domindprime

La Junta Directiva de Domin6 Prime, en lo sucesivo DP, en uso de sus facultades reglamentarias, dicta

el presente:

REGLAMENTO
DEPORTIVO Y DISCIPLINARIO

CAPITULO 1. BASES FUNDAMENTALES

Articulo 1.- El presente reglamento contiene las normas fundamentales del juego de dominé en lo que
atane a su desarrollo, reglas, actividad, desempeno, sistema de estadisticas, afiliacién de los jugadores,
conducta de los jugadores, conductas censurables, sanciones, autoridades competentes para sancionar

v procedimientos para ello.

CAPITULO 2. DEL JUEGO DE DOMINO

Articulo 2.- El juego de dominé al que se remite el presente Reglamento, es un juego de mesa, en el
que participan cuatro (4) personas que, agrupadas en parejas, se enfrentan entre si.

Articulo 3.- El enfrentamiento de las parejas constituye el encuentro o partido de dominé.
Articulo 4.- Los encuentros de dominé seran desarrollados en funcién de dos modalidades: sometidos
a una cantidad prestablecida de tantos o a una cantidad prestablecida de manos. Se entiende por mano,
el tiempo que transcurre desde que uno de los jugadores coloca la primera ficha hasta que a alguno de
los jugadores agota sus fichas o ningn jugador puede colocar ficha alguna por efecto de un cierre o
tranca.

Articulo 5.- Las dos modalidades previstas por DP para el desarrollo de los encuentros y, en conse-
cuencia, la organizaciéon de los eventos, atienden a las siguientes caracteristicas:

a) Modalidad Estandar: En esta modalidad todos los encuentros de dominé giran en funciéon a una
cantidad previamente estipulada de tantos. En tal sentido, la pareja que logre alcanzar primero dicha

cantidad sera la vencedora.



b) Modalidad Even Hands: En esta modalidad todos los encuentros de dominé estaréan reglados por
una cantidad (multiplo de cuatro) preestablecida de manos. En tal sentido, al finalizar la totalidad de
las manos, se procederé a contabilizar los tantos obtenidos por las parejas en cada mano pudiendo dar
lugar a la victoria de una pareja o el empate de ambas.

Articulo 6.- Los integrantes de cada pareja deben desarrollar sus estrategias en cada mano de con-
formidad con las bases tedricas que manejen del juego y observando permanentemente los principios
propios del juego limpio.

Articulo 7.- El juego limpio es condicién fundamental del dominé desarrollado por DP y es el presu-
puesto para su estudio, practica honesta e inteligente.

Articulo 8.- Por efecto del juego limpio, se repudian todo tipo de trampas, subterfugios, medios ilicitos
de informacién o barajo en el desarrollo y desenvolvimiento del dominé. Parte del juego limpio es la
conducta recta, respetuosa, proba, noble y conforme a las reglas que rigen el desarrollo del domind

previstas en este Reglamento.

CAPITULO 3. DE LOS ELEMENTOS DEL JUEGO

Articulo 9.- El juego de dominé se compone de veintiocho (28) elementos, denominados fichas o
piedras, de color blanco o similar, de aproximadamente cincuenta y tres milimetros (53 mm) de largo,
veintisiete milimetros (27 mm) de ancho y once milimetros (11 mm) de espesor.

Articulo 10.- Cada ficha o piedra tiene dos caras, una exterior, completamente homogénea, y otra
interior, dividida en dos (2) cuadrantes, de igual tamano, separados entre si por una linea recta y
oscura a todo lo ancho. En los cuadrantes hay hendiduras, de forma circular, de color oscuro, cuya
cantidad es variable, y constituyen el nimero de tantos de cada ficha.

Articulo 11.- El nimero de tantos de las fichas va desde la que no tiene ningtn punto, sin hendidura,
que es el doble blanco, hasta la que tiene seis (6) puntos en cada cuadrante, que es el doble seis. El
nimero total de tantos de las veintiocho (28) fichas o piedras que componen el juego de doming, es de
ciento sesenta y ocho (168).

Articulo 12.- Las veintiocho (28) fichas o piedras estdn compuestas por siete (7) conjuntos numéricos,
que van desde el cero o blanco (0), hasta el seis (6). En cada conjunto hay siete (7) elementos, de modo
que, en cada uno de ellos existen elementos propios y exclusivos y otros comunes con los otros conjuntos.

Los conjuntos numéricos se denominan palos y van desde el blanco (0) hasta el seis (6).

CAPITULO 4. DE LOS JUGADORES Y SU AFILIACION A DP

Articulo 13.- Los jugadores de dominé son las personas naturales que participan en el dominé como

disciplina deportiva y constituyen la unidad fundamental para la practica del dominé organizado.



Articulo 14.- La afiliacién de un jugador a DP debera ser propuesta por algiin vocero de una localidad,
en tal sentido, dicha propuesta serd estudiada por la Junta Directiva o el Cuerpo Arbitral y, en caso
de encontrarla aceptable, asf lo decidira.

Articulo 15.- La actitud y aptitud de cualquier aspirante a pertenecer a DP supone la aceptacion, el
respeto y sometimiento a los valores y principios del juego limpio, el respeto y la educacion.
Articulo 16.- Todo jugador que haya sido aceptado por DP deberd formalizar su inscripcion en cual-
quier evento auspiciado por esta entidad o sus afiliadas. No obstante, cualquier jugador que participe
en eventos organizados por DP, por ese simple hecho, se somete a todas las reglas de DP y a sus
autoridades.

