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ORDEN DE 9 DE OCTUBRE DE 1979 POR LA QUE SE APRUEBA LA VERSION DEFINITIVA
DEL CATALOGO DE JUEGOS

(BOE num. 261, de 31 de octubre de 1979; correcciéon de errores en BOE nim. 283, de 26 de
noviembre de 1979)

LA ENTRADA EN FUNCIONAMIENTO DE LOS CASINOS DE JUEGO HA PUESTO DE MANIFIESTO LA
NECESIDAD DE DAR NUEVA REDACCION A ALGUNOS ASPECTOS DEL CATALOGO DE JUEGOS,
APROBADO POR ORDEN MINISTERIAL DE 1 DE JUNIO DE 1977, Y DE ANADIR CIERTAS PRECISIONES
EN DISTINTAS PARTES DEL MISMO, AL PROPIO TIEMPO QUE SE RECTIFICAN LOS ERRORES
ADVERTIDOS EN EL TEXTO ORIGINAL.

EN SU VIRTUD, ESTE MINISTERIO, A PROPUESTA DE LA COMISION NACIONAL DEL JUEGO, HA
TENIDO A BIEN DISPONER:

ARTICULO UNICO.- DE CONFORMIDAD CON LO DISPUESTO EN EL ARTICULO SEGUNDO DEL REAL
DECRETO 444/1977, DE 11 DE MARZO, SE APRUEBA EL ADJUNTO CATALOGO DE JUEGOS.

CATALOGO DE JUEGOS
01. RULETA
1. DENOMINACION

LA RULETA ES UN JUEGO DE AZAR, DE LOS DENOMINADOS DE CONTRAPARTIDA, CUYA
CARACTERISTICA ESENCIAL RESIDE EN QUE LOS PARTICIPANTES JUEGAN CONTRA EL
ESTABLECIMIENTO ORGANIZADOR, DEPENDIENDO LA POSIBILIDAD DE GANAR DEL MOVIMIENTO DE
UNA BOLA QUE SE MUEVE DENTRO DE UNA RUEDA HORIZONTAL GIRATORIA.

Il. ELEMENTOS DEL JUEGO
INSTRUMENTOS DE LA RULETA

EL MATERIAL DE ESTE JUEGO SE COMPONE DE UN CILINDRO DE MADERA, DE UNOS 56
CENTIMETROS DE DIAMETRO, EN CUYO INTERIOR SE ENCUENTRA UN DISCO GIRATORIO
SOSTENIDO POR UN EJE METALICO. ESTE DISCO, CUYA PARTE SUPERIOR PRESENTA UNA
SUPERFICIE LIGERAMENTE CONCAVA, ESTA DIVIDIDO EN 37 CASILLAS RADIALES, SEPARADAS POR
PEQUENOS TABIQUES METALICOS. DICHOS COMPARTIMENTOS, ALTERNATIVAMENTE ROJOS Y
NEGROS, ESTAN NUMERADOS DEL 1 AL 36, MAS EL CERO, QUE SUELE SER BLANCO O VERDE,
PERO QUE NO PODRA SER ROJO NI NEGRO. NUNCA DOS NUMEROS CONSECUTIVOS SON
VECINOS, Y, POR OTRA PARTE, LOS NUMEROS CUYA SUMA DE CIFRAS SEA PAR SON SIEMPRE
NEGROS, ASI COMO EL 10 Y EL 29 Y A EXCEPCION DEL 19. UN DISPOSITIVO QUE SOBRESALE DEL
EJE, CONSISTENTE EN DOS TRAVESANOS ENTRECRUZADOS EN EL CENTRO MISMO DE LA RULETA,
PERMITE DARLE A ESTA UN MOVIMIENTO GIRATORIO EN UN PLANO HORIZONTAL.

LA RULETA SE JUEGA EN UNA MESA LARGA Y RECTANGULAR, EN CUYO CENTRO O EXTREMO ESTA
LA MENCIONADA RUEDA. A UN LADO DE ESTA O A AMBOS SE ENCUENTRA EL TABLERO O
TABLEROS, EN EL QUE ESTAN DIBUJADOS LOS MISMOS 36 NUMEROS ROJOS Y NEGROS,
DISPUESTOS EN TRES COLUMNAS DE A DOCE, UN ESPACIO RESERVADO AL CERO Y OTROS PARA
LAS DIVERSAS COMBINACIONES O SUERTES EN LOS QUE ESTARAN IMPRESOS EN ESPANOL LOS
DISTINTOS TERMINOS O ABREVIATURAS INDICATIVOS DE AQUELLAS.

SEGUN QUE EN LA MESA EXISTAN UNO O DOS TABLEROS, LA RULETA SE DENOMINA “A UN PANO"
O "A DOS PANOS", RESPECTIVAMENTE.

11l. PERSONAL
1. CLASES.
EL PERSONAL AFECTO A CADA RULETA COMPRENDE:

A) PARA LA DENOMINADA "A DOS PANOS": UN JEFE DE MESA Y UN SUBJEFE DE MESA, QUE DEBEN
COLOCARSE FRENTE A FRENTE Y DE CARA AL CILINDRO; CUATRO "CROUPIERS" QUE SE SITUAN
EN EL CENTRO DE LA MESA, RESPECTIVAMENTE A DERECHA E IZQUIERDA DE AQUELLOS, Y DOS
"EXTREMOS DE MESA", INSTALADOS EN LAS EXTREMIDADES DE ESTA.

B) PARA LA DENOMINADA "A UN SOLO PANO": UN JEFE DE MESA, DOS "CROUPIERS" Y UN
"EXTREMO DE MESA".

2. COMPETENCIAS.

A) EL JEFE Y SUBJEFE TIENEN POR MISION DIRIGIR LA PARTIDA Y CONTROLAR LOS CAMBIOS
REALIZADOS EN EL CURSO DE LA MISMA, ESTANDOLES PROHIBIDO MANIPULAR, DE CUALQUIER
MODO QUE SEA, EL DINERO, LAS PLACAS O LAS FICHAS.

B) LOS "CROUPIERS" DEBEN ENCARGARSE, SUCESIVAMENTE Y SIGUIENDO UN ORDEN DE
ROTACION ESTABLECIDO, DE ACCIONAR EL CILINDRO Y LANZAR LA BOLA, ASi COMO DE LLEVAR A
CABO LAS DEMAS OPERACIONES NECESARIAS PARA LA REALIZACION DEL JUEGO, CUYO
CONTENIDO SE ESPECIFICA EN EL APARTADO CORRESPONDIENTE A LAS REGLAS DE
FUNCIONAMIENTO. ASIMISMO, PODRAN COLOCAR LAS POSTURAS SOBRE LA MESA.

C) LOS "EXTREMOS DE MESA" TIENEN POR MISION COLOCAR LAS POSTURAS EN LA ZONA QUE
ELLOS CONTROLAN A PETICION DE LOS JUGADORES PRESENTES EN LA MESA Y EJERCER UNA
VIGILANCIA PARTICULAR SOBRE AQUELLAS, A FIN DE EVITAR ERRORES, DISCUSIONES Y POSIBLES
FRAUDES.

(FIGURA OMITIDA)

IV. REGLAS DE LA RULETA

1 AAMDINIAAIANECC NACIDI CC
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L. CUIVIDINACUIVINCO mruoIDLLCO.
LOS JUGADORES SOLO PUEDEN HACER USO DE LAS COMBINACIONES SIGUIENTES:
A) POSIBILIDADES O SUERTES MULTIPLES.

A) PLENO O NUMERO COMPLETO. CONSISTE EN HACER LA APUESTA EN UNO CUALQUIERA DE LOS
37 NUMEROS Y PROPORCIONA AL JUGADOR QUE GANA TREINTA Y CINCO VECES SU POSTURA.

B) PAREJA O CABALLO. LA APUESTA SE PONE A CABALLO SOBRE LA LINEA QUE SEPARA DOS
NUMEROS Y PROPORCIONA AL JUGADOR QUE GANA DIECISIETE VECES SU POSTURA.

C) FILA TRANSVERSAL. SE JUEGA A LOS TRES NUMEROS SEGUIDOS QUE CONSTITUYEN UNA FILA,
COLOCANDO SU APUESTA EN MEDIO DE LA LINEA LONGITUDINAL QUE SEPARA LAS FILAS DE LOS
ESPACIOS LATERALES DESTINADOS A LAS SUERTES SENCILLAS. CASO DE SALIR UNO DE LOS TRES
NUMEROS, EL JUGADOR OBTIENE ONCE VECES LA CANTIDAD QUE PUSO.

D) CUADRO. LA APUESTA SE HACE SOBRE CUATRO NUMEROS CONTIGUOS QUE FORMAN UN
CUADRO, COLOCANDOSE LA POSTURA EN EL PUNTO DE INTERSECCION DE LAS LINEAS QUE
SEPARAN DICHOS NUMEROS. EN CASO DE GANANCIA, SE OBTIENE OCHO VECES LA CITADA
POSTURA.

E) SEISENA O DOBLE FILA TRANSVERSAL. LA APUESTA COMPRENDE SEIS NUMEROS Y LA POSIBLE
GANANCIA SUPONE CINCO VECES LA APUESTA.

F) COLUMNA. ABARCA LA APUESTA DE LOS DOCE NUMEROS QUE INTEGRAN UNA COLUMNA,
ASCENDIENDO LA POSIBLE GANANCIA A DOS VECES LA CANTIDAD APOSTADA.

G) DOCENA. ABARCA LA APUESTA LOS NUMEROS DEL 1 AL 12 (PRIMERA DOCENA), LOS NUMEROS
DEL 13 AL 24 (SEGUNDA DOCENA) O LOS NUMEROS DEL 25 AL 36 (TERCERA DOCENA), Y LA
POSIBLE GANANCIA ASCIENDE A DOS VECES LA CANTIDAD APOSTADA.

H) DOS COLUMNAS O COLUMNA A CABALLO. SE APUESTA A 24 NUMEROS
CORRESPONDIENTES A DOS DOCENAS Y LA GANANCIA ASCIENDE A LA MITAD DE LA POSTURA.

1) DOS DOCENAS O DOCENA A CABALLO. SE APUESTA A 24 NUMEROS PERTENECIENTES A DOS
DOCENAS Y LA GANANCIA ASCIENDE A LA MITAD DE LA POSTURA. EN TODOS LOS CASOS, EL
JUGADOR QUE GANA CONSERVA SU APUESTA Y PUEDE RETIRARLA.

B) POSIBILIDADES O SUERTES SENCILLAS.

A) POSIBILIDADES. LOS JUGADORES PUEDEN APOSTAR SOBRE PAR O IMPAR (NUMEROS PARES O
IMPARES); SOBRE ROJO O NEGRO (NUMEROS ROJOS O NEGROS); O SOBRE "FALTA" (NUMEROS
DEL 1 AL 18) O "PASA" (NUMEROS DEL 19 AL 36). EN TODOS ESTOS CASOS, EL JUGADOR QUE
GANA CONSERVA SU APUESTA Y PUEDE RETIRARLA. LA GANANCIA ASCIENDE AL VALOR DE LA
CANTIDAD APOSTADA.

B) SUPUESTO DE SALIDA DEL CERO. EN ESTE CASO, DOS SOLUCIONES SE OFRECEN AL JUGADOR
QUE HA APOSTADO SOBRE UNA SUERTE SENCILLA: PRIMERO, RETIRAR LA MITAD DE SU APUESTA,
MIENTRAS LA OTRA MITAD LA RECUPERA LA BANCA; Y SEGUNDA, DEJAR LA TOTALIDAD DE SU
APUESTA EN "PRISION". SI EN LA JUGADA SIGUIENTE NO SALE EL CERO, LAS POSTURAS
GANADORAS COLOCADAS EN "PRISION" RECOBRAN PURA Y SIMPLEMENTE SU LIBERTAD,
PERDIENDOSE DEFINITIVAMENTE TODAS LAS DEMAS.

SI EL CERO SALE POR SEGUNDA, TERCERA VEZ, ETCETERA, EL JUGADOR TIENE LA MISMA OPCION,
TENIENDO EN CUENTA QUE EL VALOR INICIAL DE SU APUESTA SE CONSIDERA QUE HA PERDIDO EL
50 POR 100 DE SU VALOR A CADA SALIDA DEL CERO. S| ESTA POR DEBAJO DEL MINIMO DE LA
MESA, LA APUESTA DEBE QUEDAR EN "PRISION" HASTA QUE SE LIBERE.

CUANDO EL CERO SALE EN LA ULTIMA JUGADA DE LA SESION, EL JUGADOR VIENE OBLIGADO A
ACEPTAR EL REINTEGRO DE LA MITAD, DE LA CUARTA PARTE, DE LA OCTAVA PARTE, ETCETERA DE
SU APUESTA INICIAL, SEGUN SE TRATE DE LA PRIMERA, SEGUNDA, TERCERA SALIDA, ETCETERA
DEL NUMERO CERO.

2. MAXIMOS Y MINIMOS DE LAS APUESTAS.
A) NORMAS GENERALES SOBRE TALES LIMITES.

EL MINIMO DE LAS APUESTAS EN LA RULETA VIENE DETERMINADO EN LA AUTORIZACION
CONCEDIDA POR EL MINISTERIO DEL INTERIOR.

EL MAXIMO SE FIJA TENIENDO EN CUENTA LAS COMBINACIONES DE JUEGO EXISTENTES:

A) EN LAS SUERTES SENCILLAS, EL MAXIMO REPRESENTA 540 VECES LA CANTIDAD FIJADA COMO
MINIMO DE POSTURA.

B) EN LAS SUERTES MULTIPLES, EL MAXIMO VIENE REPRESENTADO:

EN EL PLENO O NUMERO COMPLETO POR 30 VECES EL MINIMO DE LA APUESTA; EN LA PAREJA O
CABALLO, POR 60 VECES; EN LA FILA TRANSVERSAL, POR 90 VECES; EN EL CUADRO, POR 120
VECES; EN LA SEISENA, POR 180 VECES; EN LA COLUMNA Y DOCENA, POR 360 VECES; EN LA
DOBLE COLUMNA Y DOBLE DOCENA, POR 720 VECES.

(FIGURA OMITIDA)

B) NORMAS ESPECIALES.

EL DIRECTOR DEL CASINO PODRA MODIFICAR LOS MINIMOS DE LAS APUESTAS EN JUEGOS O
MESAS DETERMINADOS, SIEMPRE QUE EL CASINO TUVIERA AUTORIZACION, AL AMPARO DE LO
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1979 Y, EN TODO CASO, CON SUJECION A LOS SIGUIENTES REQUISITOS:

A) DURANTE EL DESARROLLO DE LA SESION Y UNA VEZ PUESTA EN FUNCIONAMIENTO UNA MESA,
EL CASINO NO PODRA VARIAR EL LIMITE DE APUESTA DE LA MISMA.

B) EN TODO CASO, EL CASINO DEBERA PONER EN FUNCIONAMIENTO UNA MESA, AL MENOS, CON
EL LIMITE MINIMO DE APUESTAS AUTORIZADO PARA DICHO JUEGO, A MENOS QUE EN LA
AUTORIZACION CONCRETA SE DISPUSIERA OTRA COSA.

ESTA VARIACION EN LOS MINIMOS DE LAS APUESTAS AFECTARA AL ANTICIPO QUE DEBE
ENTREGARSE A CADA MESA, AL LIMITE MAXIMO DE LAS APUESTAS Y A LA SUMA DE DINERO QUE
EL CASINO DEBE TENER EN CAJA COMO GARANTIA DE LAS APUESTAS EN LA FORMA ESTABLECIDA
POR EL ARTICULO 49 DEL REGLAMENTO DE CASINOS.

3. FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO.
LAS FASES SUCESIVAS DEL MISMO SON LAS SIGUIENTES:

A) EL "CROUPIER" ENCARGADO DE MANIOBRAR EL APARATO DEBE OBLIGATORIAMENTE ACCIONAR
CADA VEZ EL CILINDRO EN UN SENTIDO OPUESTO A LA ANTERIOR Y LANZAR LA BOLA EN EL
SENTIDO INVERSO.

B) ANTES DE ESTA MANIOBRA Y MIENTRAS LA FUERZA CENTRIFUGA RETIENE A LA BOLA EN LA
GALERIA, PUEDEN LOS JUGADORES REALIZAR SUS APUESTAS, HASTA EL MOMENTO EN QUE EL
"CRUPIER", DEBIDO A QUE EL MOVIMIENTO DE LA BOLA SE HACE MAS LENTO Y ESTA A PUNTO DE
CAER DENTRO DEL DISCO, ANUNCIE “"NO VA MAS". DESDE ENTONCES, NINGUNA POSTURA PUEDE
SER COLOCADA SOBRE EL PANO.

C) CUANDO LA BOLA SE DETIENE DEFINITIVAMENTE EN UNA DE LAS TREINTA Y SIETE CASILLAS, EL
"CROUPIER" ANUNCIARA EN ALTA VOZ EL NUMERO Y LAS SUERTES SENCILLAS GANADORAS,
TOCANDO CON SU RAQUETA EL CITADO NUMERO PARA DESIGNARLO OSTENSIBLEMENTE AL
PUBLICO, PROCEDIENDOSE A CONTINUACION POR LOS "CROUPIERS" A RETIRAR LAS APUESTAS
PERDIDAS Y AL PAGO DE AQUELLAS QUE HAN RESULTADO GANADORAS, SEGUN EL ORDEN
SIGUIENTE: COLUMNAS, DOCENAS, DOBLES COLUMNAS Y DOBLES DOCENAS; SUERTES SIMPLES
(ROJO, NEGRO, PARES, IMPARES, PASA Y FALTA); FILAS TRANSVERSALES Y SEISENAS, CUADRO Y
PAREJAS, Y, EN ULTIMO LUGAR, LOS PLENOS O NUMEROS COMPLETOS. EN LAS MESAS CON UN
SOLO PANO SERAN INDISTINTAMENTE LOS "CROUPIERS" LOS QUE PAGARAN LAS APUESTAS
GANADORAS DESPUES DE RETIRAR LAS APUESTAS PERDEDORAS.

D) EN EL SUPUESTO DE QUE UNA FICHA O CUALQUIER OTRO OBJETO CAIGA EN EL CILINDRO
DURANTE LA ROTACION DE LA BOLA O QUE LA BOLA SALTE FUERA DEL CILINDRO O EN EL CASO
DE UN LANZAMIENTO DEFECTUOSO DE LA BOLA, EL JEFE DE MESA DEBE DETENER EL JUEGO Y
ANUNCIAR INMEDIATAMENTE EN VOZ ALTA "TIRADA NULA", RECIBIR LA BOLA Y ENTREGARLA AL
"CROUPIER" PARA QUE LA VUELVA A LANZAR, PONIENDOLA ANTES EN EL NUMERO QUE CAYO EN
LA JUGADA ANTERIOR.

E) AL FINAL DE CADA SESION, EL CILINDRO DEBERA SER CERRADO CON UNA TAPA PROVISTA DE
LLAVE O PRECINTO SELLADO.

02. RULETA AMERICANA CON UN SOLO CERO

EL FUNCIONAMIENTO DE LA VARIEDAD AMERICANA DE LA RULETA RESPONDE A LOS MISMOS
PRINCIPIOS QUE RIGEN LA RULETA LLAMADA EUROPEA O FRANCESA. POR ELLO, EN ESTE
APARTADO UNICAMENTE SE RECOGEN AQUELLAS NORMAS QUE SON ESPECIFICAS DE LA RULETA
AMERICANA, CONSIDERANDO APLICABLES, EN CONSECUENCIA, PARA TODO LO NO PREVISTO EN
ELLAS, LAS DISPOSICIONES REFERENTES A LA RULETA CONTENIDAS EN EL EPIGRAFE 01 DEL
PRESENTE CATALOGO.

1. INSTRUMENTOS DE LA RULETA AMERICANA
DOS DIFERENCIAS EXISTEN CON RESPECTO A LA RULETA EUROPEA:

A) LAS APUESTAS SE COLOCAN SOBRE UNO DE LOS DOS LADOS DEL TAPETE CUYA DISPOSICION,
PARA EL CASO DE LAS APUESTAS EN EL LADO IZQUIERDO, ES LA QUE SE REFLEJA EN LA FIGURA
NUMERO 3.

B) EN EL REBORDE DEL CILINDRO SE COLOCARA UN NUMERO DE CAJAS O COMPARTIMENTOS
TRANSPARENTES IGUAL A LA CIFRA MAXIMA DE COLORES EXISTENTES. DICHAS CAJAS,
NETAMENTE SEPARADAS LAS UNAS DE LAS OTRAS, ESTAN DESTINADAS A RECIBIR UNA FICHA, SIN
VALOR DETERMINADO, SOBRE LA CUAL SE COLOCA UN MARCADOR QUE INDICA EL VALOR DADO A
LAS FICHAS DE ESE COLOR POR EL JUGADOR. ESTE VALOR PUEDE IR DEL MINIMO AL MAXIMO DE
LA POSTURA DE LA MESA SOBRE UN NUMERO ENTERO, ACOMODANDOSE AL VALOR INDIVIDUAL DE
LAS FICHAS EXISTENTES EN EL CASINO.

LOS MARCADORES DEL VALOR ASIGNADO A LAS FICHAS POR EL JUGADOR PODRAN COLOCARSE
TAMBIEN EN EL LUGAR PROXIMO A LA MESA DE JUEGO A QUE SE REFIERE EL ARTICULO 50.2 DEL
REGLAMENTO DE CASINOS DE JUEGO O BIEN SER COLOCADAS SOBRE UN PEDESTAL ADHERIDO AL
ARCO EXTERIOR DEL CILINDRO, DE FORMA QUE SU BASE ESTE A LA ALTURA DEL REBORDE DE
ESTE CILINDRO.

