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Introduccioén general del deporte

El presente Reglamento tiene por objeto establecer las normas técnicas, procedimientos
de juego, criterios de clasificacién, régimen de penalidades, disciplina, arbitraje y demas
disposiciones que regiran las competencias de domind organizadas, reconocidas o
avaladas por la entidad responsable del evento.

Se promovera la sana competencia, el juego limpio, la amista y confraternizacion, el
respeto entre todos los que componen los eventos, igualdad de condiciones, disciplina
deportiva y la transparencia de los resultado.

El presente Reglamento sera aplicable a campeonatos, torneos individuales y por
equipos, circuitos, ligas y demas competencias de domind que expresamente lo adopten.

Las condiciones particulares de cada competencia podran ser reguladas siempre y
cuando se le informe a todos los participantes y personal técnico del evento, velando que
en ningun momento se contradiga con las reglas esenciales establecidas en este
reglamento.

Los eventos pueden ser en modalidades individuales, en parejas o por equipos.
Deporte, comisioén técnica, criterios de clasificacion y sistemas de competencia

El deporte del dominé en su sentido organico es un deporte de mesa, en el que
participan cuatro (4) atletas, que agrupados en parejas se enfrentan entre si.

La comision técnica de los eventos estara compuesta por director general del evento,
el director técnico, el director de informatica y el arbitro principal. Se podra designar otras
personas que ayuden al buen funcionamiento y éxito de los eventos.

Esta comision informara antes del inicio del evento el niumero de rondas, el procedimiento
de pareo, el sistema de clasificacién, los criterios a utilizarse en caso de empates y los
procedimientos aplicables en caso de que el numero de participantes fuese impar.

La clasificacion de los atletas, parejas o equipos se determinara en el siguiente orden:
partidas ganadas, luego por efectividad que sera necesaria cuando el resultado de
partidas ganadas esté empate y en ultimo lugar los puntos a su favor.

La efectividad sera el valor resultante de la diferencia correspondiente a la actuacion
del atleta, pareja o equipo en cada partida, conforme al sistema oficial de coémputos
utilizado por la competencia.
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La efectividad sera positiva para el ganador y negativa para el perdedor.

Los sistemas de competencia seran determinados por la organizacion del evento. Los
sistemas que se podran utilizar (no limitado a lo aqui establecido) el sistema suizo u otro
sistema previamente aprobado y comunicado a los participantes. Cuando se utilice el
sistema suizo, los atletas, parejas o equipos seran enfrentados progresivamente con
oponentes de récord igual o similar, conforme a los resultados obtenidos en cada ronda.

Uso de uniformes e identificaciéon (carnet)

En los eventos mundiales, competencia por equipos o eventos donde se informe con
antelacion que deberan utilizar los uniformes, estos deberan ser polo, camisa o camiseta
con manga las cuales deberan incluir un logo que identifique su club, equipo, asociacion,
federacion.

El uso de identificacion (carnet) sera obligatorio para poder participar en las competencia.

Deberan utilizar pantalones de vestir, casuales, largos deportivos o mahones que no
estén rasgados, deteriorados o con rasgaduras. El uso de pantalones cortos debera ser
autorizados con antelacion al evento por la comisién técnica.

El calzado aceptado sera zapato de cueros, deportivos 0 sandalias apropiadas. No estara
permitido competir utilizando chancletas, cholas de bafo o calzado equivalente.

La Comision Técnica podra autorizar excepciones por causas médicas, fisicas o
situaciones previamente justificadas.

Introduccioén de las sanciones

Se establece que en la mayoria de los casos que amerite un porcentaje de deduccién
de puntos la mano CONTINUARA una vez se haya aplicado la sancién. En las
instancias que por prerrogativa de la pareja contraria se rompa la mano, la salida se
repetira si la pareja que salié en dicha mano fue a quien se le aplicé la sancién. Sila
pareja contraria a la que salidé es quien comete la falta, en la mano que se decidio
aplicar la sancién y romperla, la salida se rotara.

Las sanciones seran aplicadas segun la gravedad de la accion.

1. Amonestacién verbal por faltas muy leves.

2. Imposicidon de Tarjeta Amarilla por acumulacion de amonestaciones verbales, por
falta leve y/o por violacién de algun articulo del Reglamento.

3. Imposicién de por acumulacion de Tarjeta Amarillas, por falta grave

y/o por violacion de algun articulo del Reglamento.
4. Imposicion de por acumulacion de tarjetas, faltas muy graves y/o
violacién directa a los articulos pertinentes del Reglamento.
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Articulo 1- Excepciones para romper la mano

Hay excepciones donde cuando amerite sancionar a un(os) atleta(s) a criterio de la
pareja contraria (PCD) se decidira si la mano concluye con la sancién o se continua.

Excepciones para romper:
1.

Chivo — es el acto de colocar o tocar el tablén de juego una ficha que no tiene cabida
en ninguno de los extremos, o teniendo cabida por un solo extremo la coloca por el
otro extremo. Siempre y cuando el siguiente jugador no haya consumido su turno
se le descontara ochenta puntos (80) Tarjeta Amarilla a la pareja infractora o al
infractor cuando se juegue en modalidad individual y la mano continuara, y de tener
cabida se jugara en el lado correspondiente y de no tener cabida se convertira en
ficha vista. Sipor el contrario el siguiente atleta consume su turno, la pareja contraria
decidira si se rompe la mano. La sancion siempre se aplicara.

Pase con ficha. Es el acto de decir paso o hacer cualquier sefa o gesto que implique
la intencion de pasar teniendo una ficha que tiene cabida para ser jugada. Siempre
y cuando el siguiente jugador no haya consumido su turno se le descontara ochenta
puntos (80) Tarjeta Amarilla a la pareja infractora o al infractor cuando se juegue en
modalidad individual, se aplica la sancion y la mano continuara. El atleta jugara la
ficha luego de aplicar la sancion. Si por el contrario el siguiente atleta consume su
turno, la pareja contraria decidira si se rompe la mano o se continua. De continuarse
debera jugar la ficha que tiene cabida. La sancion siempre se aplicara.

Cualquier atleta que cometa dos infracciones de este tipo, es decir, dos chivos,
dos pases con fichas o la combinacién de éstas, perdera la partida. En caso
de competencia por equipo, dicho atleta no podra participar el resto del dia de
competencia. Sifuese en la ultima ronda del dia de competencia o en el ultimo
dia del Carnaval de Campeones no podra participar en las primeras tres rondas
del préximo dia de competencia.

En aquellos casos donde se cante o se entienda que el juego fue trancado, pero en
realidad queda abierto y todos viren sus fichas, se rompe la mano y se sancionara
al infractor descontandole cuarenta puntos (40).

Gesto en el momento de un tranque - En el caso donde el gesto o ademan se
produzca cuando haya un cierre, la mano se rompera y se le restaran ochenta (80)
puntos Tarjeta Amarilla al jugador que haya hecho el gesto, UNICAMENTE si fue
evidenciado por el Arbitro. De reincidir y ser evidenciado por arbitro se le dara una
segunda Tarjeta Amarilla convirtiéndose en por lo que perdera la partida
con una puntuacion -200 y los atletas restantes obtendran una puntuacion de +100.

Articulo 2 — Aplicacion de sancion

En la mayoria de los casos la sancion se aplica y la mano continua, ver excepciones
en el Articulo 1- Excepciones para romper la mano
En el formato individual la infraccion se restara de la puntuacion final al finalizar el

partido.
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En el formato de parejas se restara la puntuacion al momento de ocurrir la infraccion.
Al concluir un partido y algun integrante o ambos de la pareja ganadora tiene alguna
sancion que conlleve el restar puntuacién, que como resultado su puntuacion fuera
menor al de los contrarios, se adjudicara la derrota con una efectividad mas baja o
negativa. Esto implica que luego de aplicarse la infraccion podria haber un solo
ganador o los 4 atletas haber perdido la partida. Esto aplica al formato individual y no
al torneo de parejas.

Articulo 3 — Hoja de anotaciones

1.

El atleta ubicado en la posicidn numero cuatro (4) sera el responsable principal de
llevar la puntuacién en la hoja de anotaciéon. Como segunda opcion correspondera al
atleta de la posicion numero dos (2). En caso de que ninguno de estos atletas pueda
anotar sera el arbitro quien decidira quién anotara, a menos que de forma unanime
entre los cuatro atletas escojan entre si.