Articulo 17.- Todo jugador afiliado a DP debera haber participado, al menos en una oportunidad,
en cualquier evento auspiciado por esta entidad o sus afiliadas.

Articulo 18.- Todo jugador afiliado a DP serd identificado por un numero de afiliacion y, el mismo
quedara sujeto a observar y cumplir estrictamente las reglas de DP y las resoluciones que emanen de
sus autoridades. El jugador, afiliado o no, acepta y reconoce que DP mantiene bases de datos con
cierta informacion de los jugadores y de los eventos en que haya participado, que mantiene registros de
imagenes de los eventos en que participa que pueden ser publicados en su pagina web y otros medios de
divulgacién, por lo que no podré reclamar por el uso de su nombre o imagen en el portal web siempre

que sea razonable y acorde a los propésitos de DP.

CAPITULO 5. DE LA CALIFICACION Y CLASIFICACION DE JU-
GADORES Y PAREJAS

Articulo 19.- Partiendo de lo expresado en el Articulo 2, la calificacion de los jugadores (como
elemento individual) sera producto de la calificacion obtenida por las parejas que conformen.
Articulo 20.- El sistema empleado para calificar a las parejas y sus jugadores en los distintos encuen-
tros serd el SPEC para la Modalidad Estandar y el ELO para la Modalidad Even Hands.

Parrafo tinico: La diferencia entre el SPEC y el ELO radica en que, el primero fue desarrollado para
puntuar a jugadores y parejas en disciplinas (juegos) donde el resultado cualitativo de los encuentros
estd atado al cuantitativo, esto es, el marcador con que finalicen los encuentros influye en la calificacién;
mientras que, el segundo, tnicamente surte efecto el resultado cualitativo del encuentro, es decir:
victoria, empate o derrota.

Articulo 21.- La calificacién de las parejas y los jugadores se llevara a cabo de modo continuo, lo
cual implica que, una vez que se participe en un evento promovido por DP o sus entidades afiliadas, el
rating variard en funcion de los resultados obtenidos por la pareja o jugador calificado, y, salvo lo que
al efecto regulen los reglamentos de DP, no podra ser modificado bajo ningtin otro término.

Articulo 22.- El rating no admite manipulacién, es decir: tras la culminacién del circuito de compe-



tencia anual organizado por DP, el rating de una pareja o un jugador no empezara desde el punto de
inicio.

Articulo 23.- FEl rating expone y deja en evidencia el desempeno de las distintas parejas y jugadores
que las conforman, tomando en cuenta variables como: rating de la pareja adversaria, resultado final
del encuentro, cantidad de encuentros disputados y, tnicamente para la modalidad estandar, diferencia
en el marcador o spread.

Articulo 24.- El rating de las parejas y jugadores entrara en vigor una vez que estos compitan en un
evento organizado por DP o sus afiliadas. De lo contrario, cualquier combinacién posible de pareja no
dispondré de rating.

Articulo 25.- Las parejas y los jugadores afiliados seran clasificados segtn la sumatoria de sus desem-
pefos en los distintos eventos, lo cual tendra como objetivo la conformacién de categorias.

Articulo 26.- Cada jugador, como elemento individual, tendra a disposicion dos rating (si fuese el
caso), los cuales atienden respectivamente a las distintas modalidades.

Articulo 27.- Cada conformacién de parejas tendra a disposicion dos rating (si fuese el caso), los

cuales atienden respectivamente a las distintas modalidades.

CAPITULO 6. DE LOS EVENTOS

Articulo 28.- s facultad de la Junta Directiva de DP definir la programacion de los distintos eventos
de DP, sus modalidades y reglas particulares. En ocasiones, cuando lo estime necesario o conveniente,
podra nombrar una Comision Técnica, accidental o permanente, y definird los requisitos que deben
reunir sus miembros y su designacién.

Articulo 29.- Todo evento promovido, organizado, realizado y dirigido por DP, previo a su verificacion,
deberd haberse informado todo lo concerniente al desarrollo del evento en si. No obstante, la Junta
Directiva de DP podré autorizar la terminacién o realizacién de encuentros en fechas o sedes distintas a
las dispuestas para cualquier evento, cuando surgieren problemas técnicos, desperfectos o inconvenientes
en lag instalaciones o por cualquier otra causa de fuerza mayor que obligue la suspension definitiva
de la competencia. De presentarse esta situacién, los encuentros realizados tendran validez y los no
concluidos deberan continuarse a partir del punto de su interrupcién, esto ultimo a criterio de la
Comision Técnica responsable del evento.

Articulo 30.- A discrecion de los organizadores de los eventos contemplados en el presente Reglamento,
DP se reserva siempre el derecho de admisiéon de cualquier jugador o pareja.

Articulo 31.- Mas all4 de existir un Cuerpo Arbitral designado para cualquier evento, los jugadores, en
principio, tienen la responsabilidad de mantener el orden durante los eventos y velar por el acatamiento
de las normas legales y reglamentarias. Sin embargo, estos no tendran la facultad de aplicar sanciones

por infracciones cometidas.



Articulo 32.- Los eventos, en el extenso sentido de la palabra estaran categorizados por tres (3)
competencias ordinarias y una (1) extraordinaria, las cuales atenderan a los nombres de: Jornadas,
Torneos, Ligas y Especiales.

Articulo 33.- Las Jornadas son eventos ordinarios de corta duracién, el formato para este tipo de
evento siempre serd de caricter individual y los jugadores no necesitaran de una previa clasificacién
para su participaciéon. Independientemente bajo la modalidad en que se desarrollen, las mismas estaran
compuestas por siete (7) encuentros como minimo y nueve (9) encuentros como méximo y se llevaran
a cabo en un dia de competencia.

