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1 Objetivos y alcance del documento.

El presente documento tiene como objetivo definir las condiciones reguladoras para el
funcionamiento y la homologacién de los torneos oficiales de SCRABBLE® (en adelante,
Scrabble) clasico y duplicado, incluyendo el Campeonato de Espafa de Scrabble clasico,
el Campeonato de Espafia de Scrabble duplicado, y el Master, el mantenimiento de las
clasificaciones Elo y EloD de la AJS, la asignacién de plazas para representar a Espafa
en torneos internacionales asi como diversas cuestiones técnicas de aplicacidon requerida

en torneos oficiales.

2 Normas aplicables.

Sera de aplicacion el Reglamento de la FISE con fecha 13 de abril de 2009, vigente en el
momento de publicacién del presente Documento de Criterios Técnicos (en adelante
DCT) y que se adjunta como Anejo 1. En caso de discrepancias, prevalecera siempre la
redaccion del DCT. En concreto, no seran de aplicacion los siguientes articulos del

Reglamento de la FISE:

- 1.4.2 (véase el apartado jError! No se encuentra el origen de la referencia. del DCT

en lo referente al establecimiento del turno de inicio)

- VI.30 y VII.42.6 (véanse los apartados jError! No se encuentra el origen de la

referencia. y jError! No se encuentra el origen de la referencia. del DCT)
Se realizan las siguientes aclaraciones con respecto a los siguientes articulos:
- 1.5.2: sélo sera necesario apuntar la palabra principal jugada.
- 11.10.2: donde dice "letra" se entienden también los digrafos CH, LL y RR.

- V.25: Al haber avisado “cambio”, no importara el lugar donde el jugador coloque

sus fichas a cambiar, aunque fuese encima del tablero.
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V.29: Se permite que sea cualquiera de los dos jugadores quién advierta de la falta

de fichas en uno de los atriles.

VI.41: Sobre el apartado VI.41 del Reglamento FISE se hacen las aclaraciones

siguientes:

- toda revision se permite hacer siempre antes de haber firmado los dos jugadores,
segun proceda: la hoja de partida (véase 3.1.3), sus planillas o haberlas entregado

al juez (las dos o una sola segun las normas del torneo).

- los unicos errores que se permiten revisar son los de conteo de las jugadas en
que alguno de los jugadores haya notado una discrepancia en las sumas parciales
correspondientes a la misma jugada en las dos planillas. Si las sumas parciales
coinciden en todo momento, no se puede pedir hacer ninguna revision de la

puntuacion.

Sobre el apartado VII.44 del Reglamento FISE se hace la aclaracion siguiente "No
se permitira la reapertura de partidas una vez entregado el documento acreditativo

a la mesa arbitral." Véanse también los apartados 4.1.13 y 4.1.14.

IX.46.6: sblo sera necesario apuntar la palabra principal de la jugada.

Aunque durante la vigencia del DCT se realicen modificaciones en el Reglamento de la

FISE, éstas no se aplicaran salvo si hubiera algunas que merecieran ser tenidas en

cuenta con caracter inmediato, emitiéndose una Nota Técnica con la modificacion puntual

que se considere oportuna.
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3 Partidas oficiales.

3.2 Partidas de Scrabble duplicado clasico.
3.2.1 Desarrollo.
¢ La partida duplicada se puede desarrollar entre dos o mas jugadores.

¢ La partida duplicada clasica puede ser completa (hasta agotar la bolsa - véase
3.2.7) o bien con un numero de rondas preestablecido. Sélo las partidas duplicadas
clasicas completas se consideran oficiales (validas para EloD).

¢ Siempre que sea posible, cada competidor jugara con el propio tablero, atril y
bolsa de fichas. En cualquier caso, las condiciones (disponibilidad de tablero y
bolsa) deben ser las mismas para todos los participantes.

¢ La ubicacion de jugadores en las mesas se correspondera con la ordenacion por
EloD de los jugadores, ocupando el jugador con mayor EloD la mesa numero 1y
asi sucesivamente.

¢ Antes de cada ronda, el juez avisa y muestra en el tablero de demostracién (si
éste esta disponible) las 7 fichas robadas.