La hoja de anotaciones debera estar visible, encima de la mesa de juego. Esto no
impedira que los computos no puedan ser llevados por cualquier de los otros atletas
con excepcion de aquellos que no se les es permitido. NO se permitira durante una
partida verificar la hoja de anotaciones o preguntar la puntuacion del juego. Es
responsabilidad del atleta preguntar antes de que se inicie una mano.

Los cuatro atletas seran responsables de verificar con exactitud que las anotaciones
estén en el lado correspondiente, que la suma esté correcta y que de necesitar hacer
algun arreglo deberan solicitar la presencia de uno de los arbitros que estén en la
competencia, quien lo corregira.

La hoja de anotaciones debera ser firmada por uno de los atletas perdedores. Los
nombres de los atletas deberan aparecer lo mas claro y completos posibles en dicha
hoja de anotaciones.

El hecho de haber firmado la hoja de anotaciones los perdedores, no significa que los
contrarios ganaron.

La informatica se reserva el derecho de escribir las puntuaciones para velar por la
pureza del torneo.

Queda totalmente prohibido la colocacion sobre la mesa de juego cualquier objeto
distinto a las fichas de dominé y a la planilla de anotacion con su respectivo boligrafo
para anotar, hablar por teléfono y la conversacion entre atletas. De no acatar primero
recibira una amonestacion verbal y de reincidir seran con el descuento del veinte por
ciento (20 %) de la meta, en una segunda infraccién. En partidas a 200 puntos, la
penalidad sera de cuarenta (40) puntos.

Si los atletas no se sientan con la pareja previamente asignada, la puntuacion es
colocada en el lugar equivocado, la suma es incorrecta y el error NO es detectado
antes de terminar el tiempo reglamentario de juego, ni antes que la hoja de
anotaciones haya sido registrada o vaciada en el sistema, PERDERAN LOS
CUATRO ATLETAS (Penalidad -200 puntos para los 4 jugadores)
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9. Si el error es detectado antes de terminar el tiempo reglamentario de juego y antes

que la hoja de anotacion haya sido registrada o vaciada en el sistema, pueden corregir
el mismo mediante la presencia de un arbitro y con la firma de las parejas
involucradas. Podran utilizar el tiempo restante para completar el partido. NO HABRA
tiempo adicional de juego

10.Cualquier alteracién a la hoja de anotacion, incluyendo, pero no limitado a tachones,

cambios en la puntuacion o aumentando o reduciendo la puntuacién correcta, sin que
medie la firma y correccion de un arbitro se considerara conducta antideportiva y el
atleta responsable perdera la partida y se le impondra una [ENSEINEElE. Perdera la
partida con una puntuacion de -200 y el resto de los atletas obtendran una puntuacion
de +100.

Luego de comenzada la siguiente ronda, NO se aceptaran reclamaciones sobre
la hoja de anotaciones de rondas previas.

Articulo 4 — Duracion del juego y finalizacion del tiempo reglamentario

Se jugaran los partidos aplicando el sistema de clasificacion “suizo”. Los partidos seran
jugados a doscientos (200) puntos o treinta y cinco (35) minutos o cuarenta (40) minutos,
segun se estipule, lo que ocurra primero. Al finalizar el tiempo reglamentario, segun se
estipule antes de comenzar cualquier evento, la pareja con mayor puntuacion ganara el
partido.

Toda mano que haya empezado sera terminada, aunque se consuma el tiempo
reglamentario.

Cuando se anuncie el final del tiempo reglamentario se procedera de la siguiente manera:

1.
2.
3.

4.

Si una mano se encuentra en desarrollo, debera concluirse.

Si finalizada la mano la partida queda empatada, se jugara una mano adicional.
Cuando una penalidad reglamentaria obligue a romper una mano, debera jugarse
nuevamente saliendo el atleta que corresponda dependiendo de quién cometio la
sancion.

Si estan contando, anotando los puntos barajando las fichas se jugara una mano mas.

Articulo 5 — Cantidad de Fichas

Cada atleta jugara con siete (7) fichas. Cuando un atleta levante y observe mas de
siete (7) fichas:

a) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta. En

partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40) puntos.

Articulo 6- Salida, Inicio de una mano, barajo y seleccién de ficha

Primera salida — sera determinada mediante sorteo. El atleta que levante la ficha mas
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alta sera el salidor. En caso de empate domina el palo individual mayor.

Siguientes salidas seran rotativas, excepto en los casos donde hubo sancién que
requiera que la salida se repita dependiendo quién fue sancionado.

Inicio de una mano- el momento inmediato que ocurre al finalizar la mano anterior, esto
es, al instante siguiente en que se coloque la ultima ficha, sea por dominada o por cierre,
comienza el inicio de una mano, de alli que el voltear las fichas, contar los puntos, anotar
los puntos capturados, remover y/o mezclar las fichas y colocar la primera ficha por el
atleta que le corresponda salir, todas estas acciones corresponden a incidencias del
inicio de una mano de domind, que debera finalizarse si el tiempo prefijado concluyé
cuando se estaba realizando cualesquiera de estas acciones.

En todo partido debe haber una pareja ganadora, es decir, que de ninguna manera el
partido podra concluir empatado en puntos aun cuando ésta fuera la situacién al concluir
el tiempo prefijado como duracidén del partido. De ocurrir esta circunstancia debera
jugarse una mano adicional de desempate para dilucidar el ganador del partido.

El barajo sera rotativo y correspondera al atleta sentado a la izquierda del salidor. El
atleta que baraja siempre escogera sus fichas en ultimo turno.

Solo podra volver a barajar el salidor, de hacerlo escogera sus fichas ultimo.

Seleccion de fichas una vez mezcladas las fichas, cada atleta procedera a escoger
siete (7) de ellas, haciéndolo en primer lugar el salidor de la mano (siempre y cuando no
haya vuelto a menear las fichas, en cual caso seleccionara ultimo) en segundo y tercer
lugar los situados a la derecha de este y, por ultimo, el atleta que mezclé las fichas.

El salidor y el trasmano llevaran las fichas al lateral donde podra separarlas
UNICAMENTE al principio de la mano evitando que se caigan o se viren EXCEPTO EN
MODALIDAD DE PAREJA que no podran separarse, dejandola en la misma posicion y
orden de puntuacioén que caigan. Las fichas deben ser llevadas al atril en un maximo de
dos viajes.

Durante la mano las misma no se podran tocar ni cambiar de ubicacion, ni correrlas para
cerrar los espacios que quedan a medida que las van jugando. En ninguna circunstancia
se podran unir, separar, intercambiar o en forma alguna, arreglar las fichas en el atril.

Las fichas del pasamano y del porra no se llevaran al atril hasta tanto el salidor y el
trasmano hayan ejecutado su primera jugada. Estas seran llevadas al atril en el primer o
maximo segundo intento y no podran ser acomodadas.

Cualquier violacion a lo antes expuesto:
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a) Sera sancionado con una amonestacion verbal en la primera infraccion

b) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos.

Articulo 7 — Terminacién de una mano
Una mano termina:

a) Por dominada. Existe dominada cuando un atleta coloca su ultima ficha
reglamentariamente.

b) Por tranque.

c) Por decision arbitral cuando una disposicion de este Reglamento obligue a romperla.

Articulo 8- Llegar tarde a la partida

Aquel atleta que se presente tarde a la mesa de juego sera sancionado de la siguiente

manera:

1. Hasta 2.0 minutos no habra sancion.

2. 2.01 minutos o mas pierde la partida el atleta o la pareja infractora. El resultado de
la partida para los demas atletas o pareja ganadora sera con 100 puntos (0) y para el
perdedor 200 a cero (0). Tarjeta Amarilla

3. No habra tiempo adicional de juego a menos que haya sido autorizado a ausentarse
por un juez

Articulo 9 —Colocacion de Fichas

1. La ficha de salida debera colocarse en el centro de la mesa. Si es un doble, debera
colocarse paralela al salidor. Si es una ficha mixta, debera colocarse con la punta de
mayor valor hacia el companero del salidor.

2. Cuando se coloque una ficha que deba ser doblada por no existir suficiente espacio,
se doblara la ficha en direccion contraria a las manecillas del relo;j.