Articulo 34.- Los Torneos son eventos ordinarios de larga duracion, el formato para este tipo de
evento siempre serd de cardcter por parejas y estas no necesitaran de una previa clasificacion para su
participacién. Independientemente de la modalidad en que se desarrollen, los mismos estaran compues-
tos entre siete (7) y quince (15) encuentros y podran ser llevados a cabo en uno (1), dos (2) o tres (3)
dias de competencia segin la organizacién estipulada.

Articulo 35.- Las Ligas son eventos ordinarios de muy larga duracion, el formato para este tipo de
eventos podré variar en: individual, por parejas o equipos, y estas no necesitaran de una previa clasi-
ficacién para su participacion. Independientemente del formato o la modalidad en que se desarrollen,
los mismos estaran compuestos por una cantidad determinada de encuentros por dia de competencia
o fecha de competencia y, la totalidad de su desarrollo quedard supeditada a la organizacién de esta.

Articulo 36.- Los Especiales son eventos extraordinarios de corta, larga o muy larga duracién, en
donde los requisitos de participacién de las parejas, jugadores o equipos quedard a cargo la Junta
Directiva de DP, o del comité que esta designe al efecto. Independientemente de la modalidad y el
formato en que se desarrollen, la composicidon de los encuentros quedard a criterio de la organizacion.
Articulo 37.- En toda Jornada, salvo que se disponga otra cosa, se utilizard como sistema de com-
petencia el sistema suizo estandar bajo la figura de encuentros rotados por mesa, el cual consiste en
agrupar a jugadores en grupos de cuatro (4) en cuatro (4) segin su actuacion en el evento. De esta
forma, los primeros cuatro (4) jugadores de la clasificacion del evento jugaran tres (3) encuentros ro-
tados entre ellos, y asi sucesivamente hasta los altimos cuatro (4) de la clasificacién. A este proceso
se le conoce como ronda, de manera que, luego de acabar una ronda, se cotejaran los resultados, se
obtendra una nueva clasificacién y se procederd a la agrupacién ordenada de los jugadores para la
posterior ronda. El principio basico de este funcionamiento consiste en enfrentar a jugadores con una
puntuacién igual o parecida en cada ronda. Si no es posible asignar jugadores con la misma puntuacion,
el sistema asignara a los que tengan la puntuacién més cercana.

Articulo 38.- En todo Torneo o Evento Especial el sistema de competencia serd dividido en dos
partes: a) La primera parte del evento, la cual estara conformada por un aproximado del 70 % de los
encuentros totales, y, siendo estos los primeros, se llevard a cabo bajo el sistema suizo con la variante

de pareo por la mitad. Esto se refiere a: si en un evento participan n cantidad de parejas, siendo n



un naimero par, entonces para la primera ronda, la primera pareja en la clasificacién se enfrentard a la
pareja ubicada en la posicion (n+1)/2 de la clasificacion. En tal sentido, luego de acabar la ronda, se
cotejardn los resultados, se obtendra una nueva clasificacion del evento y se procedera a la agrupaciéon
ordenada bajo los mismos criterios para la posterior ronda. El principio bésico de este funcionamiento
consiste en no enfrentar directamente desde el principio a las parejas con mejores puntuaciones. b) La
segunda parte del evento, la cual estard conformada por un aproximado del 30 % de los encuentros
totales, y, siendo estos los ultimos, se llevard a cabo bajo el sistema suizo estandar. En tal sentido,
para las ultimas rondas del evento se enfrentaran las mejores parejas clasificadas en orden decreciente,
es decir, en un evento compuesto por n cantidad de parejas, siendo n un ntimero par, el pareo para
la primera mesa corresponde al enfrentamiento de la pareja ubicada en la primera posicién versus
la ubicada en la segunda posicién, y asi sucesivamente hasta el enfrentamiento que tiene lugar en la
iltima mesa, donde se enfrentaran las parejas ubicadas en la posicién n-1 y en la posicién n de la
clasificacion.

Articulo 39.- Para cualquier evento, salvo las Ligas, y excluyendo el primer evento bajo cualquiera de
las modalidades, el pareo o ubicacién de los jugadores o parejas en las mesas de juego para la primera
ronda estara supeditado al ranking general que, a su vez, deja constancia del rating de cada jugador o
pareja.

Articulo 40.- Los criterios de clasificacién a partir de la segunda ronda hasta la tltima, variaran en
funcién de: Tipo de evento, modalidad del evento, formato del evento, duracién del evento y cantidad
de jugadores.

Articulo 41.- Los criterios de clasificacién para ambas modalidades, independientemente del formato
en que se desarrolle el evento serdan los siguientes: score (cantidad de encuentros ganados), berger
(sumatoria de los score pertenecientes a los rivales vencidos), buchholz (sumatoria de los score per-
tenecientes a los rivales enfrentados), progresién score (sumatoria progresiva del score) y spread
(diferencia de tantos hechos y recibidos).

Articulo 42.- La posicién final de los jugadores, parejas o equipos en un evento se determinard de
acuerdo a los criterios de calificacién correspondiente con la modalidad del evento.

Articulo 43.- Por lo general, y salvo eventos de caricter extraordinarios, los encuentros seran desarro-
llados para la Modalidad Estandar con un tope de ciento cincuenta (150) tantos y para la Modalidad
FEven Hands con un tope de dieciséis (16) manos.