Il. ELEMENTOS PERSONALES

A) LA MESA DE JUEGO ES DE PEQUENAS DIMENSIONES, AUNQUE PUEDE SER AUTORIZADO EL USO
DE UNA MESA DOBLE. SOLO PODRA PARTICIPAR UN NUMERO LIMITADO DE JUGADORES, DE
ACUERDO CON LAS CARACTERISTICAS DE LA MESA.

B) EL PERSONAL AFECTO A CADA RULETA COMPRENDE UN JEFE DE MESA, EN "CROUPIER" Y,
EVENTUALMENTE, UN AUXILIAR, ENCARGADO, ENTRE OTRAS FUNCIONES DE ASISTENCIA AL
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VIIDIVIVU, DE URDVENARK LUD MIUNTUNED DE FILAAD.

EL JEFE DE MESA ES RESPONSABLE DE LA CLARIDAD Y REGULARIDAD DEL JUEGO, DE LOS PAGOS,
DE TODAS LAS OPERACIONES EFECTUADAS EN SU MESA Y DEL CONTROL DE LOS MARCADORES.

11l. FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO

A) EN CADA JUGADA, EL "CROUPIER", CUANDO NO ESTE ASISTIDO POR EL AUXILIAR, DEBE
RECONSTRUIR LOS MONTONES DE FICHAS.

B) LOS PAGOS DEBEN SER SIEMPRE EFECTUADOS EN EL ORDEN SIGUIENTE: DOBLE COLUMNA,
COLUMNA, PASA, IMPAR, NEGRO, ROJO, PAR, FALTA, DOBLE DOCENA, DOCENA, SEISENA,
TRANSVERSAL, CUADRO, PAREJA O CABALLO Y EN ULTIMO LUGAR EL PLENO O NUMERO
COMPLETO; PERO SI UN JUGADOR TIENE VARIAS COMBINACIONES GANADORAS, SE PAGAN
TODAS DE UNA SOLA VEZ, AUNQUE LAS APUESTAS SEAN DE DISTINTA CLASE. LOS PAGOS SE
REALIZAN CON FICHAS DE COLOR DE UN VALOR DETERMINADO, PROPIAS DEL JUGADOR
GANADOR, O CON FICHAS Y PLACAS DE VALOR O AMBAS.

(FIGURA OMITIDA)
IV. COMBINACIONES DEL JUEGO

DENTRO DE LAS SUERTES SENCILLAS, EN CASO DE SALIDA DEL CERO, SE PIERDE LA MITAD DE LA
APUESTA Y SE RECUPERA LA OTRA MITAD.

V. MAXIMOS Y MINIMOS DE LAS APUESTAS

EL MINIMO DE APUESTA ESTA DETERMINADO POR LA AUTORIZACION CONCEDIDA POR EL
MINISTERIO DEL INTERIOR. EL JUGADOR, EN EL MOMENTO EN QUE SE ATRIBUYE UNA SERIE DE
FICHAS, PUEDE FIJAR EL VALOR QUE EL DESEA DAR A CADA UNA DE ELLAS, DENTRO DE LOS
LIMITES DEL MINIMO Y MAXIMO SOBRE UN NUMERO ENTERO. SI NO SE HACE USO DE ESTA
FACULTAD CADA UNA DE SUS FICHAS REPRESENTA EL MINIMO DE LA POSTURA DE LA MESA.

EL MAXIMO VIENE FIJADO:
A) RESPECTO A LAS SUERTES SENCILLAS, EN 360 VECES LA POSTURA MINIMA.

B) RESPECTO A LAS SUERTES MULTIPLES, EL NUMERO ENTERO SUPONE 20 VECES DICHA
CANTIDAD MINIMA; EN LA PAREJA O CABALLO, 40 VECES; EN LA FILA TRANSVERSAL, 60 VECES;
EN EL CUADRO, 80 VECES; EN LA SEISENA, 120 VECES; EN LA COLUMNA O DOCENA, 240 VECES,
Y EN LA DOBLE COLUMNA Y DOBLE DOCENA, 480 VECES MINIMO POR POSTURA.

03. BLACK JACK O VEINTIUNO
1. DENOMINACION

EL BLACK-JACK O VEINTIUNO ES UN JUEGO DE AZAR PRACTICADO CON NAIPES DE LOS
DENOMINADOS DE CONTRAPARTIDA, EN EL QUE LOS PARTICIPANTES JUEGAN CONTRA EL
ESTABLECIMIENTO, SIENDO EL OBJETO DEL JUEGO ALCANZAR VEINTIUN PUNTOS O ACERCARSE A
ELLOS SIN PASAR DE ESTE LIMITE.

Il. ELEMENTOS DEL JUEGO
1. CARTAS O NAIPES.

AL BLACK-JACK SE JUEGA CON SEIS BARAJAS DE 52 CARTAS CADA UNA, TRES DE UN COLOR Y
TRES DE OTRO. LAS FIGURAS VALEN DIEZ PUNTOS, EL AS UN PUNTO U ONCE, SEGUN CONVENGA
AL JUGADOR, Y LAS OTRAS CARTAS TENDRAN SU VALOR NOMINAL.

2. DISTRIBUIDOR O "SABOT".

ES UN RECIPIENTE DONDE SE |INTRODUCEN LAS CARTAS, UNA VEZ BARAJADAS
CONVENIENTEMENTE, PARA PROCEDER A SU DISTRIBUCION. EN EL SE DESLIZAN, APARECIENDO
DE UNA EN UNA.

TODOS LOS DISTRIBUIDORES DEBER SER NUMERADOS EN CADA ESTABLECIMIENTO Y GUARDADOS
EN EL ARMARIO DE LAS CARTAS O EN OTRO DISTINTO QUE CUMPLA LAS MISMAS EXIGENCIAS. SU
DISTRIBUCION A LAS DIFERENTES MESAS LA REALIZA EL DIRECTOR O EMPLEADO RESPONSABLE AL
COMIENZO DE CADA SESION, PROCURANDO EVITAR QUE LOS MISMOS DISTRIBUIDORES SE
DESTINEN SISTEMATICAMENTE A LAS MISMAS MESAS.

HABRA DE PERTENECER OBLIGATORIAMENTE A UN MODELO HOMOLOGADO POR EL MINISTERIO DE
INDUSTRIA Y ENERGIA.

11l. PERSONAL DEL BLACK JACK

EL INSPECTOR O JEFE DE MESA.

LE CORRESPONDE CONTROLAR EL JUEGO Y RESOLVER LOS PROBLEMAS QUE DURANTE EL
TRANSCURSO DEL MISMO SE LE PRESENTEN. PUEDE EXISTIR UN INSPECTOR O JEFE DE MESA
CADA DOS MESAS.

EL "CROUPIER".

ES EL QUE DIRIGE LA PARTIDA, TENIENDO COMO MISION LA MEZCLA DE LAS CARTAS, SU
DISTRIBUCION A LOS JUGADORES, EL PAGO A LOS QUE RESULTEN GANADORES Y RETIRAR LAS
POSTURAS PERDEDORAS.

IV. JUGADORES

A) SENTADOS. EL NUMERO DE JUGADORES A LOS OUE SE PERMITE PARTICIPAR EN EL JUEGO DEBE
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COINCIDIR CON EL NUMERO DE PLAZAS DE APUESTAS MARCADAS EN EL TAPETE, CUYA CIFRA
MAXIMA ES SIETE. SI ALGUNAS PLAZAS NO ESTAN CUBIERTAS, PUEDEN LOS JUGADORES APOSTAR
SOBRE LAS VACANTES. ASIMISMO PODRAN APOSTAR SOBRE LA MANO DE CUALQUIER OTRO
JUGADOR CON SU CONSENTIMIENTO Y DENTRO DE LOS LIMITES DE LA APUESTA MAXIMA. EN
CUALQUIER CASO, EL JUGADOR SITUADO EN PRIMERA LINEA DELANTE DE CADA CASILLA SERA EL
QUE MANDE EN LA MISMA.

CADA "MANO" DE UN JUGADOR SERA CONSIDERADA INDIVIDUALMENTE Y SEGUIRA EL ORDEN
NORMAL DE DISTRIBUCION Y PETICION DE CARTAS.

B) PUEDEN TAMBIEN PARTICIPAR EN EL JUEGO LOS JUGADORES QUE ESTAN DE PIE, APOSTANDO
SOBRE LA "MANO" DE UN JUGADOR, CON EL CONSENTIMIENTO DE ESTE Y DENTRO DE LOS
LIMITES DE LA APUESTA MAXIMA DE CADA PLAZA. SIN EMBARGO, NO PUEDEN DAR AL JUGADOR
CONSEJOS O INSTRUCCIONES, DEBIENDO ACEPTAR SUS INICIATIVAS.

V. REGLAS DEL JUEGO
1. POSIBILIDADES DE JUEGO.
A) JUEGO SIMPLE O BLACK-JACK.

CUANDO SE HAYAN EFECTUADO TODAS LAS APUESTAS EL "CROUPIER" DISTRIBUIRA UN NAIPE A
CADA "MANO", COMENZANDO POR SU IZQUIERDA Y SIGUIENDO EL SENTIDO DE LAS AGUJAS DEL
RELOJ, Y DANDOSE EL MISMO OTRO NAIPE.

DESPUES SE DISTRIBUIRA UN SEGUNDO NAIPE, SIEMPRE EN EL MISMO ORDEN, A CADA "MANO".

SEGUIDAMENTE PREGUNTARA A LOS JUGADORES QUE TIENEN LA "MANO" SI DESEAN NAIPES
ADICIONALES. CADA JUGADOR PODRA REHUSAR O PEDIR NAIPES COMPLEMENTARIOS, UNO POR
UNO, HASTA QUE LO CREA OPORTUNO, PERO EN NINGUN CASO PODRA PEDIR NAIPES
SUPLEMENTARIOS SI HA OBTENIDO YA UNA PUNTUACION DE 21 O MAS. CUANDO UNA "MANO"
OBTENGA UNA PUNTUACION SUPERIOR A 21, PERDERA, Y EL "CROUPIER" RECOGERA
INMEDIATAMENTE SU APUESTA Y LOS NAIPES ANTES DE PASAR A LA "MANO" SIGUIENTE.

CUANDO LOS JUGADORES HAYAN HECHO SU JUEGO, EL "CROUPIER" SE DARA A SI MISMO UNA O
VARIAS CARTAS. AL LLEGAR A 17 PUNTOS DEBERA PLANTARSE, NO PUDIENDO TOMAR NAIPES
SUPLEMENTARIOS. EN CASO CONTRARIO, DEBERA PEDIR OTROS NAIPES HASTA QUE EL TOTAL DE
SU PUNTUACION ALCANCE 17 O MAS. CUANTO TENGA UN AS ENTRE SUS CARTAS, DEBERA
CONTARLO COMO ONCE PUNTOS SI CON ESTE VALOR ALCANZA 17 O MAS Y SIEMPRE QUE NO
CUENTE CON EL MAS DE 21 PUNTOS, EN CUYO CASO, SE TOMARA EL VALOR DE UN PUNTO.

EL "CROUPIER", DESPUES DE ANUNCIAR SU PUNTUACION, PROCEDERA A RECOGER LAS APUESTAS
PERDEDORAS Y A PAGAR LAS GANADORAS DE DERECHA A IZQUIERDA. IRA ENTONCES
RECOGIENDO LAS CARTAS Y COLOCANDOLAS CON LAS CARAS HACIA ABAJO EN UN RECIPIENTE
DESTINADO PARA ESTE FIN, APARTANDO LAS SUYAS EN ULTIMO LUGAR.

SI EL BANQUERO SE HUBIERA PASADO DE 21 PUNTOS PAGARA TODAS LAS APUESTAS QUE AUN
ESTEN SOBRE EL TAPETE.

SI NO TUVIERA 21 PUNTOS, RECOGERA LAS APUESTAS DE LAS "MANOS" QUE TENGAN UNA
PUNTUACION INFERIOR A LA SUYA Y PAGARA A AQUELLAS QUE LA TENGAN SUPERIOR. LAS
"MANOS" QUE HAYAN OBTENIDO UNA PUNTUACION IGUAL A LA DEL BANQUERO SERAN NULAS,
PUDIENDO SUS TITULARES RETIRAR SUS APUESTAS UNA VEZ HAYAN SIDO RECOGIDAS SUS
CARTAS.

LOS PAGOS SE HARAN A LA PAR, ES DECIR, POR LA MISMA CANTIDAD DE LA APUESTA, PERO SI UN
JUGADOR HICIERA UN BLACK-JACK, QUE CONSISTE EN ALCANZAR 21 PUNTOS CON SOLO DOS
NAIPES, SE LE PAGARA SIEMPRE EN RAZON DE TRES POR DOS. EL BLACK-JACK GANARA SIEMPRE A
LA PUNTUACION DE 21 OBTENIDA CON MAS DE DOS CARTAS.

B) EL SEGURO.

CUANDO EL PRIMER NAIPE DEL "CROUPIER" SEA UN AS, LOS JUGADORES PODRAN ASEGURARSE
CONTRA EL POSIBLE BLACK-JACK DE LA BANCA. EL "CROUPIER" PROPONDRA ESTE SEGURO AL
CONJUNTO DE JUGADORES Y ANTES DE DAR LA TERCERA CARTA AL PRIMER JUGADOR QUE LA
PIDA. A PARTIR DE ESTE MOMENTO, NADIE PODRA ASEGURARSE.

EL JUGADOR QUE SE ASEGURE DEPOSITARA SOBRE LA LINEA "SEGURO", SITUADA ENFRENTE DE
SU PUESTO, UNA CANTIDAD COMO MAXIMO IGUAL A LA MITAD DE SU APUESTA PRIMITIVA. SI EL
"CROUPIER" SACARA ENTONCES UN DIEZ, ES DECIR, SI REALIZARA UN BLACK-JACK, RECOGERA
LAS APUESTAS QUE PIERDEN Y PAGARA LOS SEGUROS EN RAZON DE DOS POR UNO. SI NO
REALIZARA BLACK-JACK RECOGERA LOS SEGUROS Y COBRARA O PAGARA LAS OTRAS APUESTAS
COMO EN EL JUEGO SIMPLE.

C) LOS PARES.

CUANDO UN JUGADOR RECIBE LAS DOS PRIMERAS CARTAS DEL MISMO VALOR, PODRA JUGAR "A
DOS MANOS". SI UTILIZASE ESTA POSIBILIDAD DEBERA HACER UNA APUESTA IGUAL A LA SUYA
INICIAL EN LA OTRA CARTA. ESTAS DOS CARTAS Y ESTAS DOS APUESTAS SERAN CONSIDERADAS
ENTONCES COMO "MANOS" SEPARADAS E INDEPENDIENTES, TENIENDO CADA UNA SU VALOR Y
DESTINO PROPIOS. PODRA, POR TANTO, FORMAR TANTAS "MANOS" COMO SEA EL NUMERO DE
CARTAS DE IGUAL VALOR QUE RECIBA.

EL JUGADOR SE PLANTARA, PEDIRA CARTAS Y JUGARA EN LAS MISMAS CONDICIONES QUE EN EL
JUEGO SIMPLE, EMPEZANDO POR LA "MANO" MAS A SU DERECHA ANTES DE PASAR A LA
SIGUIENTE. SI FORMASE UN NUEVO PAR, PODRA DE NUEVO SEPARARLO Y DEPOSITAR OTRA
APUESTA IGUAL.

CLIANDO [IN MIGADNOR SFPARARA |IN PAR DE AQFR NN QF | F PERMITIRA PENIR MAR NIIF 1IN
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SOLO NAIPE POR CADA AS QUE HA FORMADO UNA NUEVA "MANO".

SI UN JUGADOR SEPARA UN PAR DE ASES O UN PAR DE CARTAS QUE VALGAN 10 PUNTOS CADA
UNA Y CON LA SIGUIENTE TOTALIZARA 21 PUNTOS, ESTA JUGADA NO SERA CONSIDERADA COMO
BLACK-JACK, Y SE LE PAGARA SOLAMENTE UNA VEZ SU APUESTA.

D) APUESTA DOBLE.

CUANDO EL JUGADOR OBTUVIERA 9,10 U 11 PUNTOS CON LOS DOS PRIMEROS NAIPES PODRA
DOBLAR SU APUESTA. EN ESTE CASO, NO TENDRA DERECHO MAS QUE A UN SOLO NAIPE
SUPLEMENTARIO. LA DOBLE APUESTA ESTARA AUTORIZADA PARA TODAS LAS "MANOS"
COMPRENDIDOS LOS PARES.

2. MAXIMO Y MINIMO DE LAS APUESTAS.

LAS APUESTAS DE LOS JUGADORES, EXCLUSIVAMENTE REPRESENTADAS POR FICHAS, DEBEN
REALIZARSE, DENTRO DE LOS LIMITES DEL MINIMO Y MAXIMO ANTES DE DISTRIBUIR LAS CARTAS.

A) EL MINIMO VENDRA FIJADO POR LA AUTORIZACION CONCEDIDA POR EL MINISTERIO DEL
INTERIOR. SON APLICABLES A ESTE JUEGO LAS NORMAS DE LA RULETA REFERENTES A LA
POSIBILIDAD DE MODIFICAR EL MINIMO Y EL MAXIMO DE LAS APUESTAS.

B) EL MAXIMO DE LAS APUESTAS ES FIJADO POR CADA MESA EN LA AUTORIZACION EN 50, 100 O
200 VECES EL MINIMO DE LA POSTURA.

EL MAXIMO SE ENTIENDE POR "MANO" Y PUEDE SER SOBREPASADO EN EL SUPUESTO DE UN
JUGADOR SENTADO, TITULAR DE VARIAS "MANOS" DE OTROS JUGADORES.

3. FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO.
EXISTEN DIVERSAS OPERACIONES QUE SON PREVIAS AL COMIENZO DE CADA PARTIDA:

A) LA EXTRACCION DE NAIPES DEL DEPOSITO, SU DESEMPAQUETADO Y SU MEZCLA SE ATENDRAN
A LAS NORMAS DEL REGLAMENTO DE CASINOS DE JUEGO.

B) FINALIZADAS LAS OPERACIONES PREVIAS, CADA UNO DE LOS MONTONES SE MEZCLARA Y
CORTARA SEPARADAMENTE, AL MENOS TRES VECES. SEGUIDAMENTE, LOS SEIS JUEGOS SE
REUNIRAN Y CORTARAN, Y FINALMENTE LA MEDIA DOCENA SE PRESENTARA A UN JUGADOR PARA
UN NUEVO Y ULTIMO CORTE. DESPUES DEL MISMO, EL "CROUPIER" COLOCARA UN SEPARADOR DE
MUESTRA O DE BLOQUEO, A FIN DE DEJAR COMO RESERVA UNA CANTIDAD DE CARTAS
EQUIVALENTE COMO MINIMO A UN JUEGO. A CONTINUACION SE INTRODUCIRAN LAS CARTAS EN
EL DISTRIBUIDOR O "SABOT".

C) ANTES DE DISTRIBUIR LAS CARTAS, EL "CROUPIER" APARTARA LAS CINCO
PRIMERAS DEL DISTRIBUIDOR Y COMENZARA DESPUES LA PARTIDA.

LAS CARTAS SE DISTRIBUIRAN SIEMPRE CON LAS CARAS HACIA ARRIBA. CUANDO APAREZCA EL
SEPARADOR, EL "CROUPIER" DEBE ENSENARLO AL PUBLICO Y ANUNCIARA QUE LA JUGADA QUE
ESTA REALIZANDO ES LA ULTIMA DE LA TALLA. SI APARECIERA UNA CARTA CON LA CARA HACIA
ARRIBA EN EL DISTRIBUIDOR, SE ELIMINARA.

04. BOULE O BOLA
1. DENOMINACION

LA BOLA O "BOULE" ES UN JUEGO DE AZAR, DE LOS DENOMINADOS DE CONTRAPARTIDA, EN EL
QUE LOS PARTICIPANTES JUEGAN CONTRA EL ESTABLECIMIENTO ORGANIZADOR, DEPENDIENDO
LA POSIBILIDAD DE GANAR, IGUAL QUE EN LA RULETA, DEL MOVIMIENTO DE UNA BOLA QUE SE
MUEVE DENTRO DE UNA PLATAFORMA CIRCULAR.

Il. ELEMENTOS DEL JUEGO

EL JUEGO DE LA BOLA SE PRACTICA EN UNA MESA, EN CUYO CENTRO SE ENCUENTRA LA
PLATAFORMA CIRCULAR Y, A SUS LADOS, DOS PANOS DESTINADOS A RECIBIR LAS APUESTAS.
TAMBIEN PUEDE INCLUIR UN SOLO PANO.

LA MENCIONADA PLATAFORMA CONSISTE EN UN PLAZO CIRCULAR DE 1,50 METROS DE DIAMETRO
INSERTO EN UN CUADRO DE 1,85 METROS DE LADO. EN EL CENTRO PRESENTA UN SALIENTE
ALREDEDOR DEL CUAL SE DISTRIBUYEN DOS FILAS, CON DIECIOCHO ORIFICIOS, Y CON LA
NUMERACION DEL 1 AL 9, EN UNO DE LOS CUALES VENDRA A CAER LA BOLA DE CAUCHO
INDICANDO EL NUMERO GANADOR.

