sin utilizar la casilla central indicada con
una estrella, el oponente tiene la potestad de:

20.1 Declararinvalida la jugada, en cuyo caso el jugador retira sus fichas y pierde el turno.

20.2 Aceptar la jugada, en cuyo caso el jugador no podra duplicar el valor de su jugada,
dejando la casilla central vdlida como doble premio de palabra en caso de que
eventualmente sea usada.
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21. Comienzo de la jugada
El sentido de colocacidn de una palabra estd dado por:

21.1 La primera ficha colocada en el tablero define la fila o columna en que se colocara la
palabra.

21.2 Lasegunda ficha colocada define si la palabra ocupara una fila o una columna, la cual
serd de uso obligatorio para la jugada completa.

21.3 También es posible colocar varias fichas simultdaneamente, siempre que se cumpla con
los puntos 21.1y 21.2.

22. Posicion relativa de las letras

Cuando el jugador termina de colocar en el tablero las fichas de su jugada, sélo puede modificar la
posicidon de las letras de esa palabra en los casos siguientes:

22.1 La palabra completa puede ser desplazada en la misma fila o columna.
22.2 La posicion relativa de las letras puede cambiarse.

22.3 En el caso de que la jugada consista de una sola ficha, ésta solamente podrd ser
desplazada a lo largo de la fila o columna donde esté colocada.

Una vez que comienza que el jugador en turno el conteo de puntos, esta prohibido cambiar la
ubicacioén de las fichas o la asignacion de letra al/los comodin/es.

NOTA: Se recomienda no comenzar a contar hasta completar la colocacidn de las fichas.

23. Ficha colocada
Una ficha que haya sido colocada sobre el tablero debe ser jugada obligatoriamente.

NOTA: Deben evitarse las prdcticas de apoyar una ficha en un punto del tablero y arrastrarla hasta su
ubicacion correcta o “volcar” el atril completo sobre el tablero.

24. Penalidad por incumplimiento

Si el jugador no cumple con los puntos 20, 21, 22 y/o 23, debera retirar sus fichas del tablero y perder
su turno.

V CAMBIO DE FICHAS

25. Cambio de fichas

Un jugador puede utilizar su turno para cambiar entre una y siete fichas de su atril. En primer lugar
anunciara envoz alta su intencion, con la palabra «cambio». Durante el proceso de cambio, el jugador
gue cambia puede modificar la cantidad de fichas a cambiar en mds o en menos, pero no puede
desistir de cambiar. Después dejara esas fichas boca abajo sobre la mesa y tomara de la bolsa el
mismo numero de fichas que haya quitado del atril. Finalmente depositara dentro de la bolsa las
fichas que haya cambiado. El jugador que ha cambiado fichas debe esperar al siguiente turno para
jugar.

Si quedan menos de siete fichas en la bolsa, solamente se pueden cambiar hasta tantas fichas como
qgueden en la bolsa.
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26. Paso

Estad permitido pasar en cualquier momento del juego, sin cambiar fichas, mediante el uso de la voz
«paso». El jugador que pasa anotara cero puntos y el turno pasa al rival.

27. Cuenta de fichas

En cualquier momento se pueden contar las fichas que restan en la bolsa, ya sea palpandolas
externamente o contandolas dentro de la bolsa. Para contarlas dentro de la bolsa, debe solicitar
consentimiento al rival durante su turno.

28. Extraccion de fichas de mas

28.1 Siun jugador, inmediatamente después de jugar, y antes de que sea nuevamente su
turno, ha extraido fichas de mds de la bolsa, se procedera de la siguiente manera:

28.1.1 Sieljugador aun no colocé las fichas en su atril, y no las vio, su oponente
procedera a sacarle, de entre las fichas extraidas, las que estén de mas sin
mirarlas.

28.1.2 Siel jugador ya ha visto y/o colocado en el atril X fichas de mas, su oponente
tendra derecho a ver X+2 fichas, elegira de entre ellas la cantidad sobrante y las
devolvera a la bolsa.

28.2 Siun jugador advierte que su oponente tiene mas de 7 fichas antes de que éste inicie o
complete su préoxima jugada, podrad solicitar intervencidn del Director del torneo para
que se registre el incidente. El jugador con las fichas de mas perdera su préoximo turno y
el jugador afectado podra escoger y ver las fichas sobrantes antes de devolverlas al atril.
Jugar premeditadamente con fichas de mas es una falta grave de ética competitiva, por
lo que si un jugador comete esta falta 2 veces en una misma partida o 3 veces durante el
torneo sera objeto de expulsion.

29. Extraccion de fichas de menos

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.