3. En el caso de que exista un mismo palo por las dos puntas, el atleta de turno debe

jugar por el lado mas cercano a él, cuando la linea de fichas venga directamente hacia

él o en su defecto, jugara por el lado derecho.

Esta prohibido golpear la ficha sobre la mesa.

. Las fichas deberan colocarse de manera suave y uniforme. Cada atleta debera:

a. Utilizar siempre la misma mano para jugar.
b. Mantener una forma semejante de colocacion.
C. Evitar golpes o variaciones deliberadas en la intensidad de la jugada.

o B

9de 32
Reglamento Unico de juego de domind
Preparado por PELB



Queda estrictamente prohibido jugar duro y suave.
Se aplicara la siguiente penalidad y la mano continuara:

a) Sera sancionado con una amonestacion verbal en la primera infraccion

b) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos. Tarjeta Amarilla

Articulo 10 - Ficha vista
Cuando una ficha se convierta en ficha vista:

1. Si al seleccionar o al llevar al atril las fichas, se le vira una o varias fichas, estas se
consideraran fichas vistas, siempre y cuando, cualquier atleta logre identificarla(s).
Sera necesario identificar ambas puntas de cada ficha.

2. Siuna o mas fichas se viran o caen fuera de la mesa de juego mientras se mezclan
las fichas, se vuelven a mezclar. NO se consideran ficha vista.

3. Siuna o mas fichas se viran o caen fuera de la mesa de juego en cualquier momento
después de cada atleta haber seleccionado sus siete (7) fichas, se consideran fichas
vistas; pero deberan ser identificada en ambas puntas.

4. Si la ficha se cae antes del comienzo de la mano, pero ya los atletas estan en
posesion de sus siete (7) fichas, sera la pareja contraria la que decidira sobre la
necesidad de volver a mezclar todas las fichas. Si son varias las fichas que se voltean,
la pareja contraria decidira si se continua la mano o se procede a mezclar
nuevamente, repitiendo la salida el atleta que la realizo.

5. Laficha vista se colocara con los puntos hacia arriba a la derecha del atleta al que se
le volted y debera ser jugada en la primera oportunidad en la cual tenga cabida; si la
ficha tiene cabida por ambos extremos sera el atleta poseedor de la ficha quien decida
por donde jugarla. De ser varias se jugara en el orden que fueron declaradas las
fichas vistas.

6. Si la ficha vista se convierte en ultima ficha, el jugador puede dominar con ella, pero
no se le anotan los tantos, la mano es valida, pero los puntos no se anotaran, la
rotacién continua.

7. Cualquiera de los tres (3) jugadores restantes puede indicarle al infractor la obligacion
de jugar la ficha vista.

8. Si la ficha vista es ficha de tranque, de ganarlo, al infractor NO se le adjudicaran los
tantos, de perderlo, se le adjudicaran los tantos a la pareja contraria. Si los contrarios
trancan y ganan, ganan la mano, pero si pierden la mano la rotacion continua.

Se aplicara la siguiente penalidad:

a) Primera ocasion: amonestacion.
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b) En una segunda ocasion sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20
%) de la meta. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40) puntos

c) Enuna tercera ocasion en una misma partida el atleta o pareja que haya incurrido en
una falta establecida en este articulo, el arbitro del encuentro le impondra la pérdida
del partido con anotacion de -200 al infractor y +100 a los ganadores.

9. Falsa identificacion es el acto de identificar la ficha erroneamente.

10.Si un jugador provoca que una ficha se vire para identificarla y convertirla en ficha vista,
no sera ficha vista y se devolvera al atril.

11.Si una ficha cae al piso solo puede ser seguida con la vista por su duefo. Los otros
tres atletas no podran mirarla o identificarla,

Se aplicara la siguiente penalidad:

a) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta. En partidas
a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40) puntos.

Articulo 11 — Seleccionar mas de siete (7) ficha

Si un atleta selecciondé mas de siete fichas debera dejarlas en el tablero sin verlas y
esperar que el atleta que le falte la ficha escoja cualquiera de estas.

Se aplicara la siguiente penalidad y la mano continuara:

a) Primera ocasién: amonestacion.
b) Reincidencia: descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta.

Articulo 12 — Dobles

Se jugara con todos los dobles. Si un atleta virase sus fichas por entender que NO se
juega con todos los dobles; se aplicara la regla de ficha vista siempre y cuando lo haga
fuera del area de juego. Se jugaran de izquierda a derecha segun estan colocadas en la
mesa.

De hacerlo en el area de juego se considerara una falta que conlleva una penalidad de
-80. Se jugaran de izquierda a derecha segun estan colocadas en la mesa.
Se aplicara la siguiente penalidad:

a) Sera sancionado con el descuento del cuarenta por ciento (40 %) de la meta. En
partidas a 200 puntos, la penalidad sera de ochenta (80) puntos.
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Articulo 13 — Cierre/Tranque

1. Cuando una mano termine por tranque, ganara la pareja que tenga menor cantidad
de puntos entre las fichas no jugadas de sus integrantes. Los puntos de las fichas
no jugadas por los cuatro atletas se acreditaran a favor de la pareja ganadora.

2. Cuando ambas parejas tengan la misma cantidad de puntos, se considera empatado,
los puntos no se acreditaran a ninguna de las parejas y la rotacién continuara. En la
hoja de anotacién deberan colocar un cero (0) en la columna de quien trancé/cerré el
juego.

3. Si un jugador decide cerrar el juego y al momento del cierre su pareja o él tiene(n)
una o mas fichas vistas, si gana el cierre, los puntos no se les adjudicaran. La mano
es valida pero los puntos no se registran en la hoja de anotacion. Si pierden el cierre,
los puntos se adjudican a la pareja contraria. La rotacion continua.

4. Cada atleta debera colocar sus fichas no jugadas frente a su atril. Las fichas de los
atletas no podran unirse hasta que hayan sido contadas por separado. El arbol
tampoco podra destruirse hasta finalizar el conteo y verificar el resultado. En caso de
que el arbitro haya sido llamado a la mesa para dirimir alguna controversia y consiga
el arbol destruido, solicitara al infractor rehacerlo.

5. Cuando un atleta anuncie que el juego esta trancado y el tranque no sea real, es decir
el juego quedase abierto no cerrado: si solamente quien anuncié el tranque vird sus
fichas, estas recibiran tratamiento de fichas vistas y seran jugadas conforme al orden
en que quedaron expuestas, de izquierda a derecha segun tengan cabida. Si todos los
jugadores viraron sus fichas creyendo que el tranque era real, la mano se terminara y
se aplicara la penalidad correspondiente al infractor.

Se aplicara la siguiente penalidad en caso de incumplimiento en los incisos 4 y 5, la mano
continuara:

a) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta. En partidas
a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40) puntos.

Articulo 14 — Salida Equivocada

Salida equivocada es el acto de salir sin corresponderle. Se aplica la sancion
correspondiente y se continua la mano segun se explica a continuacion:

1. Sise descubre antes que el trasmano consuma su turno se convierte en ficha vista y
la colocara a su lado derecho boca arriba. Si el salidor es la pareja del infractor, éste
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NO podra salir con fichas que contengan ninguna de las puntas de la ficha vista. Si el
salidor alega que no tiene la opcién (ejemplo: la ficha equivocada es 6/5 y el salidor
es pareja del infractor con cuarta de seis (6) y trio de cinco (5), la mano se declara
nula. Se menea nuevamente saliendo el atleta que le correspondia salir. Se aplica la
sancién y la mano continua.

2. Si el jugador de la derecha ha consumido su turno, se aplica la sancién y la mano
continuara. En la proxima mano sale el atleta a la derecha o trasmano de la mano
anterior.

Se aplicara la siguiente penalidad:

b) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta. En partidas
a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40) puntos.

Articulo 15 — Tiempo para ejecutar las jugadas

1. Eltiempo maximo de una jugada entiéndase como tal la colocacion de fichas sera de
veinte (20) segundos en el caso de poseer mas de una ficha para jugar, o poseer una
sola ficha que tenga cabida por los dos lados, extremos o puntas.

2. Cinco (5) segundos en el caso de poseer una sola ficha para jugar o de no poseer
ninguna ficha para pronunciar la palabra paso.