DE ELLOS, LOS ORIFICIOS CON LOS NUMEROS 1, 3, 6 Y 8 SON DE COLOR NEGRO, Y DE COLOR
ROJO LOS NUMEROS 2,4,7, Y 9, SIENDO AMARILLO, O DE OTRO COLOR, PERO NUNCA ROJO O
NEGRO, EL NUMERO CINCO. LOS PANOS DE JUEGO SON IDENTICOS Y ESTAN DIVIDIDOS EN UN
DETERMINADO NUMERO DE CASILLAS, QUE CORRESPONDEN A LAS DIVERSAS COMBINACIONES
POSIBLES. EL JUGADOR PUEDE ELEGIR ENTRE LAS SUERTES MULTIPLES O SENCILLAS, QUE
CONSISTEN EN REALIZAR LA APUESTA SOBRE PAR O IMPAR (NUMEROS PARES O IMPARES), ROJO
O NEGRO (NUMEROS ROJOS O NEGROS), PASA (NUMEROS SUPERIORES AL 5), Y FALTA
(NUMEROS INFERIORES AL 5). ESTE NUMERO CINCO INDICADO NO FIGURA EN NINGUNA DE TALES
COMBINACIONES, OCUPA LA CASILLA CENTRAL DEL TABLERO Y PUEDE SER JUGADO COMO
CUALQUIER OTRO NUMERO, PERO NO ES NI ROJO NI NEGRO Y ESTA EXCLUIDO DE LA SERIE
IMPAR, PASA O FALTA.

11l. EL PERSONAL

EL PERSONAL AFECTO ES EL SIGUIENTE:
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A) EL JEFE DE MEDA ES EL QUE DIRKIGE LA MISVIA.

B) HABRA "CROUPIERS", UNO POR CADA PANO, ENCARGADOS DE LANZAR LA BOLA, SIGUIENDO
UN ORDEN DE ROTACION ESTABLECIDO POR LA DIRECCION, SIN QUE NINGUNO DE ELLOS PUEDA
ESPECIALIZARSE EN ESTA MISION.

(FIGURA OMITIDA)

IV. JUGADORES

EN CADA PARTIDA PUEDEN PARTICIPAR UN NUMERO INDETERMINADO DE ELLOS.
V. REGLAS DEL JUEGO

A) COMBINACIONES POSIBLES.

SOLO SE PUEDEN USAR DOS COMBINACIONES:

PRIMERA: APOSTAR SOBRE UN NUMERO ENTERO, DEL 1 AL 9, EN CUYO CASO EL GANADOR
RECIBE SIETE VECES EL VALOR DE SU APUESTA; Y SEGUNDA: APOSTAR SOBRE UNA SUERTE
SENCILLA (ROJO O NEGRO, PAR O IMPAR, PASA O FALTA). EN TODOS ESTOS CASOS, EL GANADOR
RECUPERA SU APUESTA Y RECIBE UN VALOR IGUAL A ELLA. SIN EMBARGO, CUANDO SALE EL
NUMERO 5, SE PIERDEN TODAS LAS APUESTAS REALIZADAS SOBRE ESTAS SUERTES SENCILLAS.

B) MAXIMO Y MINIMO DE APUESTA:

EL MINIMO DE APUESTAS VIENE FIJADO EN LA AUTORIZACION CONCEDIDA POR EL MINISTERIO
DEL INTERIOR. SIN EMBARGO, EL DIRECTOR RESPONSABLE DEL ESTABLECIMIENTO PUEDE ABRIR
LOS PANOS CON UNA APUESTA MINIMA IGUAL A DOS VECES LA AUTORIZADA, SIEMPRE QUE
AQUEL MINIMO SEA MANTENIDO, AL MENOS EN UN PARO, DURANTE TODO EL TIEMPO EN QUE
PERMANEZCA ABIERTO DICHO ESTABLECIMIENTO.

EL MAXIMO DE APUESTA VENDRA FIJADO EN LA AUTORIZACION. PARA LAS APUESTA SOBRE UN
NUMERO ENTERO, NO PODRA SER INFERIOR A CUARENTA VECES, NI SUPERIOR A CIEN VECES EL
MINIMO AUTORIZADO; Y PARA LAS SUERTES SENCILLAS NO PODRA SER INFERIOR A DOSCIENTAS
VECES NI SUPERIOR A QUINIENTAS VECES DICHO NUMERO.

ESTE MAXIMO SE APLICA, POR MESA, A CADA JUGADOR CONSIDERADO AISLADAMENTE. POR ELLO,
EL ESTABLECIMIENTO NO PUEDE FIJAR UN MAXIMO PARA EL CONJUNTO DE APUESTA QUE
PERTENEZCAN A JUGADORES DIFERENTES Y COLOCADOS SOBRE UN NUMERO ENTERO O SOBRE
UNA SUERTE SENCILLA.

C) FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO.

LAS APUESTAS SE REALIZAN POR LOS JUGADORES A PARTIR DEL MOMENTO EN QUE EL JEFE DE LA
PARTIDA ANUNCIA "HAGAN SUS APUESTAS". ESTAS SON COLOCADAS, EN FORMA DE FICHAS, EN
UNA DE LAS CASILLAS DEL TABLERO ESCOGIDO POR EL JUGADOR.

A CONTINUACION LA BOLA ES LANZADA POR EL "CROUPIER" A LO LARGO DEL BORDE EXTERIOR
DEL PLATO CIRCULAR, EN EL QUE DARA NUMEROSAS VUELTAS ANTES DE ABORDAR LA ZONA DE
LOS ORIFICIOS. ES EN ESTE MOMENTO CUANDO EL "CROUPIER" PREGUNTA "(ESTAN HECHAS LAS
APUESTAS?". SEGUIDAMENTE ANUNCIA "NO VA MAS". DESDE ENTONCES TODA APUESTA
DEPOSITADA TRAS ESTE AVISO ES RECHAZADA Y EL "CROUPIER" DEVUELVE LAS FICHAS AL
APOSTANTE TARDIO CON SU RASTRILLO O RAQUETA.

UNA VEZ QUE LA BOLA QUEDA INMOVILIZADA EN UN ORIFICIO, EL LANZADOR DE LA BOLA
ANUNCIA EL RESULTADO, DICIENDO EN ALTA VOZ EL NUMERO GANADOR Y LAS SUERTES
SENCILLAS.

EL "CROUPIER" RECOGE ENTONCES, CON SU RASTRILLO, TODAS LAS APUESTAS PERDEDORAS,
DEJANDO SOBRE LA MESA LAS APUESTAS GANADORAS, A LAS QUE EL ANADE LA GANANCIA. EL
JUGADOR QUE GANA RECURA, EN TODOS LOS CASOS, SU APUESTA Y PUEDE RETIRARLA DEL
JUEGO.

05. TREINTA Y CUARENTA
1. DENOMINACION

EL TREINTA Y CUARENTA ES UN JUEGO DE AZAR PRACTICADO CON CARTAS, DE LOS
DENOMINADOS DE CONTRAPARTIDA, EN EL QUE LOS PARTICIPANTES JUEGAN CONTRA EL
ESTABLECIMIENTO, EXISTIENDO VARIAS COMBINACIONES GANADORAS.

Il. ELEMENTOS DEL JUEGO
1. CARTAS O NAIPES.

AL TREINTA Y CUARENTA SE JUEGA CON SEIS BARAJAS, DE LAS DENOMINADAS FRANCESAS, DE 25
CARTAS CADA UNA, TODAS DE UN MISMO COLOR, SIN INDICES. LAS FIGURAS VALEN DIEZ
PUNTOS, EL AS UN PUNTO Y LAS OTRAS CARTAS SU VALOR NOMINAL.

2. MESA DE JUEGO.

TENDRA FORMA DE ESCUDO, DIVIDIDA EN CUATRO CASILLAS, DOS DE ELLAS DE MAYOR TAMANO,
QUE CORRESPONDERAN AL "ROJO" Y "NEGRO": AMBAS ESTARAN SEPARADAS POR UNA BANDA
CENTRAL QUE CONTENDRA EL "COLOR", SITUANDOSE MAS ABAJO UNA CASILLA EN FORMA
TRIANGULAR PARA EL "INVERSO".

EN LA PARTE OPUESTA SE SITUARA EL JEFE DE MESA, COLOCANDOSE A AMBOS LADOS DE ESTE
LOS DOS "CROUPIERS". DELANTE Y A LA IZQUIERDA DEL "CROUPIER" TALLADOR EXISTIRA UNA
RANURA EN LA QUE SE DEPOSITARAN LAS CARTAS USADAS Y ENFRENTE DE LOS DOS
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"CROUPIERS" LA CAJA QUE CONTIENE LA BANCA DE LA MESA.
11l. EL PERSONAL

CADA MESA TENDRA PERMANENTEMENTE DESTINADOS A SU SERVICIO UN JEFE DE MESA Y DOS
"CROUPIERS".

EL JEFE DE MESA SERA EL RESPONSABLE DEL CORRECTO DESARROLLO DEL JUEGO.

"CROUPIERS": EXISTIRAN DOS, SITUADOS UNO FRENTE A OTRO. UNO DE ELLOS, EL "CROUPIER"
TALLADOR, TENDRA COMO MISION EL REPARTO DE LAS CARTAS Y EL OTRO EL PAGO DE LAS
APUESTAS GANADORAS Y LA RETIRADA DE LAS POSTURAS PERDEDORAS.

IV. JUGADORES

EN CADA PARTIDA PUEDEN APOSTAR UN NUMERO INDETERMINADO DE ELLOS.
V. REGLAS DEL JUEGO

1. COMBINACIONES POSIBLES.

SE HAN DE FORMAR DOS FILAS DESPLAZADAS DE CARTAS, LA DE ARRIBA DENOMINADA "NEGRA" Y
LA DE ABAJO "ROJA". SE DISTRIBUIRAN CARTAS HASTA QUE SE OBTENGA POR CADA FILA UNA
PUNTUACION COMPRENDIDA ENTRE TREINTA Y CUARENTA.

LOS JUGADORES NO PUEDEN HACER USO MAS QUE DE LAS COMBINACIONES SIGUIENTES, POR
LAS QUE ELLOS RECIBEN EL EQUIVALENTE DE SU APUESTA.

A) ROJO O NEGRO: GANARA LA FILA CUYAS CARTAS TENGAN UN VALOR MAS PROXIMO AL 31.

B) COLOR O INVERSO: HAY COLOR SI LA FILA GANADORA ES DEL MISMO COLOR QUE LA PRIMERA
CARTA DE LA FILA NEGRA.

EN CASO CONTRARIO HAY INVERSO.

CUANDO DOS FILAS DE CARTAS FORMAN EL MISMO PUNTO, EL JUEGO ES NULO SALVO QUE
DICHO PUNTO SEA 31. EN ESTE CASO RIGEN LAS MISMAS DISPOSICIONES QUE REGULAN EL
SISTEMA DEL CERO EN LA RULETA. LAS APUESTA IGUALES O SUPERIORES, MEDIANTE EL DEPOSITO
DE 1 POR 100 DEL IMPORTE DE LA APUESTA EFECTUADO EN EL MOMENTO DE LA POSTURA; A
ESTE EFECTO SE SITUARA UNAS SENAL O PLACA SOBRE LA POSTURA AL REALIZAR ESTA.

TREINTA Y CUARENTA
(FIGURA OMITIDA)
2. MAXIMO Y MINIMO DE LAS APUESTAS.

EL MINIMO DE LAS APUESTA VIENE DETERMINADO EN LA AUTORIZACION CONCEDIDA POR EL
MINISTERIO DEL INTERIOR.

EL MAXIMO SERA IGUAL A MIL VECES EL MINIMO ESTABLECIDO.
3. DESARROLLO DEL JUEGO.

UNA VEZ REALIZADA LA OPERACION DE MEZCLAR LAS CARTAS POR EL "CROUPIER", SE
PROCEDERA POR PARTE DEL JUGADOR MAS PROXIMO A LA DERECHA DE ESTE AL CORTE DE LAS
MISMAS.

ACTO SEGUIDO EL "CROUPIER" COLOCA UNA CARTA ROJA DELANTE DE LAS CINCO ULTIMAS
CARTAS DEL MAZO. LA APARICION DE ESTA CARTA ROJA DETERMINA LA ANULACION DEL JUEGO
EN CURSO, PROCEDIENDOSE A PONER UN LA MESA Y BOCA ABAJO LAS CINCO ULTIMAS CARTAS,
ASI COMO AL RECUENTO DE LAS MISMAS.

DESPUES DE SER INTRODUCIDAS LAS CARTAS EN EL "SABOT" SE REALIZA, EN FORMA
DESCUBIERTA, LA COLOCACION DE ESTAS SOBRE LA MESA, QUE COMENZARA NECESARIAMENTE
POR LA FILA NEGRA. CUANDO EL TOTAL ALCANCE O SOBREPASE LOS 31 PUNTOS, SE INICIARA LA
COLOCACION DE CARTAS EN LA FILA ROJA. A CONTINUACION EL "CROUPIER" ANUNCIA EN VOZ
ALTA LA PUNTUACION DE CADA FILA Y LAS SUERTES GANADORAS (POR EJEMPLO: DOS NEGRO Y
COLOR GANAN O NEGRO E INVERSO GANAN, Y LO MISMO EMPEZANDO POR EL ROJO, ES DECIR,
DOS ROJO Y COLOR GANAN O NEGRO E INVERSO, EL "CROUPIER" ANUNCIARA TAMBIEN COLOR
GANA O COLOR PIERDE). ACTO SEGUIDO, SE PROCEDERA AL PAGO DE LAS APUESTAS
GANADORAS, OPERACION QUE SE REALIZARA OBLIGATORIAMENTE SUERTE POR SUERTE,
COMENZANDO SIEMPRE POR COLOR O INVERSO Y DESPUES NEGRO Y ROJO Y POR LAS APUESTAS
MAS ALEJADAS DEL "CROUPIER". SOLO DESPUES DE HABER SIDO RETIRADAS LAS POSTURAS
PERDEDORAS PODRA PROCEDERSE AL PAGO DE LAS APUESTAS GANADORAS.

LAS CARTAS HABRAN DE PERMANECER SOBRE LA MESA DURANTE TODO EL TIEMPO QUE DURE LA
RETIRADA Y PAGO DE LAS APUESTAS, DE FORMA QUE LOS JUGADORES PUEDAN VERIFICAR LAS
PUNTUACIONES DE LOS DISTINTOS JUEGOS.

06. DADOS O CRAPS
1. DENOMINACION

EL JUEGO DE DADOS ES UN JUEGO DE AZAR, DE LOS DENOMINADOS DE CONTRAPARTIDA, EN EL
QUE LOS PARTICIPANTES JUEGAN CONTRA EL ESTABLECIMIENTO, EXISTIENDO VARIAS
COMBINACIONES GANADORAS.

Il. ELEMENTOS DEL JUEGO

1 NANNQ
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EL JUEGO DE DADOS SE JUEGA CON DOS DADOS, DEL MISMO COLOR, DE MATERIAL
TRANSPARENTE, CON LAS SUPERFICIES PULIMENTADAS, DE 20 A 25 MM. DE LADO. DEBERAN
TENER LOS BORDES BIEN DEFINIDOS (CORTANTES), LOS ANGULOS VIVOS Y LOS PUNTOS
MARCADOS AL RAS. NO SE ADMITIRAN, POR TANTO, DADOS CON BORDES BISELADOS, ANGULOS
REDONDEADOS O PUNTOS CONCAVOS.

EN UNA DE LAS CARTAS FIGURARA EL NUMERO DE ORDEN DEL FABRICANTE Y LAS SIGLAS DEL
ESTABLECIMIENTO, SIN QUE ELLO PERJUDIQUE A SU EQUILIBRIO.

EN CADA SESION SE PONDRAN A DISPOSICION DE CADA MESA DEDICADA AL JUEGO DE LOS
DADOS SEIS DADOS EN PERFECTO ESTADO Y DISTINTOS DE LOS USADOS EN LA SESION
ANTERIOR.

DOS DADOS SE UTILIZARAN EN LAS PARTIDA, QUEDANDO EN RESERVA LOS OTROS CUATRO, EN
UNA CAVIDAD PREVISTA A ESTE EFECTO EN LAS MESAS DE JUEGO, PARA EL CASO DE TENER QUE
SUSTITUIR A LOS PRIMEROS.

11l. PERSONAL

EN CADA MESA DE DADOS PRESTARA SUS SERVICIOS UN JEFE DE MESA, DOS "CROUPIERS" Y UN
"STICKMAN".

EL JEFE DE MESA ES EL RESPONSABLE DE LA CLARIDAD Y REGULARIDAD DEL JUEGO,
COLABORANDO CON LOS "CROUPIERS" EN EL MANEJO DE FICHAS Y DEPOSITANDO EL DINERO EN
CAJA.

LOS "CROUPIERS" SE OCUPARAN DE RECOGER LAS APUESTAS PERDIDAS, COLOCAR, EN SU CASO,
LAS APUESTAS SOBRE LA CAJA INDICANDO EL PUNTO Y PAGAR LAS APUESTAS GANADORAS. SE
OCUPARAN, ASIMISMO, DE LOS CAMBIOS DE BILLETES Y FICHAS QUE SOLICITAN LOS
JUGADORES.

EL "STICKMAN" ESTARA ENCARGADO DE COMPROBAR EL BUEN ESTADO DE LOS DADOS, DE
ENTREGARLOS A LOS JUGADORES Y DE HACER LAS ADVERTENCIAS PRECISAS PARA EL
DESARROLLO DEL JUEGO.

IV. REGLAS DEL JUEGO

1 COMBINACIONES.

LOS JUGADORES NO PODRAN HACER USO MAS QUE DE LAS SIGUIENTES CLASES DE SUERTES:
A. SUERTES SENCILLAS, QUE SE PAGARAN A LA PAR.

WIN. QUE SE JUEGA A LA PRIMERA TIRADA. GANA CON 7 U 11, PIERDE CON 2,3 O 12. Sl SALE
OTRA CIFRA, EL RESULTADO QUEDA EN SUSPENSO Y EL NUMERO QUE HA SALIDO ES EL PUNTO,
QUE SE INDICA POR EL "CROUPIER" MEDIANTE UNA PLACA COLOCADA SOBRE LA CAJA
CORRESPONDIENTE A ESTE NUMERO. LAS APUESTAS SOBRE EL WIN GANAN SI EL PUNTO SE
REPITE, PIERDEN SI SALE EL 7 Y SE REPITEN SI SALE OTRA CIFRA. LOS DADOS CAMBIAN DE MANO
CUANDO SALE EL 7, QUE HACE PERDER.

DON'T WIN. QUE SE JUEGA A LA PRIMERA TIRADA. GANA CON 2 O 3, PIERDE CON 7 U 11 Y DA
RESULTADO NULO EN 12. SI SALE OTRA CIFRA, EL RESULTADO QUEDA EN SUSPENSO Y LA QUE HA
SALIDO ES EL PUNTO. LAS APUESTAS SOBRE DON'T WIN GANAN SI SALE EL 7 Y PIERDEN SI EL
PUNTO SE REPITE.

COME. QUE SE JUEGA EN CUALQUIER MOMENTO DESPUES DE LA PRIMERA TIRADA. ESTA SUERTE
GANA SI SALE EL 7 O EL 11 EN LA TIRADA SIGUIENTE Y PIERDE SI SALE EL 2,3 O 12. SI SALE OTRA
CIFRA CUALQUIERA, LA APUESTA ES COLOCADA SOBRE LA CASILLA QUE LLEVA EL NUMERO QUE
SALIO, Y A PARTIR DE LA TIRADA SIGUIENTE, GANA SI SALE EL CITADO NUMERO Y PIERDE CON EL
7, QUEDANDO PENDIENTE EL RESULTADO SI SALE CUALQUIER OTRO NUMERO.

DON'T COME. QUE SE JUEGA EN CUALQUIER MOMENTO DESPUES DE LA PRIMERA TIRADA. GANA SI
SALE EL 2 O 3, PIERDE CON EL 7 O EL 11 Y DA RESULTADO NULO CON EL 12. SI SALE CUALQUIER
OTRA CIFRA, LA APUESTA ES COLOCADA EN LA CASILLA CORRESPONDIENTE, Y A PARTIR DE LA
SIGUIENTE JUGADA, GANA SI SALE EL 7 Y PIERDE Sl SALE EL PUNTO SOBRE EL QUE ESTA
COLOCADA LA APUESTA.

LAS APUESTAS COLOCADAS SOBRE WIN NO PUEDEN SER RETIRADAS Y DEBEN JUGAR HASTA QUE
SE HAYAN GANADO O PERDIDO.

FIELD. QUE SE JUEGA EN CUALQUIER MOMENTO DE LA PARTIDA SIENDO DECISIVA CADA "TIRADA".
GANA SI SALE EL 2, 3, 4, 9, 10, 11, O 12 Y PIERDEN LOS RESTANTES RESULTADOS. SE PAGA
DOBLE SI SALEEL 2 O EL 12, Y A LA PAR PARA LAS OTRAS PUNTUACIONES.

BIG 6. QUE SE JUEGA EN CUALQUIER MOMENTO DE LA PARTIDA. GANA SI SALE UNA PUNTUACION
DE 6 FORMADA DE CUALQUIER MANERA Y PIERDE SI LA PUNTUACION ES 7. MIENTRAS NO SALGA
UNA Y OTRA PUNTUACION LA APUESTA CONTINUA, AUNQUE PUEDE SER RETIRADA POR EL
JUGADOR.