¢ Cada competidor jugara con esas 7 fichas en su tablero, durante el tiempo
establecido que dura una ronda, con el fin de encontrar la jugada de mayor
puntuacion.

¢ Antes de agotarse el tiempo destinado a una ronda, cada jugador tiene que
apuntar en la papeleta de anotacién la jugada encontrada y luego entregarsela a
los corremesas o proceder de la manera indicada por el juez antes del inicio de la
partida.

¢ El juez escoge la jugada maestra y la comunica a los jugadores, mostrandola
también en el tablero de demostracion (si éste esta disponible).

3.2.2 Anotacion de las jugadas.

¢ Antes de comenzar la partida, todos los jugadores reciben las papeletas de anotacion.
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¢ En dichas papeletas debera anotarse como minimo:
« Numero de ronda.
# Datos identificativos del jugador: nombre y/o numero de mesa.

& Jugada: se anotara solo la palabra principal (no es necesario anotar las palabras
formadas como consecuencia de la colocacion de la palabra principal). Si el atril
contiene comodines deberd enmarcarse en un circulo las letras que los
representan.

& Coordenadas: para la anotacidn de las coordenadas se seguira el criterio de
anotar primero la letra de la fila y después el numero de la columna si la palabra es
jugada en direccion horizontal y viceversa si la disposicion de la jugada es vertical.

& Puntuacién de la jugada, si el organizador lo pide explicitamente.
3.2.3 Elecciodn de la jugada.
Para la eleccion de la jugada maestra se ofrecen dos posibilidades dependiendo del uso o

no de asistentes automaticos.
+ Gestion manual:

0 Después de cada ronda, el juez comprueba la validez de las jugadas
apuntadas en las papeletas de anotacion entregadas y escoge la jugada de

mayor puntuacion.

o Esta es la jugada maestra que el juez anuncia, muestra en el tablero de
demostracion (si éste esta disponible) y que seguidamente todos los
jugadores colocaran sobre sus tableros, independientemente de lo que

hayan jugado.

o0 EIl juez debe indicar las coordenadas en el orden correcto, la palabra
principal de la jugada, y la puntuacion total de la jugada. En el caso de
tratarse de voces raras, la palabra principal puede ser deletreada. El juez no
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podra dar ninguna otra informacion relacionada con la palabra, como su
significado, categoria morfolodgica etc. Sin embargo, si la misma palabra se
puede acentuar de dos 0 mas maneras distintas, se recomienda escoger la

que sea la mas comun.

= Silos contrincantes han encontrado dos 0 mas jugadas maximas que
puntuan igual, se procedera a la eleccién de una de ellas al azar. (En

el caso de la aplicacion DupMaster, se accionara el botén Auto.)

+ Gestion automatica:

# Las fichas se roban a mano y luego se entran en el programa de scrabble
o el mismo programa las puede escoger, dependiendo de sus caracteristicas.

& Si el software utilizado muestra todas las jugadas de maxima puntuacion,
el juez escogera la_maestra siguiendo el mismo criterio que en el caso de gestion
manual si el software lo permite. Si no lo permite, o si el software sélo da una
jugada de maxima puntuacion, o bien tiene incorporado un médulo de seleccion de
jugada maestra de entre las de maxima puntuacion, se establece ésta.

# Si el arbitraje se apoya en un programa homologado que, a su vez, utiliza
un lexicon homologado, se aceptaran todos los términos del lexicon del programa y
solo éstos.

¢ En una duplicada maestra (partidas duplicadas preparadas a priori), las jugadas

maestras vienen preestablecidas, por lo que se puede proceder a comprobar la validez de

las papeletas de anotacion al final de la partida.

3.2.4 Atriles.
¢ El primer atril que el juez anuncia esta formado por las 7 fichas que éste roba de la

bolsa.
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¢ Tras indicarse la jugada maestra, se pasa a la ronda siguiente, de manera que el juez

anada a las fichas restantes en el atril tantas de la bolsa, cuantas sean necesarias con tal

de tener 7, 0 menos si ya no quedan bastantes.