Articulo 44.- Los eventos, cualquiera que sea de estos, se llevaran a cabo en distintas localidades,

quedando a criterio de los jugadores pertenecientes a una localidad participar en otra distinta.



CAPITULO 7. DE LOS ENCUENTROS

Articulo 45.- So6lo podran permanecer en el area de juego los jugadores participantes, los arbitros,
personal de la comisién técnica, si la hubiere, y aquellos delegados, debidamente autorizados en caso
de presentarse alguna situacién que amerite su presencia. Una vez concluido cada encuentro, todos los
participantes estan en la obligacion de abandonar el drea de juego, esto con el fin de no perturbar a los
jugadores que ain se encuentren en competencia. La permanencia en el area de juego, sin autorizacion
puede conllevar a una amonestaciéon verbal, si la infraccién persiste, la sancién podria ser de indole
mayor.

Articulo 46.- Los encuentros se iniciaran de acuerdo con el siguiente procedimiento:

a) En primer lugar, se voltearan las fichas, con las hendiduras que senalen los tantos hacia abajo.

b) Seguidamente, cualquier jugador mezclara todas las fichas, y cada uno levantara una. Correspondera
salir a aquél que presente la de puntuacién méas alta. En caso de existir empate en cuanto a la puntuacion
que presenten las fichas levantadas, sea éste entre companeros o contrarios, le tocara salir a la ficha
que presente el extremo con més alta puntuacién.

c¢) El jugador salidor debera de mezclar las fichas, luego el jugador a la izquierda del salidor debera
mezclar nuevamente sin que pueda ningan otro jugador mezclar nuevamente, cada jugador procedera
a escoger siete (7) de ellas, haciéndolo en primer lugar el salidor, luego el segundo jugador (el situado
a la derecha del salidor), luego el tercer jugador y por tltimo el cuarto jugador. Si un jugador levanta
més de siete (7) fichas y al menos ve una, se procedera a mezclar nuevamente todas las fichas y repetir
los procedimientos descritos hasta este punto. Si por el contrario no ve ninguna, el jugador al que le
falten fichas procederd a tomarlas de las no vistas. 7

d) Cuando los jugadores dispongan de sus siete (7) fichas las levantaran, como méaximo en tres (3)
acciones, haciéndolo en primer lugar solamente el salidor y el jugador situado a su derecha. El tercer
jugador levantara posterior a la colocacion en la mesa de la primera ficha y el cuarto jugador levantara
posterior a la colocacién en la mesa de la primera ficha del segundo jugador o en caso de que este
PASE. Las fichas en su totalidad quedaran en posicion vertical y unidas, no se permite realizar ninguna
separacién de estas.

e) A continuacion, el salidor colocara la ficha de salida en el centro aproximado de la mesa, que puede
estar senalizado previamente, con los puntos hacia arriba. La ficha de salida se colocara en forma tal
que, en caso de ser un doble, lo serd en sentido paralelo a la posicion del salidor, y de tratarse de ficha
mixta, en sentido paralelo a la posicion del salidor orientada con el mayor valor hacia la derecha. Una
vez colocada la ficha en el centro de la mesa, ningtin jugador podré desplazarla del lugar colocado.

f) Las fichas al levantarlas, se dejaréan en la misma posicion y orden de puntuaciéon que caigan, es decir,
no se podran tocar ni cambiar de ubicaciéon, ni correrlas para cerrar los espacios que quedan a medida

que las van jugando.



g) Las fichas se colocaran sobre la mesa de manera suave y uniforme, debiendo quedar adosadas
completamente a las ya colocadas, sin dejar espacios abiertos.

h) Los jugadores deberan emplear siempre para colocar las fichas la misma mano y hacerlo de la misma
forma, si emplean dos, tres o cuatro dedos, lo haran siempre de manera similar, serd ésa la forma en la
que jugard durante todo el encuentro. Est4 expresamente prohibido golpear las fichas sobre la mesa.
Ante cualquier vulneracion de lo que se senala en este articulo, los jugadores afectados podran reclamar
tal accionar ante los arbitros, o la comisién técnica, de haberla, quienes estan facultados de sancionar
en el acto conforme a este Reglamento.

i) Los jugadores deberan mantener una actitud y postura uniforme durante el transcurso de los en-
cuentros, 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 causar dudas sobre comunicaciones no permitidas (senas).

j) Esta terminantemente prohibido para todos los participantes, jugadores, o autoridades de la com-
petencia, sin excepcién, portar cualquier tipo de arma durante la celebracién de esta.

k) Al finalizar cada mano y hasta que no se hayan contado las fichas y registrado en la planilla de
anotacion el resultado de estas a satisfaccion de los cuatro (4) jugadores, con el propoésito de aclarar
cualquier duda en caso de controversia, todas las fichas jugadas deben permanecer en su sitio.
Articulo 47.- Toda mano termina por dominada, por cierre o tranca, o por sancién del cuerpo arbitral.
Articulo 48.- La mano es terminada por dominada cuando uno de los cuatro (4) jugadores coloca su
iltima ficha, esto es, no le quedan mas fichas que jugar.

Articulo 49.- La mano termina por cierre, cuando uno de los cuatro (4) jugadores coloca una ficha
que aparte de ser la séptima y tltima de un palo, trae como consecuencia que los dos extremos en
la secuencia de fichas jugadas tendran ese mismo palo, impidiendo en consecuencia la colocacién de
cualquier otra ficha, aunque ningin jugador haya agotado sus fichas.

Articulo 50.- La mano termina por sancién del cuerpo arbitral cuando algin jugador infrinja un
articulo de este reglamento que asf lo determine.