3. El tiempo maximo de una jugada sera de un (1) minuto en caso de cierre. En caso
de que un atleta tenga la ficha para mandar a cerrar el juego a todo, también se le
concedera un (1) minuto. En este caso el atleta con la ficha de tranque sdlo tendra
cinco (5) segundos para colocar la ficha de tranque.

El Atleta que utilice mas de 20 segundo para jugar porque tiene la ficha del tranque esta
obligado a utilizar esa ficha cuando consuma su turno, de no hacerlo se le descontaran
el 20% de la meta de la partida (40 puntos) y la ficha que juegue se dejara como ficha
vista y tendra que utilizar la ficha del tranque. Se aplica la sancién correspondiente y la mano
continua.

Siajuicio del arbitro la demora para jugar obedece a una conducta antideportiva, el atleta
infractor puede ser penalizado con la pérdida de la partida 200 a 00.

Cualquier violacion a lo antes expuesto:

a) Sera sancionado con una amonestacion verbal en la primera infraccion.

b) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccién. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos. Tarjeta Amarilla
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c) Una tercera ocasion sera otra Tarjeta Amarilla convirtiéndolo en una [ENSERE,
perdiendo la partida con una puntuacion de -200 y el resto de los participantes
obteniendo una puntuacién de +100.

d) Si un atleta utiliza el tiempo maliciosamente, se considerara jugada antideportiva y
perdera la partida con una puntuacion de -200 y el resto de los participantes
obteniendo una puntuacién de +100. Solo el arbitro podra determinarlo y sancionar.

Articulo 16 — Utilizar la palabra -PASO-

Cuando un atleta no posea ficha que tenga cabida por alguno de los lados debera utilizar
la palabro PASO. No obstante, cualquier otro sefia o gesto que implique la intencién de
pasar por parte del atleta, se considerara que paso. Ejemplos de términos a utilizarse —
no voy, no tengo, dar un golpe a la mesa, gesto con la mano para que el otro atleta
juegue, se considerara que consumio su turno y que no tiene ficha para jugar. Se aplica
la sancion y la mano continua.

Violacion al no utilizar la palabra paso:

a) Sera sancionado con una amonestacion verbal en la primera infraccion.

b) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos. Tarjeta Amarilla

Articulo 17 — Turnos para jugar

1. Todo atleta debera esperar su turno para jugar, de no hacerlo se le aplicara jugada
adelantada.

2. Siun atleta vira su(s) fichas sin que haya finalizado la mano se convierten en fichas
vistas, sera sancionado y la mano continuara.

3. Si al atleta le queda una ficha y gana como quiera puede virarse antes que juegue el
atleta que esta a su izquierda, el juego es valido (NO se considerara jugada
adelantada). Entiéndase que tiene cabida por ambos lados o posee una cabeza o
puerta de una ficha. NO ES QUE LE VAN A BAJAR como quiera su ficha.

Cualquier violacién a lo antes expuesto:

a) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccién. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos.
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4. Si el atleta dice jugada corrida y en efecto posee todas las fichas posibles a ser
jugada, no se considerara jugada adelantada. Por el contrario, si quedan fichas por
ser jugadas Sl se considerara jugada adelantada, sera sancionado.

Articulo 18 — Conteo

Al finalizar cada mano, todos los atleta deberan colocar sus fichas no jugadas frente a
su atril. Las misma NO podran unirse hasta tanto se hayan contado los puntos y los
cuatro atletas estén de acuerdo y se hayan registrado en la hoja de anotaciones.

Cualquier violacion a lo antes expuesto:

a) Sera sancionado con una amonestacion verbal en la primera infraccion.

b) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos.

Articulo 19 — Ficha Tocada

1. Ficha tocada es ficha jugada. Si no cabe la misma debera ser colocada a la mano
derecha del jugador, y esta se jugara en la primera oportunidad. En caso de ser mas
de una ficha tocada estas se jugaran en el orden en que han sido declaradas fichas
tocadas. En caso de dos (2) o mas fichas a la vez (simultaneas), estas se jugaran de
izquierda a derecha. Esto también aplica a las fichas que caigan al piso o se viren en
la mesa en forma simultdnea. Se sancionara al atleta y la mano continuara.

2. Cualquiera de los tres (3) jugadores restantes puede indicarle al infractor la obligacién
dejugar una ficha vista.

3. Sise convierte en ultima ficha, el jugador puede dominar con ella, pero no se le anotan
los tantos.

4. Si la ficha es ficha de tranque, al infractor no se le adjudicaran los tantos si gana. La
mano valida pero los puntos no se anotan. Si pierde, se le adjudicaran los puntos a
los contrarios y la mano sera valida.

Cualquier violacion a lo antes expuesto:

a) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccién. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos.

Articulo 20 — Pase con ficha

Es el acto de decir paso o cualquier término o gesto que implique pasar teniendo una
ficha que tiene cabida para ser jugada.
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Siempre y cuando el siguiente jugador no haya consumido su turno se aplicara la
sancion y la mano continuara.

Si por el contrario el siguiente atleta consume su turno, la pareja contraria decidira si se
rompe la mano o se continua. De continuarse debera jugar la ficha que tiene cabida.
La sancion siempre sera aplicada.

Cualquier violacion a lo antes expuesto

a) Sera sancionado con el descuento del cuarenta por ciento (40 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (80)
puntos. Tarjeta Amarilla

b) Todo atleta que cometa dos chivos, dos pase con ficha o un chivo y un pase con ficha
perdera la partida con un -200 al atleta infractor y +100 al resto de los atletas en la
mano. En los casos donde sea torneo por equipo de varias fechas, dito atleta no
podra participar por el resto del dia y si fuese la ultima ronda; no podra participar en
las primeras tres (3) rondas del préximo dia de competencia.

Si la infraccion ocurre para evitar la posibilidad de cierre o0 dominada de la mano, se
aplicara la misma sancion de conducta antideportiva. El atleta perdera la partida y se
le aplicara una con una puntuacion de -200 y +100 a los demas atletas.

Articulo 21 - Chivo

1. Es el acto de colocar en el tablero o el acto donde una ficha toque el tablero, sin la
necesidad de que el atleta la suelte por completo, que no tiene cabida en ninguno de
los extremos, o teniendo cabida por un solo extremo la coloca por el extremo
contrario, sera sancionado y;

2. Siempre y cuando el siguiente jugador no haya consumido su turno se aplicara la
sancion y la mano continuara.

3. Si por el contrario el siguiente atleta consume su turno, la pareja contraria decidira si
se rompe la mano o se continia. De continuarse debera jugar la ficha que tiene
cabida, si la ficha jugada no tiene cabida por ningun lado la misma se convertira en
ficha vista.

4. Si la ficha es colocada mal por un extremo (esta a dos y él juega el dos tres por el
dos), la misma podra ser arreglada unicamente por el atleta que jugé la misma. Si el
atleta de la derecha ha consumido su turno se convierte en chivo con las debidas
repercusiones. Si el contrario la arregla no hay penalidad. En caso de que su
compafiero la arregle o le indique, se seguira considerando Chivo con su debida
penalidad.

5. Cuando un jugador tenga su ultima ficha y gane con ella podra colocarla en cualquier
area de la mesa de juego, aun cuando no sea exactamente en el lado donde esté el
numero por el cual gana, NO se considerara un chivo.
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Cualquier violacion a lo antes expuesto

a) Sera sancionado con el descuento del cuarenta por ciento (40 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (80)
puntos. Tarjeta Amarilla

b) Todo atleta que cometa dos chivos, dos pase con ficha o un chivo y un pase con ficha
perdera la partida - -200 al atleta infractor y +100 al resto de los atletas en la mano.
En los casos donde sea torneo por equipo de varias fechas, dito atleta no podra
participar por el resto del dia y si fuese la ultima ronda; no podra participar en las
primeras tres (3) rondas del préximo dia de competencia.

6. Sila infraccion ocurre para evitar la posibilidad de cierre o dominada de la mano, se
aplicara la misma sancion de conducta antideportiva como en el caso de pase con
ficha. El atleta perdera la partida y se le aplicara una [ETSeINEag con una puntuacion
de -200 y +100 a los demas atletas.

Articulo 22 — Mirar la ficha del contrario /Marcar las Fichas/Tirar dobles, al contrario

En cualquier momento que se demuestre que un atleta haya mirado las fichas del
contrario, marcado las fichas del contrario o tirado los dobles al contrario se considerara
conducta ANTIDEPORTIVA El atleta perdera la partida y se le aplicara una
con una puntuacién de -200 y +100 a los demas atletas.