BIG 8. QUE SE JUEGA EN CUALQUIER MOMENTO DE LA PARTIDA. GANA SI SALE UNA PUNTUACION
DE 8 FORMADA DE CUALQUIER MANERA Y PIERDE SI LA PUNTUACION ES DE 7. MIENTRAS NO
SALGA UNA U OTRA PUNTUACION LA APUESTA CONTINUA, PERO PUEDE RETIRARLA EL
APOSTANTE.

UNDER 7. QUE SE JUEGA EN CUALQUIER MOMENTO DE LA PARTIDA. GANA Sl EL TOTAL DE LOS
PUNTOS FORMADOS POR LOS DADOS EN INFERIOR A 7, Y PIERDE SI ES IGUAL O SUPERIOR A 7.

OVER 7. QUE SE JUEGA EN CUALQUIER MOMENTO DE LA PARTIDA. GANA CUANDO LA
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PUNTUACION FORMADA POR LOS DADOS ES SUPERIOR A 7, Y PIERDE CUANDO ES IGUAL O
INFERIOR A 7.

B. SUERTES MULTIPLES, QUE SE PUEDEN JUGAR EN CUALQUIER MOMENTO DE LA PARTIDA:

HARD WAYS. QUE SE JUEGA SOBRE LOS TOTALES DE 4,6,8 O 10 FORMADOS POR DOBLES,
PUDIENDO SER RETIRADAS LAS APUESTAS DESPUES DE CADA TIRADA NO DECISIVA. GANA SI SALE
"EL DOBLE ELEGIDO" Y PIERDE CON EL 7 O SI EL TOTAL DEL NUMERO NO ESTA FORMADO POR
DOBLES. EL DOBLE DE 2 Y EL DOBLE DE 5 SE PAGAN SIETE VECES LA APUESTA; EL DOBLE DE 3 Y
EL DOBLE DE 4, NUEVE VECES LA APUESTA.

JUEGO DE 7. QUE SE PAGA QUINCE VECES LA APUESTA. GANA SI SALE 7; PIERDE S| SALE
CUALQUIER OTRO RESULTADO.

JUEGO DE 11. QUE SE PAGA QUINCE VECES LA APUESTA. GANA Sl SALE 11; PIERDE Sl SALE
CUALQUIER OTRO RESULTADO.

ANY CRAPS. QUE SE PAGA SIETE VECES LA APUESTA. GANA SI SALE 2,3 0 12;
PIERDE Sl SALE CUALQUIER OTRO RESULTADO.

CRAPS 2. QUE SE PAGA TREINTA VECES LA APUESTA. GANA SI SALE EL 2; PIERDE CON CUALQUIER
OTRO RESULTADO.

CRAPS 3. QUE SE PAGA QUINCE VECES LA APUESTA. GANA SI SALE EL 3; PIERDE CON CUALQUIER
OTRO RESULTADO.

CRAPS 12. QUE SE PAGA TREINTA VECES LA APUESTA. GANA SI SALE EL 12; PIERDE CON
CUALQUIER OTRO RESULTADO.

HORM. QUE SE PAGA CUATRO VECES LA APUESTA. ESTA SUERTE, QUE ASOCIA EL CRAPS CON EL
JUEGO DEL 11, GANA SI SALE 2, 3, 12 U 11; PIERDE CON CUALQUIER OTRO RAPS CON
RESULTADO. L 11, GANA SI SALE 2, 3, 12 U 11; PIERDE CON CUALQUIER OTRO RAPS CON C.

SUERTES ASOCIADAS, QUE SOLO PUEDEN JUGARSE CUANDO LA SUERTE SIMPLE
CORRESPONDIENTE, CUYO PUNTO ES CONOCIDO, HA SIDO YA APOSTADA Y SIGUEN LA SUERTE DE
ESTA, AUNQUE PUEDEN SER RETIRADAS DESPUES DE UN JUEGO NO DECISIVO.

LA SUERTE ASOCIADA AL WIN CUYA APUESTA SE HACE EN LA PROXIMIDAD Y AL EXTERIOR DE LA
SUERTE SENCILLA CORRESPONDIENTE, GANA CON EL PUNTO, PIERDE CON EL 7 Y DA RESULTADO
NULO CON CUALQUIER OTRO TOTAL. LA APUESTA ES PAGADA 2 POR 1 SI EL PUNTO ES 4 O 10; 3
POR 2 SIELPUNTOES 5 0 9; 6 PORS5 SIEL PUNTOES 6 U 8.

LA SUERTE ASOCIADA AL DON'T WIN, CUYA APUESTA SE HACE SOBRE LA APUESTA PRINCIPAL DE
LA SUERTE SENCILLA CORRESPONDIENTE, GANA CON EL 7; PIERDE CON EL PUNTO Y DA
RESULTADO NULO CON CUALQUIER OTRO TOTAL. LA APUESTA SE PAGA 1 POR 2 SI EL PUNTO ES 4
O 10; 2POR 3 SIELPUNTOES5 09, Y5 POR 6 SIEL PUNTO ES6 U 8.

LA SUERTE ASOCIADA DEL COME, CUYA APUESTA SE HACE SOBRE LA APUESTA PRINCIPAL DA LA
SUERTE SIMPLE CORRESPONDIENTE O PROXIMA A ELLA. ESTA SUERTE GANA, PIERDE O DA
RESULTADO NULO EN LAS MISMA CONDICIONES QUE EL COME Y SE PAGA COMO LA SUERTE
ASOCIADA DEL WIN.

LA SUERTE ASOCIADA AL DON'T COME, CUYA APUESTA SE HACE SOBRE LA APUESTA PRINCIPAL DE
LA SUERTE SIMPLE CORRESPONDIENTE. ESTA SUERTE GANA, PIERDE O DA RESULTADO NULO EN
LAS MISMA CONDICIONES QUE EL DON'T COME Y SE PAGA COMO LA SUERTE ASOCIADA AL DON'T
WIN.

D. LAS PLACE BETS, QUE PUEDEN JUGARSE EN CUALQUIER MOMENTO DE LA PARTIDA SOBRE LOS
NUMERO 4, 5, 6, 9 O 10 Y PUEDEN SER RETIRADAS LAS APUESTAS EN LAS TIRADAS NO
DECISIVAS.

LA RIGHT BET, EN LA QUE LA APUESTA SE HACE SEGUN LA POSICION DEL JUGADOR, A CABALLO
SOBRE LA LINEA, DELANTE O DETRAS DE CUALQUIER NUMERO ELEGIDO. ESTA SUERTE GANA SI EL
PUNTO SALE ANTES DEL 7; PIERDE CON EL 7 O DA RESULTADO NULO. LA APUESTA SE PAGA 7 POR
6 SIELPUNTOES 6 U 8; 7 POR5 SIELPUNTOES509, Y9 PORS5, SIEL PUNTO ES 4 O 10.

LA WRONG BET, EN LA QUE LA APUESTA SE HACE EN LA CASILLA POSTERIOR DEL NUMERO
ELEGIDO Y QUE SE INDICA POR EL "CROUPIER", CON LA AYUDA DE UNA CONTRAMARCA CON LA
INDICACION "WRONG BET". GANA SI SALE EL 7 ANTES DEL PUNTO; PIERDE Sl SALE EL PUNTO O
DA RESULTADO NULO. LA APUESTA ES PAGADA 4 POR 5 SI EL PUNTO ES 6 U 8, 5 POR 8 SI EL
PUNTOES5 09 Y5POR11 SIEL PUNTO ES 4 O 10.

2. APUESTAS.
LAS APUESTAS MINIMA Y MAXIMA SE DETERMINARAN EN LA AUTORIZACION DEL CASINO.

EN LAS SUERTES SENCILLAS, LA APUESTA MAXIMA NO PODRA SER INFERIOR A 100 VECES NI
SUPERIOR A 1.000 VECES DEL MINIMO DE LA MESA.

EN LAS SUERTES MULTIPLES, LA APUESTA MAXIMA SERA CALCULADA DE FORMA QUE LA
GANANCIA POSIBLE SEA, AL MENOS, IGUAL A LA PERMITIDA POR EL MAXIMO SOBRE LAS SUERTES
SENCILLAS, Y A LO MAS, IGUAL AL TRIPLE DE DICHA GANANCIA.

EN LAS APUESTAS ASOCIADAS, DE WIN Y COME, LA APUESTA MAXIMA SE DETERMINARA POR EL
IMPORTE DE LAS APUESTAS EFECTIVAMENTE HECHAS SOBRE LAS SUERTES SENCILLAS
CORRESPONDIENTES.

EN LAS SUERTES ASOCIADAS DEL DON'T WIN Y DEL DON'T COME EL MAXIMO DE LA APUESTA SE

CITADA CN CLINICIAN NCL DEIRTA TTICARNA ECTA CC DADA A4 V 1N CI 29NN DAD 1NN NCl INMDADTE
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DE LA APUESTA HECHA SOBRE LA SUERTE SENCILLA CORRESPONDIENTE; PARA EL 5Y 9, EL 150
POR 100 DE DICHO IMPORTE, Y PARA 6 U 8, EL 120 POR 100 DEL MISMO IMPORTE.

EN LAS RIGHT BET, EL MAXIMO DE LA APUESTA ESTARA EN FUNCION DEL PUNTO JUGADO E IGUAL
AL MAXIMO DE LAS APUESTAS EN LAS SUERTES SENCILLAS PARA 4, 5, 9 Y 10 O EL 120 POR 100
DE ESTE MAXIMO PARA 6 Y 8.

EN LAS WRONG BET, EL MAXIMO DE LA APUESTA ESTARA EN FUNCION DEL PUNTO JUGADO, E
IGUAL AL 125 POR 100 DEL MAXIMO DE LAS APUESTAS SOBRE LAS SUERTES SENCILLAS PARA 6 Y
8, AL 160 POR 100 DE ESTE MAXIMO PARAEL 5 Y 9 Y AL 220 POR 100 PARA EL 4 Y 10.

3. FUNCIONAMIENTO.
EL NUMERO DE JUGADORES QUE PODRA OCUPAR CADA MESA DE DADOS NO ESTARA LIMITADO.

LOS DADOS SERAN OFRECIDOS A LOS JUGADORES COMENZANDO, AL INICIARSE LA PARTIDA, POR
AQUEL QUE SE ENCUENTRE A LA IZQUIERDA DE LOS "CROUPIERS" Y DESPUES SIGUIENDO EL
SENTIDO DE LAS AGUJAS DEL RELOJ. SI UN JUGADOR REHUSA LOS DADOS PASARAN AL JUGADOR
SIGUIENTE, EN EL ORDEN PREVISTO. EL "STICKMAN" PASARA LOS DADOS AL JUGADOR POR MEDIO
DE UN BASTON, EVITANDO TOCARLOS, MAS QUE CUANDO TENGA QUE EXAMINARLOS, O
RECOGERLOS CUANDO CAIGAN AL SUELO.

EL JUGADOR QUE LANCE LOS DADOS DEBERA HACERLO INMEDIATAMENTE DESPUES DEL ANUNCIO
DE "YA NO VA MAS", Y NO DEBERA FROTARLOS NI GUARDARLOS EN LA MANO.

EL TIRADOR PODRA PEDIR QUE SE CAMBIEN LOS DADOS ANTES DE LANZARLOS, PERO NO PODRA
HACERLO DURANTE LA SERIE DE LANZAMIENTOS PRECISOS PARA ALCANZAR EL NUMERO
DESIGNADO COMO PUNTO, SALVO EN EL CASO DE QUE UN DADO SALTE FUERA DE LA MESA,
CAYENDO EN EL SUELO, EN CUYO CASO SE LE OFRECERA ELEGIR ENTRE LOS CUATRO DADOS
RESTANTES DE LA MESA, PARA TERMINAR LA JUGADA. SI AL TERMINO DE LA MISMA EL DADO
PERDIDO NO SE ENCONTRARA, SE PROVEERA A LA MESA DE UN NUEVO JUEGO DE DADOS,
RETIRANDO LOS ANTERIORES.

LOS DADOS SE LANZARAN A LO LARGO DE LA MESA, DE TAL MANERA QUE SE DETENGAN DENTRO
DE LA MISMA, DESPUES DE QUE AMBOS DADOS HAYAN TOCADO EL BORDE OPUESTO AL JUGADOR
QUE LOS HA LANZADO. LOS DADOS DEBERAN RODAR Y NO DESLIZARSE PARA QUE LA JUGADA
RESULTE VALIDA. SI LOS DADOS SE ROMPEN, SE SUPERPONEN, SE MONTAN SOBRE UNA FICHA O
CAEN DE LA MESA O ENCIMA DEL BORDE DE LA MISMA O EN EL CESTO DE LOS DADOS DE
RESERVA, O Sl EL LANZAMIENTO NO HA SIDO CORRECTO, EL "STICKMAN" ANUNCIARA "TIRADA
NULA".

EL JEFE DE LA MESA PODRA PRIVAR A UN JUGADOR DE SU DERECHO A TIRAR LOS DADOS, SI
INCUMPLE REPETIDAMENTE LAS REGLAS DEL LANZAMIENTO.

DESPUES DE UN NUMERO DETERMINADO DE TIRADAS, EL JEFE DE MESA PODRA ACORDAR EL
CAMBIO DE DADOS. EL "STICKMAN" ANUNCIARA ENTONCES "CAMBIO DE DADOS" Y PONDRA
DELANTE DEL JUGADOR, CON EL BASTON, LOS SEIS DADOS AL SERVICIO DE LA MESA, EL
JUGADOR COGERA DOS PARA LANZARLOS Y LOS CUATRO RESTANTES SERAN DEVUELTOS, A LA
VISTA DE LOS JUGADORES, A LA CAJA PREVISTA A ESTOS EFECTOS.

NO PODRAN HACERSE APUESTAS DESPUES DEL "YA NO VA MAS". EL JUGADOR QUE TIRA LOS
DADOS DEBERA APOSTAR SOBRE EL "WIN" O SOBRE EL "DON'T WIN" ANTES DE LANZARLOS,
PUDIENDO JUGAR ADEMAS SOBRE TODAS LAS DEMAS SUERTES POSIBLES.

07. PUNTO Y BANCA
| DENOMINACION

EL PUNTO Y BANCA ES UN JUEGO DE CARTAS QUE ENFRENTA A VARIOS JUGADORES ENTRE Sl,
PUDIENDO EL RESTO DE AQUELLOS APOSTAR TANTO A FAVOR DE LA BANCA COMO CONTRA ELLA.
CORRESPONDE EN TODO CASO AL ESTABLECIMIENTO EL EJERCICIO DE LA BANCA.

Il. ELEMENTOS DE JUEGO
1. CARTAS.

SE UTILIZARAN SEIS BARAJAS, DE 52 CARTAS, CON INDICES, LA MITAD DE COLOR Y LA OTRA
MITAD DE OTRO. LOS NAIPES PODRAN SER USADOS VARIAS VECES, SIEMPRE Y CUANDO SE
ENCUENTREN EN PERFECTO ESTADO.

2. DISTRIBUIDOR O "SABOT".

SE ESTARA A LO DISPUESTO EN EL NUMERO 2 DEL APARTADO Il DEL EPIGRAFE 3 DEL PRESENTE
CATALOGO.

3. MESA DE JUEGO.

SERA DE FORMA OVALADA, CON DOS CORTES O HENDIDURAS SITUADAS UNA ENFRENTE A OTRA
EN LOS LADOS MAYORES DE LA MESA, DESTINADOS A ACOGER AL JEFE DE MESA Y A LOS DOS
"CROUPIERS", RESPECTIVAMENTE. LA MESA TENDRA UNA SERIE DE DEPARTAMENTOS SEPARADOS
Y NUMERADOS A PARTIR DE LA DERECHA DEL JEFE DE MESA, QUE LLEVARA EL NUMERO UNO. LA
NUMERACION SERA CORRELATIVA, SI BIEN PODRA ELIMINARSE EL NUMERO 13. CADA
DEPARTAMENTO PUEDE DAR ACOGIDA A UN JUGADOR SENTADO. EXISTE ASIMISMO IGUAL
NUMERO DE CASILLAS DESTINADAS A RECIBIR LAS APUESTAS HECHAS A FAVOR DE LA BANCA. SU
NUMERACION SE CORRESPONDERA CON LA DE LOS DEPARTAMENTOS DE LOS JUGADORES.

LA SUPERFICIE CENTRAL DE LA MESA HA DE CONTENER LAS SIGUIENTES ABERTURAS:

UNA DESTINADA A RECIBIR LAS CARTAS USADAS, LLAMADA CESTA; OTRA U OTRAS DOS PARA LAS
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PROPINAS QUE SE DEN A LOS EMPLEADOS, Y OTRA PARA INTRODUCIR LOS BILLETES QUE SE
CAMBIEN POR FICHAS O PLACAS.

11l. PERSONAL
CADA MESA DE JUEGO TENDRA AFECTOS UN JEFE DE MESA Y DOS O TRES "CROUPIERS".
1. JEFE DE MESA.

LE CORRESPONDE LA DIRECCION DEL JUEGO EN TODAS SUS FASES, SIN PERJUICIO DE LAS
FUNCIONES QUE A LO LARGO DEL PRESENTE EPIGRAFE DEL CATALOGO SE LE ATRIBUYE.

TAMBIEN LLEVARA UNA LISTA EN QUE SE DETERMINE EL ORDEN DE PRIORIDAD PARA CUBRIR
PLAZAS QUE QUEDEN VACANTES.

2. "CROUPIERS".

SON LOS RESPONSABLES DE LAS APUESTAS DE SUS RESPECTIVOS LADOS DE LA MESA, ASi COMO
DE LA RECOGIDA DE APUESTAS PERDEDORAS Y DEL PAGO DE LAS APUESTAS GANADORAS. LES
CORRESPONDE, TAMBIEN, LA MEZCLA DE LAS CARTAS, SU INTRODUCCION EN EL "SABOT" Y EN LA
CESTA, UNA VEZ USADAS. ASIMISMO, RECOGERAN LA DEDUCCION QUE EN BENEFICIO DEL
ESTABLECIMIENTO HAYA QUE HACER, RECIBIRAN LAS PROPINAS Y LAS INTRODUCIRAN EN LA
RANURA DESTINADA AL EFECTO.

ANUNCIARAN EL COMIENZO DE CADA JUGADA Y DE LA MANO GANADORA, E INFORMARAN A LOS
JUGADORES SOBRE LAS REGLAS A SEGUIR EN CADA CASO. ASIMISMO PASARAN EL "SABOT",
RECOGERAN LOS NAIPES AL FINAL DE CADA JUGADA Y COMPROBARAN EL ESTADO DE LOS
MISMOS.

IV. JUGADORES

PODRAN PARTICIPAR EN EL JUEGO LOS JUGADORES SENTADOS FRENTE A LOS DEPARTAMENTOS
NUMERADOS, Y A OPCION DE LA DIRECCION DEL CASINO, AQUELLOS JUGADORES QUE
PERMANEZCAN DE PIE.

LA DISTRIBUCION DE LAS CARTAS POR LOS JUGADORES ES OPTATIVA. SE ESTABLECE UN TURNO
ROTATORIO A PARTIR DEL SITUADO FRENTE A SU DEPARTAMENTO NUMERO 1. SI ALGUN JUGADOR
NO QUIERE REALIZAR LA DISTRIBUCION, EL "SABOT" PASARA AL QUE ESTE SITUADO A SU
DERECHA.

EL JUGADOR QUE DISTRIBUYE LAS CARTAS JUEGA LA "MANO" DE LA BANCA; LA "MANO" DEL
JUGADOR CORRESPONDERA A AQUEL QUE HAYA REALIZADO LA APUESTA MAS ELEVADA; DE NO
HABER APUESTAS A FAVOR DE LA "MANO" DEL JUGADOR, TENDRA LAS CARTAS EL "CROUPIER". SE
PERDERA EL DERECHO A DISTRIBUIR LAS CARTAS CUANDO LA BANCA PIERDA LA JUGADA,
PASANDO EL "SABOT" AL JUGADOR CORRESPONDIENTE, DE ACUERDO CON EL TURNO
ESTABLECIDO.

V. BANCA

EL ESTABLECIMIENTO SE CONSTITUYE EN BANCA Y LE CORRESPONDERA EL COBRO Y PAGO DE
LAS APUESTAS. EN EL SUPUESTO DE RESULTAR GANADORA LA "MANO" DE LA BANCA SE
EFECTUARA UNA DEDUCCION DEL 5 POR 100 DE LAS APUESTAS GANADORAS EN BENEFICIO DEL
ESTABLECIMIENTO.

EL MINIMO DE LAS POSTURAS PODRA SER DISTINTO PARA CADA MESA, NO PUDIENDO EN NINGUN
CASO SER INFERIOR AL MINIMO AUTORIZADO POR EL MINISTERIO DEL INTERIOR. EL MAXIMO DE
LAS APUESTAS SERA FIJADO PARA CADA MESA EN 50 O 100 VECES EL MINIMO, PUDIENDO
DETERMINAR LA DIRECCION DEL CASINO QUE LAS APUESTAS SEAN MULTIPLOS DEL MINIMO DE LA
MESA.

VI. REGLAS DEL JUEGO

1. CADA JUGADOR RECIBE INICIALMENTE DOS CARTAS. EL VALOR DEL JUEGO DEPENDE DE LOS
PUNTOS ADJUDICADOS A CADA CARTA, QUE SON LOS QUE LLEVA INSCRITOS, SALVO EL 10 Y LAS
FIGURAS, QUE NO TIENEN NINGUN VALOR NUMERICO, Y EL AS, QUE VALE UN PUNTO. EN LA SUMA
DE LOS PUNTOS SE DESPRECIAN LAS DECENAS Y SOLO TIENE VALOR, A EFECTOS DEL JUEGO, LA
CIFRA DE UNIDADES. GANARA AQUEL CUYA PUNTUACION SEA DE NUEVE O ESTE MAS PROXIMA A
DICHA CIFRA. EN CASO DE EMPATE, LA JUGADA SERA CONSIDERADA NULA Y LAS APUESTAS
PODRAN SER RETIRADAS.