Articulo 51.- En caso de que la mano termine por dominada, la pareja que la hubiere ganado se
anotard a su favor la cantidad de tantos que suman las fichas no jugadas de la pareja oponente.
Articulo 52.- En caso de que la mano termine por cierre, la pareja que la hubiere ganado, esto es,
la pareja con menos tantos en las fichas no jugadas, se anotard los tantos que suman las fichas no
jugadas de la pareja que la hubiere perdido. En caso de que ambas parejas tuvieren la misma cantidad
de tantos en las fichas no jugadas, el cierre se considerard empate y se anotard un cero en la columna
de la planilla de anotacién correspondiente a la pareja que hubiere salido en tal mano, esto ultimo para
los fines del control de las manos jugadas y las salidas futuras.

Parrafo Gnico: En presencia de un cierre o tranca, el jugador que le corresponda tal jugada se limitara a

colocar la ficha por el lado que estime conveniente, sin hacer ninguna exclamacién verbal de la misma.



Articulo 53.- En caso de que la mano termine por sancién del cuerpo arbitral, la decisién puede ser
apelada por el jugador o la pareja afectada.

Articulo 54.- Si con antelacién al comienzo de una mano, un jugador distinto al que le corresponde la
salida, realiza una salida, el jugador a quien le correspondia la salida, consultando o no a su compaiiero,
optard entre devolver la ficha al jugador que salié a destiempo y ejecutar su salida (con el conocimiento
de una ficha no jugada), o anular el dltimo barajo, regresando todos los jugadores sus fichas a la mesa
para barajar de nuevo y proceder a su salida.

Articulo 55.- Todos los tantos capturados o entregados, por una pareja o por otra, serdn anotados en
una hoja que se denomina planilla de anotacion, la cual debe ser firmada, por lo menos, por un miembro
de cada pareja al finalizar el encuentro. Toda modificacion, enmendadura, tachadura o rectificacion
de carécter atipico en la planilla de anotacién debe advertirse a todos los jugadores y, en caso de
discrepancias, los jugadores llamaran a la autoridad presente, quien conocera y evaluaré la situacion
planteada, tomando la decisién que estime justa y adecuada.

Pérrafo tnico: En caso de que se produzca una falla técnica en el sistema computarizado y los resultados
no puedan ser recuperados mediante los soportes fisicos por el extravio o deterioro de éstos, y tampoco
se pueda recuperar a través de los jugadores participantes, se jugard la mano o el partido completo
inmediatamente al finalizar la dltima ronda completa.

Articulo 56.- Los encuentros terminan (para la Modalidad Estandar) cuando una pareja captura a la
otra los tantos prefijados como meta por las autoridades de la competencia, y, (para la Modalidad Fven
Hands) cuando se terminen todas las manos prefijas como meta por las autoridades de la competencia.
Articulo 57.- Se define como inicio de una mano el instante en el que el jugador a quien le corresponde
la salida elige, coloca y descubre una de sus fichas en el centro de la mesa. Previo al inicio de la mano,
las fichas deben haberse puesto con las hendiduras hacia abajo, haberse barajado y cada jugador haber
escogido al azar siete (7) de ellas.

Articulo 58.- En cuanto a la victoria del encuentro en la Modalidad Estandar, corresponde a la
primera pareja que captura los tantos determinados previamente como meta por las autoridades de
la, competencia y, en la Modalidad Even Hands, corresponde a la pareja que acumule méas tantos tras
finalizar la totalidad de las manos prefijadas (si fuese el caso). En cualquier modalidad, también se
declarara ganadora, cuando se produzca un abandono por la pareja rival, siendo este voluntario o por
decisiéon del cuerpo arbitral.

Articulo 59.- Los encuentros podran ganarse ademés por desistimiento, esto es, cuando hayan trans-
currido mas de veinte (20) minutos, desde la hora en la que debi6 iniciar el encuentro y faltare uno o
ambos integrantes de la pareja contraria, en cuyo caso deberd anotarse a favor de la pareja ganadora
el namero de tantos prefijados para el evento a cero (0).

Articulo 60.- Con relacién al tiempo de los encuentros, esta figura estard presente Gnica y exclusiva-

mente para fines organizativos en funciéon de los eventos. Por lo que, los resultados de los encuentros no



se veran afectados o estardn suscritos, bajo ningin motivo, al tiempo estipulado para los encuentros.
Es decir, a ninguna pareja le serd atribuida la victoria de un encuentro justificado por la conclusién
del tiempo.

Parrafo tinico: Si existiese el caso en el cual se corroborard que, uno o varios jugadores acttian en
funcién de sacar provecho del tiempo, esto es: demora consciente para dominar una mano, demora
consciente al momento de no poder jugar ficha alguna (pasar), demora consciente en todas las jugadas,
estos serian persuadidos mediante una advertencia verbal por parte del cuerpo arbitral para cambiar
su conducta, de seguir con la misma, dicho cuerpo esté en la facultad de tomar medidas mas rigurosas
para con el o los infractores.

