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Provincia de Buenos Aires i
INSTITUTO PROVINCIAL DE LOTERIA'Y CASINOS
Resoluciéon N° 1.452/12

La Plata, 9 de octubre de 2012.

VISTO el Expediente N° 2319-44340/08, caratulado: “Eleva nuevo marco normativo de
los juegos de azar artesanales”, y

CONSIDERANDO:

Que a fojas 1 del expediente de referencia, el Jefe de Division Carteado solicita la
aprobacion del marco normativo unificado de los distintos juegos artesanales que se
explotan en los Casinos Provinciales;

Que la peticion encuentra su razén y fundamento en la actual dispersién de normas
imperantes en la materia, y persigue el objetivo de reunir en un solo cuerpo normativo la
totalidad de los Reglamentos de Juego y Reglamentos Técnico Funcionales, a fin de facil-
itar su comprension y acceso por parte de los destinatarios de los mismos, especialmente
considerando las modificaciones habidas en los uUltimos afios;

Que a fojas 182 se pronuncia el Jefe de Juego en el sentido de la conveniencia de la
aprobacioén y puesta en vigencia del cuerpo normativo indicado;

Que la Direccion Provincial de Hipédromos y Casinos ha emitido opinion a fs. 198 y
vuelta, estimando conveniente y oportuno proceder conforme fuera solicitado, aunque
debiéndose integrar al mismo plexo normativo, la reglamentacion que se encuentra en
elaboracién para la puesta en marcha de los Torneos de Poker;

Que en virtud de ello, por la Jefatura de Juego del Casino Central, se ha procedido a
integrar al proyecto original, los Reglamentos de Juego y Reglamentos Técnico
Funcionales, correspondientes al Juego de Poker en las diferentes modalidades que se
ofrecen en los Casinos Provinciales (Central Poker 3, Central Poker, Central Poker
Hold’em modalidad Cash Game, Central Poker Hold’em modalidad Sit & Go y Central

Poker Hold’em modalidad Torneos). Asimismo se han elaborado e integrado al proyecto
original, los Reglamentos de Juego y Reglamento Técnico Funcional, correspondientes a
los Juegos Electronicos (Maquinas Tragamonedas y Ruleta Electrénica T.T.R.);

Que de esta forma, han quedado compendiados en un Unico cuerpo normativo -
denominado “Marco Normativo de los Juegos de Azar Artesanales y Electronicos”- las
reglamentaciones inherentes a la totalidad de las alternativas ludicas que actualmente son
ofrecidas en los Casinos Provinciales;

Que atento la dinamica a que se encuentran expuestos los aspectos reglamentarios
aprobados, debido a la necesidad permanente de mantenerlos actualizados y de adaptar-
los a las exigencias que impone la actividad, con objeto de lograr una mas eficiente y
rentable explotacion; resulta conveniente facultar a los Directores de Casinos Zonas | y I,
para que dispongan respecto de la aprobaciéon de las modificaciones que pudieran
requerir los Reglamentos de Juego y/o Reglamentos Técnico Funcionales que integran el
Marco Normativo unificado de los Juegos de Azar Artesanales y Electrénicos autorizados,
que como Anexo | forma parte de la presente; quedando reservada a las instancias supe-
riores autorizar la implementacion de nuevos Juegos en los Casinos de la Provincia y apro-
bar sus reglamentaciones;

Que el Marco Normativo de los juegos de Azar Artesanales y Electrénicos de los
Casinos Provinciales dependientes del Instituto Provincial de Loteria y Casinos, contiene
toda la informacion y normas necesarias para el aprendizaje, conduccién y control de los
siguientes juegos: Ruleta Americana y su version Poceada; Ruleta Francesa; Punto y
Banca; Black Jack y su versién Poceada; Craps; Central Poker Poceado; Siete y Medio;
Central Poker 3; Central Poker Hold’em modalidad Cash Game; Central Poker Hold’em
modalidad Sit &Go, Central Poker Hold’em modalidad Torneos; Maquinas Tragamonedas
Electrénicas; Ruleta Electrénica TTR;

Que el Marco Normativo a aprobarse comprende, respecto de cada uno de estos jue-
gos, dos tipos de Reglamentos;

En primer lugar el Reglamento del Juego propiamente dicho, donde aparecen todas
aquellas reglas que describen las variantes de estos juegos y la tabla de pagos inherentes
a las mismas, asi como aquellas otras normas que prescriben la actuacion de la Banca y
la de los apostadores, estipulando derechos y obligaciones para ambas partes;

Que el presente estéd destinado fundamentalmente para conocimiento y consulta del
personal que desempefia habitualmente sus tareas en la conducciéon y control de estos
juegos, como asi también para el publico apostador;



PAGINA 2 LA PLATA, MARTES || DE DICIEMBRE DE 2012 BOLETIN OFICIAL |

Que en segundo lugar se observa el Reglamento Técnico Funcional, donde se encuen-
tran determinadas las tareas de quienes desarrollan funciones en las mesas de juego, de
forma tal que resulte de facil lectura y comprensién las normas que reglan el accionar
operativo de los mismos. Apunta a describir las tareas de un modo técnico, operativo,
detallado y explicito, mediante una dinamica estandarizada y normalizada de como deben
hacerse las mismas;

Que si bien las reglas especificas de cada juego habidas en este acto administrativo
responden a estandares internacionales; la trayectoria y conocimientos adquiridos a
través de la tarea diaria por quienes desempefaron funciones en los casinos, quedan
puestos de manifiesto en las siguientes paginas; siendo cada una de ellas producto del
esfuerzo y la dedicacion anénima representada en un accionar profesional y responsable;

Que el presente Marco Normativo de los Juegos de Azar Artesanales y Electronicos es
de conocimiento y aplicaciéon en los Casinos dependientes del Instituto de Loteria y
Casinos de la Provincia de Buenos Aires;

Que han tomado debida intervencion Asesoria General de Gobierno (fs. 466/467),
Contaduria General de la Provincia (fs. 471) y Fiscalia de Estado (fs. 474);

Que el Instituto Provincial de Loteria y Casinos, en su caracter de Autoridad de
Aplicacion, se encuentra facultado para dictar los actos administrativos aprobatorios de
las reglamentaciones de los juegos autorizados en los Casinos Provinciales, ello con-
forme lo establece el articulo 7° del Decreto 3.004/95;

Que corresponde al Vicepresidente del Instituto rubricar el presente acto administrati-
VO;

Que el presente acto se dicta en uso de las atribuciones conferidas por el articulo 4°
de la Carta Organica del Instituto Provincial de Loteria y Casinos aprobadas por el articu-
lo 2° del Decreto N° 1.170/92, texto segun Decretos N° 1.324/01 y N° 1.684/09, y Decreto
N° 1.685/09;

Por ello;

EL PRESIDENTE DEL INSTITUTO PROVINCIAL DE LOTERIA Y CASINOS,
RESUELVE:

ARTICULO 1° - Aprobar el Marco Normativo unificado de los Juegos de Azar
Artesanales y Electrénicos autorizados, que como Anexo | forma parte integrante de la
presente.

ARTICULO 2° - Derogar toda otra norma anterior que se oponga a la presente, a par-
tir de su entrada en vigencia.

ARTICULO 3°. Facultar a los Directores de Casinos Zonas | y Il, para que en forma
conjunta, dispongan respecto de la aprobaciéon de las modificaciones que pudieran
requerir los Reglamentos de Juego y/o Reglamentos Técnico Funcionales que integran el
Marco Normativo unificado de los Juegos de Azar Artesanales y Electronicos autorizados,
aprobado como Anexo | que forma parte de la presente.

ARTICULO 4° - Registrar, comunicar, publicar, dar al Boletin Oficial y al SINBA.
Cumplido, archivar.

Jorge Norberto Rodriguez
Presidente

Anexo |
MARCO NORMATIVO DE LOS JUEGOS DE AZAR ARTESANALES
Y ELECTRONICOS

1. Ruleta Americana - Reglamento del Juego

indice

Reglamento del Juego

2. Ruleta Americana - Reglamento Técnico Funcional

indice

Reglamento Técnico Funcional

3. Ruleta Americana Poceada - Reglamento del Juego

indice

Reglamento del Juego

4. Ruleta Americana Poceada - Reglamento Técnico Funcional
indice

Reglamento Técnico Funcional

5. Ruleta Francesa - Reglamento del Juego

indice

Reglamento del Juego

6. Ruleta Francesa - Reglamento Técnico Funcional

indice

Reglamento Técnico Funcional

7. Punto y Banca - Reglamento del Juego

indice

Reglamento del Juego

8. Punto y Banca - Reglamento Técnico Funcional

indice

Reglamento Técnico Funcional

9. Black Jack Modalidad Carta Descubierta - Reglamento del Juego
indice

Reglamento del Juego

10. Black Jack Modalidad Carta Descubierta - Reglamento Técnico Funcional
indice

Reglamento Técnico Funcional

j1. Black Jack Modalidad Carta Descubierta Poceado - Reglamento del Juego
Indice

Reglamento del Juego
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12. Black Jack Modalidad Carta Descubierta Poceado - Reglamento Técnico

Funcional

indice

Reglamento Técnico Funcional

13. Craps - Reglamento del Juego
indice

Reglamento del Juego

14. Craps - Reglamento Técnico Funcional

indice
Reglamento Técnico Funcional

15. Central Poker Poceado - Reglamento del Juego

indice
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16. Central Poker Poceado - Reglamento Técnico Funcional

indice

Reglamento Técnico Funcional

17. Siete y Medio - Reglamento del Juego
indice

Reglamento del Juego

18. Siete y Medio - Reglamento Técnico Funcional

indice
Reglamento Técnico Funcional

19. Central Pdker 3 - Reglamento del Juego

indice
Reglamento del Juego

20. Central Poker 3 - Reglamento Técnico Funcional

indice
Reglamento Técnico Funcional

21. Central Péker Hold’em Modalidad Cash Game - Reglamento del Juego

indice
Reglamento del Juego

22. Central Péker Hold’em Modalidad Cash Game - Reglamento Técnico

Funcional
indice
Reglamento Técnico Funcional

23. Central Péker Hold’em Modalidad Sit & Go - Reglamento del Juego

indice
Reglamento del Juego

24. Central Péker Hold’em Modalidad Sit & Go - Reglamento Técnico Funcional

indice
Reglamento Técnico Funcional

25. Central Péker Hold’em Modalidad Torneos - Reglamento del Juego

indice
Reglamento del Juego

26. Central Poker Hold’em Modalidad Torneos - Reglamento Técnico Funcional

indice
Reglamento Técnico Funcional

27. Maquinas Tragamonedas Electronicas - Reglamento del Juego

indice
Reglamento del Juego

28. Ruleta Electrénica TTR - Reglamento del Juego

indice
Reglamento del Juego

28. Maquinas Tragamonedas Electrénicas y Ruleta Electrénica TTR -

Reglamento Técnico Funcional
indice
Reglamento Técnico Funcional

1. RULETA AMERICANA
REGLAMENTO DEL JUEGO

INDICE Articulo

Introduccion

De las variantes del juego

De las apuestas multiples

De las apuestas de chance

De las fichas

De las anomalias

De las apuestas

De los excedentes en las apuestas multiples
De los excedentes en las apuestas de chance
De la bola

De la anulacién de la bola

De la convalidacién de la bola

De las apuestas

De la reduccion

De la reconstruccién de la reduccion

Del apostador

Normas complementarias

1.1
1.2
1.21
1.2.2
1.3
1.4
1.41
1.4.2
1.4.3
1.5
1.5.1
1.5.2
1.6
1.7
1.8
1.9
1.10



PROVINCIA DE BUENOS AIRES

| BOLETIN OFICIAL

LA PLATA, MARTES || DE DICIEMBRE DE 2012 PAGINA 3

—_
—_
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RULETA AMERICANA
REGLAMENTO DEL JUEGO

INTRODUCCION

Juego de Azar que emplea una rueda horizontal con 37 casilleros radi-
ales numerados, alojados en una cazuela. Sera lanzada una bola con la
mano derecha en el pafio de izquierda y con la mano izquierda en el
pafo de derecha que girard en sentido contrario al del cilindro, que
determina al encasillarse el nUmero ganador. Conectada ademas, con
un tapete de apuestas que reproduce los nimeros de la rueda y demar-
ca la ubicacion de las chances.