VI CONTROL DEL TIEMPO

30. Duracion de la partida

En general no se determina tiempo maximo de duracidn de una partida. No obstante, si se define en
un torneo en particular, cuando ese tiempo finaliza, cada jugador debe tener el mismo nimero de
turnos. De no ser asi, el jugador a quien corresponda igualar la cantidad e turnos deberd ejecutar su
jugaday se aplicard lo prescrito en el punto 44.

31. Duracion de un turno

Cada jugador administrara su tiempo, deteniendo la marcha de su reloj y activando el de su oponente
segun lo prescrito en los puntos 32 y 34. Si un jugador sobrepasa el tiempo total que se le ha asignado
para toda la partida, sera penalizado (ver punto 35).
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32. Ejecucion de un turno

Después de colocar sus fichas en el tablero, el jugador cuenta los puntos obtenidos y los anuncia en
voz baja (como para que lo escuche solamente su oponente) junto con la suma total acumulada. Su
oponente verifica la puntuacién y la suma (si la verificacion requiere mas de 5 segundos, se podra
pausar el reloj). Si acepta la(s) palabra(s) colocada(s), ambos anotan dichas puntuaciones y la suma.
Luego el jugador toma de la bolsa tantas fichas como haya utilizado, con lo que durante toda la
partida (excepto al final, cuando no queden fichas en la bolsa) dispondra siempre de siete fichas en
el atril. Finalmente activa el reloj de su oponente.

Se entiende por completar la jugada: Cuando ambos jugadores anotan la puntuacién de cada jugada
en sus planillas.

Se entiende por completar el turno: Cuando un jugador, luego de anotar su puntuacién, toma las
letras de la bolsa hasta completar las siete.

33. Uso del reloj

El reloj se programa con el tiempo estipulado para el torneo. El reloj serd detenido para ambos
jugadores en los casos siguientes:

33.2 Mientras se establece la validez de una palabra.

33.3 Cuando hay diferencias en el conteo de puntos.

33.4 Mientras se devuelven a la bolsa letras extraidas por exceso.
33.5 Cuando se llama al Director del torneo para cualquier consulta.

El uso del reloj es responsabilidad exclusiva de cada jugador. Por lo tanto, si un jugador omite activar
el reloj de su oponente cuando finaliza su propio turno, no podra ser advertido de ello.

34. Penalidad por tiempo excedido

34.1 Siun jugador excede el tiempo total disponible para la partida, sera penalizado con 10
puntos por cada minuto (o fraccién de minuto) que consuma extra, los cuales se le
restaran de la puntuacién que acumule al final de la partida. Esos puntos no se suman a
su rival.

34.2 Siun jugador se excede en mas de 8 minutos sobre el tiempo total que se le ha asignado
perderd la partida. Si después de descontar los 80 puntos, el marcador de la partida aun
favorece a este jugador o existe empate, se modificara su puntuacion hasta dejarla en
un punto menos que la puntuacion de su rival. No se restan los puntos correspondientes
a las fichas que queden en los atriles.

35. Llegadas tarde y ausencias

35.1 Siuno de los jugadores no esta presente en la sala en el momento en el que el Director
indica el inicio de una ronda, el Director pondrd en marcha su reloj, luego de otorgar dos
minutos de tolerancia. Cuando el ausente llega, se procede al sorteo (si corresponde)
mientras sigue corriendo su tiempo y la partida comienza normalmente.

Si esta demora no se encuentra justificada a criterio del Director, podra apercibir al jugador, y en
caso de reincidencia podra ser excluido del Torneo.
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35.2 Siambos jugadores de una partida estan ausentes, el Director pondra en marcha el reloj,
y correra tiempo para ambos. Al primer jugador que llegue a la sala, se le colocari el
reloj en el tiempo establecido para la partida, deduciendo el tiempo transcurrido hasta
su llegada, y seguira corriendo el tiempo de su contrincante hasta su llegada.

35.3 Unjugador ausente pierde cuando se agota su tiempo de partida.

36. Salida momentanea durante el desarrollo de una partida

Si un jugador debe salir momentaneamente de la sala de juego notificard 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 proseguir con la partida
normalmente.

VIl CUESTIONAMIENTOS, RECLAMOS Y CONSULTAS

37. Aceptacion de una palabra

El hecho de anotar la puntuacién del oponente en la planilla, por si solo supondra la aceptacion de
la jugada y ningln jugador ni el Director del torneo tendran derecho alguno de cuestionarla.

38. Cuestionamiento de una palabra

La validez de una palabra sdlo se puede cuestionar (siguiendo el procedimiento descrito en el punto
41) cuando el jugador que la colocé completd la cuenta de puntos y su oponente no ha anotado el
puntaje. Si esa palabra no es vdlida, el jugador que la haya formado deberd retirarla del tablero,
devolver las fichas a su atril y perder el turno.