Articulo 61.- El tiempo méximo para la ejecucion de una jugada ordinaria es de veinte (20) segundos,
entendiéndose como jugada ordinaria a la colocaciéon de una ficha en situaciones de desarrollo de la
mano y no estar planteada una tranca o cierre. El tiempo maximo para la ejecucién de una jugada
extraordinaria o de resolucion es de ochenta (80) segundos, entendiéndose como jugada extraordinaria
o de resolucion a la colocacién de una ficha en situaciones de estar planteada una tranca o cierre o de
cuya ejecucién dependa en las postrimerias de la mano el resultado de la misma. En caso de que el
jugador en su debido turno no posea fichas que jugar, por no coincidir con alguno de los extremos de la
secuencia de fichas jugadas, sin demora, dird “paso ”, con voz fuerte, clara e inteligible. En situaciones
donde el jugador de turno tnicamente posea una y solo una ficha para jugar, dispondra de tres (03)
segundos para efectuar tal jugada. Queda expresamente prohibido tocar la mesa de juego, senalar
al siguiente jugador o cualquier otro ademén o gesto que pretenda sustituir o acompanar el vocablo
expresado en este articulo. Para todos los efectos de este reglamento el pronunciar la palabra “paso”
serd equivalente a la ejecucién de una jugada.

Articulo 62.- Cuando el desarrollo del evento sea bajo el formato individual, en ausencia por abandono
de uno o més participantes en una mesa de juego, refiriéndose a una ronda donde la dindmica de la
misma este supeditada bajo la idea de encuentros rotados, se procedera de la siguiente forma: a) En
el supuesto de producirse un abandono en una mesa, si los jugadores participantes son A, B, C y D,
de los cuales abandono el jugador D, el resultado final de la mesa sera: dos (2) encuentros ganados y
un (1) encuentro perdido para los jugadores A, B y C, mientras que para el jugador D sera: cero (0)
encuentros ganados y tres (3) encuentros perdidos. b) En el supuesto de producirse dos abandonos en
una mesa, si los jugadores participantes son A, B, C y D, de los cuales abandonaron los jugadores C y
D, el resultado final de la mesa serd: un (1) encuentro ganado y cero (0) perdido para los jugadores A
y B, mientras que para los jugadores B y C sera: cero (0) encuentros ganados y uno (1) perdido. ¢) En
el supuesto de producirse tres abandonos en una mesa, si los jugadores participantes son A, B, C y D,
el resultado final de la mesa sera: tres (3) empates para todos los jugadores contra ellos mismos. Este
ultimo supuesto no afectara el rating de ningin jugador, sin embargo, servird para calificar al jugador

presente en el evento en curso.
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Articulo 63.- Por abandono, en la Modalidad Estandar, los resultados de los encuentros quedaran
con una puntuacion total de: el maximo puntaje prefijado para el encuentro a cero (0).

Articulo 64.- Por abandono, en la Modalidad Fven Hands, se asignard directamente el punto por
encuentro ganado a la pareja presente, y cero (0) puntos a la pareja conformada por los jugadores que
abandonaron. En el supuesto, que sea solo un jugador quien abandone la mesa de juego, los tantos
por manos seran designados de la siguiente manera: quince (15) tantos por cada turno de salida para
la pareja presente, menos quince (-15) tantos por turno de salida para el jugador ausente y cero (0)
tantos por turno de salida para el compaiiero del jugador ausente.

Articulo 65.- Cualquier tipo de abandono injustificado por parte de una pareja o jugador conllevara
a una advertencia por escrito. En tal sentido, tres (3) advertencias por escrito dentro del circuito anual
de competencia supondra una expulsién temporal por lo que quede de circuito.

Articulo 66.- Unicamente para el caso mencionado en el Articulo 62, aparatado (c), si el abandono es
injustificado, los tres (3) jugadores que incurrieron en la falta seran penalizados con dos (2) advertencias
por escrito.

Articulo 67.- Para todos los efectos de este reglamento, cuando se presenta en una partida la situaciéon
de abandono de juego, una vez verificada la situacion, para efectos del evento el infractor o infractores
habran abandonado la totalidad de los encuentros restantes para ese evento. Salvo en el caso de que el
encuentro sea una liga, el abandono quedara planteado para la totalidad de los encuentros de esa fecha.
No obstante, de una u otra forma, el infractor o infractores serdn amonestados con una advertencia

por escrito.

CAPITULO 8. DE LAS SANCIONES Y SU PROCEDIMIENTO EN
GENERAL

Articulo 68.- En los eventos organizados por DP o sus afiliadas, las infracciones o violaciones al
presente Reglamento, segtin su gravedad, podran ser sancionadas, desde la imposicién de advertencias
verbales o escritas, hasta con la exclusién temporal o definitiva del jugador de uno, algunos o todos los
eventos organizados por DP.

Articulo 69.- Son competentes para imponer sanciones: El Cuerpo Arbitral; La Comision Técnica,
si la hubiere; los representantes de DP encargados de la organizacién de los eventos; y, el Comité de
Honor y Etica.

Articulo 70.- Cuando durante el desarrollo de un evento organizado por DP se hubieren designado
arbitros o una comisién técnica, estos podran, en el acto, con conocimiento sumario del asunto, aplicar
las sanciones que estimen adecuadas. A falta de estas autoridades, la competencia sancionatoria la
ejerceran las personas que, en nombre de DP, estuvieren a cargo de la organizacién del evento.

Articulo 71.- De los modos de proceder: en flagrancia o por denuncia. Se considera flagrancia cualquier
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violacién del presente Reglamento constatada por alguna de las autoridades competentes durante el
desarrollo de un evento organizado por DP. Cualquier otro caso de violacién a este Reglamento, tendra
que ser denunciado a la autoridad competente. Cualquier jugador puede denunciar actos que considere
como trampa, reclamos altisonantes, agresiones u ofensas verbales o fisicas entre los jugadores, y/o
cualquier conducta antideportiva.