DE LAS VARIANTES DEL JUEGO

Se dividen en apuestas “Multiples” y apuestas a “Chances”

1.2.1
1.2.11

1.2.1.2

1.2.1.3

1.2.1.4

1.2.1.5

1.2.2
1.2.21

1.2.2141

1.2.21.2
1.2.2.1.3
1.2.2.1.4
1.2.2.1.5
1.2.2.1.6
1.2.21.7
1.2.2.1.8
1.2.2.2

1.2.2.21

12222

1.2.2.2.3
12224
1.2.2.2.5
1.2.2.2.6
1.2.2.3

1.2.2.31

1.2.2.3.2
1.2.2.3.2.1
122322
1.2.2.3.2.3
1.2.2.4

1.3

Apuestas muiltiples: LINEA — CALLE - CUADRO - SEMIPLENO - PLENO
Apostar a Linea es efectuar la jugada colocando la/s ficha/s en los pun-
tos de interseccion de las lineas transversales con las laterales de
cualquier lado exceptuando los extremos. Cubre 6 numeros. Hay 11
lineas distintas. Ofrece 6 posibilidades de ganar y 31 de perder. Gana 5
veces la apuesta.

Apostar a Calle es efectuar la jugada de manera de comprender a tres
numeros a la vez. Sé colocara/n la/s ficha/s en cualquiera de los seg-
mentos laterales limitados por los puntos de interseccion de las lineas
transversales con las marginales del tapete central o en los de intersec-
cion de las lineas longitudinales interiores con la transversal que limita el
cero. Hay 14 calles distintas. Ofrece 3 posibilidades de ganar y 34 de
perder. Gana 11 veces la apuesta.

Apostar a Cuadro es efectuar la jugada colocando la/s ficha/s en la inter-
seccién de las lineas longitudinales y transversales internas del tapete,
que determinan cuatro angulos rectos, o en los puntos extremos deter-
minados por la interseccion de las lineas laterales con la transversal que
limita el cero. Cubre 4 numeros. Hay 24 ubicaciones distintas (23
suertes). Ofrece 4 posibilidades de ganar y 33 de perder. Gana 8 veces
la apuesta.

Apostar a Semipleno consiste en colocar la/s ficha/s sobre la linea que
separa dos numeros. Hay 60 ubicaciones para jugarlo. Ofrece dos posi-
bilidades de ganar y 35 de perder. Gana 17 veces la postura.

Apostar a Pleno consiste en colocar la/s ficha/s dentro de uno de los
espacios numerados del CERO (0) al TREINTA'Y SEIS (36). Hay 37 ubi-
caciones para jugarlo. Ofrece una posibilidad de ganar 36 de perder.
Gana 35 veces la postura.

Chances:

Simples:

Mayor y Menor

Colorado y Negro

Pares y Nones

Apostar a cualquier “Chance Simple”, es efectuar la jugada colocando
la/s ficha/s en el casillero correspondiente. Gana UNA vez lo apostado.
Tiene 18 posibilidades de ganar contra 19 de perder.

Cada Chance Simple comprende los siguientes niumeros:

Menor: del 1 al 18 incluido.

Mayor: del 19 al 36 incluido.

Colorado: 1-3-5-7-9-12-14-16-18-19-21-23-25-27-30-32-34 y 36.
Negro: 2-4-6-8-10-11-13-15-17-20-22-24-26-28-29-31-33 y 35.

Pares: Los divisibles por dos.

Nones: Los que no son divisibles por dos.

Chances Dobles:

Docenas

Columnas

Apostar a cualquier “Chance Doble”, es efectuar la jugada en los
casilleros demarcados al efecto. Gana el doble del valor apostado. Tiene
12 posibilidades de ganar y 25 de perder. Sus denominaciones y carac-
teristicas son las siguientes:

Docenas: Son tres, denominadas “Primera”, “Segunda” y “Tercera” e
integradas por los nimeros: 1 al 12; 13 al 24 y 25 al 36 respectivamente.
Columnas: Son tres y comprenden los siguientes nimeros:

Primera Columna: 1-4-7-10-13-16-19-22-25-28-31 y 34

Segunda Columna: 2-5-8-11-14-17-20-23-26-29-32 y 35

Tercera Columna: 3-6-9-12-15-18-21-24-27-30-33 y 36

La apuesta que se efectla sobre la linea que separa DOS chances se
denomina “A Caballo” y juega la mitad de su valor en cada casillero
Apostar en las chances jugadas “A Caballo”, implica que se debera
apostar el doble del minimo fijado, permitiéndose jugadas hasta el doble
del maximo establecido para la misma. No estando permitido en el caso
de jugar el maximo, otra apuesta en las chances involucradas por el
mismo Apostador.

Las chances “A Caballo” podran ser jugadas entre:

Primera y Segunda Docena, Segunda y Tercera Docena

Primera y Segunda Columna, Segunda y Tercera Columna

Menor y Pares, Pares y Colorado, Negro y Nones, Nones y Mayor.
Cuando la bola se encasille en el nimero CERO, todas las chances, sin
excepcion pierden.

DE LAS FICHAS

1.3.1

1.3.2
1.3.3
1.3.4
1.4

1.41
1.4.1.1

1.41.2
1.4.1.3

1.4.1.4

1415

1.4.1.6

1417

1.4.1.8
1.4.2
1.4.21
1.4.21.1

1.4.21.2
14213
1422

1.4.2.21
14222
14223

14224

14225
1.4.2.3
1.4.2.31

1424

1.4.25

1.4.3
1.4.31

1.4.3.1.1

1.4.3.1.2

14313
1.43.1.4

1.4.3.2

1.5

El publico podra tomar conocimiento de los valores de las fichas, mini-
mos y maximos en vigencia, exhibidos en la sala de juego, dandose
como conocidos por el Apostador en el momento de efectuar su apues-
ta.

Los minimos y los maximos de las apuestas, seran los que determina la
Superioridad en cada caso.

En todos los casos los colores tendran 100 fichas, que sera la cantidad
maxima que se permite jugar.

El Apostador que juegue el color de mayor valor de la mesa, tiene el
derecho de solicitar al Pagador cuarenta unidades mas; para jugar el
maximo de Suertes Mdltiples a una docena.

DE LAS ANOMALIAS

de las Apuestas

En caso de ser observada una ficha que no definiera con exactitud una
determinada suerte multiple, antes de ser arrojada la bola se tratara de
ubicar al Apostador para corregir la misma. De no estar en la mesa se
reubicard la postura siguiendo el criterio del Apostador.

Una vez definida la suerte se pagara de acuerdo a lo que la ficha mar-
que, en ningun caso se tomara en cuenta la intencién del Apostador.
Se tomara como “marca” de la postura el contacto de la ficha con la/s
linea/s divisoria/s de las distintas suertes.

Las posturas jugadas como Lineas, Cuadros y Semipleno entre los
ndmeros 34, 35, 36 y la linea marginal, se reacomodaran como Calle,
Semipleno y Pleno respectivamente.

Seran declaradas nulas las apuestas en efectivo y /o valores no vigentes
que se hubieren efectuado, siendo devueltas al Apostador.

Si por error el Pagador arrastrare una suerte ganadora, independiente-
mente de la reconstrucciéon de la misma por el equipo asignado a la
mesa, debera ser ratificada por Control Aéreo. La mesa seguira funcio-
nando normalmente hasta tanto se reconstruya la suerte ganadora.

De advertirse la jugada con fichas de chance “antes de arrojar la bola”
se procedera a ofrecer color y efectuar el cambio correspondiente, de
no haber color disponible se le permitira jugar por Unica vez.

De advertirse sin el tiempo necesario para efectuar el cambio, se llevara
la apuesta

de los Excedentes en las Apuestas Mdltiples

Cuando el Apostador se hubiere excedido en los maximos en las
Suertes Multiples se procedera de acuerdo al momento en que se
advirtiere dicha irregularidad:

Antes de arrojar la bola, se advertira la anomalia al Apostador pro-
cediéndose a la devolucion del excedente.

No hallandose aquel presente, se anunciara “Va Jugando el Maximo”,
aceptandose hasta el maximo permitido; ingresando a la Banca el exce-
dente para su custodia.

Después de arrojada la bola, el Pagador anunciara: “Va Jugando el
Maximo”, entendiéndose por tal, que la suerte apostada es la cubierta
por el mismo, devolviéndose el excedente una vez definida la bola.
Definido el nimero, se procedera a distribuir el excedente de acuerdo a
la cobertura maxima que cada suerte admite, de acuerdo al siguiente
desglose:

de PLENO, a Semiplenos, Calles, Cuadros y Lineas.

de SEMIPLENO, a Calles, y en el caso de Cuadros y Lineas solamente
los que involucren los nimeros de la postura original.

de CALLES, a Cuadros y Lineas.

de CUADRQO, a Linea involucrada en la postura original, con la excep-
cion del Cuadro cero, uno, dos, tres que no tiene desglose, habiendo
salido el cero.

de LINEA, completado el maximo se devolvera el excedente.

Si el error no es advertido:

El jugador que hubiere apostado méas del maximo o menos del minimo
en Suertes Multiples, no tendra derecho a devolucion alguna una vez
ingresado el arrastre

De encontrarse fichas de chance jugadas a Suertes Mdltiples que
excedan los maximos permitidos se procedera al desglose de la postu-
ra.