RECIBIDAS LAS DOS PRIMERAS CARTAS POR LA "MANO" DEL JUGADOR Y LA "MANO" DE LA BANCA,
SI LA PUNTUACION DE ALGUNA DE ESTAS ES 8 O 9, EL JUEGO SE DA POR FINALIZADO, NO
PUDIENDO LA OTRA "MANO" SOLICITAR UNA TERCERA CARTA.

2. REGLAS DE LA TERCERA CARTA:

A) PARA LA "MANO" DEL JUGADOR.

- CUANDO SU PUNTUACION ES DE 0, 1, 2, 3, 4 O 5 HA DE PEDIR CARTA.
- CUANDO SU PUNTUACION ES DE 6 O 7, HA DE PLANTARSE.

B)PARA LA "MANO" DE LA BANCA EL JUEGO SE AJUSTARA A LO DISPUESTO EN EL SIGUIENTE
CUADRO:

(CUADRO OMITIDO)
VII. DESARROLLO DEL JUEGO

REALIZADAS LAS OPERACIONES DE RECUENTO. MEZCLA Y CORTE DEL MAZO. SE COLOCARA EN SU
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INTERIOR UNA CARTA-BLOQUEO O CARTA DE DETENCION DE UN COLOR QUE PERMITA
DIFERENCIARLA DE LAS DEMAS, CUIDANDO DE QUE POR DEBAJO DE ELLA QUEDEN SIETE CARTAS.
LA APARICION DE LA CARTA DE DETENCION DETERMINARA EL FINAL DE LA PARTIDA Y NO SE
PODRA REALIZAR NINGUNA JUGADA MAS, SALVO LA QUE SE ESTE LLEVANDO A CABO EN ESE
MOMENTO.

A CONTINUACION EL "CROUPIER" EXTRAE UNA PRIMERA CARTA Y LA DESCUBRE. EL VALOR DE
AQUELLA DETERMINARA EL NUMERO DE CARTAS QUE SERAN INUTILIZADAS E INTRODUCIDAS EN
LA CESTA. PARA ESTE CASO CONCRETO, EL VALOR DE LAS FIGURAS Y LOS DIECES SERA DE DIEZ
PUNTOS.

LA ORDEN DEL "CROUPIER", "NO VA MAS" Y A CONTINUACION "CARTAS", ESTA DIRIGIDA AL
JUGADOR QUE TIENE EL "SABOT" PARA QUE ESTE REPARTA DOS CARTAS, BOCA ABAJO, A CADA
"MANO". LA PRIMERA Y TERCERA CARTAS QUE CORRESPONDEN A LA "MANO" DEL JUGADOR SON
TRASLADADAS AL "CROUPIER", QUEDANDOSE LA SEGUNDA CARTA Y CUARTA CARTA QUE
CORRESPONDEN A LA BANCA, BAJO AL ESQUINA FRONTAL DERECHA DEL "SABOT". ACTO
SEGUIDO, SON TRASLADADAS LAS CARTAS DE LA "MANO" DEL JUGADOR, SE ENTREGAN A AQUEL
QUE REALIZO LA MAYOR APUESTA A FAVOR DE DICHA "MANO", QUIEN LAS MOSTRARA
DEVOLVIENDOLAS A CONTINUACION AL "CROUPIER" QUE ANUNCIARA LA PUNTUACION TOTAL Y
LAS COLOCARA A SU DERECHA. ASIMISMO, EL JUGADOR QUE DISTRIBUYE LAS CARTAS LAS
DESCUBRE Y LAS TRASLADA AL "CROUPIER". ESTE ANUNCIA EL PUNTO TOTAL PARA LAS DOS
CARTAS Y LAS COLOCA A SU IZQUIERDA.

CUANDO DE ACUERDO CON LAS REGLAS ESTABLECIDAS, EL JUGADOR HAYA DE PLANTARSE, EL
"CROUPIER" ANUNCIARA: "EL JUGADOR SE PLANTA...(PUNTO TOTAL)"; EN CASO CONTRARIO,
DIRA EN ALTA VOZ: "CARTA PARA EL JUGADOR". IGUALES REGLAS SON APLICADAS A LA "MANO"
DE LA BANCA.

FINALIZADA LA JUGADA, EL "CROUPIER" ANUNCIARA LA "MANO" CON LA MAS ALTA PUNTUACION,
QUE SERA LA GANADORA, PROCEDIENDOSE A CONTINUACION AL PAGO DE LAS APUESTAS
GANADORAS Y A LA DEDUCCION, EN SU CASO, DEL BENEFICIO DEL ESTABLECIMIENTO.

08. BACCARA, CHEMIN DE FER O FERROCARRIL
1. DENOMINACION

EL BACCARA-FERROCARRIL, CONOCIDO TAMBIEN COMO "CHEMIN DE FER", ES UN JUEGO DE
CARTAS DE LOS DENOMINADOS DE CIRCULO QUE ENFRENTA A VARIOS JUGADORES ENTRE SlI,
TENIENDO UNO DE ELLOS LA BANCA Y PUDIENDO APOSTAR CONTRA ESTA TODOS LOS
JUGADORES QUE SE HALLAN SENTADOS Y LOS QUE SE ENCUENTREN DETRAS DE ESTOS DE PIE.

Il. ELEMENTOS DEL JUEGO
1. CARTAS.

SE UTILIZARAN SEIS BARAJAS, DE 52 CARTAS, DE LAS DENOMINADAS FRANCESAS, SIN INDICES,
LA MITAD DE ELLAS DE UN COLOR Y LA OTRA MITAD DE COLOR DISTINTO.

LOS NAIPES PUEDEN SER USADOS VARIAS VECES Y NO HABRAN DE SER SUSTITUIDOS POR
OTROS, SIEMPRE Y CUANDO SE ENCUENTREN EN PERFECTO ESTADO. EN LO QUE SE REFIERE A
LAS CARACTERISTICAS QUE HAN DE REUNIR LAS CARTAS, LA FORMA DE SER BARAJADAS Y
MANEJADAS DURANTE EL JUEGO, SE ESTARA A LO DISPUESTO EN EL REGLAMENTO DE CASINOS
DE JUEGO.

2. DISTRIBUIDOR O "SABOT".

SE ESTARA A LOS DISPUESTO EN EL NUMERO 2 DEL APARTADO Il DEL EPIGRAFE 3 DEL PRESENTE
CATALOGO.

3. MESA DE JUEGO.

SERA DE FORMA OVALADA, CON UN LIGERO CORTE O HENDIDURA EN UNO DE SUS LADOS
MAYORES, QUE INDICA LA POSICION DEL "CROUPIER". LA MESA HA DE TENER UNA SERIE DE
DEPARTAMENTOS SEPARADOS Y NUMERADOS A PARTIR DE LA DERECHA DEL "CROUPIER". CADA
DEPARTAMENTO PUEDE DAR ACOGIDA A UN SOLO JUGADOR.

LA SUPERFICIE CENTRAL DE LA MESA HA DE CONTENER LAS SIGUIENTES ABERTURAS O RANURAS:
UNA EN EL CENTRO, DONDE SE INTRODUCIRAN LAS CARTAS USADAS, TAMBIEN LLAMADA CESTA;
OTRA A LA DERECHA DEL "CROUPIER", PARA LAS DEDUCCIONES EN BENEFICIO DE LA CASA,
LLAMADA POZO O "CAGNOTTE", Y UNA ULTIMA, O DOS EN SU CASO, PARA PROPINAS. LA
CANTIDAD QUE CONSTITUYE LA BANCA ESTARA SITUADA FRENTE AL "CROUPIER" A SU IZQUIERDA,
SITUANDOSE A LA DERECHA DEL MISMO LAS GANANCIAS DEL BANQUERO QUE NO CONSTITUYAN
LA BANCA (QUE NO HAYAN SIDO PUESTAS EN JUEGO POR ESTE).

11l. PERSONAL

CADA MESA DE JUEGO TENDRA PERMANENTEMENTE A SU SERVICIO UN INSPECTOR, UN
"CROUPIER" Y UN CAMBISTA (EMPLEADO DE CAMBIOS).

1. INSPECTOR.

ES EL RESPONSABLE DEL DESARROLLO CORRECTO DEL JUEGO. ACTUA COMO DELEGADO DE LA
DIRECCION Y LE CORRESPONDE RESOLVER CUALQUIER CONFLICTO PLANTEADO EN LA MESA DEL
JUEGO. LLEVARA UNA RELACION DE JUGADORES QUE ASPIREN A OCUPAR PLAZAS QUE PUEDAN
QUEDARSE VACANTES.

2. "CROUPIER".

SIN PERJUICIO DE LAS FUNCIONES QUE A LO LARGO DEL PRESENTE EPIGRAFE DEL CATALOGO SE
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LE ATRIBUYEN, TENDRA ENCOMENDADAS LAS SIGUIENTES: RECUENTO, MEZCLA E INTRODUCCION
DE LAS CARTAS EN EL SABOT; TRASLADO DE LAS CARTAS A LOS JUGADORES POR MEDIO DE SU
PALA; ANUNCIO EN VOZ ALTA DE LAS DISTINTAS FRASES DEL JUEGO Y ACTUACIONES DE LOS
JUGADORES; CALCULO E INGRESO DE LA CANTIDAD QUE CORRESPONDA AL POZO EN LA RANURA
CORRESPONDIENTE, INTRODUCCION DE LAS CARTAS USADAS Y DE LAS PROPINAS EN LAS
RANURAS DESTINADAS AL EFECTO.

ASIMISMO LE CORRESPONDE LA CUSTODIA Y CONTROL DE LA SUMA QUE CONSTITUYE LA BANCA
Y EL PAGO DE LAS GANANCIAS A LOS JUGADORES. TAMBIEN ORIENTAR A LOS JUGADORES QUE
LO SOLICITEN SOBRE REGLAS APLICABLES EN CADA CASO.

3. CAMBISTA.

SITUADO DE PIE FRENTE O DETRAS DEL "CROUPIER", TIENE POR MISION EFECTUAR EL CAMBIO DE
DINERO POR FICHAS A LOS JUGADORES QUE LO SOLICITEN, ASI COMO AL "CROUPIER".

ADEMAS EXISTIRAN SERVIDORES AUXILIARES EN NUMERO NO SUPERIOR A UNO POR CUATRO
MESAS O FRACCION. NO PODRAN INTERVENIR EN TODO CUANTO SE RELACIONE CON EL
DESARROLLO DEL JUEGO, LAS CARTAS O LAS FICHAS.

IV. JUGADORES

FRENTE A CADA UNO DE LOS DEPARTAMENTOS DE LA MESA, PODRA SENTARSE UN JUGADOR. LA
SUPERFICIE DE LOS DEPARTAMENTOS PODRA SER UTILIZADA PARA DEPOSITAR LAS FICHAS Y
MANEJAR, EN SU CASO, LAS CARTAS. TAMBIEN PODRAN PARTICIPAR EN EL JUEGO CUANTOS
JUGADORES LO DESEEN, SITUANDOSE DE PIE ALREDEDOR DE LA MESA Y DETRAS DE LOS QUE SE
HALLEN SENTADOS.

A TODOS LOS EFECTOS SE ESTABLECE EL SIGUIENTE ORDEN DE PRIORIDAD ENTRE LOS
JUGADORES: LOS JUGADORES SENTADOS SOBRE LOS QUE ESTAN DE PIE; ENTRE LOS PRIMEROS
SE SEGUIRA LA NUMERACION CORRELATIVA DE LOS DEPARTAMENTOS A PARTIR DEL QUE SE
HALLE SITUADO A LA DERECHA DEL BANQUERO. ENTRE LOS QUE ESTAN DE PIE SE SEGUIRA EL
MISMO ORDEN DE PRIORIDADES QUE ENTRE LOS SENTADOS. EL JUGADOR SENTADO QUE CAMBIA
DE SITIO DURANTE LA TALLA ESTA OBLIGADO A DEJAR PASAR LA "MANO" - "SALUDAR"-; ADEMAS,
NO PUEDE EJERCER SU DERECHO DE PRIORIDAD PARA ADQUIRIR LA "MANO" PASADA, ES DECIR,
COGER LA BANCA, O PARA HACER BANCO HASTA QUE NO HAYA "SALUDADO". LO MISMO
OCURRIRA CUANDO UN JUGADOR OCUPE UNA PLAZA VACANTE DURANTE LA DISTRIBUCION DE UN
"SABOT".

SI EL CAMBIO DE ASIENTO O LA LLEGADA DE UN NUEVO JUGADOR SE HACE AL FINALIZAR LA
TALLA, EL ORDEN DE PRIORIDADES PERMANECERA INTACTO.

EN NINGUN CASO PUEDE UN JUGADOR OCUPAR PLAZA DE ASIENTO EN VARIAS MESAS DE JUEGO
SIMULTANEAMENTE.

LA OCUPACION DE PLAZAS VACANTES SE HARA DE LA FORMA SIGUIENTE: TENDRAN PRIORIDAD,
DURANTE LA TALLA, LOS INSCRITOS EN LA LISTA DE ESPERA EN PODER DEL INSPECTOR, UNA VEZ
CONCLUIDA ESTA LOS JUGADORES SENTADOS QUE HAYAN SOLICITADO CAMBIO DE PLAZA.

EL JUGADOR QUE DURANTE DOS VECES CONSECUTIVAS REHUSE TOMAR LA MANO DEBERA
ABANDONAR SU PLAZA EN LA MESA DE JUEGO.

ESTA PROHIBIDO A LOS JUGADORES DE PIE DESPLAZARSE DE SITIO PARA SEGUIR LA "MANO". EL
QUE LO HAGA SERA COBRADO EL PRIMERO O PAGADO EL ULTIMO, EN SU CASO.

EL JUGADOR QUE ESTE AUSENTE DE LA MESA CUANDO LE CORRESPONDA COGER LA "MANO"
PERDERA SU PLAZA EN BENEFICIO DEL PRIMER INSCRITO EN LA LISTA DE ESPERA.

EN NINGUN CASO PODRA OCUPARSE UNA PLAZA DE ASIENTO MOMENTANEAMENTE VACIA.
V. BANCA

LA BANCA SE ADJUDICARA INICIALMENTE AL JUGADOR SITUADO A LA DERECHA DEL "CROUPIER"
(SENTADO FRENTE AL DEPARTAMENTO NUMERO 1) Y SERA ROTATORIA SIGUIENDO EL ORDEN DE
NUMERACION DE LOS DEPARTAMENTOS.

CUALQUIER JUGADOR, ESTE SENTADO O DE PIE, PODRA EN CUALQUIER PASE DE LA BANCA,
ASOCIARSE AL BANQUERO, Sl ESTE LO ACEPTA, PONIENDO A SU DISPOSICION UNA CANTIDAD
DETERMINADA. EL ASOCIADO NO PODRA INTERVENIR EN NINGUN MOMENTO EN EL JUEGO Y
GANARA O PERDERA EN LAS MISMAS CONDICIONES QUE EL BANQUERO. LA BANCA PODRA SER
RETIRADA POR EL JUGADOR MIENTRAS GANA, DEBIENDO, EN CASO DE PERDIDA, SER CEDIDA AL
JUGADOR SITUADO A SU DERECHA. LO MISMO OCURRIRA CUANDO LA BANCA SEA ABANDONADA
VOLUNTARIAMENTE. SI ALGUNO DE LOS JUGADORES NO QUIERE COGER LA BANCA, ESTA
SEGUIRA ROTANDO POR EL ORDEN ESTABLECIDO. EN TODO CASO, EL JUGADOR QUE COGE LA
BANCA HABRA DE HACERLO, POR LO MENOS, CON LA MISMA CANTIDAD QUE EL QUE LA
ABANDONO VOLUNTARIAMENTE.

SI NINGUN JUGADOR SENTADO DESEA ADQUIRIR LA BANCA, SE OFRECE A LOS QUE ESTAN DE PIE,
Y SI NADIE LA ADQUIERE, EL JUGADOR QUE CEDIO LA BANCA O PASO LA "MANO" PUEDE VOLVER A
COGERLA POR LA MISMA CANTIDAD. LA "MANO" PASADA ADQUIRIDA POR UN SOLO JUGADOR
TIENE PREFERENCIA SOBRE LA ADQUIRIDA EN ASOCIACION. EL BANQUERO QUE PASO LA "MANO"
PUEDE ASOCIARSE CON EL JUGADOR QUE LA HA ADQUIRIDO POSTERIORMENTE.

CUANDO LA BANCA NO HA SIDO ADQUIRIDA EN EL TURNO ROTATORIO, SE SUBASTARA Y
ADJUDICARA AL MAYOR POSTOR DE ENTRE LOS JUGADORES SENTADOS Y DE PIE, A EXCEPCION
DEL BANQUERO. LOS JUGADORES SENTADOS SOLO TENDRAN PRIORIDAD SOBRE LOS QUE SE
HALLAN DE PIE EN CASO DE PUJAS IGUALES.

CUANDO ALGUN JUGADOR QUE ESTA DE PIE ADQUIERE LA BANCA (TOMA LA "MANO™. Y LA

14 de 23 http://www.mir.es/ SGACAVT/derecho/or/or09101979.html



.. Ministerio del Interior (Espafia) - Informacién sobre Tramites :. http://www.mir.es/ SGACAVT/derecho/or/or09101979.html

VUELVE A PASAR, AQUELLA SE OFRECE PRIMERO AL JUGADOR SENTADO A LA DERECHA DEL
ULTIMO JUGADOR SENTADO QUE TUVIESE LA BANCA. CUANDO EL JUGADOR QUE ADQUIERE LA
BANCA ESTA SENTADO AL PASARLA, ESTA SE OFRECERA PRIMERO AL JUGADOR SENTADO A SU
DERECHA.

UNA VEZ ADJUDICADA LA BANCA, EL TOTAL QUE LA FORMA PUEDE SER AUMENTADO POR EL
JUGADOR EN RELACION A LA CANTIDAD OFRECIDA, PERO NUNCA DISMINUIDO.

SI LA BANCA ADJUDICADA ES SUPERIOR A LA BANCA ANTERIOR, EL JUGADOR QUE HABIA HECHO
BANCA ANTES DE PASARLE LA "MANO" TIENE DERECHO A COGER LAS CARTAS, AUNQUE SU
APUESTA SEA INFERIOR A LA DE OTROS JUGADORES, PERO SOLO POR UNA JUGADA.

EL BANQUERO QUE PASA LA "MANO", ASI COMO SU ASOCIADO, NO PODRAN PARTICIPAR EN LA
SUBASTA DE LA "MANO" QUE ACABAN DE PASAR, PERO S| PODRAN HACERLO CUANDO EL NUEVO
BANQUERO PASE LA "MANO" Y ASI SUCESIVAMENTE.

SI NINGUN JUGADOR ADQUIRIO LA BANCA, ESTA VUELVE AL JUGADOR SITUADO A LA DERECHA
DEL BANQUERO QUE PASO LA "MANO", QUIEN DEBERA ACEPTARLA POR EL MINIMO ESTABLECIDO
EN LA MESA. CASO DE NO HACERLO, CEDERA SU PLAZA. CUANDO EL JUGADOR QUE ADQUIRIO
UNA "MANO" PASADA PIERDE, EL "SABOT" VUELVE AL JUGADOR SENTADO A LA DERECHA DEL
BANQUERO QUE PASO LA "MANO".

EL JUGADOR QUE ADQUIERE LA BANCA ESTA OBLIGADO A DAR CARTAS POR LO MENOS UNA VEZ.
SI SE NIEGA, LA BANCA SE SUBASTARA PERO NO PODRAN PUJAR POR ELLA NI ESTE JUGADOR NI
EL ANTERIOR BANQUERO SI HUBIERA PASADO LA "MANO". SI EN ESTA PRIMERA JUGADA HAY
IGUALDAD DE PUNTOS LA BANCA PUEDE SER CEDIDA DE ACUERDO CON LAS REGLAS GENERALES.

EL MINIMO DEL PUNTO O MINIMO DE LAS POSTURAS, ES DECIR, LA CANTIDAD MINIMA PARA
PODER JUGAR COMO PUNTO CONTRA LA BANCA, NO SERA NECESARIAMENTE IDENTICO PARA LAS
DISTINTAS MESAS, NI PODRA SER INFERIOR EN NINGUN CASO AL MINIMO AUTORIZADO POR EL
MINISTERIO DEL INTERIOR, QUE DEBERA APARECER OSTENSIBLEMENTE INDICADO EN LA MESA.

EL MAXIMO DEL PUNTO O CANTIDAD MAXIMA QUE PUEDE EXPONER UN JUGADOR ES AQUELLA
EQUIVALENTE A LA EXISTENTE EN LA BANCA EN CADA JUGADA. CUANDO UN JUGADOR LLEGA A
DICHA CANTIDAD MAXIMA SE DICE QUE "HACE BANCO".

EL MAXIMO DE LA BANCA DEBERA SER EQUIVALENTE A CIEN VECES EL MINIMO AUTORIZADO PARA
EL PUNTO Y EL MINIMO DE AQUELLA NO PODRA SER INFERIOR AL DE ESTE. PREVIA SOLICITUD DE
LOS CASINOS PODRAN AUTORIZARSE EL QUE LA BANCA JUEGUE SIN MAXIMO LIMITADO.