+ Un atril valido debera contener:

# Hasta la ronda 152 inclusive, minimo 2 vocales y 2 consonantes (los comodines
pueden contar como vocal o bien como consonante),

# A partir de la 162 ronda, minimo una vocal y una consonante.

# Si antes de la 162 ronda se agotan todas las vocales o las consonantes menos

una que resta en la bolsa o en el atril, se seguira con un minimo de 1 vocal y 1

consonante hasta el término de la duplicada.

& En el caso de no poder obtenerse ningun atril valido por incumplimiento de

alguno de los puntos anteriores, la partida finalizara segun lo establecido en 3.2.7.

3.2.5 Comunicacion del atril y paso a la ronda siguiente.

(o]

El juez canta las fichas en orden alfabético o en el que las haya robado,
despacio y con claridad, utilizando la tabla de las denominaciones estandar

recomendada, segun el modelo “A de Antonio, etc.”, véase mas abajo.

Si restan fichas de la ronda anterior, son éstas las que se cantan en primer

lugar.

Las fichas se cantan a un ritmo lo suficientemente pausado, como para dar

tiempo a cada jugador a buscarlas.

El juez vuelve a repetir todo el atril, esta vez a un ritmo mas rapido, y acto

seguido da comienzo a la nueva ronda, diciendo “jtiempo!”.

En este mismo momento, arranca el cronémetro.
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Tabla de las denominaciones estandar recomendadas

RR doble erre
S de Suecia
T de Turquia
U de Uruguay
V de | Venezuela
X de Xilofén
Y de Yemen
Z de Zambia

A de América Jde Japén
B de Bélgica L de Lituania
Cde | Colombia LL de Llano
CH de China M de México
D de | Dinamarca N de Noruega
E de Europa N de Nu
F de Francia O de Oman
G de Grecia P de Portugal
H de Hungria Qde Quito
| de Italia R de Rusia

¢ Se recomienda no variar durante la misma partida las denominaciones de las

letras utilizadas.

¢ También se recomienda indicar de la misma manera las coordenadas de la

jugada maestra, por ejemplo: “Hungria ocho” o “quince Grecia”.

10
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3.2.6 Tiempo y finalizacién de una ronda.
¢ En una duplicada clasica normal, el tiempo destinado a una ronda es de 3
minutos, entendiéndose por ello que al cabo de los 3 minutos las jugadas tienen

que estar ya apuntadas y no se puede escribir nada mas en la papeleta.
¢ A falta de 60 segundos para finalizar una ronda, el juez avisa “j1 minuto!”.

¢ A falta de 30 seqgundos para finalizar una ronda, el juez puede avisar de nuevo
“i30 segundos!”.

¢ Al término de los 3 minutos, el juez avisa “iTiempo!”. Acto seguido, todos los
jugadores deben alzar la mano en que tengan la papeleta de anotacidn
cumplimentada. (Se recalca que a partir de la voz de “jTiempo!”, no se permitira
realizar ninguna anotacion en la papeleta.) En caso contrario, la jugada se

penalizara con 0 puntos.

3.2.7 Finalizacion de la partida.

¢ La duplicada finaliza si:

& Se han utilizado todas las vocales o todas las consonantes.
# Con las fichas que restan ya no se puede obtener ninguna jugada valida.

& El juez, de comun acuerdo con los jugadores, lo decide asi, en los casos
siguientes:

& de fuerza mayor, o

& si el programa utilizado para jugar la duplicada no puede asegurar
que, tras una ronda en que no ha habido ninguna combinacion

valida, haya un atril que si ofrezca esta posibilidad.

3.2.8 Sanciones.

¢ Una jugada se considera nula (valiendo 0 puntos) si:

11
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sl as coordenadas faltan, no estan escritas correctamente o son ilegibles.
#La palabra principal no es valida o es ilegible.

alLa letra representada por el comodin no se ha rodeado con un circulo,
soélo en las rondas en que el jugador lo coloque sobre el tablero al hacer su
jugada.
#E| jugador no entrega a tiempo la jugada, al no respetar la indicacion del
juez (de alzar la mano etc.).

