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PROCEDIMIENTO GENERAL

Art. 1- Cada equipo que juegue como local prefijara el dia o dias en que jugard sus partidas (preferiblemente en un dia
y, a poder ser, en xoves e sdbado). Este/s dia/s se considerard a priori oficial para el equipo local. Si cualquier
equipo tuviera problemas en adaptarse a los horarios prefijados; su capitdn se tendria que poner en contacto con el
capitidn del equipo contrario para concretar las modificaciones, con un minimo de 48 horas de antelacién al dia
prefijado. En caso de no ponerse en contacto se dardn como partidas incomparecidas a la/s pareja/s que no se
presente/n.

Art. 2- Llegado el dia y hora acordados, para dirimir los distintos enfrentamientos se procederd de la siguienta manera:
1° El equipo visitante presentard al equipo local las parejas disponibles para la disputa de esa jornada.

2° El equipo local elegird qué parejas pone en cada enfrentamiento y se sentard a la mesa, dando opcidn al equipo
visitante a situarse como prefiera.

Art. 3- Las partidas que no se disputen se les dard por perdidas al equipo que no se presente por el resultado de 0-5 y
ganadas al equipo contrario por 5-3

Art. 4- Las partidas no disputadas irdn acompafiadas de las razones aportadas por los dos capitanes de los motivos que
dieron tal incidencia.

Art. 5- Correspondera a la Comisién de la Liga la valoracién de las incidencias; dando cuenta de la decisién tomada a
los capitanes de ambos equipos.

PROCEDIMIENTO DURANTE LAS PARTIDAS

Art. 6- Todos los jugadores se deberan identificar con el carné de socio de la A.M.OU o con el acta de los equipos
debidamente cumplimentadas y selladas por la A.M.OU

1° En el caso que jueguen jugadores no inscritos en la A.M.OU y no formalicen el alta en el plazo indicado se le
dard por perdida esa partida por el resultado de 5-0. y al equipo contrario ganada por el resultado de 5-3.

2° El plazo de alta en la A.M.OU serd de 15 dias naturales a contar desde el dia de la disputa de la partida.

Art. 7- Se aplicard las reglas de mus habituales en los distintos torneos celebrados en la ciudad, pudiendo de comiin
acuerdo entre los jugadores establecer normas de cardcter particular: real, sefias, dejes, equivocaciones, etc..

Art. 8- Durante el transcurso de una partida no podrd realizarse ningtin cambio de jugadores.

Art. 9- Todas las partidas irdn firmadas por los 4 jugadores, anotando en la casilla de observaciones las incidencias que
se produjeran para la consiguiente analisis por la Comisién de la Liga de la A.M.OU.

Art. 10- Cada partida ganada valdra 2 tantos; cada partida perdida 1 tanto y cada partida no jugada O tantos. Estos
tantos se sumaran al término de la disputa de todas las partida y se otorgard 2 puntos al equipo ganador; 1 punto en
caso de empate a tantos y 0 puntos para el equipo perdedor.

Art. 11- Finalizadas todas las partidas de cada jornada, los capitanes remitirdn los resultados de la jornada en las
dependencias y por los medios que disponga la A.M.OU.

1° El plazo para remitir los resultados de la jornada no podra ser superior al lunes de cada semana.

2° Se dispondrd de una direccién de correo para remitir los resultados a través de una plantilla que se entregard a los
capitanes via e-mail. La direccién oficial sera: antonio @catoure.es

3° El incumplimiento de este punto ocasionard las sanciones determinadas por la Comisién de la Liga de la
AM.OU.

Art. 12- Todas las partidas se jugardn dentro de la semana natural correspondiente a cada jornada.

Art. 13- Cualquier problema que pudiera surgir en el transcurso de la Liga se resolvera por la Comisién formada para
tal fin y compuesta por Felipe, Eduardo y Antonio, todos ellos pertenecientes a la Directiva de la Asociacién.
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PROCEDIMIENTO EN CASO DE EMPATE
Art. 14- En caso de EMPATE SIMPLE entre dos equipos:
1° Se clasificard en primer lugar el equipo que hubiera disputado mayor nimero de partidas.