Articulo 23 - Insinuaciones, gestos, exabruptos, discusiones entre jugadores

No se pueden hacer gestos, comentarios o movimientos para indicar una jugada. Se
prohiben los gritos, exabruptos y discusién de partidas en la mesa de juego. Las manos
deben permanecer debajo de la mesa.

La interrupcidn temporera de un partido, por la razén que sea incluyendo exabruptos que
no sean contra otros atletas o autoridades, exabruptos que vieren las fichas por golpes
a la mesa, el arbitro sancionara al infractor. En una segunda ocasion el infractor perdera
la partida.

Cualquier violacion a lo antes expuesto:

a) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccién. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos. Tarjeta Amarilla

b) En una segunda ocasion se le adjudicara otra Tarjeta Amarilla convirtiéndola en una
IENEEIEEE, perdiendo la partida con una puntuaciéon de -200 y el resto de los
participantes obteniendo una puntuacion de +100.

17 de 32
Reglamento Unico de juego de domind
Preparado por PELB



Si el gesto, comentario o movimiento en situacion de tranque el infractor sera sancionado
con la pérdida de la partida con una puntuacion de -200 y los atletas restantes obtendran
una puntuacién de +100.

Articulo 24 — Conversaciones entre jugadores

Se prohibe cualquier conversacion entre atletas durante el desarrollo de una mano,
puede ser su pareja o la pareja contraria. Soélo se podra hacer comentarios breves al
finalizar la mano. El(os) atleta(s) seran sancionados y la mano continuara.

Ningun atleta podra recriminar directamente a otro atleta. Toda intervencion debera ser
hecha a través de un arbitro. El atleta sera sancionado y la mano continuara.

Cualquier violacion a lo antes expuesto:

a) Sera sancionado con una amonestacion verbal en la primera infraccion

b) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos. Tarjeta Amarilla

Articulo 25 — Presuncion de sehas

Los atletas deberan mantener una actitud y postura uniforme durante el transcurso de la
partida, con ambas manos debajo de la mesa, la vista hacia la misma o hacia las fichas
alli colocadas y permanecer en completo silencio, sin efectuar movimientos, gestos o
ademanes que, por anormales, pudiesen hacer presumir comunicaciones no permitidas.

La mano continuara a menos que ocurra una segunda ocasion que perdera la partida.
Cualquier violacion a lo antes expuesto:

a) Sera sancionado con el descuento del cuarenta por ciento (40 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (80)
puntos. Tarjeta Amarilla

b) En una segunda ocasion el infractor perdera la partida con una puntuacion de -200 y
los atletas restantes obtendran una puntuacion de +100.

Los atletas no se separaran de la mesa mas alla de una distancia que le permita al
jugador colocar sus fichas sin tener que realizar esfuerzos extraordinarios. El atleta debe
colocar su asiento en el medio del espacio correspondiente; Nunca podra colocarlo mas
a la izquierda ni a la derecha.

Cualquier violacion a lo antes expuesto:
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a) Sera sancionado con una amonestacion verbal en la primera infraccion

b) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos.

Cualquier atleta que cometa mas de dos violaciones a estos articulos; se le llamara la
atencion al capitan y éste lo sustituira por el resto de la competencia.

Articulo 26 — Abandono de juego

Es el acto de abandonar la mesa de juego antes de que la partida haya terminado.
Ninguno de los atletas podra levantarse de la mesa sin previa autorizacién de un arbitro.
De no estar autorizado se considerara abandono de mesa, se aplicara la sancion
m al jugador o jugadores quienes hayan abandonado la mesa. Los atletas que no
abandonaron se consideraran ganadores.

En el caso donde un atleta abandona la partida porque su frente o cualquiera de los
atletas restantes hayan creado un ambiente imposible de soportar, perderan ambos
atletas, el que abandond y el que causé que abandonara. El atleta que provoco el
abandono sera suspendido por cinco (5) ronda.

En el caso donde una atleta se levante de la mesa porque dicen que la partida termind y
una vez llevan a cabo la suma se percatan que la partida no ha terminado, NO se
considerara abandono de juego.

En el caso que los atletas se levanten de la mesa, una vez terminada la partida, sea por
que pierde/gana o por que el tiempo reglamentario finaliza y aun el arbitro no ha llegado
a la mesa, NO se considerara abandono de juego.

Si un atleta abandona una partida por enojo o sin autorizacion sera expulsado y los otros
tres (3) atleta obtienen una (1) victoria y 100 puntos.

Articulo 27 — Promover suspension de partidas/agresion a otros atletas, cualquier
autoridad del evento o visitante

El o los atletas que promueven, auspicien, ordenen o que colaboren para el retiro de un
equipo o que inciten a la agresion o violencia hacia cualquier persona que esté presente
(puede ser atleta, visitantes, de la comision técnica) sera(n) sancionado(s) después que
algiin miembro de la Federacion elabore un informe detallado de lo sucedido.
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El atleta que diera origen a la suspension de una partida sin casusa justificada o por
controversia con los demas atletas perdera 200 a 0 y los ganadores obtendran una
victoria 100 a cero (0). El arbitro, dependiendo de la severidad de la controversia decidira

si aplicara la Tarjeta Amarilla, _ e} Tarjeta Negra.

El atleta que de manera flagrante agreda verbal, gestual o fisicamente a cualquiera de
los atletas, participantes, visitantes y/o autoridades de la competencia sera amonestado
con la imposicion de o IENGEERIE, segun el criterio del arbitro. Ademas
de agresiones verbales o fisicas obvias, también incluye exabruptos.

Cualquier atleta, delegado, capitan y/o entrenador que se dirija a uno 0 mas miembros
de la Comision Técnica de una competencia mediante gestos, palabras, escritos o
cualquier forma de comunicacion, agrediéndolos o atribuyéndoles hechos ofensivos que
afecten su honor y/o reputacioén, o difamacion, o los exponga al desprecio o burla publica,
ya sea durante la celebracion de una competencia, en redes sociales o en cualquier
medio digital publico, sera sancionado con la imposicidn de una [ENEINGeE, mediante
resolucién conjunta de las autoridades del evento.

Paragrafo Unico. - Si ocurre alguna agresion fisica, el infractor sera expulsado de la
Competencia.

Articulo 28 — Desacato

El atleta que de manera flagrante desacate las advertencias, amonestaciones y/o
sanciones que le fueran impuestas por las autoridades de la competencia, sera
sancionado con imposicion de [ENSEINEEE, declarando ganadora a la pareja contraria
(y a su compariero en la modalidad individual) con la puntuacion equivalente a la meta
del encuentro a cero (0), sea cual fuese el estado de las puntuaciones. Esta sancién sera
aplicable de la misma manera a delegados, Capitanes y/o Entrenadores,

Articulo 29 — Sobriedad y acuerdos entre atletas

Para sentarse en una mesa a competir, el atleta no podra estar en estado de embriaguez.
NO se permitiran bebidas, comidas ni fumar en la mesa de juego durante las partidas ni
en el area designada para jugar.

Si algun jugador se sienta en la mesa en aparente estado de embriaguez, perdera la
partida con un -200 y los tres atletas restantes ganaran la partida con una puntuacion de
+100.

En los torneos por equipos, sera responsabilidad del capitan del equipo asegurar que los
jugadores que designe para jugar la ronda estén en buen estado fisico. De no estarlo no
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podra sentarlo para jugar, de hacerlo perdera la partida y su capitan sera amonestado.
No podran sustituir al atleta.

Ningun acuerdo entre atleta tendra validez, siempre aplicara el reglamento. Si dicho
acuerdo puede ser comprobado por los arbitros, perderan la partida 200-00, y pudieran
ser objeto sancién mayor, incluso de expulsion de la competencia.

Articulo 30 — Protesta

El atleta puede protestar el juego sino esta de acuerdo con la decision tomada por el
arbitro de la competencia.

Toda mesa protestada por un asunto de interpretacion de regla sera primeramente
llevada al Comité de Reglamento asi creado para dicho torneo o Carnaval, ya sea
directamente a través del Presidente del Comité o por la Presidencia de la Federacion
en un periodo no mayor de 24 horas después de completado el carnaval.