¢ Seran de aplicacion las siguientes penalizaciones en los casos especificados

mas abajo:

4Si un jugador hace comentarios publicos durante la partida que puedan
alterar su correcto desarrollo o tiene un comportamiento antirreglamentario
(abandona su asiento sin avisar etc.):

v la primera vez se le advertira;
v la segunda vez se le penalizara la jugada con cero puntos;
v la tercera vez se le expulsara de la duplicada.

3.2.9 Casos especiales.
¢ Si el juez no se ha percatado de la mejor jugada, por su culpa o por la de los

jugadores (al no haber calculado correctamente la puntuacion etc.), y canta una
jugada inferior, ésta no podra ser reemplazada con la mejor, aunque luego se

constate su existencia.

¢ Si el juez canta una jugada incorrecta, percatandose de ello cuando la ronda
siguiente ya esté en marcha, la jugada ya no se podra retirar y servira solo para la
inmediata continuacion de la partida. Sin embargo, a los jugadores que la hayan

jugado, se les anulara la jugada. Asimismo, las jugadas subsiguientes que se

12
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apoyen en la jugada erronea o que la alarguen se sujetaran a las reglas del juego
de Scrabble.

¢ El juez tiene la obligacion de avisar a los jugadores de esta situacién en el

mismo instante en que la haya descubierto.

¢ Si en una ronda, nadie consigue hacer una jugada valida, el juez tendra la
libertad de escoger una jugada de continuacion o, en su caso, proponer un nuevo

atril, avisando de ello a los jugadores.

3.2.10 Clasificacion final.
¢ Al finalizar la duplicada, se calcula para todos los jugadores la puntuacion total,

que se obtiene sumando los puntos obtenidos en cada ronda (v. también 3.2.11).

¢ La clasificacion resulta al ordenar los jugadores de manera decreciente, por la

puntuacion total.

¢ Si en la clasificacion hay varios jugadores con la misma puntuacion total, a

efectos de la misma éstos se desempataran de la siguiente manera:

& Prevalece el jugador que haya encontrado la jugada de mayor
puntuacion.

# Si siguen empatados, se busca la jugada de puntuacion inmediatamente
inferior y asi sucesivamente.
A efectos del EloD, los empates no se deshacen.

3.2.11 Bonificaciones.
¢ Definicion. Se entiende por bonificacidon un premio expresado en puntos que se
puede otorgar en cada ronda al jugador que haya encontrado €l solo la jugada de

mayor puntuacion frente a las jugadas hechas por el resto de los jugadores.

13
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¢ La bonificacién se puede acordar solo si hay un minimo de 10 jugadores al

comenzar la partida.

¢ En tal caso, el valor de la bonificacion se rige por la tabla de mas abajo. El
numero N representa el numero de jugadores en el momento inicial de la partida.

No se tendran en cuenta eventuales abandonos durante la partida.

¢ Las bonificaciones se suman a la puntuacién de los jugadores al final de la
duplicada, teniéndose en cuenta para la clasificacién final, y para el cémputo del
EloD.

¢ El juez avisara a los jugadores antes de empezar la partida de la aplicacion de

las bonificaciones.

¢ Las jugadas en que se hayan otorgado bonificaciones, los jugadores que las
hayan recibido y el valor de las bonificaciones se resaltaran en la clasificacion

final.

Valor de la bonificacion en funcién del numero N de jugadores

NUumero de jugadores Valor del premio
(N)
menor que 10 no se otorga
gntre . 10 y 50, limites N/2
inclusive
mayor que 50 25

Los organizadores de una partida duplicada se comprometen a publicar los
resultados de la misma durante la competicién en que se haya disputado. Estos
tendran que estar detallados por rondas y jugadores, de manera que cada

jugador pueda comprobar cualquier discrepancia que pueda haber y luego

14
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solicitar al juez del torneo su averiguacién con el fin de corregir el error si lo
hubiere. Una vez transcurrido el tiempo destinado para este fin, los resultados se

consideraran definitivos.