El desglose se realizara en forma descendente sin repetir la postura ini-
cial.

de los excedentes en las apuestas de Chances

En el caso de los excedentes a Chance se procedera de acuerdo a lo
siguiente:

Antes de arrojar la bola, se advertira la anomalia al Apostador pro-
cediéndose a la devolucion del excedente.

No hallandose aquel presente, el Pagador anunciard “Va Jugando el
Méximo”, aceptandose hasta el maximo permitido; ingresando a la
Banca el excedente para su custodia.

Después de arrojada la bola, el Pagador anunciarda “Va Jugando el
Méaximo”, devolviendo el excedente luego de definida la bola.

Definido el nimero, de resultar ganador se pagara hasta el maximo per-
mitido, devolviendo el excedente al Apostador.

El Apostador que hubiere jugado mas del maximo o menos del minimo
en Chance, no tendra derecho a devolucion alguna una vez ingresado el
arrastre .

DE LA BOLA
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1.6.1
1.5.1.1
1.5.1.11

1.5.1.1.2

1.5.1.1.3

1.5.1.1.4

1.5.1.1.5

1.5.1.1.6
1.6.1.2

1.6.2
1.5.21
1.56.2.1.1

1.5.2.1.2

1.5.2.1.3

1.6
1.6.1

1.6.2

1.6.3

1.6.4
1.6.5

1.6.6

1.6.7

1.6.8

1.7.2

1.7.21
1.7.2.2
1.7.2.3
1.7.2.4
1.7.25
1.7.2.6
1.7.2.7
1.7.2.8
1.7.3

1.8
1.8.1
1.9
1.91

1.9.2

1.9.3
1.94

1.9.5

1.10
1.10.1

de la Anulacion de la Bola

Se anulard la bola, en las situaciones que se detallan a continuacion:

Si se introduce algun objeto extrafio dentro del cilindro y éste estuviese
girando con la bola sin encasillar.

Si la bola al ser arrojada saltare fuera del cilindro o quedare detenida
sobre el aro de la cazuela, sin posibilidad de caer dentro de aquel por
propia gravitacion.

Si el cilindro se frenase hasta quedar completamente detenido por des-
perfectos o cualquier otro motivo, mientras la bola estuviese girando.

Si la bola quedare detenida y sin posibilidad de caer por propia grav-
itacién, en cualquier lugar que integren cazuela y cilindro y éste quedare
inmovil.

Si por efecto de un impulso deficiente, la bola descendiera bruscamente
hacia los casilleros numerados.

Si regresare al cilindro, luego de rebotar en algin empleado o publico.
En los casos descriptos en los incisos anteriores, es obligacion del
Pagador anunciar con claridad: “No Va Esta Bola, Pueden Jugar” En
ningun caso el Pagador podra vender o cambiar fichas

de la Convalidacion de la Bola

Se debera convalidar la bola en las siguientes circunstancias, cuando:
La bola sea arrojada y saltare fuera del cilindro recorriendo el aro de la
cazuela y regresare al mismo por propia gravitacion, encasillandose.
Producido el encasillamiento normalmente y si con posterioridad y por
razones imprevistas, se introdujere un objeto o ficha.

La bola se encasillare y por razones fortuitas o imprevistos técnicos, el
cilindro se frenare abruptamente.

DE LAS APUESTAS

Los minimos y los maximos de las apuestas, seran los que determina la
Superioridad en cada caso.

Al Apostador le sera permitido jugar un color y/o valor por bola en la
mesa que le fuera canjeado.

Es responsabilidad del publico Apostador el cuidado de las jugadas que
realice con fichas de chance

No esta permitido jugar fichas de chance en Apuestas Multiples.

La ubicacién de las fichas en el tapete debera ser clara y precisa,
definiendo la intencién del Apostador; a tal efecto no estara permitido
arrojarlas. Las que estuvieran fuera de toda marcacion regular seran
devueltas.

Luego que el Pagador Anuncie “No Va Mas”, no podra efectuarse ningu-
na apuesta, ni retirar o modificar las realizadas.

En ninguin caso se aceptaran “apuestas anunciadas” y no concretadas
en el tapete antes del “No Va Mas”.

No se permitira retirar ni modificar la apuesta del niUmero premiado hasta
haberse completado el pago total.

DE LA REDUCCION

Cuando el volumen y/o complejidad de apuestas en el nimero favoreci-
do lo determine se efectuara la reduccién correspondiente que sera real-
izada por el Pagador en forma continua hasta su finalizacién.

Las principales reducciones a efectuar, seran las siguientes:

De cada seis Lineas se formara un Pleno.

De cada tres Calles se formara un Pleno.

De cada cuatro Cuadros se formara un Pleno.

De cada dos Semiplenos se formara un Pleno.

De cada tres Lineas se formara un Semipleno.

De cada dos Cuadros se formara un Semipleno.

De dos Calles se formara Semipleno y Linea

De Calle y Linea se formara un Semipleno

Como resultado del total de las diversas reducciones, jugando el color
de mayor valor, se puede llegar a obtener la siguiente cantidad de
Plenos, de acuerdo a la ubicacién de los nimeros en el tapete:
Numero: 0 7 Plenos

Numeros: 2,5,8,11,14,17,20,23,26,29y32 12 Plenos

Numeros: 1,3,4,6,7,9,10,12,13,15,16,18,19,21,22,24,

25,27,28, 30,31y33 9 Plenos
Numero: 35 8 Plenos
Numeros: 34 y 36 6 Plenos

DE LA RECONSTRUCCION DE LA REDUCCION

Se realizara, ante un reclamo, en orden inverso al proceso de reduccioén.
DEL APOSTADOR

Debera retirar o acondicionar en forma inmediata el pago efectuado en
las chances ganadoras.

No se permitira retirar ni modificar la apuesta del nimero favorecido
hasta haberse completado el pago total.

No le esta permitido jugar fichas de chances en Apuestas Mdltiples.

No le esta permitido al publico ubicarse en lugares destinados al per-
sonal.

La ubicacién de las fichas en el tapete debera ser clara y precisa,
definiendo con exactitud la intencién dela apuesta; para tal efecto no
sera permitido arrojar las mismas.

NORMAS COMPLEMENTARIAS

De producirse litigio o reclamo durante el desarrollo del juego, las pos-
turas afectadas quedaran en custodia, mientras se proveen las medidas
de solucion por el personal a cargo.

1.10.2

1.10.3

1.10.4

2.1
2.1.1

2.2
2.2.1

222
223

224
225

2.2.6

227
2.2.8
229

2.2.10

La Banca podra disponer del color, habiéndose retirado el Apostador de
la mesa sin informar al Pagador su continuidad de juego en la misma o,
transcurrido una bola sin jugar

La Banca se reserva el derecho de modificar la ubicacién de la apuesta
original en los casos que esta necesitara clarificarse por medio de la
reduccion. Sera responsabilidad del Apostador volver la apuesta a su
posicién original.

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

2. RULETA AMERICANA
REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
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RULETA AMERICANA
REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL

INTRODUCCION

Juego de Azar que emplea una rueda horizontal con 37 casilleros radi-
ales numerados, alojados en una cazuela. Una bola lanzada con la mano
derecha en el pafio de izquierda y con la mano izquierda en el pafio de
derecha que girara en sentido contrario al del cilindro, que determina al
encasillarse el nUmero ganador; conectada ademas, con un tapete de
apuestas que reproduce los niUmeros de la rueda y demarca la ubicacién
de las chances.

ELEMENTOS BASICOS DE GESTION

MESA DE RULETA: Superficie plana rectangular de madera, conforma-
da por dos tableros (de juego y de la Banca) cubiertos por sendos
tapetes de bratina de color, acolchada, que se apoyan en dos bases
unidas por un larguero.

TABLERO DE JUEGO: Lugar destinado a los Apostadores que incluye el
tapete de apuestas, debidamente demarcado, delineado y numerado.
Su contorno, delimitado por una baranda acolchada.

TABLERO DE LA BANCA: Lugar de ubicacion de los valores de la
“Banca”, del cilindro y de los elementos destinados a la tarea especifica
del personal de juego.

CILINDRO: Denominacion que por tradicion se aplica a la maquina de
Juego 6 Ruleta, y cuyos componentes principales son:

CAZUELA: (de madera o aglomerado) Estructura circular torneada y
enchapada que ocupa el hueco del tablero de la Banca.

NUCLEO CENTRAL: Elemento de metal donde se fija el aro porta-banda,
la cruz de maniobra y aloja la camisa en la que gira todo el conjunto
sobre el eje. El nicleo posee 37 ranuras donde se ubican los sepa-
radores, conformando las casillas que corresponden a cada numero.
ARO PORTA-BANDA METALICO: Componente que fija la cinta numéri-
ca.

CAZUELA DE METAL.: Elemento fijo, contenido en su similar de madera,
que sujeta el eje de giro del conjunto.

EJE Y CAMISA: Conjunto de acero con registro de altura, en el que gira
el nicleo central, mediante sistema “punta diamante”.

Completan el cilindro los siguientes elementos: Torre cruz maniobra,
manija, buje, campana, tapon porta bola, arandela de sujecion, sepa-
radores y azares.
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2.2.11

2.2.12
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2.2.15

2.2.16
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2.3.3

2.3.4

2.3.5

2.3.6
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2.4.1
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2.4.1.2

2.4.1.21

2.4.2
2.4.2.1

2422

2423

2424

2.4.3
2.4.3.1

BOLA: Esfera de marfil o melamina de 18 a 21 mm. de didmetro aproxi-
madamente.

DOLLY: Marcador utilizado en mesa de Ruleta Americana para identificar
el nUmero premiado.

ACRILICO PORTA VALORES: caja de acrilico transparente de acceso
lateral donde se ubican las fichas de uso interno y las de mayor valor o
complemento de pago, en su parte superior estan ubicadas las dos ban-
dejas de caja de empleados.

ACRILICO CUBRE BANCA: Tapa transparente que se usa para el res-
guardo de la Banca cuando la mesa no funciona, tiene en su parte supe-
rior un cierre que consta de una varilla de bronce donde se ubica el
precinto de seguridad numerado.

ACRILICO CUBRE CILINDRO: Tapa transparente que cubre el cilindro
cuando la mesa no funciona.

ACRILICO CUBRE VALORES DE SEGURIDAD: Esta ubicado sobre el
tablero de la Banca en su union con el de juego y protege los carreteles
de complemento de pago.

SOPORTE PORTA VALORES: Angulo de metal forrado en pafio, que se
utiliza para apoyar los carreteles de complemento de pago, ubicado den-
tro del acrilico Cubre Valores.