LA DEDUCCION EN BENEFICIO DEL ESTABLECIMIENTO QUEDA FIJADA EN UN 5 POR 100 SOBRE
LAS CANTIDADES GANADAS POR EL BANQUERO EN CADA JUGADA.

(CUADRO OMITIDO)

"GARAGE" ES LA CANTIDAD O CONJUNTO DE CANTIDADES QUE EL BANQUERO EXCLUYE DEL
JUEGO, CUANDO SE DAN LOS CASOS O CIRCUNSTANCIAS SIGUIENTES:

A) "GARAGE" VOLUNTARIO. LAS GANANCIAS OBTENIDAS POR EL BANQUERO NORMALMENTE
PASAN A FORMAR PARTE DE LA BANCA, PERO AQUEL PODRA DECIDIR VOLUNTARIAMENTE
EXCLUIRLAS DEL JUEGO, SIEMPRE QUE LA SUMA DE LAS MISMAS SUPERE UNA CANTIDAD
EQUIVALENTE A CINCUENTA VECES EL MINIMO DEL PUNTO, PASANDO ENTONCES A CONSTITUIR O
FORMAR PARTE DEL "GARAGE".

B) "GARAGE" OBLIGATORIO. ES LA CANTIDAD QUE EL BANQUERO HA DE EXCLUIR DEL JUEGO EN
LA MEDIDA EN QUE EL IMPORTE DE LA BANCA EXCEDE DE LA SUMA DE VALORES DE LOS PUNTOS.

C) "GARAGE" IMPROPIO. ES AQUELLA PARTE DE LA BANCA QUE EL BANQUERO NO PUEDE PONER
EN JUEGO, PORQUE EXCEDE DE LA CANTIDAD MAXIMA PERMITIDA PARA AQUELLA, ES DECIR, DE
CIEN VECES EL MINIMO DEL PUNTO.

D) EXCLUSION DEL "GARAGE". EN EL CASO DE QUE LA BANCA JUEGUE SIN MAXIMO LIMITADO, EL
BANQUERO PODRA RENUNCIAR AL "GARAGE" ANUNCIANDO "TODO VA".

VI. REGLAS DEL JUEGO

EL VALOR DEL JUEGO DEPENDE DE LOS PUNTOS ADJUDICADOS A CADA CARTA, QUE SON LOS QUE
LLEVAN INSCRITOS, SALVO EL 10 Y LAS FIGURAS, QUE NO TIENEN NINGUN VALOR NUMERICO Y EL
AS, QUE VALE UN PUNTO. SE SUMA LA PUNTUACION DE LAS CARTAS Y SE DESPRECIAN LAS
DECENAS, TENIENDO VALOR EXCLUSIVAMENTE LA CIFRA DE LAS UNIDADES. GANARA AQUEL
JUEGO CUYA PUNTUACION SEA DE NUEVE O ESTE MAS PROXIMA A DICHA CIFRA. EN CASO DE
EMPATE, LA JUGADA ES CONSIDERADA NULA.

EL BANQUERO REPARTE INICIALMENTE Y DE FORMA ALTERNATIVA DOS CARTAS TAPADAS AL
JUGADOR QUE SE ENFRENTA CON EL, Y SE DA A SI MISMO DOS CARTAS TAPADAS. Sl RECIBIDAS
LAS DOS PRIMERAS CARTAS, LA PUNTUACION ES DE OCHO O NUEVE, ESTAS SERAN
DESCUBIERTAS Y SE ABATE EL JUEGO, DEBIENDO EL CONTRARIO MOSTRAR ASIMISMO SU JUEGO.

EN LOS DEMAS CASOS, EL JUGADOR QUE SE ENFRENTA A LA BANCA PODRA SOLICITAR UNA
TERCERA CARTA O CONSIDERARSE SERVIDO, LO QUE ANUNCIARA UTILIZANDO LOS TERMINOS
"CARTA" Y "NO", RESPECTIVAMENTE. LA ACTUACION DEL JUGADOR SE ATENDRA A LAS REGLAS
SIGUIENTES:

CUANDO TIENE O, 1, 2, 3 O 4, HA DE PEDIR CARTA.

CUANDO TIENE 5, PUEDE OPTAR.

CUANDO TIENE 6 O 7, HA DE PLANTARSE.
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EN EL SUPUESTO DE QUE EL JUGADOR HAGA BANCO, NO SE LE APLICARAN ESTAS REGLAS Y
TENDRA LIBERTAD PARA PEDIR CARTA O QUEDARSE SERVIDO, SIEMPRE QUE LO AUTORICE EL
DIRECTOR DE JUEGOS ANTES DE COMENZAR LA PARTIDA. A CONTINUACION, EL BANQUERO
PODRA OPTAR ENTRE PEDIR CARTA O NO HACERLO, EXCEPTO CUANDO TIENE CERO ("BACCARA"),
EN QUE ES OBLIGATORIO SOLICITAR UNA TERCERA CARTA. A DIFERENCIA DE LAS ANTERIORES, LA
TERCERA CARTA SE DA SIEMPRE DESCUBIERTA. EL JUEGO FINALIZA CON EL ANUNCIO DE LA
PUNTUACION DE CADA JUGADOR, EL DESCUBRIMIENTO DE LAS CARTAS Y EL PAGO O RETIRADA
DE LAS APUESTAS, EN SU CASO.

TODO JUGADOR PUEDE SOLICITAR AL "CROUPIER" ACLARACIONES SOBRE LAS REGLAS DEL
JUEGO, QUIEN ESTA OBLIGADO A DARSELAS. S| EL JUGADOR TIENE PUNTUACION DE 5 Y SOLICITA
CONSEJO AL "CROUPIER", ESTE LE HARA PLANTARSE.

EL BANQUERO PODRA, SI LO DESEA, SOLICITAR DEL "CROUPIER" EL CUADRO DE JUGADAS DE LA
BANCA, EN CUYO CASO DEBERA AJUSTARSE A LO EN EL ESTABLECIDO.

VIl. DESARROLLO DEL JUEGO

ES CONDICION IMPRESCINDIBLE PARA QUE EL JUEGO PUEDA DAR COMIENZO QUE HAYA EN LA
MESA UN MINIMO DE CUATRO JUGADORES, CIFRA QUE DEBERA MANTENERSE A LA LARGO DE LA
TODA LA PARTIDA.

AL PRINCIPIO DE CADA PARTIDA, EL "CROUPIER", DESPUES DE MEZCLAR LAS CARTAS, LAS OFRECE
A LOS JUGADORES, DICIENDO: "SENORES, LAS CARTAS PASAN". CUALQUIER JUGADOR PUEDE
MEZCLAR LAS CARTAS, QUE, A SU VEZ, HABRAN DE MEZCLARSE POR ULTIMA VEZ POR EL
"CROUPIER" CUANDO LE SEAN DEVUELTAS. HECHO ESTO, OFRECE LAS CARTAS AL JUGADOR
SITUADO A SU IZQUIERDA, Y ASI SUCESIVAMENTE, HASTA QUE ALGUNO DE ELLOS CORTE EL
MAZO.

A CONTINUACION SE COLOCARA EN EL INTERIOR, ANTES DE LAS SIETE CARTAS FINALES DEL
MAZO, UNA CARTA-BLOQUEO, O CARTA DE DETENCION DE UN COLOR QUE PERMITA
DIFERENCIARLA DE LAS DEMAS. LA APARICION DE AQUELLA CARTA DETERMINARA EL FINAL DE LA
PARTIDA Y NO SE PODRA REALIZAR NINGUNA JUGADA MAS, SALVO QUE LA QUE SE ESTA
LLEVANDO A CABO EN EL MOMENTO.

ADJUDICADA LA BANCA, EL BANQUERO ANUNCIARA LA CANTIDAD PUESTA EN JUEGO, QUE SERA
ENTREGADA EN FICHAS AL "CROUPIER" QUIEN LAS COLOCARA SOBRE LA MESA, A SU IZQUIERDA.
ACTO SEGUIDO ESTE ANUNCIARA LA SUMA, INDICANDO A LOS JUGADORES QUE ES LA CIFRA
MAXIMA QUE PUEDEN JUGAR; PARA ELLO UTILIZARA LA EXPRESION "HAY ..... PESETAS EN LA
BANCA".

SI HAY VARIOS JUGADORES QUE QUIEREN HACER BANCO, SE SEGUIRA EL ORDEN DE LAS
PRIORIDADES ESTABLECIDO EN EL APARTADO IV. EL BANCO HECHO POR UN SOLO JUGADOR,
INCLUSO SI ESTA DE PIE, TIENE PREFERENCIA SOBRE EL BANCO EN ASOCIACION.

SI NINGUNO DE LOS JUGADORES SENTADOS O DE PIE, ESTA DISPUESTO A HACER BANCO, PUEDE
ANUNCIARSE BANCO PARCIAL, CON LA EXPRESION "BANCO CON LA MESA", PARA LO CUAL LA
CANTIDAD DE LA POSTURA HABRA DE SER LA MITAD DE LA BANCA. A CONTINUACION, EL
"CROUPIER" INVITARA AL RESTO DE LOS JUGADORES A COMPLETAR CON SUS APUESTAS LA SUMA
EN BANCA, HASTA QUE CON LA VOZ "NO VA MAS APUESTAS "DE POR FINALIZADO EL TIEMPO DE
APOSTAR.

EL JUGADOR QUE HA ANUNCIADO "BANCO CON LA MESA" TIENE DERECHO A COGER LAS CARTAS
INCLUSO SI ESTA DE PIE, EXCEPTO CUANDO ALGUIEN DICE LA FRASE "CON LA MESA Y ULTIMO
COMPLETO", SIENDO EL HECHO DE COMPLETAR LA OTRA MITAD EL QUE DA PRIORIDAD. EL
"BANCO CON LA MESA" ES CONSIDERADO UN ACTO AISLADO Y NO DA PRIORIDAD PARA LA
JUGADA SIGUIENTE, SALVO QUE HAYA SIDO HECHO SOLO.

CUANDO NADIE HACE BANCO, NI BANCO CON LA MESA, LAS CARTAS SE DAN AL JUGADOR
SENTADO CUYA APUESTA SEA MAS ALTA. EN CASO DE IGUALDAD DE APUESTAS, SE ESTARA AL
ORDEN GENERAL DE PRIORIDADES ENTRE LOS JUGADORES. ESTA PROHIBIDO QUE UN JUGADOR
SENTADO UNA SU APUESTA A LA DE OTROS JUGADORES, ESTEN DE PIE O SENTADOS.

LA PETICION DE BANCO NO TIENE PREFERENCIA CUANDO LAS CARTAS HAN SIDO YA
DISTRIBUIDAS, EXCEPTO CUANDO EL JUGADOR REPITE EL BANCO, "BANCO SEGUIDO", EN CUYO
CASO PUEDE HACERLO INCLUSO DESPUES DE LA DISTRIBUCION DE LAS CARTAS, SIEMPRE QUE
OTRO JUGADOR NO LAS TENGA YA EN LA MANO. TIENE DERECHO A PEDIR BANCO SEGUIDO EL
JUGADOR QUE HIZO BANCO Y PERDIO.

SI EN EL CASO DE BANCO SEGUIDO EL "CROUPIER" DA POR ERROR LAS CARTAS A OTRO
JUGADOR, ESTAS PODRAN SER RECLAMADAS SI AUN NO HAN SIDO VISTAS (LA CARTA ES
CONSIDERADA VISTA CUANDO HA SIDO LEVANTADA DEL TAPIZ).

SI LA PETICION DE BANCO SEGUIDO SE PRODUCE DESPUES DE LA DISTRIBUCION Y ENTREGA DE
LAS CARTAS A OTRO JUGADOR, ESTE ULTIMO TIENE PREFERENCIA SI HA TOMADO CARTAS Y LAS
HA VISTO.

CUANDO HABIENDOSE ANUNCIADO CORRECTAMENTE BANCO SEGUIDO, UN JUGADOR TOMA LAS
CARTAS ANTES DE QUE EL "CROUPIER" LAS DE AL JUGADOR QUE ANUNCIO BANCO SEGUIDO,
AQUELLAS LE SERAN RETIRADAS, AUNQUE HAYAN SIDO VISTAS, Y SE ENTREGARAN AL JUGADOR
AL QUE CORRESPONDA.

TODO BANCO SEGUIDO ABANDONADO PUEDE SER RECUPERADO EN CASO DE IGUALDAD DE
PUNTUACION ENTRE EL BANQUERO Y OTRO JUGADOR O JUGADORES.

CUANDO NADIE HACE BANCO Y SOLO UN JUGADOR APUESTA CONTRA LA BANCA, ESTE TENDRA
DERECHO AL BANCO SEGUIDO.

UNA VEZ REALIZADAS LAS APUESTAS. Y TRAS LA VOZ DEL "CROUPIER" "NO VAN MAS APUESTAS".
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EL BANQUERO EXTRAERA LAS CARTAS DEL "SABOT" Y LAS DISTRIBUIRA DE UNA EN UNA
ALTERNATIVAMENTE EMPEZANDO POR EL JUGADOR CONTRARIO. LAS CARTAS SERAN
TRASLADADAS HASTA EL POR EL "CROUPIER" MEDIANTE LA PALA. QUEDA FORMALMENTE
PROHIBIDO AL BANQUERO DISTRIBUIR LAS CARTAS ANTES DE QUE EL "CROUPIER" HAYA
ANUNCIADO "NO VAN MAS APUESTAS"; SIN EMBARGO, PODRA INSTAR AL "CROUPIER" A QUE
RETIRE LAS POSTURAS EFECTUADAS DESPUES DE MENCIONADA DICHA FRASE.

EXAMINADAS LAS CARTAS Y SOLICITADA, EN SU CASO, UNA TERCERA, SE PROCEDERA A
DESCUBRIR LOS RESPECTIVOS JUEGOS, PAGANDO EL "CROUPIER" LA DEDUCCION
CORRESPONDIENTE AL POZO O "CAGNOTTE", Y SE INTRODUCIRA SU IMPORTE EN LA RANURA
DESTINADA AL EFECTO. LAS GANANCIAS DEL BANQUERO PASARAN A FORMAR PARTE DE LA
BANCA, SALVO Sl ESTE DECIDE EXCLUIRLAS DEL JUEGO, DE ACUERDO CON LO PREVISTO EN EL
APARTADO V, EN CUYO CASO EL "CROUPIER"LAS COLOCARA SOBRE LA MESA, A SU DERECHA.

CUANDO SE HAYAN TERMINADO LAS CARTAS DE UN "SABOT", EL "CROUPIER" PROCEDERA A
REALIZAR LAS OPERACIONES CORRESPONDIENTES DE MEZCLA, CORTE E INTRODUCCION DEL
MAZO EN EL "SABOT". EL BANQUERO QUE GANA LA ULTIMA JUGADA DE UNA TALLA TIENE
DERECHO A SEGUIR SIENDOLO EN LA PROXIMA, SI OFRECE UNA CANTIDAD IGUAL A LA QUE
CONSTITUIA ENTONCES LA BANCA.

ANTE LA PETICION DE ALGUN JUGADOR, LAS CARTAS SERAN CONTROLADAS AL FINAL DE LA
TALLA.

VIIl. ERRORES E INFRACCIONES EN EL JUEGO

1. ESTA PROHIBIDO EXTRAER CARTAS DEL DISTRIBUIDOR ANTES DE HABER FINALIZADO EL
TIEMPO DE LAS APUESTAS. LAS CARTAS SACADAS NO PODRAN EN NINGUN CASO SER
REINTEGRADAS AL "SABOT", Y EL JUGADOR QUE LAS SACO IRREGULARMENTE ESTA OBLIGADO A
SEGUIR LA JUGADA. SI EN UN CASO EXCEPCIONAL EL INSPECTOR ESTIMA QUE NO DEBE APLICAR
ESTA REGLA EN TODO SU RIGOR, LA CARTA O CARTAS SACADAS HABRAN DE SER
OBLIGATORIAMENTE DESECHADAS Y NO PODRAN SER UTILIZADAS POR EL JUGADOR QUE TOME LA
"MANO™" PASADA.

TODA CARTA QUE APAREZCA DESCUBIERTA AL SER EXTRAIDA DEL "SABOT" SE CONSIDERARA
INSERVIBLE Y SERA RETIRADA, SIN QUE POR ELLO PUEDAN LOS JUGADORES DISMINUIR O RETIRAR
SUS APUESTAS.

SI EN EL TRANSCURSO DE LA DISTRIBUCION APARECEN DOS O MAS CARTAS PEGADAS ENTRE SI,
LA JUGADA SERA ANULADA.

CUANDO ALGUNA CARTA CAIGA AL SUELO SOLO PODRA SER RECOGIDA POR EL "CROUPIER" O
CUALQUIER OTRO EMPLEADO DEL ESTABLECIMIENTO Y CONSERVARA SU VALOR, REANUDANDOSE
A CONTINUACION LA JUGADA.

2. ERRORES DEL "CROUPIER".

Sl EL "CROUPIER" DESCUBRE ACCIDENTALMENTE ALGUNA CARTA DURANTE LA DISTRIBUCION,
LOS JUGADORES HABRAN DE AJUSTARSE A LAS REGLAS DE JUEGO DE BANQUERO Y PUNTO. EN EL
CASO DE QUE LAS DOS CARTAS DEL PUNTO SEAN DESCUBIERTAS, EL BANQUERO HABRA DE
ATENERSE A LO DISPUESTO EN EL CUADRO DE JUGADAS DE LA BANCA, DEBIENDO PEDIR CARTA
EN LOS CASOS OPCIONALES. CUALQUIERA OTRA FALTA COMETIDA POR EL "CROUPIER" DURANTE
EL REPARTO DE LAS CARTAS ANULARA LA JUGADA, SIEMPRE QUE NO PUEDA SER AQUELLA
RECTIFICADA SIN PERJUICIO PARA EL BANQUERO Y EL JUGADOR.

EN CASO DE QUE EL "CROUPIER" ANUNCIE POR ERROR "CARTA"™ CUANDO EL PUNTO HA DICHO
"NO", LA JUGADA SE RESTABLECE CONFORME AL CUADRO. SI EL BANQUERO TIENE O, 1, 2, 3,4 O
5 Y YA HA SACADO UNA CARTA, ESTA LE ES ADJUDICADA; SI HA SACADO DOS CARTAS LA
PRIMERA DE ELLAS SE LE ADJUDICA Y LA SEGUNDA SE DESECHA; SI TIENE 6 O 7, CUALQUIER
CARTA EXTRAIDA ES DESECHADA.

3. ERRORES DEL BANQUERO.

LA EXTRACCION POR PARTE DEL BANQUERO Y DE UNA QUINTA CARTA DESPUES DE HABER DADO
DOS AL PUNTO Y HABERSE DADO EL MISMO DOS, LE OBLIGARA A ACEPTARLA PARA SI EN EL
SUPUESTO DE QUE EL PUNTO NO SOLICITE UNA TERCERA CARTA.

SI EL BANQUERO EN LA DISTRIBUCION INICIAL SE DA MAS DE DOS CARTAS, SE CONSIDERARA
QUE TIENE UNA PUNTUACION DE CERO ("BACCARA"), AUNQUE CONSERVE SU DERECHO A PEDIR
OTRA CARTA.

CUANDO AL DAR LA TERCERA CARTA EL BANQUERO DA POR ERROR DOS CARTAS AL JUGADOR
CONTRARIO SE LE ADJUDICARA AQUELLA DE LAS DOS CON LA QUE FORME UNA PUNTUACION MAS
ALTA. LO CONTRARIO OCURRIRA CUANDO EL BANQUERO SE DE A SI MISMO DOS CARTAS EN VEZ
DE UNA.

S| DURANTE LA DISTRIBUCION DE LAS DOS PRIMERAS CARTAS DEL PUNTO EL BANQUERO DEJA
CAER ALGUNA EN LA CESTA, SE CONSIDERA QUE EL PUNTO ABATE CON 9. CUANDO ESTO OCURRE
CON LA TERCERA CARTA DEL PUNTO, SE CONSIDERARA QUE SU PUNTUACION ES DE 9. EL
BANQUERO TENDRA EN ESTE CASO DERECHO A UNA TERCERA CARTA, SALVO SI TIENE 7.

S| DURANTE EL REPARTO EL BANQUERO DESCUBRE LA PRIMERA O A LA TERCERA CARTA, AL IR
AMBAS DIRIGIDAS AL PUNTO, AQUEL DEBERA DESCUBRIR SU CARTA RESPECTIVA. CUANDO EL
BANQUERO DESCUBRE POR ERROR LAS DOS CARTAS DIRIGIDAS AL CONTRARIO, ADEMAS DE
DESCUBRIR SUS DOS CARTAS, HABRA DE AJUSTAR OBLIGATORIAMENTE SU JUEGO AL CUADRO DE
JUGADAS DE LA BANCA.

EL BANQUERO HABRA DE HABLAR SIEMPRE DESPUES DEL PUNTO. S| ABATIERA ANTES DE QUE
ESTE SE HUBIERA PRONUNCIADO, LOS JUGADORES PODRAN RETIRAR SUS APUESTAS. CUANDO EL
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BANQUERO TENIENDO 8 O Y, DA U OFRECE CARIAS, PIERDE SU DERECHO A ABAITIR.