3.3 Partida de Scrabble duplicado a muerte subita.

Se trata de una partida duplicada en que un jugador participa mientras sus
jugadas igualan en valor la mejor conseguida entre todos los participantes en la
misma ronda. Si su jugada es inferior, el jugador queda eliminado. En la
clasificacion de la duplicada se tomara en cuenta como primer criterio el nimero
de rondas jugadas por cada participante, y en segundo lugar, como criterio de
desempate, la puntuacién conseguida en la ultima ronda que cada participante
haya jugado. La clasificacion asi obtenida es equivalente a la computada en base

a la suma de puntos que cada jugador ha conseguido.

3.4 Partidas de Scrabble duplicado vis a vis 0 uno contra uno.
¢ Los jugadores se enfrentan entre si en partidas de a dos, por lo que cada

pareja jugara una partida distinta en la misma ronda.

¢ En cada mesa hay dispuesto un tablero con dos atriles y dos bolsas
ademas de un reloj que estad programado a 3 minutos por jugada. Las
fichas de una de las dos bolsas estan colocadas boca arriba y ordenadas

alfabéticamente.

¢ El juez del torneo avisa con antelacién el numero de jugadas que

comprendera una partida.
¢ Se procede a sortear el turno de salida del primer jugador en cada mesa.

¢ Los turnos para sacar las letras de la bolsa se reparten alternativamente.

15
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¢ Eljugador al que le corresponda el turno de salida toma de la bolsa fichas,
mientras que el otro jugador llena su atril con las mismas fichas tomadas

de entre las colocadas boca arriba. Las letras se cantan una por una.

¢ Cada competidor jugara con esas 7 fichas en su atril, durante el tiempo
establecido que dura una ronda, con el fin de encontrar la jugada de mayor

puntuacion.

¢ El jugador debe tener apuntada en su papeleta de anotacion la jugada
cuando se agote el tiempo establecido para la ronda. Por ello se
recomienda dedicar los ultimos 30 segundos a verificar la jugada (palabra

principal y coordenadas) y al proceso de anotacion.

¢ Al finalizar la ronda y antes de calcular la puntuacion de las jugadas,

ambos jugadores pueden impugnar la jugada de su contrincante.
¢ Los dos jugadores proceden a contar los puntos obtenidos por cada uno.

¢ Segun la tabla de abajo, se establece el siguiente resultado en una ronda

como funcion del numero de puntos conseguidos por cada jugador.

Diferencia de puntos A (A frente a B) Resultado de laronda
0 y ambas jugadas validas 1-1
0 y ambas jugadas invalidas 0-0
1<A<9 1-0
10<A<29 2-0
A 230 3-0
-12A2-9 0-1
-102 A 2-29 0-2
A <-30 0-3

¢ El resultado de la ronda finalizada se suma al resultado total anterior.

16
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¢ Al término de cada jugada ambos jugadores completan su planilla de
juego, entendiéndose que tendran que apuntar: su jugada y la puntuacion

correspondiente.

¢ En el tablero se situa la mejor jugada obtenida. En caso de igualdad con
diferente palabra, se coloca la palabra propuesta por el jugador "mano" en

ese turno.

¢ Las letras jugadas en la ronda finalizada del jugador que no coloca su

palabra se vuelven a colocar entre las volcadas boca arriba.

4 Torneos oficiales.

4.1 Normas a aplicar en el desarrollo de torneos oficiales.

4.1.1 Organizacion.
El club o entidad organizadora se compromete a anunciar la fecha de celebracion
asi como el formato del torneo (nUmero de rondas, si se juegan duplicadas y de

qué tipo etc.) al menos con un mes de antelacién y a mantener informada a la

AJS de lo relacionado con la organizacion durante las semanas previas a la

celebracion del torneo, con objeto de posibilitar su supervision.

Una vez finalizado el Torneo Nacional, no se aceptaran nuevos torneos oficiales
para la temporada en curso, que no hayan sido anunciados en firme

anteriormente.