Articulo 72.- Para proceder por flagrancia, los arbitros, la comisioén técnica, si la hubiera, o a falta
de estos, los representantes de DP encargados de la organizacion del evento, durante el desarrollo de
cualquier evento, si se percatare cualquier irregularidad durante el desarrollo de un evento organizado
por DP de alguna infraccion a este Reglamento o a los principios del juego limpio, en el mismo acto,
oyendo a los interesados, podran aplicar cualquiera de las sanciones establecidas en este Reglamento.
Estas autoridades podrén actuar por cuenta propia o a requerimiento de cualquier jugador afectado
o interesado en la situacién de la que se trate. Cualquier sanciéon que se aplique en flagrancia se hard
constar en la hoja de anotaciones del encuentro y/o en un reporte aparte, de lo cual se hara el respectivo
registro en el expediente del jugador en DP.

Articulo 73.- Las decisiones tomadas en la forma prevista en el Articulo que antecede, podran ser
apeladas por el sancionado ante el Comité de Honor y Etica de DP dentro de los cinco (5) dias
calendario siguientes a la sancién. La apelaciéon debe presentarse por escrito, con descripcién detallada
de sus fundamentos y la indicacion de las pruebas que la soportan, bien sea en fisico o por correo
electrénico dirigido a cualquiera de sus miembros o, de no conocerlos, a la direccién de DP publicada
en su pagina web. El Comité de Honor y Etica, una vez recibida la apelacion, la decidira en un lapso de
cinco (5) dias hébiles, a menos que tuviere que tomar alguna declaracion o requerir otra informacion o
prueba, en cuyo caso asi lo informard y el lapso para decidir comenzara a computarse una vez agotadas
todas las diligencias necesarias para formarse criterio. La decisién de la apelacién serd comunicada al
apelante, a los interesados y a la Junta Directiva de DP por medio de los correos electrénicos que se
encuentren registrados en la base de datos de DP.

Articulo 74.- Cualquier otra situacién que contravenga lo dispuesto en este Reglamento o los valores
y principios del juego limpio que no sea sancionada en flagrancia, tendra que tramitarse por denuncia
presentada ante el Comité de Honor y Etica de DP, siguiendo en cuanto sea aplicable, el mismo
procedimiento establecido en el articulo anterior respecto a las apelaciones. Las denuncias pueden estar
dirigidas a conductas de los jugadores o de cualesquiera de las autoridades arbitrales o administrativas
de DP. Ningtn miembro del Comité de Honor y Etica podra opinar ni participar de asuntos en los
que estuviera involucrado o tenga interés o de cualquier forma vea comprometida su imparcialidad.
Las decisiones del Comité de Honor y Etica son inapelables, pero solo en casos extraordinarios y con
la debida justificacion, a instancia de parte, podran ser reconsideradas, siempre que se lo solicite en el
mismo plazo concedido para la apelacion.

Articulo 75.- Las sanciones, segiin su gravedad, pueden ser: advertencias verbales; advertencias escri-
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tas; suspensiones y expulsiones. Como sanciones accesorias, pueden imponerse la pérdida de partidas,
la disminucién de puntos y la eliminacién parcial o total de todas las estadisticas en DP del sancionado.
Articulo 76.- Daran lugar a advertencias verbales: toda conducta impropia que no comprometa los
valores y principios del juego limpio, tales como, la impuntualidad en la asistencia a los eventos, el
descuido en el orden de la salida, en la colocacién de las fichas al jugarlas, en la adecuada conducta
durante los encuentros, en la anotacién del encuentro, en el trato inadecuado y desconsiderado de los
jugadores entre si, y cualquier otra conducta que, a juicio de quien la imponga, sea contraria a los
principios y valores de este Reglamento.

Articulo 77.- Daran lugar a advertencias escritas: la acumulacion de tres (3) advertencias verbales
en dos (2) eventos consecutivos organizados por DP en los que el jugador sancionado participe, o en
tres (3) de los ultimos cinco (5) en los que haya participado. Adicionalmente, toda conducta impropia
que no comprometa los valores y principios del juego limpio, pero que sean més serias que las que dan
lugar a advertencias verbales, tales como, la negligencia en el orden de la salida, en la colocaciéon de
las fichas al jugarlas, en la adecuada conducta durante los encuentros, en la anotacién del encuentro,
en las ofensas y descalificaciones a los jugadores, y cualquier otra conducta que, a juicio de quien la
imponga, sea contraria a los principios y valores de este Reglamento.

Articulo 78.- Darén lugar a suspensiones: la acumulacion de dos (2) advertencias escritas durante el
mismo evento o en dos (2) eventos consecutivos organizados por DP en los que el jugador sancionado
participe, o en dos (2) de los ultimos tres (3) en los que haya participado. Adicionalmente, toda
conducta impropia que comprometa los valores y principios del juego limpio, tales como, manipular el
barajo de las fichas, ocultar fichas al momento de sumarlas, emplear cualquier tipo de comunicacién
ilicita para transmitir o recibir informacién sobre las fichas no jugadas o el resultado de una tranca o
cierre, adulterar las fichas para marcarlas y reconocerlas aunque estén boca abajo, ofender gravemente
de palabra o con amenazas de violencia a cualquier otro jugador u autoridad de DP, y cualquier otra
conducta que, a juicio de quien la imponga, sea contraria a los principios y valores de este Reglamento.
Al imponerse la sancion, segiin su gravedad, la autoridad dispondra el tiempo de la misma, pudiendo
ser del evento en desarrollo, de un ntmero determinado de eventos, o por periodos de semanas o meses,
hasta el maximo de doce (12) meses consecutivos.