La protesta habra de hacerse por escrito, ya sea por correo electronico o regular, con
copia al Arbitro Principal del Torneo o Carnaval y estableciendo los fundamentos de
hechos y de reglas en los cuales se basa la misma y a la vez solicitando un remedio.
Cada equipo que utilice este método de protesta tendra que pagar la cantidad del $50 a
la Federacion junto con su escrito.

El formato para el escrito lo proveera la federacion y el pago de dicho importe solo podra
ser prorrogado por justa causa, la cual sera determinada por el comité. El Comité se
reunira en pleno en o antes del proximo torneo o Carnaval para decidir sobre la protesta,
teniendo la potestad de escuchar los argumentos de los capitanes de los equipos y
atletas participantes en la mesa protestada, ademas del juez que emitio la decision. La
decision que tome este Comité sera final e inapelable sobre la mesa protestada.

En los torneos por equipo:

El atleta podra protestar por no estar de acuerdo con la decision tomada por el arbitro o
notificar a su capitan de lo sucedido a la terminacién del juego. El capitan tendra que
dejarle saber al juez y al Director de Informatica que dicho juego esta oficialmente
protestado.

La protesta debera haber sido hecha antes de comenzar la proxima ronda y haber
sometido la documentacién requerida y el dinero de acuerdo con los parametros
establecidos para dichos casos. Si esto ocurre en la ultima partida el capitan tendra 30
minutos para radicar la protesta.
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Articulo 31— Area de competencia

1. Todo atleta debera abandonar el area de juego una vez finalice su partida. Los atletas
y los capitanes deberan mantenerse fuera de las mesas y del area de juego. Los
capitanes podran entrar o ir a las mesas de juego unicamente cuando sean llamados
para resolver cualquier situacion o interpretacion de las reglas de juego.

2. Ningun atleta podra fumar, comer o beber en el area de competencia.
Cualquier violacion a lo antes expuesto:

a) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos. Tarjeta Amarilla

1. Ningun atleta podra hablar por el teléfono mientras se encuentre en el area de
competencia durante una partida.

Cualquier violacion a lo antes expuesto:

a) Sera sancionado con una amonestacion verbal en la primera infraccion

b) Sera sancionado con el descuento del veinte por ciento (20 %) de la meta, en una
segunda infraccion. En partidas a 200 puntos, la penalidad sera de cuarenta (40)
puntos. Tarjeta Amarilla

1. Esta terminantemente prohibido portar cualquier tipo de armas durante la
competencia.

Cualquier violacion a lo antes expuesto:

a) Tendra que abandonar la competencia o retirar el arma fuera del local donde se esté
celebrando la competencia.

Articulo 32 — Cuantos jugadores pueden perder una partida

1) Un jugador — llega a la mesa de juego a los 2:01 o mas de haber comenzado el tiempo
oficial de una partida. Si se presenta una jugada que se considere antideportiva. Hubo
acuerdos entre jugadores para perder la misma y se puede demostrar. Abandona el
juego sin justa causa.

Cualquier situacién no prevista sera evaluada por la comision técnica para determinar
si uno o mas atletas pierde partida.
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2)

3)

4)

Dos jugadores — la pareja contraria obtuvo mas puntos. Si dos jugadores (misma
pareja o uno de cada pareja) llega a la mesa de juego los 2:01 o mas de haber
comenzado el tiempo oficial de una partida. Si se presenta una jugada que se
considere antideportiva. Hubo acuerdos entre jugadores para perder la misma y se
puede demostrar. Abandonan el juego sin justa causa.

Cualquier situacién no prevista sera evaluada por la comision técnica para determinar
si uno o mas atletas pierde partida.

Tres jugadores: Si un jugador de una de las parejas y ambos atletas de la pareja
contraria llegan a la mesa de juego a los 2:01 o mas de haber comenzado el tiempo
oficial de una partida. Si se presenta una jugada que se considere antideportiva. Hubo
acuerdos entre jugadores para perder la misma y se puede demostrar. Si un miembro
de la pareja ganadora tiene una sancion que conlleva deduccion de puntos que al
restarles los puntos de la sancion queda por debajo de la puntuacion de la pareja que
perdio la partida. Abandonan el juego sin justa causa.

Cualquier situacion no prevista sera evaluada por la comision técnica para determinar
si uno o0 mas atletas pierde partida

Cuatro jugadores: si ninguno de los jugadores se presenta a la partida, si cada
miembro de la pareja ganadora recibié una sancién que conlleva deduccién de puntos
que al restarles los puntos de la sancion queda por debajo de la puntuacién de la
pareja que perdi6 la partida, pierden los cuatro atletas. Anotaron o se sentaron mal
en una partida y la hoja ya fue entregada en la mesa de la informatica.

Cualquier situacion no prevista sera evaluada por la comision técnica para determinar
si uno o mas atletas pierde partida.

Articulo 33 - Confiscaciones

1.

La federacion tiene como politica de que los partidos se ganen o se pierdan en la
mesa de juego y no permitira que se regalen juegos por confiscacion. En todos los
torneos de la serie regular y el carnaval de campeones, los equipos deben tener
presentes a la hora designada del comienzo del torneo la cantidad necesaria de
jugadores para que no se afecte el inicio de dicho torneo. Si le faltase uno o varios
jugadores a un equipo, siempre y cuando tengan no menos de seis jugadores, se
haran los ajustes necesarios para comenzar a jugar con el numero de jugadores que
tenga dicho equipo y al final del dia completaran los juegos reglamentarios
designados para esa fecha.

El equipo que no tenga los jugadores completos para dar comienzo un torneo a la
hora reglamentada sera multado por primera vez por la cantidad de veinticinco
($25.00) ddlares por jugador Por una segunda infracciéon a esta Regla sera multado
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por la cantidad de cincuenta ($50.00) ddlares por jugador y por tercera ocasién y
subsiguientes por la cantidad de cien ($100.00) dolares por jugador.

Para garantizar el cumplimiento de los establecido en esta Regla, todos los equipos
que participen en el torneo de la federacion deberan entregar un depdsito por la suma
de ciento cincuenta ($150.00) délares y/o el determinado por la Federacion al
comienzo de cada temporada. Dicha suma la Federacion la retendra hasta la
terminacién del torneo para asegurar el fiel cumplimiento por cada uno de los equipos
de la presente Regla. De no haber incumplimiento con lo establecido en la presente
Regla, la Federacion devolvera la cantidad completa depositada a los equipos que es
eliminen en la serie regular no mas tarde de veinte (20) dias después de finalizado la
serie regular. De igual manera, hara lo propio con los equipos que se eliminen durante
la celebracién de la serie semifinal y con los finalistas de la serie final, no mas tarde
de veinte dias de finalizadas dichas series.

Los equipos que sean penalizados en varias ocasiones y debido a eso la cantidad
brindada por ellos como depdsito ya ha sido utilizada por la Federacion, tendra la
obligacion a pagar la multa correspondiente ante de comenzar el proximo torneo de
lo contrario no podran participar.

El importe de las multas generadas por esta Regla, iran a las arcas del a Federacién
que creara una entrada en los libros de la corporacion a esos efectos y se utilizaran
para la premiacion de dinero a asignarse al equipo campedn para la representacion
de Puerto Rico en torneos mundiales.

Los capitanes y los presidentes de equipos velaran por el fiel cumplimiento de todas
las reglas de torneos y de juegos. Todo asunto no contemplado en el presente
reglamento no invalidara el mismo y sera decision del arbitro y Comité de disciplina
evaluar y tomar las decisiones pertinentes.

En los torneos por equipos o en pareja, NO se permitiran confiscaciones en la ultima
ronda. Si un equipo se retira intencionalmente para favorecer la victoria 0 mejorar la
posicion de otro equipo o pareja, éste sera descalificado de inmediato, perdera el
derecho a cualquier premio y se procedera a realizar el sorteo nuevamente.

Articulo 34 — Conductas Antideportiva

Una conducta antideportiva es una falta o una ofensa donde los atletas violan las reglas

con intencion o malicia. IEGEERNEE]E!

1-

Pase con ficha para imposibilitar la situacion de cierre o dominada

Chivo a proposito para impulsar a que una mano se termine

Alterar maliciosamente la planilla de anotacién.