El club o entidad organizadora se compromete a remitir a la AJS los resultados
del torneo para su publicacion en la web y su contabilizacién en las clasificaciones

federativas, en un intervalo no superior a dos dias habiles desde la celebracion

del mismo. En el caso de los torneos combinados, es recomendable que los datos

se envien conjuntamente.
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Asimismo, al término del torneo el club o entidad organizadora se compromete a
enviar a la comision técnica de la AJS un resumen de las incidencias ocurridas

durante el torneo.

4.1.2 Arbitraje.
Se designara al menos una persona no participante en el torneo para ejercer de

juez.

En cada torneo se creara un comité consultor con el fin de asesorar en las labores
arbitrales, en todos los temas en que puedan surgir dudas o el mismo juez se vea

forzado a abstenerse de decidir.

La composicion del comité consultor sera de tres miembros, como sigue:

- Un miembro de la organizacion local.
- Un miembro de la Comision Técnica.

- Un miembro de la Directiva.

Si no estuviera disponible ningun miembro de uno de los dos ultimos grupos o

ambos, éste o éstos seran reemplazados con miembros de clubs distintos.

En los torneos con formato suizo, se utilizara el programa Swiss Perfect, poniendo
la AJS su licencia a disposicion de los organizadores. La comisién técnica
suministrara a los organizadores del torneo la configuracién adecuada para el tipo

de torneo.

4.4 Torneos de Scrabble duplicado.
Ademas de los torneos en modalidad clasica, la AJS otorga caracter de plena
oficialidad a los torneos disputados en modalidad duplicada que conformaran un

circuito propio e independiente del circuito de torneos en modalidad clasica.
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La condiciones generales descritas en el presente documento acerca de la
obligatoriedad de la figura del juez, coordinacion y supervisidbn por parte de la
Comision Técnica y la Directiva, etc. (4.1.2, 4.1.3) seran también de obligado

cumplimiento en los torneos en modalidad duplicada.

4.4.1 Campeonato de Espafia de Scrabble duplicado.
Se disputaran un minimo de dos (2) partidas duplicadas a bolsa completa, de
acuerdo con las normas establecidas en este mismo documento para la disputa

de partidas duplicadas oficiales (apartado 3.2).

La AJS se compromete a organizar el Campeonato de Espafa de Scrabble
duplicado cada afo, reservandose la potestad de simultanearlo con el

Campeonato de Espafia en modalidad clasica o bien por separado.

La AJS entregara al menos los trofeos de campedn, subcampedn y tercer

clasificado de Espafa en modalidad duplicada.

4.4.2 Criterios para la clasificacion final.
Al finalizar la duplicada o el torneo de duplicadas se calcula para todos los
jugadores la clasificacion final. La clasificacion final o tabla de posiciones resulta
al ordenar los jugadores de acuerdo con el sistema de desempate que se haya
seleccionado. Se declara ganador al primero que resulte de esta tabla de
posiciones. A continuacién se explican en detalle los criterios para clasificar o

desempatar los jugadores en un torneo de dos o mas duplicadas.

4.4.2.1 Sistema de Desempate para torneos de dos o mas partidas duplicadas.

Para torneos de dos o mas duplicadas se proponen los siguientes criterios de
desempate, de tal manera que el director del torneo elija el que le parezca mas

adecuado. En caso de que exista la necesidad de deshacer los empates en la
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clasificacion final del torneo, debido a que se entreguen premios que no puedan
ser compartidos por los jugadores empatados, se debera realizar el desempate
utilizando el sistema de desempate para una sola duplicada (véase 3.2.10),
considerando al conjunto de todas las rondas como si fueran parte de una misma

partida duplicada.

Extraordinariamente se pueden proponer otros métodos que la comisidén técnica

debera validar antes de anunciarse el torneo duplicado.
Criterio uno: Diferencial

La tabla de posiciones se obtendra ordenando los jugadores de manera
descendente de acuerdo a la suma de las diferencias de puntos obtenidos frente
al master maquina en todas las duplicadas disputadas en el torneo. Se aplicara

pues la siguiente férmula:

Diferencial_total = (Diferencial_duplicada 1 + Diferencial _duplicada 2 + ... +

Diferencial_duplicada_n)
siendo n el numero de las partidas duplicadas del torneo.

