BASES Y NORMAS DE PARCHISANA

| CAMPEONATO DE PARCHIS POR PAREJAS

A continuacién se detallan las bases y normas de PARCHISANA, | Campeonato de Parchis
por Parejas que se celebrara en Espiritu Santo, 23 los dias 26 y 27 de octubre de 2017.

BASES:

1/ Se requiere un nimero minimo de 8 equipos y un maximo de 16.
2/ Los equipos seran de DOS participantes cada uno y se identificaran con un nombre de equipo.
3/ El precio de la inscripcién por equipo sera de 15€.

4/ La inscripcion estara abierta desde el dia 10 de octubre hasta el dia 24 de octubre. La clasificacion de los
participantes serd expuesta a partir del dia 25 de octubre en el porche de Espiritu23.

5/ El horario del Campeonato sera a partir de las 18.30 horas hasta las 21.30-22.00 horas.

6/ La ausencia de un equipo inscrito al comienzo del Campeonato sin previo aviso, significara su renuncia a la
participacién y, por tanto, su plaza quedara disponible para los inscritos en Lista de Espera, que seran
aceptados por orden de inscripcién antes de comenzar el Campeonato. Se esperaran 15 minutos de cortesia,
pasados los cuales, se dara por PERDIDA la partida al equipo ausente. El importe de la inscripcion no sera
devuelto.

7/ Al participar en el Campeonato, el jugador acuerda respetar las reglas y el protocolo del juego y, a
comportarse de manera cortés, no causando desérdenes o perturbando el normal desarrollo del juego. El

infractor a esta norma podra ser descalificado del Campeonato.

8/ Ante cualquier situacion especial o particular que se produzca en el desarrollo del Campeonato, sera la
Organizacién quien tome la decision final para dar una solucién que tendra caracter de definitiva e inapelable.

9/ Los componentes de los equipos se sentaran cruzados.
10/ Para determinar quién empieza la partida todos los jugadores tiraran un dado y comenzara el que
obtenga el valor mas alto, en caso de empate, se repetira entre ellos la tirada hasta que resulte un valor

superior. Elturno de las rondas ira en sentido contrario a las agujas del reloj (por la izquierda).

11/ Entre los equipos contrincantes de cada mesa se podra pactar un descanso de 15 minutos, siempre 'y
cuando no interfiera el correcto funcionamiento del Campeonato.

12/ El cuadro de clasificacion se realizara conforme al nimero de parejas inscritas, habiendo un minimo de
dos rondas jugadas por todos los participantes. La segunda ronda sera eliminatoria. El cuadro de clasificacién
se expondra en Espiritu 23 a partir del dia 25 de octubre.

13/ Los DOS ultimos equipos recibiran un premio de Campedn y Subcampedn de Campeonato.

14/ También habra un pequefio detalle para todos los participantes.

15/ La entrega de premios se realizara en el porche de Espiritu 23 una vez finalizado el mismo.



NORMAS:

1/ No se permite hablar ni opinar a cualquier persona ajena a la partida.
2/ Se podra hablar o aconsejar entre compafieros de Equipo.

3/ La partida comenzara con un 5y se sacaran dos fichas. Los jugadores podran sacar una ficha de casa solo
cuando obtengan un 5.

4/ Cuando salga un 5 es obligatorio sacar ficha. Si un jugador en su turno saca un 5y su casilla de salida esta
ocupada por dos fichas, y una o ambas NO le pertenecen, podra comer la tltima de las fichas
gue entré en esa casilla y contar 20 (como en cualquier otra captura).

5/ Cuando se tengan todas las fichas fuera de casa y salga un 6, se contaran 7.

6/ Cuando salgan TRES 6 seguidos, |a Ultima ficha movida sera retirada a casa, excepto si no se ha realizado
ningun movimiento o si la Ultima ficha movida se encuentra en el pasillo de llegada a meta.

7/ Ficha MOVIDA es ficha JUGADA. Una vez movida una ficha no podra ser rectificada.
8/ No es obligatorio comer ficha.

9/ Cuando se come ficha, se contaran 20.

10/ Los puentes seran validos en los seguros, en las demas casillas no impediran el paso.
11/ Los puentes fuera de seguro no sera obligatorio abrirlos (ya que no impiden el paso).

12/ Cuando se tenga un puente en seguro y salga un 6, serd obligatorio abrirlo. Sitiene mas de un puente
disponible, el jugador podra romper el que desee.

13/ Es obligatorio llegar al puente de entrada a meta con el nimero exacto.
14/ En el pasillo coloreado de llegada a meta se necesita el niimero exacto, sin rebotes.

15/ Cuando una ficha alcanza la meta, el jugador debera obligatoriamente contar 10 con cualquier otra de sus
fichas siempre que le sea posible.

16/ Cuando un jugador del equipo llega a meta con todas su fichas, podra jugar en su turno con las fichas de
su compafiero, no contandose éste las 10 de su compaiiero.

17/ La partida no finaliza hasta que todas las fichas de un equipo no hayan llegado a meta.

NOTA: Ante cualquier duda que surja, la Organizacion intentara aplicar la solucion mas coherente y eficaz
para mantener el buen ambiente y la cordialidad en el Campeonato.