2° Si persiste el empate: se clasificard en primer lugar el equipo que ganara los dos enfrentamientos jugados entre
ellos.

3° Si cada equipo hubiera ganado un enfrentamiento, quedaria en primer lugar el equipo que hubiera conseguido
mayor niimero de victorias entre sus dos enfrentamientos.

4° Si persistiera el empate, quedaria en primer lugar el equipo que hubiera conseguido mejor musaverage(diferencia
de juegos ganados y perdidos) entre sus dos enfrentamientos.

5° Si persistiera el empate,(es decir, empatados a enfrentamientos, empatados a victorias parciales e igual
musaverage particular entre sus enfrentamientos) quedaria en primer lugar el que hubiera conseguido mayor
nimero de partidas individuales entre todos los enfrentamientos individuales.

6° Si persistiera el empate, nos irfamos al musaverage general de toda la liga; quedando primero el equipo que
consiguiera mejor diferencia de juegos entre todos sus enfrentamientos individuales.

7° En caso de persistir el empate, quedaria en primer lugar el equipo que consiguiera mayor nimero de juegos
ganados.

8° En caso de persistir el empate, se resolverd por medio de un enfrentamiento entre ambos equipos en un
enfrentamiento en terreno neutral elegido por consenso entre los capitanes.

Art. 15- En caso de EMPATE MULTIPLE: (para resolver un empate miiltiple el objetivo es buscar la manera de
convertirlo en empate simple; para ello aplicaremos las siguientes normas, entendiendo los empatados como un
subgrupo dentro de un grupo; al igual que hace la actual teoria matemdtica de los Flactanes para explicar
modelos naturales que tienen subdivisiones repetitivas)

1° Tendrd mejor posicién aquel equipo que hubiera disputado mayor nimero de partidas.

2° Si persiste el empate: tendrd mejor posicién aquel equipo que tenga mayor numero de puntos (victorias en sus
enfrentamientos) entre todos los enfrentamientos jugados entre los equipos empatados. (Si en este punto quedaran
s6lo dos equipos empatados se resolveria como un empate simple entre dos equipos.)

3° Si persistiera el empate multiple (siempre mds de dos equipos) a puntos, se mirard el musaverage entre los
equipos empatados. (Si en este punto quedaran solo dos equipos empatados se pasaria al caso de empate entre dos
equipos.)

4° Si persistiera el empate miltiple en el musaverage pasaria el equipo que consiguiera mayor nimero de juegos
ganados entre los empatados en el musaverage particular de éstos. (Si en este punto quedaran solo dos equipos
empatados se pasaria al caso de empate entre dos equipos).

5° Si atin asi persistiera el empate mdltiple, (es decir, empatados an’ de partidas jugadas, victorias y a diferencia
de juegos entre ellos e igual niimero de juegos ganados a favor) se miraria el musaverage general del torneo. (Si
en este punto quedaran solo dos equipos empatados se pasaria al caso de empate entre dos equipos.)

6° Si persistiera el empate miiltiple en el musaverage general de la Liga pasaria el equipo que consiguiera mayor
numero de victorias en toda la liga. (Si en este punto quedaran solo dos equipos empatados se pasaria al caso de
empate entre dos equipos.)

7° Si persistiera el empate multiple en el musaverage general de la Liga pasaria el equipo que consiguiera mayor
ndmero de juegos ganados a favor en toda la Liga. (Si en este punto quedaran solo dos equipos empatados se
pasaria al caso de empate entre dos equipos.)

8° Si aun asf{ persistiera el empate multiple,(es decir, n® de partidas disputadas, empatados a victorias, musaverage
particular, mayor niimero de juegos ganados a favor, musaverage general de la Liga y mayor niimero de juegos
ganados a favor en toda la Liga) habria que jugar una liguilla entre las parejas empatadas.
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9° Si un empate miltiple de mds de 3 equipos se redujera a un empate miltiple con menos equipos que el empate
multiple inicial se iniciard el procedimiento de desempate considerdndolo como un subgrupo dentro de otro
subgrupo.