Marcar las fichas para evitar seleccionar dobles

Mirar las fichas del contrario

Tirar dobles, al contrario

Esconder una ficha cuando se haya terminado una mano o se haya trancado el juego.
Agredir a cualquier participante, visitante o personal del comité técnico.
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Articulo 35 — Informatica

1. El Director de Programacion o Informatica, sera la persona encargada de las
inscripciones, asi como de la recopilacion y procesamiento de resultados, los cuales
debera mostrar en lugar visible para todos los participantes de la competencia.

2. El personal de informatica estara a cargo de entrar los datos de los atletas
participantes.

3. Una vez se haga el sorteo NO hara cambio alguno de atletas a menos que:

a. Haya habido algun error por parte de la mesa de informatica
b. Alguno de los atletas haya tenido una emergencia que imposibilite su
participacion — solo en los torneos por equipo.

Una vez entrada los resultados, no llevara a cabo ningun cambio.

Proveera los datos finales y oficiales de las competencias.

En caso de que se produzca una falla técnica en el sistema computarizado y los

resultados no puedan ser recuperados, el Director de Torneos determinara, si el

tiempo lo permite reanudar la competencia manualmente. Como parte de la pureza
del proceso hay que mantener el control y archivo de cada una de las hojas usadas
para anotar en los juegos.

o0 R

Articulo 36 — Arbitros

El Arbitro Principal sera la persona encargada de coordinar a todos los Arbitros y
Anotadores de la competencia. Tiene como funcion directa velar por la aplicacién del
presente reglamento. También sera su responsabilidad el estricto cumplimiento de los
horarios y participara en la imposicion de sanciones a los atletas participantes. Debera
presentar al Director Técnico, un informe de todas las incidencias ocurridas en dicha
competencia.

Los arbitros seran las personas encargadas de mantener el orden durante las
competencias, velar por por el fiel cumplimiento de este reglamento trabajando en
conjunto con el arbitro principal.

Tendra la potestad de intervenir en cualquier situacion que ocurra donde se pueda afectar
el buen funcionamiento de cualquier competencia

Entregara las hojas de anotaciones a las mesas de competencia.

Velara y certificara las hojas de anotaciones — preguntando quienes son los ganadores
o perdedores, para asegurar que esté bien anotado. NO es responsable por velar que la
sumatoria esté correcta.

Sera el unico que podra otorgar tiempo adicional de juego cuando ocurra una situacion
que lo amerite.
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En los torneos por equipo estara a cargo del sorteo inicial de los jugadores, colaborara
con el personal de informatica para entrar a los jugadores en la posicién correspondiente.

Articulo 37 — Grabacion de partidas y uso de estas resolver situaciones que lo
ameriten/Uso para promocion de la federacion y sus competencias

El comité técnico se reserva el derecho de grabar, transmitir o ambas las partidas en
cualquier evento donde se utilice este reglamento.

El comité técnico se reserva el derecho de revisar y utilizar cualquier grabacion de
cualquier medio disponible para resolver cualquier reclamo o situacion que se pueda
presentar durante una partida- relacionadas a jugados o conductas que van en contra de
lo establecido en este reglamento.

Si el comité entra en conocimiento, al ver cualquier grabacion, de irregularidad en una
jugada o en una conducta antideportiva o en incumplimiento con lo establecido en este
reglamento, NO sera necesario que medie una reclamacién para la intervencién del
comite.

Se podra utilizar estos videos durante el desarrollo de la mano o hasta luego de finalizada
la mano para tomar cualquier accion correspondiente y para la aplicacion de cualquier
sancion.

Cualquier decision tomada basada en el uso de este mecanismo de grabacién, sera final
y oficial, dando la facultad al comité de modificar el resultado registrado en la mesa y

establecer sanciones, de ser meritorias.

Las grabaciones podran ser utilizadas para promover la actividades y dar a conocer las
competencias de la federacion.

Articulo 38- Tabla general de penalidades y resumen de tiempos de juegos

Infraccion

Penalidad inicial

Reincidencia /
consecuencia

No cumplir turnos de mezclar las fichas Amonestacién -20 %
Incgmpllr con I.as reglas una vez las fichas Amonestacion 20 %
estén en el atril.

Jugar duro y suave Amonestacion -20 %
Mal uso del tiempo para las jugadas Amonestacién -20 %
No utilizar la palabra PASO Amonestacién -20 %
Preguntar quién sale o la tantera después del Anestacién 20 %
levante
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Infraccion

Penalidad inicial

Reincidencia /

Salida equivocada

-20 %

consecuencia
Acumula infraccion

Jugada adelantada

-20 % + ficha vista

Acumula infraccion

Chivo

Chivo intencional

Acumula infraccion

-40 %/ Tarjeta Amarilla

Consumir mas de 20 segundos en situacion
de tranque y jugar otra ficha que no es la del
tranque

Pérdida + expulsion

-20 % + ficha vista

Debe obligatoriamente
trancar o provocar el
tranque

Paso con ficha

-40 %/ Tarjeta Amarilla

Paso con ficha intencional

Acumula infraccion

Tarjeta Negra

Ficha tocada que no cabe

Pérdida y expulsion

-20 % + ficha vista

Acumula infraccion

Falsa identificacion

-20 %

Acumula infraccion

Mirar ficha caida de cualquiera de los otros
tres jugadores

-20 %

Mirar fichas/marcar las fichas y tirar dobles

Acumula infraccion

Tarjeta Negra

Destruir el arbol

Pérdida y expulsion

-20 % cuando

Acumula infraccion

segundo a la mesa de juego

pérdida de partida

corresponda
Teléfono celular Amonestacion -20 %
Conversacion durante la mano Amonestacion -20 %
Fumar, comer o beber -40 % / Tarjeta Amarilla Acumulativa
Gesto o comunicacion irregular -40 %/ Tarjeta Amarilla Segun acumulacion
Llegada después de dos minutos y 1 Tarjeta Amarilla 0-200

Abandono injustificado

Pérdida de partida

Sancioén disciplinaria
adicional posible

Dos infracciones con descuento en una
partida

Tarjeta Roja
Tarjeta Negra

Pérdida 0-200
Pérdida de partida Acumulativa
Pérdida de partida Expulsion

RESUMEN DE TIEMPOS DE JUEGO

Tiempo

5 segundos

Aplicacion
Para decir PASO o cuando exista una sola alternativa de juego.

20 segundos
tranque.

Cuando existan varias alternativas de juego y no haya situacion de

Hasta 60 segundos
provocarlo.

Cuando exista una situacion de tranque, cierre o posibilidad de

Al consumir 60
segundos

El atleta queda obligado a trancar o provocar el tranque y no podra
utilizar una ficha diferente.
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El atleta que cometa 2s infracciones que conlleven descuento de puntos, en una
sola partida, perdera la misma 200-0. Los atletas restantes obtendran una
puntuacién de +100.

Disposiciones finales

Lo no previsto en este Reglamento sera competencia de la Comision Técnica, quién
dictara sentencia después de reunirse y analizar el caso.

Si cualquier parte, articulo, inciso, seccion o parrafo de este Reglamento es declarado
nulo por alguna organizacion competente, solamente se afectara aquella parte, articulo,
inciso, seccion o parrafo cuya nulidad ha sido declarada.

El presente reglamento entrara en vigor a partir de octubre de 2026.

Raymond Ysabel Ivan A. Velasquez
Presidente FEMUNDO Tesorero FEMUNDO
Geraldo Augusto Colén Olivero Patricia Enid Lopez Blasini
Presiente/Director Técnico Arbitro Principal FEMUNDO
ADOSADO/FEMUNDO

Juan José Ortiz
Presidente Comité Disciplina
FEMUNDO
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GLOSARIO
Términos del Juego de Dominé
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Término

Determinacion

Abandono de juego

Es al accion de un atleta de dejar la mesa antes de que la partida haya
culminado. Dicho atleta pierde la partida con una puntuacion de -200.

Anotador

Persona que esta a cargo de llevar la puntuacién de la partida en la hoja de
anotaciones. En modalidad individual es el atleta que esta en la posicién d (4).

Arbitro (juez)

Persona responsable de velar por el fiel cumplimiento de este reglamento. Sera
la persona autorizada para aplicar las sanciones que correspondan, aclarara
dudas relacionadas a las reglas y resolvera controversias que puedan surgir
durante una partida o competencia.