FICHERO: Conjunto de valores en fichas, que integran el capital de la
“Banca”, que se divide en CAPITAL FIJO y CAPITAL HABILITANTE.
FICHAS. Pequefias piezas de material plastico o acrilico de distintas for-
mas, tamanos y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
BANDEJA DE CAJA DE EMPLEADOS: Caja de acrilico transparente y de
color, ubicadas sobre el acrilico porta-valores

DE LAS FICHAS

La Caja Porta Valores esta ubicada de frente al Inspector, donde se alo-
jan los valores de uso interno y complemento de pago.

La ubicacion de los valores que conforman las respectivas Bancas
estaran colocados en un sistema uniforme, en forma escalonada. En
todos los casos el Capital Fijo la totalidad de los valores seran ubicados
en pilas de DIEZ (10) unidades con un maximo de CIEN (100) unidades
por color.

Caja Porta Valores: Las fichas de valor mayor se colocaran en la caja
Porta Valores a partir de las fichas de Uso Interno, siguiendo con las de
Complemento de Pago de forma rectangular que se dispondran de cinco
en cinco, continuando con el resto del Complemento de Pago en pilas
de DIEZ, de mayor a menor. Los picos sobrantes de Capital Fijo se ubi-
caran entre el ultimo color y la Caja Porta Valores.

Las Bandejas de Caja de Empleados, esta ubicada en cajas de acrilico
de color sobre la Caja Porta Valores. Pasando de la caja de color a la
transparente los valores al momento de convertirse.

El publico podra tomar conocimiento de los valores de las fichas, mini-
mos y maximos en vigencia, exhibidos en la sala de juego, dandose
como conocidos por el Apostador en el momento de efectuar su apues-
ta.

De producirse litigio o reclamo que excedan las atribuciones y/o posibil-
idades del Inspector, se recurrira a la via jerarquica correspondiente,
quedando las apuestas afectadas en custodia, mientras se proveen las
medidas de solucion, sin que ello altere el ritmo de la partida.

DEL PAGO DE LAS APUESTAS

de las Chances

Las Chances se comienzan a pagar desde las Columnas, Chances sim-
ples y Docenas de las siguiente forma:

En las Chances simples, anunciara solamente el nombre de la suerte y el
monto del pago concordante a la apuesta.

En las Chances dobles el nombre de la misma, la apuesta y el beneficio.
En las apuestas “A Caballo” el nombre de la misma, la apuesta y el ben-
eficio.

Definido el pase y advertido el excedente de una apuesta perdedora se
comunicara a la Superioridad y se dara intervencion a monitores, a efec-
to de identificar fehacientemente al Apostador y proceder al reintegro del
monto excedido.

La postura original sera ubicada a resguardo de la Banca junto al acrili-
co de seguridad hasta concretar el procedimiento antes mencionado.
de las Suertes Multiples

A continuacioén del pago de las Chances y sin interrupcion, distinguira las
suertes a pagar, expresando con claridad: COLOR, VALOR, SUERTE,
BASE, MONTO TOTAL Y CORTE.

El corte debera anunciarlo antes y/o durante la toma del monto menor,
el complemento de pago lo extendera antes del traslado al tapete.

En el tablero de juego depositara las fichas de color y a su lado, entre
éstas y la Banca, transversalmente el complemento de pago, al alcance
del Apostador, explicando la operacién

Efectuara el pago de la ultima bola utilizando el minimo nimero de val-
ores requeridos y como picos, el color que cada Apostador poseia para
su mejor identificacion.

de la reduccion de las apuestas

Cuando el volumen y/o complejidad de apuestas en el niumero favoreci-
do lo determine se efectuara la “Reduccion” correspondiente que sera
realizada por el Pagador en forma continua hasta su finalizacion.
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Las apuestas homogéneas seran arrastradas y reducidas sucesivamente
fuera del nimero ganador, en el orden siguiente:

Lineas, Calles, Cuadros y Semiplenos.

En cada caso se comenzara por la ficha de mayor valor y a igual valor
mayor cantidad de fichas, a efectos que resulten ubicadas en el nimero
en orden decreciente. Toda la operacion debe realizarse con diccién
clara y tono moderado.

En ninglin caso se comenzara la reduccién en el nimero ganador sin que
previamente, el Pagador haya realizado el pago de todas las chances
favorecidas.

Las fichas de chances apostadas al numero favorecido, no sufriran
reduccion, se pagara a cada jugador por separado en su ubicacion orig-
inal y se entregara la postura correspondiente.

El procedimiento del pago se debera realizar inmediatamente después
de terminada la reduccién de las fichas de color.

Sera obligacion del Pagador antes de comenzar la reduccién controlar
que no estén excedidas las distintas posturas en las Suertes Multiples.
La reduccion se realizara en forma ordenada:

De cada dos Lineas una Calle, de cada tres Lineas semipleno y de cada
seis Lineas un Pleno.

De cada dos Calles, Medio y Linea, de cada tres Calles, un Pleno.

De Calle y Linea un Semipleno.

De cada dos Cuadros un Semipleno, de cada cuatro Cuadros un Pleno.
De cada dos Semiplenos un Pleno.

Las fichas remanentes de la reduccién se colocaran detras del acrilico
de seguridad y de menor a mayor comenzando con las Lineas; no debi-
endo integrarlas a la Banca sin previa conformidad del Apostador.

La ficha remanente de Calle y Linea debera ubicarse a continuacion de
la reduccion de Calles, corrida hacia la Banca.

El producto de la reduccion de las distintas suertes se ubicara de la sigu-
iente forma:

Linea, Calle y Cuadro, la posicion mas alejada de la Banca y del
Pagador,

El Semipleno en la ubicacién mas cercana de la Banca.

Plenos y Semiplenos abiertos en carretel, siempre hacia el lado del
Pagador, los carreteles que indique los plenos debera ubicarlos en linea
recta y uniforme de mayor a menor.

Cuando excedan de cinco se realizaran los cortes hacia la Banca.
Cuando hubiere diez plenos o mas, se ubicaran en una pila detras del
carretel, ingresando las restantes al mismo.

Si una vez finalizada la reduccioén y antes de conformar el carretel, se
observara que la cantidad de fichas a pleno supera el espacio destinado
a tal fin, se procedera de la siguiente manera:

Al conformar el carretel de Plenos se desagregara del mismo el color de
mayor cantidad, no necesariamente el de mayor valor.

El valor omitido, se extendera fuera del numero, en el sector libre del
tapete del lado del Pagador y se procedera a su pago en primer térmi-
no.

Luego se colocara el maximo a Pleno y devolvera el excedente al
Apostador, para a continuacién completar el pago de las distintas
suertes favorecidas.

Como resultado del total de las diversas reducciones, jugandose el color
de mayor valor, se puede llegar a obtener la siguiente cantidad de
Plenos, de acuerdo a la ubicacién de los nimeros en el tapete:

Numero: 0 7 plenos
NUmeros: 2,5,8,11,14,17,20,283,26,29,32 12 plenos
Numero: 35 8 plenos
Numeros: 1,3,4,6,7,9,10,12,13,15,16,18,19,21,22,24,

25,27,28,30,31y 33 9 plenos
Numeros: 34y 36 6 plenos
Terminada la reduccién se entregara el posible excedente a Plenos al
Apostador.

de la reconstruccion de las apuestas

Ante un reclamo, y de no ser visible el error, el Inspector efectuara la
reconstruccion de esa postura, que se realizara en orden inverso al pro-
ceso de reduccion,

Comenzando por los Semiplenos, Cuadros, Calles y Lineas.

De detectarse alguna anomalia se hara lugar al reclamo realizado.
Finalizada esta operatoria se realizar4 nuevamente la reduccion.

DE LAS APUESTAS OLVIDADAS

en Chance

Cuando luego del pago el Apostador no condicionare o retirare su ficha,
se ingresaran a la Banca antes de la préxima bola; actuandose de acuer-
do a lo siguiente:

Si la apuesta fuere reclamada antes de la bola siguiente se hara entrega
de la misma.

Si luego de la bola no existiere reclamo, correspondera al Supervisor
confeccionar el parte de apuestas olvidadas.

Las apuestas no cobradas oportunamente, no deberan afectar el normal
ritmo de la partida.

en Suertes Multiples

Cuando luego del pago a una Suerte Multiple el Apostador no cobrase
su ficha, se ingresaran a la Banca antes del préximo pase; actuandose
de acuerdo a lo siguiente:
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Si la apuesta fuere reclamada antes de la bola siguiente se hara entrega
de la misma.

Si luego del pase mencionado no existiere reclamo, correspondera al
Supervisor confeccionar el parte de apuestas olvidadas.

Las apuestas no cobradas oportunamente, no deberan afectar el normal
ritmo de la partida.

DEL PERSONAL DE LA MESA

El personal de la misma esta compuesto por un Inspector cada dos
mesas, un Pagador y un Ayudante por flor

del Inspector

Su ubicacioén es: Entre las cabeceras de las mesas del sector a su cargo.
No apartandose del lugar salvo necesidades del servicio.

Comprobara la correcta y puntual presencia del personal a su cargo
transmitiéndole toda indicacién, informacién y ordenes provenientes de
la superioridad.

Controlara la presencia y estado de los Elementos Béasicos de Gestién
necesarios para la actividad de la mesa.

Durante la apertura de mesa y cierre de la misma procedera acorde a la
normativa vigente, descripta en los apartados especificos.

Observara constantemente las apuestas del publico y la manera en que
las realiza, a efectos de evitar errores o transgresiones a las normas
establecidas.

En la solucién del cualquier problema ocurrido en la mesa a su cargo,
podra recabar la informacién necesaria del Pagador.

Debera hallarse en conocimiento del estado de la Banca en cualquier
momento de la actividad para informar a la Superioridad cuando le sea
requerido.

Transmitird a su relevo toda novedad o inquietud relacionada con el
desarrollo del juego.

Observara que las operaciones concernientes a anuncio, traslado de val-
ores recibidos en concepto de Caja de Empleados se realice de forma
claray precisa.

A efectos de un mejor y mas amplio control, en ningin caso tomara parte
activa en el manejo de los valores. Exceptuando en las operaciones de
cambio, este requisito es de estricto cumplimiento.

En caso de ausencia total de publico controlara la adecuada intermiten-
cia de la Bola.

del Pagador

Su ubicacion es: De frente a la Banca. No debera aproximarse a la posi-
cion del Inspector, salvo requerimiento de éste, o por especiales razones
de servicio. No le estara permitido estar de piernas cruzadas, manos
atras o de espalda al Inspector.

Tendra en primera instancia, la responsabilidad de llevar un correcto
ritmo de partida.

El acto de arrojar la bola lo efectuara con mano derecha o izquierda
segun la ubicacion del pafo, teniendo en cuenta la siguiente sucesién de
movimientos:

Toma la bola, gira el cilindro con recorrido de impulso no mayor ni menor
de media circunferencia y moderado esfuerzo; lanza la bola en rotacién
contraria al anterior, sin mirar el cilindro y condicionada a un minimo de
ocho vueltas sobre el tope de la cazuela.