LA INTRODUCCION POR EL BANQUERO DE ALGUNA CARTA EN LA CESTA ANTES DE QUE HAYA SIDO
VISTA DE FORMA INEQUIVOCA POR EL RESTO DE LOS JUGADORES LLEVARA APAREJADA LA
PERDIDA DE LA JUGADA PARA EL BANQUERO.

NO PODRA EFECTUARSE NINGUNA RECLAMACION CONTRA EL BANQUERO CUANDO LA JUGADA
HAYA FINALIZADO Y LAS APUESTAS HAYAN SIDO COBRADAS O PAGADAS.

4. ERRORES DE LOS JUGADORES.

ESTA FORMALMENTE PROHIBIDO VER LAS CARTAS RECIBIDAS DE FORMA LENTA Y TENERLAS EN LA
MANO DEMASIADO TIEMPO. CUALQUIER JUGADOR QUE EMPLEE DEMASIADO TIEMPO EN ANUNCIAR
SU JUEGO NO PODRA CONTINUAR TENIENDO LAS CARTAS.

EXCEPTO EL "CROUPIER" NADIE PODRA DAR CONSEJOS A LOS JUGADORES. CUANDO SE INFRINJA
ESTA REGLA, SE ESTARA A LO DISPUESTO EN EL CUADRO DE JUGADAS.

SI POR ERROR EL PUNTO DICE "CARTA"EN VEZ DE "NO", O VICEVERSA, EL BANQUERO TIENE
DERECHO A DARLE O NEGARLE LA CARTA, A MENOS QUE AQUEL TENGA "BACCARA". EN TODO
CASO, EL BANQUERO HABRA DE PRONUNCIARSE ANTES DE SACAR LA CARTA.

EN EL CASO DE QUE EL PUNTO SE OLVIDE DE ABATIR EN SU MOMENTO, PIERDE ESTE DERECHO; SI
HA PEDIDO CARTA, LA DECISION LA TOMARA EL BANQUERO. EL PUNTO QUE TENIENDO 9 OLVIDA
ABATIR PIERDE LA JUGADA SI EL BANQUERO ABATE CON 8.

CUALQUIER OTRO ERROR EN EL ANUNCIO DEL JUEGO POR PARTE DEL PUNTO SERA RECTIFICADO,
DESECHANDOSE, SI PROCEDE, LAS CARTAS PUESTAS EN JUEGO COMO CONSECUENCIA DE DICHO
ERROR. SE EXCEPTUARA DE ESTA REGLA AL JUGADOR QUE HACE BANCO, EN CUYO CASO HABRA
DE SUFRIR LAS CONSECUENCIAS DE SU ERROR, SALVO SI TIENE CERO, "BACCARA", CON SUS DOS
PRIMERAS CARTAS, PUDIENDO ENTONCES SOLICITAR SIEMPRE UNA TERCERA CARTA.

SI EL JUGADOR ARROJA LAS CARTAS EN LA CESTA ANTES DE QUE HAYAN SIDO VISTAS, LA
JUGADA SE LE DARA POR PERDIDA.

LAS APUESTAS DE LOS PUNTOS DEBEN ESTAR SITUADAS A DESCUBIERTO ENCIMA DE LA MESA Y
DEBEN SER VIGILADAS POR ELLOS MISMOS. NINGUNA RECLAMACION PODRA SER ACEPTADA SI
ESTA REGLA HA SIDO INCUMPLIDA. CUANDO HAYA POSTURAS COLOCADAS SOBRE LA RAYA,
JUEGAN LA MITAD; CUALQUIER OTRO ANUNCIO POR PARTE DEL JUGADOR OBLIGA AL "CROUPIER"
A PROCEDER AL CAMBIO INMEDIATO, SIN QUE EL JUGADOR PUEDA OPONERSE.

LOS CASOS NO PREVISTOS EN EL PRESENTE EPIGRAFE DEL CATALOGO DE JUEGOS SERAN
SOMETIDOS A LA APRECIACION DEL INSPECTOR DE LA MESA, QUIEN RESOLVERA.

09. "BACCARA" A DOS PARNOS
1. DENOMINACION

EL "BACCARA" A DOS PANOS ES UN JUEGO DE CARTAS DE LOS DENOMINADOS DE CIRCULO, QUE
ENFRENTA A UN JUGADOR QUE ES LA BANCA CON OTROS JUGADORES, PUDIENDO APOSTAR
CONTRA AQUEL TANTO LOS JUGADORES QUE SE HALLAN SENTADOS ALREDEDOR DE LA MESA DE
JUEGO COMO LOS QUE ESTAN SITUADOS DE PIE DETRAS DE AQUELLOS.

RECIBE TAMBIEN EL NOMBRE DE BANCA O BANCA FRANCESA Y PUEDE REVESTIR DOS
MODALIDADES: BANCA LIMITADA Y BANCA LIBRE O ABIERTA. EN EL PRIMER CASO, EL BANQUERO
SOLO RESPONDERA POR LA CANTIDAD, QUE SITUADA SOBRE LA MESA, CONSTITUYE LA BANCA EN
CADA MOMENTO. EN LA BANCA LIBRE O BANCA ABIERTA, SU TITULAR HA DE RESPONDER FRENTE
A TODAS LAS POSTURAS SIN LIMITE.

EN LA BANCA LIMITADA EXISTIRA UN LIMITE O CIFRA MAXIMA PARA CONSTITUIR LA BANCA,
INDEPENDIENTEMENTE DE QUE DURANTE EL TRANSCURSO DEL JUEGO EL BANQUERO SUPERE CON
SUS GANANCIAS TAL CANTIDAD MAXIMA DE ADJUDICACION.

Il. ELEMENTOS DE JUEGO
1. CARTAS.

SE UTILIZARAN BARAJAS DE 52 CARTAS DE LAS DENOMINADAS FRANCESAS, SIN INDICES, SIENDO
OBLIGATORIO QUE SEAN SIEMPRE BARAJAS A ESTRENAR. SERAN NECESARIAS SEIS BARAJAS,
TRES DE UN COLOR Y TRES DE OTRO, TANTO EN LA BANCA LIBRE, COMO EN LA LIMITADA.

2. DISTRIBUIDOR O "SABOT".

SE ESTARA A LO DISPUESTO EN EL NUMERO 2 DEL APARTADO Il DEL EPIGRAFE 3 DEL PRESENTE
CATALOGO.

3. MESA DE JUEGO.

SERA OVALADA, CON UN LIGERO CORTE O HENDIDURA EN UNO DE SUS LADOS MAYORES, QUE
INDICARA LA POSICION DEL "CROUPIER". FRENTE A EL SE COLOCARA EL BANQUERO, QUE TENDRA
A SU DERECHA EL PRIMER PANO, FORMADO POR UNA SERIE DE DEPARTAMENTOS Y NUMERADOS A
PARTIR DEL MAS CERCANO AL BANQUERO, QUE LLEVARA EL NUMERO 1; A SU IZQUIERDA ESTARA
EL SEGUNDO PANO, CON EL MISMO NUMERO DE DEPARTAMENTOS Y NUMERACION CORRELATIVA,
INICIADA CON EL NUMERO SIGUIENTE AL ULTIMO DE PRIMER PANO, EN EL DEPARTAMENTO
SITUADO MAS PROXIMO AL BANQUERO.

ADEMAS, CADA PANO TENDRA UNA SUPERFICIE DELIMITADA DESTINADA A RECOGER LAS
POSTURAS QUE SE QUIEREN REALIZAR SOBRE EL OTRO PANO. LAS APUESTAS, COLOCADAS
SOBRE LA RAYA QUE SEPARA AQUELLA SUPERFICIE DEL RESTO DEL PANO, JUGARAN POR PARTES
IGUALES A LOS DOS PANOS.
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EN LA PARTE LIBRE DE LA MESA HABRA UNA PRIMERA RANURA PARA LAS CARTAS USADAS,
LLAMADA CESTA; UNA SEGUNDA RANURA, A LA DERECHA DEL "CROUPIER" PARA LAS
DEDUCCIONES EN BENEFICIO DE LA CASA SOBRE LAS GANANCIAS DEL BANQUERO, QUE RECIBE
EL NOMBRE DE POZO O "CAGNOTTE" Y UNA TERCERA RANURA, QUE PUEDEN SER DOS, PARA
RECOGER LAS PROPINAS.

11l. PERSONAL

EL PERSONAL MINIMO NECESARIO SERA: UN INSPECTOR, UN "CROUPIER", UN CAMBISTA Y UNA
AUXILIAR. SERA APLICABLE AL INSPECTOR, "CROUPIER" Y CAMBISTA, RESPECTIVAMENTE, LO
DISPUESTO EN LOS NUMEROS 1, 2 Y 3 DEL APARTADO Il DEL EPIGRAFE 08 DEL PRESENTE
CATALOGO.

IV. JUGADORES

TAMBIEN LLAMADOS PUNTOS, CADA UNO PODRA OCUPAR UNO DE LOS DEPARTAMENTOS
NUMERADOS EN LA MESA. ASIMISMO, PODRAN SENTARSE MAS JUGADORES, QUE SE SITUARAN
DETRAS DE AQUELLOS QUE ESTEN SENTADOS.

EL ORDEN DE PRIORIDAD, A EFECTOS DE APUESTAS, ENTRE LOS JUGADORES, SERA EL SIGUIENTE:
DENTRO DE UN MISMO PARNO, LOS JUGADORES SENTADOS EN LOS DEPARTAMENTOS NUMERADOS
MAS CERCANOS AL BANQUERO; A CONTINUACION, EL RESTO DE LOS JUGADORES, POR EL MISMO
ORDEN QUE LOS SENTADOS.

EN EL SUPUESTO DE QUE SE ANUNCIE BANCO EN AMBOS PANOS, SE PROCEDERA POR SORTEO
PARA DETERMINAR LA PRIORIDAD DE LOS PANOS.

LAS CARTAS SOLO PODRAN SER MANEJADAS POR LOS JUGADORES QUE ESTEN SENTADOS EN
DEPARTAMENTOS NUMERADOS ESTABLECIENDOSE UN TURNO ROTATORIO CONFORME AL ORDEN
DE NUMERACION DE CADA PANO. LAS CARTAS HABRAN DE SER CEDIDAS POR EL JUGADOR,
SIGUIENDO EL TURNO ESTABLECIDO EN CASO DE TRIUNFO DE LA BANCA. QUEDA EXCEPTUADO DE
ESTA REGLA EL JUGADOR QUE HAGA BANCO, QUE ESTE DE PIE O SENTADO PARA MANEJAR LAS
CARTAS.

LOS JUGADORES QUE QUIERAN OCUPAR UNA PLAZA SENTADA, DEBERAN HACERSE INSCRIBIR EN
LA LISTA DE ESPERA QUE LLEVA EL INSPECTOR EN CADA MESA.

V. BANCA

1. EL INSPECTOR, A LA HORA DE APERTURA, ANUNCIARA EL NOMBRE DEL BANQUERO Y LA
CANTIDAD DEL MONTANTE DE LA BANCA. SI NO HUBIERA BANQUERO, EL INSPECTOR SUBASTARA
LA BANCA Y LA ADJUDICARA AL MEJOR POSTOR, PUDIENDO PUJAR POR ELLA TODOS LOS
JUGADORES.

EN CASO DE IGUALDAD DE PUJAS, LA ADJUDICACION SE HARA POR SORTEO.

LA ADJUDICACION PODRA HACERSE A UNA O VARIAS TALLAS, Y A JUICIO DEL DIRECTOR DE
JUEGOS, PARA UNO O VARIOS DIAS. EL IMPORTE DE LA BANCA DEBERA SER DEPOSITADO, ANTES
DEL COMIENZO DE LA PARTIDA, EN LA CAJA DEL CASINO, EN EFECTIVO O MEDIANTE CHEQUES
LIBRADOS POR BANCO.

EL BANQUERO PODRA ABANDONAR LA BANCA UNA VEZ REALIZADA LA PRIMERA JUGADA,
ANUNCIANDO LA CANTIDAD QUE RETIRA. SI EL BANQUERO GANA Y SE RETIRA, DURANTE EL
MISMO "SABOT", NO PODRA VOLVER A SER BANQUERO.

SE ENTENDERA QUE LA BANCA HA SALTADO CUANDO NO QUEDAN FONDOS EN LA MISMA. EN ESTE
CASO, EL BANQUERO TIENE DERECHO A CONTINUAR, EFECTUANDO UN NUEVO DEPOSITO IGUAL O
SUPERIOR AL INICIAL, O A ABANDONAR LA BANCA. CASO DE QUE CONTINUE CON LA BANCA,
PUEDE CAMBIAR DE "SABOT".

EN CUALQUIERA DE LOS CASOS, ABANDONADA LA BANCA POR EL BANQUERO, EL INSPECTOR
VOLVERA A OFRECERLA A OTRO, POR LA MISMA CANTIDAD INICIAL. SI NO FUESE ACEPTADA POR
NINGUNO SE SUBASTARA, O, EN SU CASO, SE SORTEARA NUEVAMENTE, INICIANDOSE LUEGO UN
NUEVO "SABOT". SI NO SE PRESENTA NINGUN POSTOR, SE DARA POR FINALIZADA LA PARTIDA.

EL MINIMO Y EL MAXIMO DE LAS POSTURAS VENDRA ESTABLECIDO EN LA AUTORIZACION. LOS
MINIMOS PODRAN VARIAR PARA LAS DISTINTAS MESAS DE JUEGO.

LA CANTIDAD QUE FORME LA BANCA SERA NECESARIAMENTE LIMITADA EN LA MODALIDAD DE
BANCA LIMITADA. EN LA AUTORIZACION SE FIJARA EL MAXIMO Y EL MINIMO DE LA BANCA.

2. EN LA BANCA LIBRE NO EXISTIRA TOPE MAXIMO PARA LA BANCA, Y EL ESTABLECIMIENTO NO
PODRA FIJAR UN MAXIMO A LAS POSTURAS DE LOS JUGADORES. CUALQUIER JUGADOR PODRA
SER BANQUERO, EN LA MODALIDAD DE BANCA LIBRE, SI JUSTIFICA LA EXISTENCIA DE UN
DEPOSITO, CONSIDERADO SUFICIENTE, EN LA PROPIA CAJA DEL ESTABLECIMIENTO O EN LA DE
UNA ENTIDAD DE CREDITO PREVIAMENTE ADMITIDA POR LA DIRECCION DEL ESTABLECIMIENTO, DE
TAL FORMA QUE PUEDA PAGAR TODAS LAS APUESTAS SIN QUE LA RESPONSABILIDAD DEL
ESTABLECIMIENTO PUEDA VERSE EN NINGUN MOMENTO COMPROMETIDA.

EL "BACCARA" CON BANCA LIBRE SOLO PODRA PRACTICARSE EN UNA MESA POR CADA
ESTABLECIMIENTO Y POR UN MAXIMO DE DOS SESIONES SEPARADAS ENTRE SI POR LA HORA DE
LA CENA. EN CADA SESION SE JUGARAN DOS TALLAS. 3. LA DEDUCCION EN BENEFICIO DEL
ESTABLECIMIENTO QUEDA FIJADA EN UN DOS POR CIENTO SOBRE LAS CANTIDADES GANADAS EN
CADA JUGADA POR EL BANQUERO PARA LA BANCA LIMITADA, Y EN 1,25 POR 100 PARA LA BANCA
LIBRE.

VI. REGLAS DEL JUEGO
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LAS REGLAS CONTENIDAS EN EL APARTADO VI DEL EPIGRAFE 08 DEL PRESENTE CATALOGO SON
APLICABLES CON CARACTER GENERAL. SIN PERJUICIO DE ELLO SE ESTABLECEN LAS
ADAPTACIONES QUE SE DETALLAN A CONTINUACION.

SE ENFRENTAN DOS JUGADORES, UNO POR CADA PANO, CONTRA EL BANQUERO, SIGUIENDO EL
TURNO ESTABLECIDO EN EL APARTADO IV, PARRAFO 5.

SI LA PUNTUACION DE LAS DOS PRIMERAS CARTAS ES DE 0, 1, 2, 3 Y 4, LOS JUGADORES HAN DE
PEDIR UNA TERCERA CARTA; SI DICHA PUNTUACION ES DE 5 TIENEN LIBERTAD PARA PEDIR CARTA
O QUEDARSE SERVIDOS, Y, POR FIN, SI ES DE 8 O 9 HAN DE DESCUBRIR SUS CARTAS. QUEDA
EXCEPTUADO DE ESTA REGLA EL JUGADOR QUE AL PRINCIPIO DE LA PARTIDA HAGA BANCO.

EL BANQUERO PUEDE PEDIR CARTA O PLANTARSE, SALVO Sl SOLICITA DEL "CROUPIER" EL
CUADRO DE JUGADAS DE LA BANCA, EN CUYO CASO HABRA DE SEGUIRLO SIEMPRE QUE SE
INDIQUE LO MISMO PARA LOS DOS PANOS. EL CUADRO DE JUGADAS DE LA BANCA ES EL
RECOGIDO EN EL EPIGRAFE 08 DEL PRESENTE CATALOGO.

UN 8 CON LAS DOS PRIMERAS CARTAS GANA SIEMPRE A UN 8 O 9 UTILIZANDO UNA TERCERA
CARTA.

SE PUEDE PEDIR BANCO POR CUALQUIER JUGADOR, ESTE SENTADO O DE PIE, POR UNA SOLA VEZ
Y AL PRINCIPIO DE CADA PARTIDA. EL BANCO COMPRENDERA LOS DOS PANOS, PERO EL JUEGO SE
DESARROLLARA EXACTAMENTE IGUAL QUE SI HUBIERA DOS JUGADORES, DE TAL FORMA QUE NO
SE PODRAN VER LAS CARTAS DEL SEGUNDO PANO POR EL JUGADOR HASTA NO HABER JUGADO
EN EL PRIMER PANO. EN CASO DE QUE HAYA JUEGO NULO CUANDO NO HA HABIDO PERDIDA O
GANANCIA POR PARTE DE NINGUNO DE LOS DOS JUGADORES ESTA PROHIBIDO A LOS PUNTOS EL
JUEGO EN ASOCIACION.

VIl. DESARROLLO DEL JUEGO

ES CONDICION IMPRESCINDIBLE PARA QUE EL JUEGO PUEDA DAR COMIENZO QUE HAYA UN
MINIMO DE DOS JUGADORES POR PANO, CIFRA QUE DEBERA MANTENERSE A LO LARGO DE TODA
LA PARTIDA.

UNA VEZ REALIZADAS LAS OPERACIONES DE RECUENTO, MEZCLA Y CORTE DEL MAZO SE
COLOCARA EN SU INTERIOR UNA CARTA-BLOQUEO O CARTA DE DETENCION DE UN COLOR QUE
PERMITA DIFERENCIARLA DE LAS DEMAS, CUIDANDO DE QUE POR DEBAJO DE ELLA QUEDEN 10
CARTAS. LA APARICION DE AQUELLA CARTA DETERMINARA EL FINAL DE LA PARTIDA Y NO SE
PODRA REALIZAR NINGUNA JUGADA MAS, SALVO LA QUE SE ESTA LLEVANDO A CABO EN ESE
MOMENTO.

ADJUDICADA LA BANCA, DE ACUERDO CON LO ESTABLECIDO EN EL APARTADO V, EL BANQUERO
ENTREGARA LA CANTIDAD PUESTA EN JUEGO, EN FICHAS, AL "CROUPIER" PARA SU CUSTODIA. A
CONTINUACION SE REALIZARAN LAS POSTURAS EN AMBOS PANOS, DE ACUERDO CON EL ORDEN
DE PRIORIDAD QUE ESTABLECE EL APARTADO IV, PARRAFO 3, HASTA QUE EL "CROUPIER"
ANUNCIE CON LA VOZ "YA NO VA MAS" LA TERMINACION DEL TIEMPO DE APOSTAR. LAS
APUESTAS NO PODRAN SER COLOCADAS INMEDIATAMENTE A LA DERECHA O A LA IZQUIERDA DEL
BANQUERO Y DEL "CROUPIER".

LAS APUESTAS COLOCADAS SOBRE LA RAYA QUE SEPARA LA ZONA DEL JUGADOR DE LA ZONA DE
APUESTAS JUEGAN LA MITAD, DE LA MISMA FORMA QUE LAS POSTURAS COLOCADAS SOBRE LA
RAYA QUE SEPARA LA ZONA DE APUESTAS DE UN PANO DE LA ZONA DE OTRO PANO JUEGAN A
LOS DOS PANOS. EN ESTE CASO, CUANDO LA MITAD DE UNA APUESTA A CABALLO REPRESENTA
UN NUMERO IMPAR DE UNIDADES DE APUESTAS SE CONSIDERA QUE LA FRACCION MAS FUERTE
JUEGA AL PRIMER PANO.

EL BANQUERO, ENTONCES, EXTRAERA LAS CARTAS DEL "SABOT" Y LAS REPARTIRA DE UNA EN UNA
POR EL SIGUIENTE ORDEN: PRIMER PANO, SEGUNDO PANO Y BANCA. LAS CARTAS SERAN
TRASLADADAS HASTA LOS JUGADORES POR EL "CROUPIER" MEDIANTE UNA PALA. SERAN LOS
CONTRARIOS DE LA BANCA Y TENDRAN LAS CARTAS LOS JUGADORES A LOS QUE LES
CORRESPONDA, DE ACUERDO CON EL TURNO ESTABLECIDO EN EL APARTADO IV, PARRAFO 5. EL
JUGADOR QUE TIENE LA MANO, DESPUES DE HABER VISTO SU PUNTUACION, ABATA O NO, DEBE
DEJAR LAS CARTAS SOBRE LA MESA. EXAMINADAS LAS CARTAS, LOS JUGADORES QUE SON MANO
EN CADA PANO HABRAN DE PRONUNCIARSE POR SU ORDEN RESPECTIVO Y ANTES DEL BANQUERO.
FINALIZADA LA JUGADA, EL "CROUPIER" SEPARA LAS CARTAS Y ANUNCIA EL PUNTO. EL
BANQUERO HABRA DE ENSENAR SU PUNTO EN LOS DOS PANOS.