10° Llegar al dltimo caso de empate multiple (Art. 13.8° y Art. 14.8°) tiene una probabilidad muy pequefia, y s6lo
se aplicaria para decidir los puestos que tuvieran derecho a trofeo o premio, en adelante se optard por asignar el
mismo puesto a los equipos empatados.

Art. 16- Estas reglas se aplicardn para establecer el orden final del torneo.

Art. 17- En caso de duda, resolverd la Comision de la Liga.

La Comision
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REGLAMENTO DE JUEGO

Art. 18- Si las parejas no se ponen de acuerdo en otra cosa, el reglamento de juego para toda la liga serd el siguiente:

Normas generales

Cada enfrentamiento se jugard al mejor de 9 juegos de 40 piedras, lo que significa que ganara el encuentro aquella
pareja que obtenga cinco de ellos.

Al comenzar cada partida, deberdn contarse los naipes, pues si en el transcurso de la misma se advierte que faltan,
sobran o hay alguno duplicado, deteriorado, manchado, etc., todo lo jugado hasta entonces serd vélido. Si la
advertencia sucede antes o durante el lance de grande se volverdn a dar los naipes; pero si se ha sobrepasado el lan-
ce de grande, la jugada que se estd disputando deberd continuar, por tanto, el jugador que lo haya advertido no
deberd ensefiar sus naipes ni hacer la advertencia hasta el final de la jugada, porque si lo hace, se meterd en baraja
y se anulard cualquier valor de su jugada.

Quedan prohibidos los mirones o espectadores de las partidas, si alguno de los jugadores lo solicita o la
Organizacién lo considera conveniente. En todo caso, si hay espectadores, éstos deberan de ser de piedra, es decir,
callados y sin gestos que puedan ser mal interpretados.

La boca no hace juego.
El “perete” no concede derecho alguno.

La real sélo es valida con tres sietes y cualquier sota.

Al repartir las cartas

La primera mano es corrida y sin sefias; puediendose cortar con cualquier jugada.

Repartiendo los naipes en cualquier momento, incluso si es por mus visto, el primer jugador en descartarse serd el
que los da ; el descarte continuard de izquierda a derecha hasta el mano, que sera el dltimo en descartarse.

Los naipes no se podran ver hasta que se haya hecho el reparto total de los mismos, incluso si el reparto
corresponde al descarte.

Se admite el mus visto cuando involuntariamente se descubra un naipe, mientras se efectda el reparto, quedando
esta jugada supeditada a la decisidon del mano, el que determinara si es mus visto o no lo es, una vez que haya visto
sus naipes. Pero no serd mus visto si el compafiero del mano ha visto ya los suyos.

Si el naipe se descubre al ser interceptado por algin movimiento voluntario o involuntario del mano o de su
compaiiero no se considerard mus visto.

Si por circunstancias ajenas a los movimientos de los jugadores (corrientes de aire, movimiento de un espectador,
de un camarero, etc.) se descubre un naipe del mazo, no serd mus visto y el naipe descubierto se mostrard a todos
los jugadores y se depositard en el descarte.

Si al haber mus visto algin jugador se queda servido, no habra mus en la jugada siguiente; por tanto, si se descubre
algin otro naipe, ya no habra lugar a mus visto.

El jugador que olvide llevarse alguna piedra que le corresponda, pierde el derecho a hacerlo en el momento en que
se corta la baraja para distribuir las cartas de la siguiente mano.

Queda prohibido mover los naipes del mazo para contarlos y saber cuantos quedan. En el caso de haber mus, el
jugador que lo haya hecho no tiene derecho a descartarse. Si el mus lo corta la pareja infractora, los contrarios
tienen derecho a que haya mus si lo desean.

De los envites

Si los componentes de una pareja envidan distinto nimero de tantos, o uno envida y el otro dice érdago, al mismo
tiempo, la pareja oponente podra elegir el envite que mads le interese.