Anunciara el “No Va Mas” antes que la bola descienda del tope de la
pista de rodamiento, debiendo realizar el Pagador un movimiento semi-
circular con la mano sobre el tapete de juego.

Tomara el Dolly con la mano mas proxima al cilindro; observara y con-
trolara el pafio y al escuchar su encasillamiento, llevara la vista hacia el
cilindro, para luego, observando el tapete anunciar con diccién clara y
tono moderado el color y el nimero favorecido, anteponiendo el articulo
“el” a los numeros del 1 al 15 inclusive, 20 y 30.

Marcara el numero y colocara el Dolly sobre el mismo, cuidando de no
tapar los plenos y detallando las suertes existentes o la frase “Varias
Suertes”; procediendo a continuacién a su limpieza y al ingreso del
arrastre.

Luego de anunciar el numero favorecido, debera dejar girar en forma
permanente el cilindro.

Una vez iniciado el procedimiento de arrojar la bola, no debera:

Incurrir en interrupciones ni agregado de movimientos a los estricta-
mente necesarios, para efectuarlo en un lapso minimo.

Cuando por falta de Apostadores se interrumpiera la partida, contin-
uara arrojando la bola con la adecuada regularidad hasta la reanudacion
del juego o hasta la orden expresa del cierre de mesa.

Entendera en la composicion y valor actualizado del fichero, en el
conocimiento de los minimos y maximos, como también en la conducta
a adoptar para su cumplimiento.

Verificara las operaciones de canje de valores que realiza el cambista de
acuerdo a las normas establecidos en el apartado pertinente.
Procedera a completar los colores que hayan dejado de jugar, si hubiese
excedente de los mismos los colocara ordenadamente en el lugar desti-
nado al efecto.

Derivara hacia el Inspector cualquier reclamo del publico, absteniéndose
de discutir con el mismo.

del Ayudante

Desempefiara su tarea en el sector correspondiente, compuesto por
cuatro mesas denominado médulo o flor.
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2.8.2.4
2.8.25
2.9
2.91

2.9.1.1
2.9.1.1.1

2.9.11.2

29.2

2.9.2.1

2922

2.9.23

2.10
2.10.1
2.10.2

2.10.3

Su ubicacion es: De acuerdo a la mesa, a la izquierda o derecha del
Pagador. En la apertura o cuando éstas no funcionen, debera ubicarse
entre las cabeceras de las mismas, evitando estar de piernas cruzadas.
Se abstendra de mantener conversaciones con el publico o personal del
mddulo, salvo en oportunidades en que razones de servicio lo exigieran.
Debera realizar la tarea de recuento y clasificacion de las fichas prove-
niente del arrastre, dando prioridad a las chances y al color que se nece-
site para realizar el pago, empleando ambas manos. Asistira en su tarea
al Pagador.

DE LA CAJA DE EMPLEADOS

Con la explicacion del pago se hara un pausa para fomentar la voluntad
del Apostador.

Las fichas procedentes del publico en concepto de Caja de Empleados,
el Pagador debera ubicarlas sobre el aro de la cazuela, para la posterior
conversion por el Inspector.

Debera abstenerse de toda actitud que desvirtuare el caracter esponta-
neo de su otorgamiento.

El agradecimiento que expresan el Pagador y el Inspector se limitara a la
frase “Gracias... Caja De Empleados”.

DEL RELEVO

del Inspector

Transmitira a su relevo toda inquietud o novedad que interese al desar-
rollo del juego.

Realizara después de ser relevado la estadistica horaria (Form. N° 4218).
Cuando la Banca en forma progresiva llega a una perdida determinada
segun la sala debe informar ésta situacion.

En caso de encontrarse la bola detenida debera esperar a que ésta se
encasille y que el Pagador abone todas las Chances para retirarse.

El Inspector entrante debe verificar la estadistica en el relevo.

del Pagador

No realizara la operacion del relevo hasta tanto ingrese las fichas perde-
doras y realice el pago de las chances ganadoras.

Informara a su par entrante:

El orden de los Apostadores que esperan color.

Cualquier novedad que se considere relevante a los efectos del desar-
rollo normal del juego.

En el caso de registrarse una situacion, que por las caracteristicas de la
misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera reti-
rarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya sido
superada tal situacion, o en su defecto por indicacion del Inspector.

En caso de encontrarse la bola detenida debera esperar a que ésta se
encasille y realizar el pago de las chances ganadoras para retirarse.

De haber comenzado el pago debera completar el mismo

DE LAS OPERACIONES DE CAMBIO

Con el Cambista

Los ingresos y egresos de valores se realizaran de la siguiente manera:
Ingresos: El Inspector recibird de manos del Cambista los valores solic-
itados, ubicandolos del lado exterior de la mesa, sobre el aro de la
cazuela. Anunciado el monto respectivo, junto con el Pagador tomaran
de la Banca los valores para el cambio, ubicandolos sobre el aro de la
cazuela en lado interno de la mesa, realizada esta operacion se le pedira
al Pagador que verifique el cambio. El Inspector entregara las fichas al
Cambista contando en voz clara los valores del cambio.

Egresos: El Inspector junto con el Pagador colocara los valores salientes,
en el lado interno de la mesa sobre el aro de la cazuela, recibira del
Cambista las fichas de Complemento de Pago que se colocaran sobre
el lado externo de la mesa. El Inspector entregara las fichas al Cambista
contando en voz clara los valores del cambio.

de las operaciones de reposicion

De detectarse faltante de fichas de Complemento de Pago de mayor
valor o de Uso Interno de Caja de Empleados, se procedera a la reposi-
cion del capital necesario para el correcto funcionamiento de la mesa.
La reposiciéon de Capital Habilitante se cumple mediante el llenado del
Formulario N° 4948, efectuado por cuadriplicado, el mismo refleja y cer-
tifica los actos de reposicion del valor equivalente al cincuenta por cien-
to (50%) del Capital Habilitante de la mesa de juego. El original es para
Caja de Conversion, el duplicado queda para el de Jefe de Dpto., el trip-
licado en la mesa junto al Formulario N° 4020 donde queda registrado;
el Cuadriplicado se entregara a Divisién Juego.

La reposicion de Caja de Empleados se cumple mediante el llenado del
Formulario N° 4500, por el que se certifica el agregado de un monto en
valores de Uso Interno equivalente al Capital de Inicio de Caja de
Empleados. La parte “A” de dicho Formulario queda en la mesa de juego
junto con el Formulario N° 4020 donde quedara registrado; la parte “B”
de aquel queda en poder del Cambista y la parte “C” se entrega a Caja
de Conversion.

DE LA APERTURA DE MESA

Dada la orden del Supervisor se procedera a la apertura de las mesas.
El Cilindrero cortara los precintos y retirara los acrilicos Cubre Valores y
Cubre Cilindro.

Al hacerse cargo de la mesa de juego se verificara la existencia de fichas
y su correspondencia con los registros efectuados en el Form. N° 4020,
se completara el Form. de apertura N° 5066 (Control de Banca en su
estado inicial).
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2.10.4

2.10.5

2.10.6

2.1
21141

211141

2111.2

2.11.2

2.11.3

2.11.4

2.11.5

2.11.6

211.7

2.11.8

212

2121

21211

2.12.1.2

2.12.1.3

2.12.1.4

2.12.1.5

2.12.1.6

2122
21221

21222

2.12.2.3

2.12.3

2.12.31

2.12.3.2

2.12.3.3

2.13

Adoptaran los recaudos necesarios para no demorar la iniciacion del
juego, indicando a los Apostadores el correcto sistema de reserva de
colores.

En caso de detectarse una anomalia en la composicién de la Banca el
Inspector notificara al Supervisor de la misma.

Al iniciarse el juego expresara a viva voz “Primera”. De no haber
Apostadores, continuara arrojando la bola con razonable frecuencia.
DEL CIERRE DE MESA

Finalizado el pago de la ultima bola o dada la orden de cierre se pro-
cedera de la siguiente manera:

El Pagador acondicionara el Capital Fijo y completara los colores con
fichas del mismo valor existentes al cierre, pudiendo ser de otro color.
De haber excedente se colocara a la par del ultimo color del mismo valor.
Los valores de Uso Interno y Capital Habilitante rectangulares se colo-
caran entre la Caja Porta Valores y el ultimo color, deberan estar orde-
nadas en cortes de cinco.

Las fichas de Complemento de Pago restantes se ubicaran en la caja
respectiva a excepciéon de las de igual valor a los colores que se
ordenaran junto a estos.

Terminada esta tarea el Pagador confecciona el Acta de Liquidacion
Final (Form. N° 4104), acto seguido debera pagar la Caja de Empleados
y el Excedente si lo hubiera. A continuacion completara el Form. N°
41009.

En las mesas que arrojen quebranto en el Form. N° 4109 se pondra la
cifra del faltante con la sigla A.R.C.C.( A Reponer por Caja de
Conversiodn) Se pagaran los montos correspondientes con el mayor valor
posible.

El Inspector ubicara la bandeja de Caja de Empleados sobre el Acrilico
protector del Cilindro, verificara la correspondencia entre las fichas exis-
tentes y el acta de liquidacion final y confeccionara el Form. N° 4020.

El Ayudante colocara lo recaudado en concepto de Caja de Empleados
en el tapete.

Solicitada la presencia del Supervisor para el control final se firman
todos los formularios, se cierra y precinta la mesa.

NORMAS COMPLEMENTARIAS

en general

En caso que la Sala quedase por cualquier causa momentaneamente sin
iluminacién o con iluminacién parcializada o a media luz, se procedera
de la siguiente manera:

Cuando la iluminacion sea parcial, la Superioridad determinara la contin-
uacion o cesacion de la actividad de las mesas de juego.

Si la bola se encuentra girando en el cilindro, el Pagador anunciara “Esta
Bola No Va”, pudiendo el Apostador retirar su apuesta.

Si la bola se encuentra “encasillada”, el Pagador auxiliado por el
Inspector procedera al ingreso de las suertes perdedoras y al pago de
las ganadoras, deteniendo la actividad hasta que la Superioridad lo
determine.

Si la falta de iluminacion fuese total, se paralizara de inmediato toda
actividad y los componentes del equipo tomaran los recaudos necesar-
ios para el resguardo de los valores y los demas elementos que integran
la mesa de juego.

Se procurard evitar que los Apostadores coloquen sobre el tapete obje-
tos ajenos al desarrollo del juego.

para el Apostador

Podra reiniciar el juego una vez que se hayan ingresado a la Banca las
apuestas perdedoras.

Las Chances y el numero premiado no podra ser jugado hasta luego de
finalizado el pago.

A los efectos de ordenar los pagos, debera tomar su apuesta y beneficio
como indique el anuncio del Pagador.

para la Banca

La Banca podra disponer del color, habiéndose retirado el Apostador de
la mesa sin informar al Pagador su continuidad de juego en la misma o
transcurrido una bola sin jugar.