(Si algun jugador no participa en alguna partida duplicada, el diferencial
correspondiente es igual al numero de puntos conseguidos por el master maquina

en dicha duplicada).
Criterio dos: Promedio de porcentajes con respecto al master maquina

La tabla de posiciones se obtendra ordenando a los jugadores de manera
descendente de acuerdo al promedio del porcentaje obtenido en cada partida con
respecto al master maquina correspondiente. Para obtener este promedio
debemos aplicar la siguiente formula, calculando cada término redondeado a dos

decimales:
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Promedio = (py/My + po/Ma + ... + pp/My ) /' n

siendo px los puntos obtenidos por el jugador en la partida "x",

My los puntos del master maquina en la partida "x", y
n el numero de partidas duplicadas del torneo duplicado.
Criterio tres: Diferencial o promedio acotado

Se aplica el Criterio uno o dos ignorando el peor (mayor) diferencial de cada

jugador. Se puede aplicar en un torneo de minimo 3 partidas duplicadas.

5 Clasificaciones.

5.2 Clasificacion EloD AJS
Se establece también un ranking clasificatorio, llamado EloD, propio para la

modalidad duplicada clasica, cuyo mecanismo y funcionamiento se explican en el

Anejo 3.

Cada jugador parte con un valor EloD de 1200 puntos y una volatilidad de 535

antes de su primera Duplicada valida para EloD.

Comparando los valores de EloD y volatilidad de un jugador con el resto de
jugadores que disputan la Duplicada, se calcula una posicion objetivo para el

jugador en la clasificacion final.

Si el jugador queda en esa posicion, su EloD no se ve afectado. En caso de
quedar por encima de esa posicion, su EloD aumentara, y quedando por debajo,

descendera.

La volatilidad mide la regularidad en las posiciones ocupadas por el jugador en las
diferentes Duplicadas en las que participa. Un jugador que normalmente quede en

las posiciones que se esperan de él conforme a su escalafén tendra volatilidad
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baja. En cambio, los jugadores con muchos altibajos presentaran una volatilidad

alta.
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6 Requisitos para representar a Espafa en el Campeonato del
Mundo.

6.1.2 Método de alternancia para la asignacibn de plazas para el
Campeonato del Mundo de Scrabble clasico.

El método parte de ordenar las posiciones de ambas clasificaciones, Campeonato

de Espafa (Nacional) y Elo, de forma alternativa segun el diagrama siguiente.

NACIONAL ELO

1 O—>—0
2 ®/

Con ello se consigue formar una unica lista a partir de las dos clasificaciones, con
la que asignar facilmente tanto las plazas correspondientes iniciales, como las
obtenidas por suplencias otorgadas por la FISE y las resultantes de renuncias por

parte de aquellos jugadores que, correspondiéndoles plaza, no desean asistir.

Ademas se consigue que los ultimos clasificados para el Campeonato del Mundo
por cada clasificacion ocupen en ellas la misma posicion (o bien el ultimo
clasificado por el Campeonato de Espafia una posicion mas que el ultimo

clasificado por Elo).
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El método resuelve los casos de coincidencias entre listas, suplencias, renuncias,
jugadores no socios y plazas ya asignadas otorgando plaza a la siguiente
posicion. Por ejemplo, si la ultima plaza corresponde al jugador en la posicion 10
pero éste o bien no desea asistir, 0 bien ya esta clasificado habiendo obtenido
plaza por otros méritos o bien no es socio, o bien resulta ser el mismo jugador que
ocupa por ejemplo la posicion 3; en todos estos casos la plaza seria asignada al

jugador en la posicion 11 y asi sucesivamente.

Se aclara que todo jugador que acepte su plaza puede posteriormente renunciar a
ella, pero cualquier jugador que renuncie a su plaza no puede volver a aceptarla

incluso en el caso de que ésta vuelva a corresponderle por la otra clasificacion.

6.2 Modalidad duplicada.

6.2.1 Introduccion.
A partir del Campeonato del Mundo del 2005 celebrado en Espania, la agenda de
dicho evento incluye la disputa de una partida duplicada para la que se clasifican
un numero determinado de jugadores (sentenciado por la FISE) en funcién del

lugar obtenido en el Campeonato del Mundo en modalidad clasica.