Una vez que ambos jugadores han anotado la puntuacion de la jugada, no podra efectuarse reclamo
alguno, y todos los puntajes obtenidos en los turnos posteriores seran validos, alin cuando se hayan
construido palabras sobre alguna incorrecta.

39. Cuestionamiento simultaneo de mas de una palabra

Si un jugador desea impugnar dos o mas palabras colocadas en la misma jugada, debe hacerlo
simultdneamente. En ese caso, el cuestionamiento se referira al conjunto de palabras impugnadas,
como «jugada vélida» o «jugada no vélida». En el caso de «jugada no valida», la respuesta no deberd
discriminar si alguna de las palabras colocadas es valida.

40. Discrepancia aritmética en la suma de puntos

El total acumulado de puntos de ambos jugadores durante toda la partida podra 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.

41. Consulta de palabras
El procedimiento para cuestionar palabras es el siguiente:

41.1 Eljugador que cuestiona debe decir la palabra “consulta” después de que el rival
termine la cuenta de puntos de su jugada. Se detiene el reloj, uno de los jugadores abre
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la aplicacion “Lexicon de Scrabble” en su teléfono, manteniendo en todo momento la pantalla a la
vista de su rival. La palabra o palabras cuestionadas se escriben en el espacio correspondiente.

41.2 Elresultado sera definitivo, excepto que alguno de los jugadores solicite verificacién en
otro teléfono.

41.3 Eljugador cuya palabra se esta consultando no podrd sacar fichas de la bolsa.
41.4 No es necesario conocer el significado de la palabra colocada.

41.5.S6lo el oponente estd autorizado a cuestionar una palabra.

42. Consultas

Al jugador que estd por colocar una palabra en el tablero no se le permite consultar sobre la validez
de esa palabra en el diccionario, ni al oponente, ni a ninguna otra persona. Si consulta con una
persona y obtiene respuesta, no podra colocar esa palabra. Si reincide en esa actitud, sera
descalificado definitivamente. De igual manera sera penalizado el jugador que conteste una consulta
sobre la validez de una palabra, sea de la misma mesa o de alguna mesa vecina. Las consultas
permitidas son las que se refieren a procedimientos en la manera de contabilizar los puntos o sobre
aspectos del reglamento.

43. Cierre de una partida

Una partida se considera finalizada y cerrada una vez que ambos jugadores firman la planilla. Esto
implica que ambos jugadores estan de acuerdo con los puntajes obtenidos y palabras colocadas asi
como deducciones por fichas restantes y exceso de tiempo. No se puede reabrir la partida, excepto
gue ambos jugadores, bajo mutuo acuerdo, lo soliciten expresamente al Director del torneo para
corregir algun error.

VIII FINAL DE LA PARTIDA

44. Terminacion de una partida
La partida finaliza cuando:

44.1 No quedan mas fichas en la bolsa y un jugador coloca todas las fichas de su atril, cuenta
el puntaje, anota y detiene el reloj. En este caso se le restardn al oponente los puntos de
las fichas que tenga en el atril, y se le sumaran a quien haya terminado.

44.2 Ambos jugadores pasan dos (2) veces consecutivas cada uno sin cambios en medio.
Cambiar letras no se considera pasar. En cambio, quitar del tablero una jugada
declarada no vdlida si equivale a pasar.

44.3 Se producen doce turnos (seis por jugador) consecutivos consistentes en pases, jugadas
invdlidas o cambios.

44.4 Se arriba al limite de tiempo total para la partida, en los torneos en los que ese limite
esté establecido en las normas particulares del torneo.

44,5 El director del torneo considera que la partida debe darse por concluida por haber
guedado detenido o descompuesto el reloj u otras razones.
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En los casos 44.2 y 44.3, cada jugador restara de su puntuacidn la suma de las fichas que tenga en el

atril.

En los casos 44.4 y 44.5, las puntuaciones quedan tal como aparecen en la planilla, sin restar los
puntos correspondientes a las fichas que queden en los atriles, después de igualar la cantidad de
turnos jugados (como se explico en el art. 30).

IX COMPORTAMIENTO Y ETICA COMPETITIVA

45. Normas de comportamiento general

45.1

45.2

45.3

45.4

Los jugadores no podran dialogar con los participantes de otras mesas ni con el publico.
Entre ellos solo hablaran lo indispensable para revisar las sumas de puntos y los
resultados obtenidos. Esta prohibido hacer comentarios sobre la forma en que el
oponente encara la estrategia del partido o sobre cualquier otro tema.

Todo jugador debe sostener una conducta respetuosa y mantener la voz baja al dirigirse
a su oponente.