La Banca se reserva el derecho de modificar la ubicacion de la apuesta
original en los casos que esta necesitara clarificarse por medio de la
reduccion.

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

DEL LEXICO TECNICO ESPECIFICO

“CAMBIO”: Conversion de un valor de fichas por otro o voz de anuncio
al ingresar el Pagador en la Banca el monto correspondiente a dicha
operacion.

“HAGAN JUEGO”: Invitacién a los jugadores a realizar sus apuestas.
“NO VA MAS”: Fin del periodo de apuestas iniciado con el “Hagan
Juego”.

“NO VA”: Rechazo de la apuesta.

“PUEDEN JUGAR”: Invitacién a reanudar las apuestas luego de la
instancia en que salto la bola, sin efectuar cambios.

“SALTO LA BOLA”: Voz que anuncia la salida de la bola fuera de los
limites de la cazuela.

2.14

3.1
3.1.1

DEL GLOSARIO

“A CABALLO”: Valor o apuesta ubicada en la linea divisoria de dos
chances.

“APUESTA OLVIDADA”: Fichas ganadoras no cobradas.

“APUESTA O POSTURA”: Fichas que se ubican en determinadas
suertes en el tapete.

“ARRASTRAR”: Acto ejercido por el Pagador que transporta hacia la
Banca las fichas perdedoras.

“ARRASTRE”: Conjunto de fichas perdedoras:

“BANCA”: Capital en fichas de la mesa de juego.

“BANDEJA DE CAJA DE EMPLEADOS” Conjunto de fichas de Uso
Interno que componen el capital de ese concepto.

“BARANDA”: Borde de madera que delimita la superficie de la mesa de
juego.

“CAJA DE EMPLEADOS”: Ratificacién del ingreso de los valores por ese
concepto.

“CAPITAL FIJO”: Conjunto de fichas integradas por: codificadas de dis-
tintos colores, para jugar suertes multiples, fichas de Complemento de
Pago y Caja de Empleados compuesto por fichas de Uso Interno.
“CAPITAL HABILITANTE ”: Conjunto de fichas de Uso Interno y
Complemento de Pago.

“CARRETEL”: Alineacion de fichas sobre el tapete, encimadas parcial-
mente. Fichas ordenadas en el nimero por color y valor, luego de la
reduccién.

“CASILLERQ”: Cada una de las divisiones del tablero de juego que cor-
responde a la ubicacion de las chances simples o dobles.

“COLOR”: Denominacién de los valores destinados a las apuestas multi-
ples.

“CORTE”: En el anuncio oral del pago, desdoblar el monto mayor del
menor. Operacion manual que realiza el Pagador, separando de las pilas,
las fichas residuales del pago.

“CHANCE” :Tipos de posturas que se divide en Simples y Dobles.
“DESGLOSE” Accion por la cual se acondiciona una apuesta excedida.
“DORMIRSE LA BOLA”: Ocasién que se produce con la detencion
momentanea o permanente de la misma en un punto del disco o cazuela.
“EXCEDENTE”: Monto que sobrepasa el maximo establecido.

“FICHA DE CHANCE”: Ficha que se utiliza como Complemento de Pago.
“FICHAS”: Piezas de material plastico o de acrilico, generalmente diso-
ciables intercambiables por dinero, que constituyen el elemento basico
de apuestas o cambios.

“FICHONES”: (Entiéndase fichas de Uso Interno) Modismo que es
empleado para designar las fichas de monto mayor.

“FLOR” Modulo de cuatro mesas

“INJERTO”: Ficha ubicada erroneamente en una pila de diferente valor o
color.

“LINEA MARGINAL”: Trazado perimetral del tapete de apuestas multi-
ples.

“MARCQO”: Cerco de madera que limita el tapete de juego.

“PICO”: Grupo inferior a diez fichas.

“PILA”: Conjunto de diez fichas superpuestas.

“RECONSTRUCCION”: Acto de recomponer la reduccion.
“REDUCCION”: Operacion de simplificacién y ordenamiento de las
fichas del nimero premiado.

“REPOSICIONES”: Fichas de complemento de pago o uso interno, para
completar faltante en Capital Habilitante o Caja de Empleados.
“SUERTE”: Apuesta ganadora.

“TAPETE”: Superficie de cuerina o hule que recubre los tableros de la
mesa de juego.

“USO INTERNO”: Fichas que no estan destinadas para el publico.

3. RULETA AMERICANA POCEADA
REGLAMENTO DEL JUEGO

iNDICE Art.
Introduccion 3
Del Pozo Acumulado 3.1
De la apuesta a Pozo Acumulado 3.2
De la Tabla de Pagos del Pozo Acumulado 3.3
Del Pago Maximo 3.4
De la Férmula para determinar el Pago Maximo 3.5
De las Anomalias 3.6
Del apostador 3.7
De la ultima bola 3.8
De lo complementario 3.10

RULETA AMERICANA POCEADA
REGLAMENTO DEL JUEGO

INTRODUCCION
Se incluye en el juego de Ruleta Americana un premio especial denomi-
nado POZO ACUMULADO. Para acceder al mismo se implementa una
apuesta adicional, voluntaria e independiente que solo podra ser efectu-
ada por aquel Apostador que posea color.
El Apostador debera acertar 3 plenos consecutivos. Para ello participa
con 3 fichas en la primera bola; con 2 fichas en la segunda y con una
ficha en la tercera
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3.2
3.2.1

3.2.2
3.3
3.3.1
3.3.2
3.4
3.4.1
3.4.1.1
3.4.1.2

3.4.1.3
3.4.2

3.5
3.5.1

3.5.2

3.6
3.6.1

3.6.1.1

3.6.1.2

3.6.1.3

3.6.1.4

3.6.1.5

3.7

3.7.1

3.7.1.1

3.71.2

3.7.2

3.7.3

3.7.4

3.7.5

3.7.6

3.7.7

3.7.8
3.7.9

3.7.10

3.8

3.8.1
3.9

El Apostador adquiere 3 fichas denominadas Grillos de Bronce debien-
do jugar cada una de ellas Unicamente una por pleno. Siendo favorecido
en uno de los plenos, el Pagador canjeara el Grillo de Bronce por dos
Grillos de Plata debiendo jugarlos nuevamente a pleno en la bola sigu-
iente. Ante un nuevo acierto se canjeara el Grillo de Plata por el Grillo de
Oro, y se pagara simultdneamente un monto adicional fijo. Acertando el
pleno con el Grillo de Oro se hara acreedor al pago maximo del Pozo
Acumulado.

DEL POZO ACUMULADO

Se iniciara con un monto minimo establecido por el Instituto Provincial
de Loteria y Casinos y se incrementara en un 65% de cada jugada reg-
istrada por el sistema.

Cuando como consecuencia de pagar premios el pozo quede por deba-
jo del umbral del monto minimo establecido se completara esta cifra
para el pago del primer premio.

DE LA APUESTA A POZO ACUMULADO

Es de caracter voluntario. Su monto sera fijo y determinado de ante-
mano.

Solo podra ser efectuada por él o los Apostadores que se encuentren
jugando en la mesa con un color asignado.

DE LA TABLA DE PAGOS DEL POZO ACUMULADO

El orden de pago sera: Grillo de Bronce, Grillo de Plata, Grillo de Oro
Grillo de Bronce 2 Grillos de Plata

Grillo de Plata Monto adicional fijo mas Grillo de Oro

Grillo de Oro 100 %  del Pozo Acumulado

Si se diese la circunstancia de pagar simultdneamente en la misma mesa
un Grillo de Oro y un Grillo de Plata, como excepcion, primero debera
digitarse la orden de pagar el Grillo de Oro, que se llevara el 100% del
Pozo Acumulado, luego se pagara el Grillo de Plata, cuyo monto se
descontara de la reposicion del Pozo

DEL PAGO MAXIMO

No obstante las proporciones de pago minimas establecidas en el
Articulo anterior para las variantes ganadoras, se establece como Pago
Méaximo el monto que figure en el cartel indicador en el momento de
marcar el premio.

El monto correspondiente al Pago Méaximo no sera pagado con el capi-
tal de la Banca, sino mediante formulario por la seccién Venta-Pagos.
DE LA FORMULA PARA DETERMINAR EL PAGO MAXIMO

Si en una mesa se ha establecido un pago maximo y hay diferentes
ganadores en una partida, de manera que el total de la suma de los pre-
mios ganadores exceda el monto total del Pozo Acumulado, se aplicara
la siguiente férmula para establecer el porcentaje de pago maximo que
le corresponde a cada jugador:

Se calcula cual seria el monto que le corresponde a cada jugador si en
la mesa no hubiera limitacion en el pago.

Se calcula la suma de los pagos individuales; en adelante denominada
TOTAL A PAGAR

Al monto total del pozo acumulado (maximo a pagar) se le denomina
MONTO TOTAL

Se efectua el cociente entre el MONTO TOTAL (dividendo) y TOTAL A
PAGAR (divisor) obteniendo un FACTOR

Se determina el monto que le corresponde a cada jugador multiplicando
el factor resultante obtenido segun el inciso anterior por el monto que le
hubiera correspondido de no haber en la mesa limitaciones en el pago.
DE LAS ANOMALIAS

Cuando una indisposicién le impida al Apostador jugar las 3 bolas con-
secutivas se procedera de la siguiente manera:

si regresare con los dos Grillos de Plata se cambiaran por tres Grillos de
Bronce; debiendo comenzar con la serie nuevamente.

Si regresare con el Grillo de Oro se le permitira jugarlo.

Si se comprobara que un mismo Apostador jugd mas de tres Grillos de
Bronce, mas de dos Girillos de Plata o mas de un Grillo de Oro la jugada
al Pozo Acumulado no sera valida

Si dicha circunstancia fuese advertida después de efectuado el pago se
procederd a dar por nula la apuesta y a exigirle la devolucion del monto.
Cualquier Grillo jugado a una suerte distinta a un pleno se devolvera al
Apostador con opcioén a jugarlo nuevamente.

Ante una eventual caida del sistema se suspenden las jugadas a Pozo
Acumulado.

Si hubiera alguna jugada en proceso se completara la secuencia segun
la instancia en que se encuentre bajo supervision de personal superior.
Si hubiese que pagar un Grillo de Oro se obtendra el monto del pago de
la oficina de Cémputos.

La mesa continuara funcionando con el juego de ruleta tradicional.

En caso que el Apostador decidiera no jugar los tres Grillos de Bronce le
sera devuelta su apuesta.

En caso que el Apostador por desconocimiento jugare una cantidad
menor de los Grillos establecidos en cualquiera de las instancias, se le
permitira jugarlos en la bola siguiente.