Area de competencia

Es el area determinada y anunciada como area donde sélo podran permanecer
los atletas durante la participacion de una partida durante una competencia.
Una vez finalizada la partida todo atleta debe abandonar dicha area hasta el
comienzo de la préxima ronda.

Atleta (Competidor) | Jugador de dominé
Atleta salidor | Es el atleta que le corresponde colocar la primera ficha al inicio de una partida
y luego al inicio de cada mano subsiguiente durante la partida.
Atril | Lugar donde se colocan las fichas de cada jugador.
Barajar (mezclar) | Es la accién de mezclar las fichas antes de ser seleccionadas por cada atleta.
Chivo | Es la accion de colocar una ficha o que una ficha toque el tablo de juego que no
tiene cabida en ninguno de los extremos o teniendo cabida por un solo extremo
la coloca por el extremo contrario.
Clasificacion | Los criterios para determinar el orden de los atletas en una competencia:

partidas ganadas, efectividad, por ultimo, de ser necesario por los puntos a
favor.

Comision técnica

Personal autorizado y a cargo de los eventos y competencia compuesto por el
director general del evento, director técnico, director de informatica y arbitro
principal.

Conducta
antideportiva

Es la fata u ofensa que lleva a cabo cualquier atleta que violan las reglas
establecidas con intencién de danar o con malicia.

Confiscacion

Es la accion de aplicar a un(os) atleta(s) la pérdida de una partida por razén
justificables, como es el llegar 2:01 tarde a una partida.

Conteo | Es la accion de sumar los puntos de todas las fichas que no fueron jugadas en
cada mano, los mismos seran registrados en la hoja de anotaciones.

Cuadre- | Utilizar la ficha que permite que por ambas puntas se encuentre el mismo
nuamero. (Ejemplo: por un lado, esta el numero 5 por el otro el 2 y el atleta lo
coloca por el lado 2 poniendo la partida a 5 en ambos lados, ese competidor
cuadré el juego a 5).

Desacato | No acatar las instrucciones recibidas por cualquier miembro del comité técnico,
puede ser sancionado con Tarjeta N
Dobles | Es una ficha que tiene el mismo numero en ambos cuadros de la pieza
rectangular — 0/0 — 1/1 —2/2 — 3/3 — 4/4 — 5/5 — 6/6.
Dominada | Cuando un atleta haya colocado todas sus fichas en el tablon del juego y gana
la mano es una dominada.
Efectividad | Valor resultante de la diferencia correspondiente a la actuacién del atleta o

equipo en cada partida. Sera positiva para el ganador y negativa para el
perdedor.
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Término

Determinacion

Fichas

Son las piezas rectangulares, usualmente blancas o con disefo por un lado y
con puntos negros por el otro dividido por una linea creando dos cuadros con
los numeros desde el 0 hasta el 6. El juego se compone de 28 fichas donde
cada atleta selecciona siete de ellas en cada mano hasta finalizar la partida.

Ficha tocada

Es la accién de tocar una ficha que se considerara ficha tocada ficha jugada, de
no tener cabida se le aplicara la sancién y ésta se convertira en ficha vista con
el tratamiento correspondiente.

Ficha vista

Es una ficha que fue identificada por ambas puntas por alguno de los otros tres
atletas y que se coloca con los puntos hacia arriba en el tablén de juego — luego
de ser identificada o de ser clasificada como vista por cualquiera de las
situaciones que asi ameritan y la convierten en ficha vista.

Frente/pareja

Es la pareja de un atleta.

Grabaciones

Es la accion de utilizar cualquier artefacto que pueda grabar, registrar sonidos
0 imagenes las partidas y todos los actos relacionados a la competencia que se
estd llevando a cabo.

Informatica

Estara a cargo de las inscripciones, recopilacién, registrar y procesamiento de
los resultados.

Infraccién/sancion

Cuando un atleta comete cualquier violacién a las reglas de juego o de conducta
establecidas en este reglamento, que conllevan amonestacion o descuento a la
puntuacion en la hoja de anotacion del atleta o pareja infractor(a).

Insinuacion/gesto/
exabrupto

Cualquier movimiento, comentario o gesto que indique una jugada, se aplicara
la sancién y se continuara la partida siguiendo las reglas establecidas.

Jugada adelantada

Es la accion donde el atleta juega ANTES que le corresponda su turno.

Modalidad individual

Es la modalidad, donde, aunque cada atleta tiene su frente/pareja las sanciones
se aplican solo al atleta infractor al finalizar la partida y al final de la competencia
solo habra un ganador no una pareja ganadora.

Partida de dominé

El juego de cuatro jugadores donde usualmente se utilizan 28 fichas (dominés)
y cada jugador selecciona 7 fichas y se juega hasta que una de las parejas
obtenga 200 puntos o transcurran 35/40 minutos (segun se establezca), lo que
ocurra primero.

Pase con ficha

Es la accion de decir paso teniendo una o mas fichas que tiene cabida para ser
jugadas.

PCD

Cuando la pareja contraria decide si una sancién se aplica o la mano continua.

Porra

Es el cuarto jugador en una mano y el frente del trasmano.

Presuncioén de senas

Es la accién donde un atleta hace un gesto o un comentario que supone una
comunicacion ilegal, informando qué ficha jugar para poder ganar una mano.

Protesta

Esla accién que un atleta puede utilizar cuando se haya tomado una
determinacion de la cual no esta de acuerdo o entiende que es erronea. Debe
hacerse por escrito con copia al arbitro principal del torneo y estableciendo los
fundamentos de hechos y reglas que son la base para dicha protesta.

Rebarajar (remenear)

Accion de volvera mezclar las fichas antes de ser seleccionadas. Quien Unico
puede hacer esta accion es el salidor quien una vez de remenear seleccionara
sus fichas en el ultimo turno.

Romper una mano

Es la accién de dar por terminada una mano que se esté jugando, luego de que
haya ocurrido una accién/sancion o infraccion que requiera interrumpir la misma
luego de aplicar la accién correspondiente.
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Término

Determinacion

Ronda (mano)

La accion de comenzar con el salidor colocando la primera ficha en el tablon de
juego y luego de cada atleta jugar su ficha uno de ellos gana la ronda, ya sea
porque jugo sus 7 fichas o por que cerro el juego.

Ronda Nula
(Mano Nula)

Ronda donde una vez uno de los atletas jugé sus 7 fichas o cerr6 la mano y por
alguna razén meritoria los puntos no valen ni seran anotados en la hoja de
anotaciones.

Salida Equivocada

Es la accion de colocar la primera ficha de la ronda/mano sin corresponderle el
turno a dicho atleta.

Salida rotativa

Es la accion de que cada vez que se dé comienzo a una nueva ronda/mano,
una vez concluya la mano anterior, el atleta a la derecha del salidor le
correspondera dar comienzo a la nueva mano, a menos que haya una razon
meritoria y segun establecida en este reglamento donde la salida se repetira.

Sancion

Aplicacién de una amonestacion, deduccion de puntos o pérdida de una partida
junto con la tarjeta que corresponde cuando asi lo amerite, por incumplir con las
reglas establecidas en este reglamento.

Sistema Suizo de
competencia

Método que consiste en clasificar a todos los participantes segun su actuacion.
Enfrenta a cada atleta con un oponente de su misma puntuacion o similar en
cada ronda. Clasifica a todos los jugadores segun su puntuacién mediante un
procedimiento de ordenamiento.

Sobriedad

No estar en estado de embriaguez o bajo la influencias de cualquier substancia
ilicita.

Tantos/Puntos

Los puntos que se registraran en la Hoja de Anotaciones una vez finalizada la
mano.

Tiempo de jugada

Tiempo que se otorga a un atleta para llevar a cabo una jugada- va desde 5
segundos, 20 segundos hasta 1 minuto.

Tiempo prefijado
(Duracién de juego)

El tiempo que se otorgard a cada partida, ronda en las competencias.
Usualmente fluctda entre 35 a 40 minutos.

Tranque/Cierre

Colocar la ficha numero siete de un palo, sin que quede otra ficha para ser
jugada/colocada.

Trasmano

El atleta que esta a la derecha del salidor.

Turnos para jugar

El primer turno de jugar le correspondera al salidor, luego al trasmano, luego al
frente del salidor y por ultimo la porra. Una vez cada uno haya consumido su
turno continuara este orden hasta que la mano culmine. El pasar se considera
haber consumido su turno.

plb
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