A CONTINUACION SE PROCEDERA POR EL "CROUPIER" AL PAGO DE LAS POSTURAS GANADORAS Y
A LA RETIRADA DE LAS PERDEDORAS; EN EL CASO DE QUE EL BANQUERO GANE EN LOS DOS
PANOS, O SU GANANCIA EN UNO SEA SUPERIOR A LA PERDIDA EN EL OTRO, EL "CROUPIER"
INGRESARA LA CANTIDAD QUE CORRESPONDA AL POZO O "CAGNOTTE" EN LA RANURA
DESTINADA AL EFECTO. LAS GANANCIAS DEL BANQUERO PASARAN A FORMAR PARTE DE LA
BANCA. ANTE LA PETICION DE ALGUN JUGADOR, LAS CARTAS SERAN CONTROLADAS AL FINAL DE
LA TALLA.

VIIl. ERRORES E INFRACCIONES EN EL JUEGO

1. ESTA PROHIBIDO EXTRAER CARTAS DEL DISTRIBUIDOR ANTES DE HABER FINALIZADO EL
TIEMPO DE LAS APUESTAS. LAS CARTAS SACADAS NO PODRAN EN NINGUN CASO SER
REINTEGRADAS AL "SABOT" Y EL JUGADOR QUE LAS SACO IRREGULARMENTE ESTA OBLIGADO A
SEGUIR LA JUGADA. SI EN UN CASO EXCEPCIONAL EL DIRECTOR RESPONSABLE DEL
ESTABLECIMIENTO ESTIMA QUE NO DEBE APLICAR ESTA REGLA, LA CARTA O CARTAS SACADAS
HABRAN DE SER OBLIGATORIAMENTE DESECHADAS Y NO PODRAN SER UTILIZADAS POR EL
JUGADOR QUE TOME LA MANO.

TODA CARTA QUE APAREZCA DESCUBIERTA AL SER EXTRAIDA DEL "SABOT" SE CONSIDERARA
INSERVIBLE Y SERA RETIRADA, SIN QUE POR ELLO LOS JUGADORES PUEDAN DISMINUIR O RETIRAR
SUS APUESTAS.
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SI EN EL TRANSCURSO DE LA DISTRIBUCION APARECEN DOS O MAS CARTAS PEGADAS ENTRE Sl,
LA JUGADA SERA NULA.

CUANDO ALGUNA CARTA CAIGA AL SUELO SOLO PODRA SER RECOGIDA POR EL "CROUPIER" O
CUALQUIER OTRO EMPLEADO DEL ESTABLECIMIENTO Y CONSERVARA SU VALOR, REANUDANDOSE
A CONTINUACION LA JUGADA. SI LAS CARTAS SON DADAS O TOMADAS POR ERROR POR UN
JUGADOR DISTINTO DEL QUE TIENE LA MANO, SI AQUEL YA SE PRONUNCIO, LA JUGADA SERA
MANTENIDA, PASANDOSE LAS CARTAS EN LA JUGADA SIGUIENTE AL JUGADOR AL QUE LE
CORRESPONDIA.

2. ERRORES DEL BANQUERO.

EN TODOS LOS CASOS DE DISTRIBUCION IRREGULAR LA JUGADA SERA RECTIFICADA, SI ELLO
PUEDE HACERSE DE FORMA EVIDENTE; EN CASO CONTRARIO, AQUELLA SERA ANULADA.

S| EL BANQUERO DA CARTA A UN PANO QUE HA DICHO "NO" O NO DA CARTA A UN PANO QUE
SOLICITO, LA JUGADA SERA RESTABLECIDA DE ACUERDO CON LAS NORMAS DE LOS ERRORES DE
LOS JUGADORES.

SI LAS DOS CARTAS DE UN PANO SON DESCUBIERTAS DURANTE LA DISTRIBUCION, LA JUGADA SE
LLEVARA A CABO DE ACUERDO CON LO DISPUESTO EN EL PARRAFO TERCERO DEL NUMERO 3 DEL
PRESENTE APARTADO Y NINGUNA APUESTA PODRA SER AUMENTADA, DISMINUIDA O RETIRADA. SI
DURANTE LA DISTRIBUCION ALGUNAS CARTAS CAEN EN LA CESTA SIN HABER SIDO VISTAS, LA
JUGADA SERA ANULADA PARA EL PANO QUE PERDIO LAS CARTAS O PARA LOS DOS PANOS, SI
CORRESPONDIAN AL BANQUERO. EN CASO DE QUE SE TRATE DE ALGUNA DE LAS TERCERAS
APUESTAS, SI HA SIDO VISTA, SERA RECUPERADA POR EL "CROUPIER" Y LA JUGADA CONTINUARA.

3. ACTUACIONES DEL BANQUERO EN LAS JUGADAS RESTABLECIDAS.

CUANDO UN PARNO ABATE AL BANQUERO ESTA OBLIGADO A SEGUIR EL CUADRO DE JUGADAS DE
LA BANCA RESPECTO AL OTRO PANO, PIDIENDO TERCERA CARTA EN LOS DOS SUPUESTOS
OPCIONALES.

CUANDO EL CUADRO DE JUGADAS DE LA BANDA INDICA LO MISMO PARA LOS DOS PANOS, EL
BANQUERO DEBERA SEGUIRLO.

CUANDO EL CUADRO INDICA PEDIR CARTA EN UN PANO Y PLANTARSE EN EL OTRO, EL BANQUERO
ES LIBRE DE PLANTARSE O PEDIR, SI EL ERROR HA SIDO DE UN JUGADOR O DEL "CROUPIER". SI EL
ERROR HA SIDO DEL BANQUERO, ESTE HABRA DE PEDIR CARTA OBLIGATORIAMENTE, Sl TIENE
CINCO O MENOS, PLANTANDOSE EN CASO CONTRARIO. DAR UNA CARTA A UN PANO QUE NO LA
HA SOLICITADO O DAR A UN PANO LA CARTA DESTINADA A OTRO, NO CONSTITUYE UNA FALTA
DEL BANQUERO, QUE NO PIERDE SU DERECHO A SOLICITAR UNA TERCERA CARTA.

4. ERRORES DE LOS JUGADORES.

Sl EL PRIMER PANO DICE "NO" TENIENDO MENOS DE CINCO Y EL SEGUNDO PANO HA RECIBIDO
CARTA, ESTA VOLVERA AL PRIMER PANO; EL SEGUNDO PANO RECIBIRA ENTONCES LA CARTA
SIGUIENTE, HAYA SIDO RECOGIDA O NO POR EL BANQUERO, Y ESTE ACTUARA DE ACUERDO CON
LO DISPUESTO EN EL NUMERO 3 DEL PRESENTE APARTADO. Sl EL PRIMER PANO PIDE CARTA,
TENIENDO SEIS O MAS, LA CARTA RECIBIDA IRA AL SEGUNDO PANO, SI PIDIO CARTA, O AL
BANQUERO, DE ACUERDO CON LAS REGLAS CONTENIDAS EN ESTE APARTADO NUMERO 3.

SI EL PRIMER PANO DICE "CARTA" Y DESPUES "NO" O VICEVERSA, EL "CROUPIER" DEBERA HACER
ESPECIFICAR AL JUGADOR LO QUE DESEA Y VERIFICAR SU PUNTUACION. SI ESTA ES DE CINCO, LA
PRIMERA PALABRA SE CONSIDERARA CORRECTA; SI TIENE OTRO PUNTO, LA JUGADA SERA
RESTABLECIDA DE ACUERDO CON LAS REGLAS DE LOS PARRAFOS ANTERIORES. EL JUGADOR QUE
DICE "NO", TENIENDO OCHO O NUEVE PIERDE SU DERECHO A ABATIR; SI PIERDE CARTA, LA
JUGADA SERA RESTABLECIDA DE ACUERDO CON LOS PARRAFOS ANTERIORES.

LAS MISMAS REGLAS SE APLICARAN ENTRE EL SEGUNDO PANO Y EL BANQUERO, EN CASO DE
ERROR DE AQUEL PANO.

5. ESTA FORMALMENTE PROHIBIDO VER LAS CARTAS RECIBIDAS DE FORMA LENTA Y TENERLAS EN
LA MANO DEMASIADO TIEMPO. CUALQUIER JUGADOR QUE EMPLEE MUCHO TIEMPO EN ANUNCIAR
SU JUEGO NO PODRA CONTINUAR TENIENDO LAS CARTAS.

EXCEPTO EL "CROUPIER" NADIE PODRA DAR CONSEJO A LOS JUGADORES. CUANDO SE INFRINJA
ESTA REGLA, SE ESTARA A LO DISPUESTO EN EL CUADRO DE JUGADAS.

SI LAS CARTAS DEL BANQUERO O DE ALGUNO DE LOS PANOS SON ARROJADAS, A LA CESTA, SIN
HABER SIDO MOSTRADAS, SE CONSIDERARA QUE SU PUNTUACION ERA DE CERO ("BACCARA"). SI
ESTA FALTA ES COMETIDA POR EL "CROUPIER", LAS CARTAS SERAN RECOGIDAS Y LA
PUNTUACION RECONSTITUIDA DE ACUERDO CON EL TESTIMONIO DEL JUGADOR CUYAS CARTAS
FUERON ARROJADAS A LA CESTA Y DE LOS OTROS JUGADORES QUE LAS HAYAN VISTO.

EL BANQUERO QUE ANUNCIA UN PUNTO QUE NO ES EL SUYO PODRA SOLICITAR UNA TERCERA
CARTA, SIEMPRE QUE LOS OTROS JUGADORES NO HAYAN MOSTRADO SUS PUNTOS. EN CASO
CONTRARIO, SE ESTARA A LO DISPUESTO EN EL PARRAFO TERCERO DEL NUMERO 3 DEL PRESENTE
APARTADO.

NINGUNA RECLAMACION PODRA SER FORMULADA UNA VEZ FINALIZADA LA JUGADA
CORRESPONDIENTE Y PAGADAS O COBRADAS LAS APUESTAS.

LOS CASOS NO PREVISTOS EN EL PRESENTE CATALOGO DE JUEGOS SERAN RESUELTOS POR EL
INSPECTOR DE MESA.

10. BINGO
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1. DESCRIFCION

EL JUEGO DEL BINGO ES UNA LOTERIA JUGADA SOBRE 90 NUMEROS, DEL 1 AL 90 INCLUSIVE,
TENIENDO LOS JUGADORES COMO UNIDAD DE JUEGO CARTONES O TARJETAS INTEGRADAS POR
15 NUMEROS DISTINTOS ENTRE SI, Y DISTRIBUIDOS EN TRES LINEAS HORIZONTALES DE CINCO
NUMEROS CADA UNA Y EN NUEVE COLUMNAS VERTICALES, EN CUALQUIERA DE LAS CUALES
PUEDE HABER, TRES, DOS O UN NUMERO, PERO SIN QUE NUNCA HAYA UNA COLUMNA SIN
NUMERO.

SE PREMIARAN LAS SIGUIENTES COMBINACIONES:

LINEA.- SE ENTENDERA FORMADA LA LINEA CUANDO HAYAN SIDO EXTRAIDOS TODOS LOS
NUMEROS QUE LA INTEGRAN, SIEMPRE Y CUANDO NO HAYA SIDO CANTADA CORRECTAMENTE POR
OTRO JUGADOR DURANTE LA EXTRACCION DE LAS BOLAS ANTERIORES. PODRA SER CUALQUIERA
DE LAS TRES QUE FORMAN UN CARTON: SUPERIOR, CENTRAL E INFERIOR.

BINGO.- SE ENTENDERA FORMADO EL BINGO CUANDO SE HAYAN EXTRAIDO LOS 15 NUMEROS
QUE INTEGRAN EL CARTON.

TANTO EN UN CASO COMO EN OTRO, LA APARICION DE MAS DE UNA COMBINACION GANADORA
DETERMINARA LA DISTRIBUCION PROPORCIONAL DE LOS PREMIOS.

Il. ELEMENTOS
EN EL JUEGO DEL BINGO SERAN NECESARIOS LOS SIGUIENTES ELEMENTOS.

CARTONES.- HABRAN DE REUNIR LAS CONDICIONES ESTABLECIDAS EN EL PUNTO | DE ESTE
EPIGRAFE Y ESTARAN NECESARIAMENTE FABRICADOS EN UN MATERIAL QUE PERMITA SEAN
MARCADOS POR LOS JUGADORES. LOS CARTONES SOLO SERAN VALIDOS PARA UNA PARTIDA Y
TODOS DEBERAN ESTAR SERIADOS Y NUMERADOS, INDICANDO TAMBIEN, EN LUGAR VISIBLE, EL
VALOR FACIAL Y EL NUMERO DE CARTONES DE UNA SERIE.

APARATO DE EXTRACCION DE BOLAS Y MECANISMOS ACCESORIOS.-EL APARATO DE EXTRACCION
DE BOLAS PODRA SER DE BOMBO O NEUMATICO. SERA PRECISA LA HOMOLOGACION PREVIA POR
PARTE DE ESTA COMISION NACIONAL DEL JUEGO DE LOS DISTINTOS MODELOS A UTILIZAR.

SERA OBLIGATORIA LA EXISTENCIA DE UN CIRCUITO CERRADO DE TELEVISION QUE GARANTICE EL
CONOCIMIENTO POR LOS JUGADORES DE LAS BOLAS QUE VAYAN SALIENDO DURANTE EL JUEGO;
PARA ELLO, LA CAMARA ENFOCARA PERMANENTEMENTE EL LUGAR DE SALIDA DE AQUELLAS Y LA
IMAGEN SERA RECOGIDA POR LOS DISTINTOS MONITORES (APARATOS RECEPTORES)
DISTRIBUIDOS EN LA SALA EN NUMERO SUFICIENTE PARA ASEGURAR LA PERFECTA VISIBILIDAD
POR TODOS LOS JUGADORES.

COMO COMPLEMENTO DE TODO ELLO, EXISTIRA ASIMISMO UNA PANTALLA O PANEL DONDE SE
IRAN RECOGIENDO LOS NUMEROS A MEDIDA QUE VAYAN SIENDO EXTRAIDOS Y CANTADOS (O
ANUNCIADOS EN VOZ ALTA). EXISTIRA IGUALMENTE UNA INSTALACION DE SONIDO QUE
GARANTICE LA PERFECTA AUDICION EN TODA LA SALA POR PARTE DE LOS JUGADORES.

EL JUEGO DE BOLAS ESTARA COMPUESTO POR 90 UNIDADES, TENIENDO CADA UNA DE ELLAS
INSCRITO EN SU SUPERFICIE, DE FORMA INDELEBLE, EL CORRESPONDIENTE NUMERO, QUE HABRA
DE SER PERFECTAMENTE VISIBLE A TRAVES DE LOS APARATOS RECEPTORES DE TELEVISION. SOLO
PODRAN UTILIZARSE BOLAS PREVIAMENTE HOMOLOGADAS POR LA COMISION NACIONAL DEL
JUEGO, Y EN EL CASO DE APARATOS DE BINGO NEUMATICOS, CADA JUEGO DE BOLAS DEBERA
SER CAMBIADO CADA MIL PARTIDAS COMO MAXIMO, O BIEN SE PROCEDERA AL CAMBIO ANTES DE
ESE LIMITE CUANDO SE DESCUBRA QUE ALGUNA DE LAS BOLAS NO ESTA EN PERFECTAS
CONDICIONES. EL CAMBIO DE UN JUEGO DE BOLAS POR OTRO DEBERA HACERSE CONSTAR EN EL
LIBRO DE ACTAS.

11l. PERSONAL.

EL PERSONAL AL SERVICIO DE LAS SALAS DE BINGO SE ENCUADRA EN LAS CATEGORIAS DE JEFE
DE SALA, JEFE DE MESA, CAJERO, VENDEDOR-LOCUTOR, AUXILIAR DE SALA Y ADMISION Y
CONTROL; A CADA UNA DE ELLAS LE CORRESPONDEN LAS FUNCIONES PREVISTAS EN EL VIGENTE
REGLAMENTO DEL JUEGO DEL BINGO.

IV. REGLAS DEL JUEGO.

ANTES DE INICIARSE CADA SESION, SE DEBERA COMPROBAR EL CORRECTO FUNCIONAMIENTO DE
TODO EL MATERIAL E INSTALACIONES DE JUEGO QUE HAYAN DE UTILIZARSE; ACTO SEGUIDO SE
PROCEDERA A LA INTRODUCCION DE LAS BOLAS EN EL APARATO EXTRACTOR, PUDIENDO LOS
JUGADORES QUE ASI LO DESEEN INSPECCIONAR AMBAS OPERACIONES. ANTES DE PROCEDER A
LA VENTA DE CARTONES, SE ANUNCIARA LA SERIE O SERIES A VENDER, EL NUMERO DE CARTONES
DE LA MISMA Y EL VALOR FACIAL DE CADA UNO; A CONTINUACION, SE INICIARA LA VENTA A
TRAVES DE LOS VENDEDORES-LOCUTORES.

TRAS LAS OPERACIONES DE VENTA, EL CAJERO PROCEDERA A LA RECOGIDA DE LOS CARTONES
SOBRANTES Y EL JEFE DE MESA, UNA VEZ REALIZADOS LOS CALCULOS PERTINENTES,
ANUNCIARA:

-EL TOTAL DE CARTONES VENDIDOS DE LA SERIE O SERIES CORRESPONDIENTES, UTILIZANDO LA
SIGUIENTE FORMULA: CARTONES VENDIDOS...... , DE LA SERIE ..... (LETRA) ..... (NUMERO DE
IDENTIFICACION) DEL NUMERO ...... AL ..... Y DE LA SERIE (EN SU CASO) ..... DEL NUMERO ..... AL

-EL IMPORTE DE LOS PREMIOS DE LINEA Y BINGO.
-EL COMIENZO DE LA PARTIDA.
A PARTIR DE ESTE MOMENTO, SE IRAN EXTRAYENDO SUCESIVAMENTE LAS BOLAS, CUYO NUMERO
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SE ANUNCIARA A TRAVES DE LUS ALIAVUCLES, MUS TRANDUSE A CUNTINUACIOUN EN LA PANTALLA.
SOLO DESPUES DE HABER SIDO ANUNCIADO CADA NUMERO PODRA, EN SU CASO, SER MARCADO
EN EL CARTON POR EL JUGADOR.

INICIADO ASI EL JUEGO, EL VENDEDOR-LOCUTOR LO INTERRUMPIRA CUANDO ALGUN JUGADOR
CANTE LA JUGADA DE LINEA O BINGO EN VOZ ALTA. ACTO SEGUIDO, ENTREGARA EL CARTON AL
JEFE DE MESA, PROCEDIENDO ESTE A SU COMPROBACION, MIENTRAS SE COLOCA EL CARTON-
MATRIZ FRENTE A LA CAMARA DE TELEVISION PARA CONOCIMIENTO DE TODO EL PUBLICO. ESTA
OPERACION SE REPETIRA CON TODOS AQUELLOS CARTONES CANTADOS.

SI DE LA COMPROBACION EFECTUADA RESULTASEN FALLOS O INEXACTITUDES EN ALGUNO DE
LOS NUMEROS DEL CARTON, EL JUEGO SE REANUDARA HASTA QUE SE PRODUZCA UN GANADOR;
CUANDO LA LINEA CANTADA SEA CORRECTA, EL JUEGO CONTINUARA HASTA QUE SEA CANTADO
EL BINGO Y, EN CASO DE SER LA VERIFICACION DE ESTE POSITIVA, SE DARA POR FINALIZADA LA
PARTIDA, PROCEDIENDOSE AL ABONO DEL IMPORTE DE LOS PREMIOS.

UNA VEZ COMPROBADA LA EXISTENCIA DE ALGUN CARTON PREMIADO SE PREGUNTARA POR EL
JEFE DE MESA Sl EXISTE ALGUNA OTRA COMBINACION GANADORA CON LAS VOCES ";ALGUNA
LINEA MAS? ;ALGUN BINGO MAS?", DEJANDO UN PLAZO DE TIEMPO PRUDENCIAL HASTA DAR LA
ORDEN DE REANUDAR LA PARTIDA O DARLA POR FINALIZADA, SEGUN EL CASO. UNA VEZ DADA LA
CORRESPONDIENTE ORDEN POR EL JEFE DE MESA, SE PERDERA TODO DERECHO A RECLAMACION
SOBRE DICHA JUGADA.

V. JUEGOS NULOS

CUALQUIER ERROR POR PARTE DEL VENDEDOR-LOCUTOR QUE SE PRODUZCA EN EL ANUNCIO DE
UN DETERMINADO NUMERO DURANTE EL DESARROLLO DEL JUEGO Y QUE AFECTE DE FORMA
SUSTANCIAL AL MISMO DETERMINARA LA ANULACION DE LA PARTIDA, CON LA DEVOLUCION DEL
IMPORTE INTEGRO DE SUS CARTONES Y LA RESTITUCION DE ESTOS A LA MESA. DEL MISMO
MODO SE PROCEDERA EN LOS CASOS PREVISTOS EN EL ARTICULO 36 DEL VIGENTE REGLAMENTO
DEL BINGO.
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