Desde el 2009 en adelante, la modalidad duplicada adquiere entidad propia y se
instaura el Campeonato del Mundo de Scrabble duplicado con criterios de
clasificacion de jugadores analogos a la modalidad clasica, es decir, otorgandose
un numero variable de cupos a los paises participantes quienes a su vez deberan

fijar sus criterios para la designaciéon de sus representantes.

En el contexto de la AJS, y en aras de la uniformidad entre modalidades, el
criterio se basa en el método de alternancia entre la clasificacion del Campeonato

de Espafna de Scrabble duplicado y la clasificacion Elo de la modalidad duplicada
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(EloD) inmediatamente posterior al ultimo torneo duplicado oficial de la

temporada.

La clasificacion Elo que se combina al aplicar el método de alternancia incluye
so6lo aquellos jugadores que han jugado un numero establecido de partidas
duplicadas oficiales durante la temporada, fijandose este minimo en cinco (5) para
la temporada 2011/2012.

Ademas, como en el caso de la modalidad clasica, es requisito indispensable para
la obtencién de plaza ser socio de pleno derecho de la AJS antes de la

celebracién del Campeonato de Espana de Scrabble duplicado de la temporada

correspondiente, tanto si la plaza se obtiene a través de éste como si se consigue

por medio de la clasificacién EloD o por renuncias de otros jugadores.

6.2.2 Método de alternancia para la asignacion de plazas para el
Campeonato del Mundo de Scrabble duplicado.

El método de alternancia es totalmente analogo al utilizado en la modalidad
clasica, con la salvedad de que las clasificaciones que se alternan son las del
Campeonato de Espafia de Scrabble duplicado y la clasificacion EloD (iniciandose

el entrelazado por la primera, al igual que en la modalidad clasica).

Por lo tanto es de aplicacion lo dispuesto en el apartado 6.1.2, con las

equivalencias resultantes de la sustitucion de las clasificaciones a alternar.

Se aclara también que como para el caso clasico, todo jugador que acepte su
plaza puede posteriormente renunciar a ella, pero cualquier jugador que renuncie
a su plaza no puede volver a aceptarla incluso en el caso de que ésta vuelva a

corresponderle por la otra clasificacion.
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7 Modelos Oficiales de Formularios.

Se introducen los siguientes modelos oficiales de formularios:

Papeleta de impugnaciéon (Anejo 4 — 4.1.7);
Hoja de partida (Anejo 5 —-4.1.13, 4.1.14);

Formulario de reporte de incidentes (Anejo 6) — al cabo de cada torneo

oficial, el equipo arbitral lo entregara debidamente rellenado a la CT;

Formulario para el organizador de un torneo (Anejo 7) — contiene los
detalles de cada torneo oficial rellenado por el organizador que se

entregara a la CT en los términos expuestos en 4.1.2.

Formulario de inscripcion de participantes (Anejo 8) — se rellena por cada
participante en el momento de inscribirse en el torneo oficial

correspondiente, in situ.

8 Notas Técnicas.

Si durante la temporada es necesario regular aspectos puntuales que no hayan

sido contemplados en el DCT, y que son necesarios para el buen funcionamiento

de la actividad competitiva en el ambito de la AJS, la Comisién Técnica emitira las

Notas Técnicas que considere oportunas para asi poder responder con agilidad a

dichas necesidades.

En cada Nota Técnica se debera explicitar su alcance y su periodo de validez. De

todas maneras, la Comision Técnica velara por reducir el numero de Notas

Técnicas al minimo imprescindible, y que éstas, en ningun caso, puedan provocar

discriminaciones entre los torneos disputados antes y después de su emision.

26



e v e v
H'Ar' J:_ SI_H
e ' e e

Asociacion de Jugadores
de SCRABBLE®

Aquellas Notas Técnicas cuyo contenido trascienda al de la temporada en la que
se hayan emitido, se integraran dentro del articulado del DCT para la siguiente

temporada.
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