Si hay un envite en litigio, el compafiero no podra subir el envite hasta que los contrarios hayan revocado la
apuesta.

Para aceptar cualquier envite, siempre que no se pluralice, se sobreentiende que cada jugador habla por si mismo,
bien sea su puesto mano o postre; por tanto, el compaifiero puede rectificarle y revocar el envite, si lo cree
conveniente.
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Los tantos de los envites, sean del nlimero que sean (aunque pasen de los estipulados para el juego), se contaran al
final de la jugada y por el orden de los lances. Solamente el 6rdago aceptado permite ensefiar los naipes y resolver
el juego.

Si un jugador es mano, y no acepta un envite u érdago en cualquier lance, y al descubrir su naipes -lo supiera o no-
lleva la jugada méaxima del lance (cuatro reyes, cuatro ases, treinta y una o treinta) no tendra derecho a reclamacién
alguna por su error a distraccion, ganando el lance sus rivales.

Un jugador podrd aceptar cualquier envite del mds diverso nimero de tantos, aunque sea postre y lleve la jugada
minima (dos ases a pares o treinta y tres a juego); los tantos aceptados seran apuntados por la pareja que los gane.
Queda expresamente prohibido querer un 6rdago a juego con treinta y tres de postre, excepto si es con la frase,
quiero y no pierdo.

Si el postre con juego, y su compafiero sin juego, acepta 6érdago a juego con la frase quiero y no pierdo, se
considerard que tiene treinta y tres y su quiero no serd vélido, aun resultando, al ensefiar los naipes, que lleva un
juego ganador.

El jugador que por error o «de broma» acepta un érdago a juego y resulta que tiene treinta y tres de postre, serd
penalizado con dos tantos mds el de negada.

La pareja que quiere un 6rdago estd obligada a ensefiar sus naipes en primer lugar, pudiendo la otra pareja
“meterse en baraja” sin ensefiar sus cartas, aceptando, de esta manera, la pérdida del juego.

De las seinas

Al comenzar la partida no se pueden pasar sefias hasta que se haya cortado el mus.

Sé6lo pueden hacer sefias los jugadores que tengan y quieran transmitir su jugada o jugadas. Por tanto, estd
prohibido hacer sefias para preguntar, confirmar o tomar cualquier decision.

Todas las sefias se pueden pasar en el orden y momento que cada jugador estime oportuno, independientemente de
su valor intrinseco, a excepcidn de las medias que no sean de reyes, que se pasaran después del lance de grande. La
sefia de treinta al punto, guifiando un ojo, se pasard después de que todos los jugadores hayan dicho juego no.

No se pueden pasar sefias parciales. (ej.: con duples de reyes con ases pasar solo dos reyes o dos ases).
Si un jugador pregunta a un contrario sobre la veracidad de una sefla que cree haber visto, el contrario no estd
obligado a contestar.
Las sefias oficiales que rigen en esta liga de clubes son:
Dos reyes: Morderse el labio inferior.
Dos ases: Sacar la lengua de frente.
Pares: Girar la cabeza a un lado. (opcional)
Medias de reyes: Mover los labios cerrados hacia un lado.
Medias de ases: Sacar la lengua hacia un lado.
Resto de medias: Mover los labios cerrados hacia un lado. No se podra pasar hasta después del lance de grande.
Duples: Levantar las cejas.
Treinta y una: Guifiar un ojo.
Cualquier otro juego: Sacar los labios cerrados hacia afuera. (opcional)
Treinta: Alzar los dos hombros o guifiar un ojo después de cantar “juego no”, los cuatro jugadores.
Veintinueve: Alzar un hombro.
Ciego: Cerrar los dos ojos. (Esta sefia no se podrd pasar si se tiene una jugada con sefia establecida.)
Cortar el mus: Inclinar la cabeza hacia un lado.
Envidar mas: Levantar la cabeza.

En caso de desacuerdo entre las parejas, la decision la tomara la Comisién aplicando las normas que rigen
en los torneos organizados por la Federacion Espaiiola de Mus en todo lo que no contradiga a lo aqui
expuesto.