No esta permitido fumar, ingerir alimentos que comprometan la higiene de los
materiales de juego sobre la mesa, o hablar por teléfono durante el desarrollo de las
partidas.

Si un jugador tiene que abandonar el juego temporalmente, debe comunicarselo al
Director del torneo y proceder segun el art. 36. Si no lo hace, sera descalificado de la
partida.

46. Etica competitiva

46.1

46.2

Las siguientes practicas llevadas a cabo por un jugador se consideran faltan éticas:
46.1.1 Laconsulta reiterada de palabras comunmente conocidas.
46.1.2 Abandonar una partida o torneo sin motivo.

46.1.3 Dejarse ganar intencionalmente o favorecer abiertamente al contrario para que
haga puntos.

46.1.4 Sumarse sistematicamente puntos de mas en cada jugada o en la planilla para
abultar el puntaje final de la partida.

46.1.5 Dejarintencionalmente el reloj neutralizado.

46.1.6 Actitudes ofensivas o burla hacia el oponente o jugadores de otras mesas.

46.1.7 Violaciones sistematicas al cumplimiento del presente reglamento.

En los casos que otros jugadores o el Director de torneo adviertan situaciones como las
mencionadas en el punto 46.1, se lo hardn saber al Director, y el jugador o los jugadores
implicados en la falta serdn advertidos y sancionados por el Director quien podra hacer
uso del art. 48 del presente reglamento para mantener la ética y el orden dentro del
torneo. La reincidencia de un jugador en estas faltas podra implicar la expulsién del
torneo y adicionalmente, ser objeto de sancidn disciplinaria por la FILE para futuros
torneos internacionales.
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X INTERPRETACIONES Y ARBITRAJE

47. Sanciones

El Director del torneo puede penalizar a un jugador con la sustraccion minima de 25 puntos en
una partida hasta la expulsién del torneo, dependiendo de la gravedad de una falta, cuando
quede claramente demostrado que ha infringido el presente reglamento. El jugador podra
recurrir ante el Tribunal de Apelaciones del torneo, cuya decisién sera definitiva.

48. Tribunal de apelaciones

En los campeonatos regionales y mundiales, se elegird un Tribunal de Apelaciones, que estard
constituido por las siguientes personas:

* Un representante del Comité Organizador que tenga nacionalidad o afiliacion
diferente a la de los jugadores involucrados en la disputa y al resto del personal del
Tribunal.

* Un representante de la FILE, o de la asociacién nacional, del pais sede que tenga
nacionalidad o afiliacidn diferente a la de los jugadores involucrados en la disputa.

* Un representante de los jugadores, con dos suplentes, elegidos previamente al
comienzo del torneo. Este representante (o uno de sus suplentes) debe ser
convocado a formar parte del Tribunal de manera que no pertenezca al pais (o paises)
involucrados en una apelacién.

49. Interpretacion

La interpretacién de este reglamento, asi como la decisién sobre puntos que no estén
contenidos en él, corresponde a los Directores de cada torneo en particular. En casos no
previstos, el Director debera basarse en criterios objetivos, aplicando las normas mas proximas
de este Reglamento y resoluciones ya tomadas en otros casos similares.

Historial de modificaciones y reconocimientos

Revision desarrollada en 2006: Rosita Cassin (coordinadora), Marta Miiller, Augusto Contreras,
Hiquingari Carranza, Adan Cassan, Puppi Belartsky y Antonio Alvarez.

Entre enero de 2014 y diciembre de 2015 funciond una Comision de Reglamento que
intercambié 479 mensajes y generd varios ajustes que se incorporaron en esta redaccion.
Estuvo integrada por Javier Lattuf (enlace con el Comité Ejecutivo) José Luis Rodriguez
(coordinador), Horacio Moavro, Héctor Klie, Luis Acevedo, Antonio Alvarez, Daniel Ospina y
Airan Perez.

La Asamblea de la FISE celebrada en 2018 en Playa del Carmen, designd una nueva Comision
de Revision del Reglamento de Juego, integrada por Javier Lattuf, José Luis Rodriguez, Mariana
Ortega, Hilda Galindo, Mercedes Peirano, Horacio Moavro y Omar Sandoval. El trabajo de esta

Pagina12de 14



RIE[G[L[AlS,

comisidn se interrumpid luego de revisar y proponer una nueva redaccion para el punto 4. En
este caso se intercambiaron 112 mensajes.

Revisiones preliminares sucesivas en septiembre de 2024: Mariana Ortega, Horacio Moavro,
Alejandro Terenzani, Javier Lattuf, Mercedes Peirano, Antonio Alvarez e Isis Jorge.

El presente texto fue aprobado en la Asamblea virtual de la FILE del 29 de septiembre de 2024.
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