DEL APOSTADOR

Debe jugar los Grillos — Bronce, Plata y Oro -en 3 bolas consecutivas.
DE LA ULTIMA BOLA

3.9.1

3.9.2

3.10
3.10.1

4.1
411

4.2
4.2.1

422

4.2.3

4.2.4

425

4.3
4.3.1

4.3.1.1
4.3.1.2
4.3.1.3
4.3.1.4
4.3.1.5
4.3.1.6
4.3.1.7
4.3.2

4.3.2.1
4.3.2.2
4.3.2.3
4.3.3

4.3.4

4.3.5

4.4
4.4.1

4.4.2
4.4.3

4.4.4

4.5
4.5.1
4.5.2
4.6
4.6.1
4.6.1.1

Cuando se anuncie “Dentro de Cinco Minutos se Arrojara la Ultima Bola
Y el Ultimo Pase” concluira la venta de Grillos de Bronce, completan-
dose las series iniciadas.

Si en la ultima bola resultare ganador un Grillo de Plata, se tirara una bola
mas Unicamente para definir el Grillo de Oro, no permitiéndose ningun
otro tipo de apuestas.

DE LO COMPLEMENTARIO

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

4. RULETA AMERICANA POCEADA
REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL

INDICE Articulo
Introduccién 41
Elementos Basicos de gestion 4.2
Del Inspector 4.3
Del Pagador 4.4
De los Apostadores 4.5
De la Apertura de Mesa 4.6
Del Inspector 4.6.1
Del Cierre de Mesa 4.7
De lo complementario 4.8

RULETA AMERICANA POCEADA

REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
INTRODUCCION
El agregado de un premio especial, mediante la implementacion de una
apuesta complementaria, denominado “POZO ACUMULADO”, requiere
de medios electronicos para su funcionamiento, siendo el personal des-
tinado a la mesa el responsable del ingreso de la informacion al sistema.
ELEMENTOS BASICOS DE GESTION
PULSADOR: Botén electronico cuya funcion es la de permitir el ingreso
del monto jugado a Pozo Acumulado.
MONITOR: Dotado de una pantalla Touch - Screen de alta resistencia
permite al Inspector ingresar las érdenes luego de cada jugada; brin-
dando ademas informacién constante acerca del Pozo Acumulado y sus
variaciones.
C.P.U.: Computadora conectada a los periféricos referidos, almacena y
procesa toda la informacién
CARTEL LUMINOSO: Display electrénico que brinda informacion al
publico acerca del monto del Pozo Acumulado y otras.
FICHERO ADJUNTO: Conjunto de fichas que representan los diferentes
tipos de Girillos.
DEL INSPECTOR
Ingresara los datos al sistema del premio ganador de Pozo Acumulado
de la siguiente manera:
Presionara en la pantalla sobre el botéon Premio 3
Seleccionara el premio ganador
Presionara numero de mesa
Aceptar
Registro de pago
Aceptar
Limpiar.
Dara de baja a la apuesta si fue devuelta al apostador de la siguiente
manera:
Seleccionara botén Ingresos en la pantalla
Presionara botén Anular y seguidamente confirmara con Si
Presionara botén Salir
Al realizar la Estadistica Horaria tendra en cuenta los valores IPA y PPPA,
informacién que obtendra del monitor.
Si se presentara el caso de aciertos de Grillos de Plata en forma
simultanea en mas de una mesa, se informara a los apostadores que en
una o mas mesas jugaran por el Pozo Acumulado con sus respectivos
cilindros.
Si se identificara la mesa con un acierto de Grillo de Plata el Inspector
anunciara a viva voz “Se juega Grillo de Oro”. Dicha mesa jugara por el
pozo en primera instancia. Las restantes deberan esperar para continuar
la partida
DEL PAGADOR
Vendera Grillos de Bronce unicamente al apostador que posea color de
la mesa.
Ingresara al sistema el monto jugado valiéndose del pulsador
Pagara primero los Grillos ganadores y luego las demas suertes ganado-
ras.
Si tuviere que realizar una reduccion, igualmente pagara primero el Grillo
ganador para continuar luego con la suertes ganadoras.
DE LOS APOSTADORES
Una vez que se inici6 la apuesta debe jugar en 3 bolas consecutivas.
No podra jugar Grillos de otra mesa.
DE LA APERTURA DE MESA
del Inspector
Verificara que la computadora y sus periféricos se encuentren habilita-
dos.
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Habilitara los pulsadores con la opcion Apertura de Mesa, que figura en
la pantalla, a los efectos que la flor quede en condiciones de fun-
cionamiento.

De encontrar el sistema habilitado verificara que no haya jugadas car-
gadas, de ser asi procedera a anularlas con el procedimiento indicado en
el articulo de referencia.

DEL CIERRE DE MESA

Se abonara el monto correspondiente a las fichas jugadas al Pozo
Acumulado (IPA - Ingreso Pozo Acumulado) informacién que se obten-
dra del monitor.

En el formulario N° 4104 se asentara como un valor mas, el monto pro-
porcionado por la pantalla en concepto de Premios Pagados Pozo
Acumulado. En la columna de las cantidades la sigla sera PPPA (Premios
Pagados Pozo Acumulado).

En el espacio en blanco que se encuentra a continuacién de Verificadora
de Cierre se anotara bajo la sigla IPA (Ingreso Pozo Acumulado) el monto
total jugado al mismo; informacién que brinda el monitor.

En el estado de banca (Form. N° 4109) donde se registran los valores
existentes al cierre, habiéndose Pagado Premios de Pozo Acumulado el
monto total de los mismos se asentara bajo el concepto de PPPA. Por
encima del encabezado se registrara el total de fichas ingresadas (IPA).
Se controlaran las fichas del Poceado y en el Form. N° 4109 se asentarg,
bajo la sigla FP — Fichas Poceado - la cantidad de Grillos existentes al
cierre de mesa.

El inspector confeccionara el Form. N° 4020 donde quedara asentado el
IPA 'y los premios pagados PPPA en el reverso, a continuacién del titulo
Descargos por Canje.

Al finalizar la jornada debera bloquear los pulsadores con la opcion
CIERRE DE MESA, asegurandose asi que no se produzcan jugadas fuera
del horario de funcionamiento de la sala.

DE LO COMPLEMENTARIO

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

5. RULETA FRANCESA
REGLAMENTO DEL JUEGO

iNDICE Articulo
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De las chances 5.2.2
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De la convalidacién de la bola 55.2
De las Apuestas 5.6
De la Reduccién 5.7
De la Reconstruccion de la reduccién 5.8
Del Apostador 5.9
Normas Complementarias 5.10

RULETA FRANCESA

REGLAMENTO DEL JUEGO
INTRODUCCION
Juego de Azar que emplea una rueda horizontal con 37 casilleros radi-
ales numerados alojados en una cazuela. Sera lanzada una bola con la
mano derecha que girara en sentido contrario al del cilindro, que deter-
mina al encasillarse el nimero ganador. Relacionada ademas, con un
tapete de apuestas que reproduce los numeros de la rueda y demarca la
ubicacién de las chances.
DE LAS VARIANTES DEL JUEGO
Se dividen en “Apuestas Multiples” y “Apuestas a Chances”
De las Apuestas multiples:
Apostar a Linea es efectuar la jugada colocando la/s ficha/s en los pun-
tos de interseccidon de las lineas transversales con las laterales de
cualquier lado, exceptuando los extremos. Cubre 6 numeros. Hay 11
lineas distintas. Ofrece 6 posibilidades de ganar y 31 de perder. Gana 5
veces la apuesta.
Apostar a Calle es efectuar la jugada de manera de comprender a tres
nuameros a la vez. Se colocara/n la/s ficha/s en cualquiera de los seg-
mentos laterales limitados por los puntos de interseccién de las lineas
transversales con las marginales del tapete central o, en los de intersec-
cion de las lineas longitudinales interiores con la transversal que limita el
cero. Hay 14 calles distintas. Ofrece 3 posibilidades de ganar y 34 de
perder. Gana 11 veces la apuesta.
Apostar a Cuadro es efectuar la jugada colocando la/s ficha/s en la inter-
seccioén de las lineas longitudinales y transversales internas del tapete
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central, que determinan cuatro angulos rectos, o en los puntos extremos
determinados por la interseccion de las lineas laterales con la transver-
sal que limita el cero. Cubre 4 nimeros. Hay 24 cuadros distintas. Ofrece
4 posibilidades de ganar y 33 de perder. Gana 8 veces la apuesta.
Apostar a Semipleno consiste en colocar la/s ficha/s sobre la linea que
separa dos numeros. Hay 60 semiplenos distintos. Ofrece dos posibili-
dades de ganar y 35 de perder. Gana 17 veces la postura.

Apostar a Pleno consiste en colocar la/s ficha/s dentro de uno de los
espacios numerados del CERO (0) al TREINTA Y SEIS (36). Hay 37
plenos distintos. Ofrece una posibilidad de ganar 36 de perder. Gana 35
veces la postura.

De las Chances:

Simples:

Mayor y Menor

Colorado y Negro

Pares y Nones

Apostar a cualquier “Chance Simple”, es efectuar la jugada colocando
la/s ficha/s en el casillero correspondiente. Gana UNA vez lo apostado.
Tiene 18 posibilidades de ganar contra 19 de perder.

Cada chance simple comprende los siguientes numeros:

Menor: del 1 al 18 inclusive

Mayor: del 19 al 36 inclusive

Colorado: 1-3-5-7-9-12-14-16-18-19-21-23-25-27-30-32-34 y 36.
Negro: 2-4-6-8-10-11-13-15-17-20-22-24-26-28-29-31-33 y 35.

Pares: Los divisibles por dos.

Nones: Los que no son divisibles por dos.

Dobles:

Docenas

Columnas

Apostar a cualquier “Chance Doble”, es efectuar la jugada en los
casilleros demarcados al efecto. Gana el doble del valor apostado. Tiene
12 posibilidades de ganar y 25 de perder. Sus denominaciones y carac-
teristicas son las siguientes:

Docenas: Son tres, denominadas “Primera”, “Segunda”, “Tercera” e
integradas por los nimeros: 1 al 12; 13 al 24 y 25 al 36 respectivamente.
Columnas: Son tres y comprenden los siguientes nimeros:

Primera columna: 1-4-7-10-13-16-19-22-25-28-31 y 34

Segunda columna: 2-5-8-11-14-17-20-23-26-29-32 y 35

Tercera columna: 3-6-9-12-15-18-21-24-27-30-33 y 36

La apuesta que se efectua sobre la linea que separa DOS chances se
denomina “A Caballo” y juega la mitad de su valor en cada casillero
Apostar en las chances jugadas “A Caballo”, implica que se debera
apostar el doble del minimo fijado, permitiéndose jugadas hasta el doble
del maximo establecido para la misma. No estando permitido en el caso
de jugar el maximo, otra apuesta en las chances involucradas por el
mismo Apostador. Se exceptla de esta disposicién, el caso de apues-
tas “A Caballo” jugadas a Menor y a Tercera Docena. En dicha apuesta,
se debera apostar el doble del minimo y se permitira hasta el doble del
maximo fijado para docena, permitiéndose completar el maximo permi-
tido para la chance menor en dicha casilla.