Articulo 79.- Daran lugar a expulsion de DP: la acumulacion de dos (2) suspensiones durante el plazo
de seis (6) meses, o tres (3) durante el mismo ano calendario. Adicionalmente, toda conducta impropia
que comprometa los valores y principios del juego limpio, tales como, intentar adulterar el desarrollo de
un encuentro jugando deliberadamente mal para favorecer o perjudicar a otro jugador, aunque ello no
le reporte ventaja econdémica, cualquier acto de corrupcién o deshonestidad que afecte la transparencia
de los eventos promovidos y desarrollados por DP, incurrir en actos de violencia fisica o verbal grave
contra cualquier otro jugador u autoridad de DP, y cualquier otra conducta que, a juicio de quien la

imponga, sea contraria a los principios y valores de este Reglamento. Al imponerse la sancién, segin
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su gravedad, la autoridad dispondra la eliminacién o no de las estadisticas del sancionado de DP.
Articulo 80.- Cualesquiera de estas sanciones podran ser aplicadas individual o colectivamente segtin

que hayan sido protagonizadas por una persona o por varias en forma concertada.

CAPITULO 9. SITUACIONES Y SANCIONES ESPECIFICAS

Articulo 81.- Si un jugador en su turno de juego toca o levanta alguna de sus fichas, sin mostrarla
al resto de los jugadores y no tiene cabida en la secuencia de fichas jugadas, se llamaré a la autoridad
competente, quien verificara la situacién. En caso de que la ficha no tenga cabida, asi lo declarara, el
jugador colocard nuevamente la ficha en su atril y seguird la mano en curso, pudiendo imponer una
advertencia verbal. Si al continuar la mano o, manos subsiguientes, el jugador que incurrié en la falta
reincide de la misma forma, se le dara una advertencia (verbal o escrita).

Articulo 82.- Si un jugador en su debido turno, inadvertidamente, coloca o muestra una ficha que
no tenga cabida en ninguno de los extremos de la secuencia de fichas jugadas, se procedera en forma
semejante a la establecida en el articulo anterior; sin embargo, si se constata que esa conducta fue
intencional, se procedera de la siguiente manera: a) En los eventos por pareja y por equipos, el jugador,
y, por ende, la pareja infractora sera penalizada con la perdida de la partida. A la pareja ganadora, se le
asignara la puntuacién maxima estipulada para el evento y a la pareja infractora se le contabilizan los
puntos obtenidos hasta el momento de cometer la infraccién. El jugador que haya incurrido en la falta
recibird una advertencia escrita. b) En los eventos individuales, el jugador infractor sera penalizado
con una advertencia por escrito, si fuese el caso en que conforma a la pareja que tenia el turno de
salida, se anulara la mano y le tocara el turno de salida a la pareja contraria, mientras que si fuese el
caso en que el infractor conforma a la pareja adversa a la salida, se anulara la mano y el salidor volver4
a efectuar su salida. Si la conducta persiste, al jugador infractor se le suspendera del evento.
Articulo 83.- Si un jugador, intencionalmente, altera la planilla de anotacién, cambiando el resultado
originalmente obtenido, serd suspendido de inmediato del evento y quedara a la autoridad que aplique
la sancién, imponer sanciones accesorias que correspondan.

Articulo 84.- Ningtn jugador podra levantarse de la mesa sin haber concluido la partida, salvo
indisposicién fisica o por causa de fuerza mayor previa autorizacién de la autoridad presente, quien
tomaré las previsiones del caso. De no estar debidamente autorizado se considerari abandono de juego
y recibird una amonestaciéon verbal o escrita segtn las circunstancias del caso.

Articulo 85.- El jugador que diera origen a la suspensién de una partida sin causa justificada o
por controversia con un jugador o ambos de la pareja contraria, con su propio companero o con
cualquier persona ajena a la partida, debera deponer de inmediato esa conducta y reanudar la partida
inmediatamente, de no reanudarse, quedard a criterio de la autoridad presente en el evento la sancién

a aplicarse para el infractor.
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Articulo 86.- Todo jugador, delegado, capitan y/o entrenador que se dirija a uno o mas miembros
de la Comisién Técnica de una competencia, de la Junta Directiva, del Cuerpo Arbitral o del Comité
de Honor y Etica de DP, sea por escrito, con ademanes, gestualmente o de viva voz, agrediéndolos o
imputandoles hechos ofensivos a su honor y/o reputacion, o que los exponga al desprecio y/o burla
publica, serd sancionado con expulsién y todas sus estadisticas seran eliminadas por la autoridad
presente, previa ratificaciéon por el Comité de Honor y Etica de la DP.

Articulo 87.- Las sanciones impuestas en una competencia por las autoridades de esta son inapelables
durante el desarrollo de esta, sin excepcién.

Articulo 88.- El régimen disciplinario aplicable a los jugadores es de naturaleza esencialmente edu-

cativa y de reafirmacion de los valores morales y éticos del deporte.

CAPITULO 10. CLAUSULA DEROGATORIA Y VIGENCIA

Articulo 89.- El presente Reglamento deroga cualquier otro que hubiere sido publicado con antelacion
v se mantendri vigente mientras que esté publicado en la respectiva pagina web de DP, y sera el
Reglamento aplicable para resolver cualquier situacién que se presente hasta tanto sea modificado o
sustituido. Ninguna disposicién de este Reglamento tendra efecto retroactivo, ni tampoco la tendran
las reformas del mismo, salvo que de alguna forma resulten méas favorables o beneficiosas para sus

destinatarios.

Enero 1 de 2022
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