Las chances “A Caballo” podran ser jugadas entre:

Primera y Segunda Docena; Segunda y Tercera Docena

Tercera Docena y Menor

Primera y Segunda Columna; Segunda y Tercera Columna

Menor y Colorado; Colorado y Nones, Mayor y Negro, Negro y Pares
Cuando la bola se encasille en el numero CERO todas las chances, sin
excepcion, pierden.

DE LAS FICHAS

El publico podra tomar conocimiento de los valores de las fichas, mini-
mos y maximos en vigencia, exhibidos en la sala de juego, dandose
como conocidos por el Apostador en el momento de efectuar su apues-
ta.

Los minimos y los maximos de las apuestas, seran los que determina la
superioridad en cada caso.

En todos los casos los colores tendran 100 fichas, que sera la cantidad
maxima que se permite jugar; a excepcioén del color de mayor valor de la
mesa, que a pedido del Apostador se incrementara en 40 unidades.

DE LAS ANOMALIAS

de las Apuestas

En caso de ser observada una ficha que no definiera con exactitud una
determinada suerte multiple, antes de ser arrojada la bola se tratara de
ubicar al Apostador para corregir la misma. De no estar en la mesa se
reubicara la postura siguiendo el criterio del Apostador.

Una vez definida la suerte se pagara de acuerdo a lo que la “ficha mar-
que”, en ningun caso se tomara en cuenta la intencién del Apostador.
Se tomara como “marca” de la postura el contacto de la ficha con la/s
linea/s divisoria/s de las distintas suertes.

Las posturas jugadas como Lineas, Cuadros y Semipleno entre los
ndmeros 34, 35, 36 y la linea marginal, se reacomodaran como Calle,
Semipleno y Pleno respectivamente.

Seran declaradas nulas las apuestas en efectivo y /o valores no vigentes
que se hubieren efectuado, siendo devueltas al Apostador.
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Si por error el Pagador arrastrare una suerte ganadora, independiente-
mente de la reconstruccion de la misma por el equipo asignado a la
mesa, debera ser ratificada por Control Aéreo. La mesa seguira funcio-
nando normalmente hasta tanto se reconstruya la suerte ganadora.

de los Excedentes en las Apuestas Mudltiples

Cuando el Apostador se hubiere excedido en los maximos en las suertes
multiples se procedera de acuerdo al momento en que se advirtiere
dicha irregularidad:

Antes de arrojar la bola, se advertira la anomalia al Apostador pro-
cediéndose a la devolucion del excedente.

No hallandose aquel presente, se anunciara “Va Jugando el Maximo”,
aceptandose hasta el maximo permitido; ingresando a la Banca el exce-
dente para su custodia.

Después de arrojada la bola, el Pagador anunciara: “Va Jugando el
Maximo”, entendiéndose por tal, que la suerte apostada es la cubierta
por el mismo, devolviéndose el excedente una vez definida la bola.
Definido el niUmero, se procedera a distribuir el excedente de acuerdo a
la cobertura maxima que cada suerte admite, de acuerdo al siguiente
desglose:

de PLENO, a Semiplenos, Calles, Cuadros y Lineas.

de SEMIPLENO, a Calles, y en el caso de Cuadros y Lineas solamente
los que involucren los nimeros de la postura original.

de CALLES, a Cuadros y Lineas.

de CUADRQO, a Linea involucrada en la postura original, con la excepcién
del Cuadro cero, uno, dos, tres que no tiene desglose, habiendo salido
el cero.

de LINEA, completado el méximo se devolvera el excedente.

Si el error no es advertido:

El Apostador que hubiere jugado mas del maximo o menos del minimo
en Suertes Mdltiples, no tendra derecho a devolucién alguna una vez
ingresado el arrastre.

De encontrarse fichas de chance jugadas a Suertes Mdltiples que
excedan los maximos permitidos se procedera al desglose de la postu-
ra.

El desglose se realizara en forma descendente sin repetir la postura ini-
cial.

de los excedentes en las apuestas de Chances

En el caso de los excedentes a Chance se procedera de acuerdo a lo
siguiente:

Antes de arrojar la bola, se advertira la anomalia al Apostador pro-
cediéndose a la devolucion del excedente.

No hallandose aquel presente, el Pagador anunciara “Va Jugando el
Maximo”, aceptandose hasta el maximo permitido; ingresando a la
Banca el excedente para su custodia.

Después de arrojada la bola, el Pagador anunciara “Va Jugando el
Maximo”, devolviendo el excedente luego de definida la bola.

Definido el niUmero, de resultar ganador se pagara hasta el maximo per-
mitido, devolviendo el excedente al Apostador.

El Apostador que hubiere jugado mas del maximo o menos del minimo
en Chance, no tendra derecho a devolucion alguna una vez ingresado el
arrastre .

DE LA BOLA

de la Anulacién de la Bola

Se anulara la bola en las situaciones que a continuacion se detallan:

Si se introduce algun objeto extrafio dentro del cilindro y éste estuviese
ya girando con la bola sin encasillar.

Si la bola al ser arrojada por el Inspector saltare fuera del cilindro o
quedare detenida sobre el aro de la cazuela, sin posibilidad de caer den-
tro de aquel, por propia gravitacion.

Si el cilindro se frenase hasta quedar completamente detenido por des-
perfectos o cualquier otro motivo, mientras la bola estuviese girando.

Si la bola quedare detenida y sin posibilidad de caer por propia grav-
itacién, en cualquier lugar que integren cazuela y cilindro y este se detu-
viera.

Si por efecto de un impulso deficiente, la bola descendiera bruscamente
hacia los casilleros numerados.

Si regresare al cilindro, luego de rebotar en algun empleado o publico.
El Inspector esta facultado a anular la bola cuando existieren circun-
stancias no contempladas en éste reglamento que asi lo ameriten.

de la Convalidacion de la Bola

Se debera convalidar la bola en las siguientes circunstancias:

Cuando la bola sea arrojada y saltare fuera del cilindro recorriendo el aro
de la cazuela y regresare al mismo por propia gravitacion, encasillan-
dose.

Cuando producido el encasillamiento normalmente y si con posteriori-
dad y por razones imprevistas, se introdujere un objeto o ficha.

Cuando la bola se encasillare y por razones fortuitas o imprevistos téc-
nicos, el cilindro se frenare abruptamente.

DE LAS APUESTAS

Los minimos y los méaximos de las apuestas, seran los que determina la
superioridad en cada caso.

Al Apostador le sera permitido jugar un color y/o valor por bola, en la
mesa que le fuera canjeado.
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Es responsabilidad del publico Apostador el cuidado de las jugadas que
realice con fichas de “chance”

No esta permitido jugar fichas de chance en Apuestas Mdltiples.

La ubicacion de las fichas en el tapete debera ser clara y precisa,
definiendo la intencién del Apostador; a tal efecto no estara permitido
arrojarlas. Las que estuvieran fuera de toda marcacion regular seran
devueltas.

Luego que el Pagador Anuncie “No Va Mas”, no podra efectuarse ningu-
na apuesta, ni retirar o modificar las realizadas.

En ningun caso se aceptaran “apuestas anunciadas” y no concretadas
en el tapete antes del “No Va Mas”.

No se permitira retirar ni modificar la apuesta del niUmero premiado hasta
haberse completado el pago total.

DE LA REDUCCION

Cuando el volumen y/o complejidad de apuestas en el nimero favoreci-
do lo determine se efectuara la reduccién correspondiente que sera real-
izada por el Inspector en forma continua hasta su finalizacién.

Las principales reducciones a efectuar, seran las siguientes:

De cada seis Lineas se formara un Pleno.

De cada tres Calles se formara un Pleno.

De cada cuatro Cuadros se formara un Pleno.

De cada dos Semiplenos se formara un Pleno.

De cada tres Lineas se formara un Semipleno.

De cada dos Cuadros se formara un Semipleno.

De dos Calles se formara Semipleno y Linea

De Calle y Linea se formara un Semipleno

Como resultado del total de las diversas reducciones, jugandose el color
de mayor valor, se puede llegar a obtener la siguiente cantidad de
plenos, de acuerdo a la ubicacién de los niUmeros en el tapete:

Numero: 0 7 plenos
Numeros: 2,5,8,11,14,17,20,23,26,29y32 12 plenos
Numeros: 1,3,4,6,7,9,10,12,13,15,16,18,19,21,22,

24,25,27,28, 30, 31y 33 9 plenos
Numero: 35 8 plenos
Numeros: 34y 36 6 plenos

DE LA RECONSTRUCCION DE LA REDUCCION

Se realizara, ante un reclamo, en orden inverso al proceso de reduccion.
DEL APOSTADOR

El Apostador debera retirar o acondicionar en forma inmediata el pago
efectuado en las “Chances” ganadoras.

No se permitira retirar ni modificar la apuesta del niUmero premiado hasta
haberse completado el pago total.

No le esta permitido al publico ubicarse en lugares destinados al per-
sonal.

La ubicacion de las fichas en el tapete deberd ser clara y precisa,
definiendo con exactitud la intencion de la apuesta; para tal efecto no
sera permitido arrojar las mismas.

NORMAS COMPLEMENTARIAS

De producirse litigio o reclamo durante el desarrollo del juego, las pos-
turas afectadas quedaran en custodia, mientras se proveen las medidas
de solucion por el personal a cargo.

La Banca podra disponer del color, habiéndose retirado el Apostador de
la mesa sin informar al Pagador su continuidad de juego en la misma o
transcurrido una bola sin jugar

La Banca se reserva el derecho de modificar la ubicacién de la apuesta
original en los casos que ésta necesitara clarificarse por medio de la
reduccion. Sera responsabilidad del Apostador volver la apuesta a su
posicién original.

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

6. RULETA FRANCESA
REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
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RULETA FRANCESA

REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
INTRODUCCION
Juego de Azar que emplea una rueda horizontal con 37 casilleros radi-
ales numerados, alojados en una cazuela. Sera lanzada una bola con la
mano derecha que girara en sentido contrario al del cilindro, que deter-
mina al encasillarse el nUmero ganador. Relacionada ademas, con un
tapete de apuestas que reproduce los numeros de la rueda y demarca la
ubicacion de las chances.
ELEMENTOS BASICOS DE GESTION
MESA DE RULETA: Superficie plana rectangular de madera, conforma-
da por dos tableros (de juego y de la Banca) cubiertos por sendos
tapetes de color, acolchada, que se apoyan en dos bases unidas por un
larguero.
TABLERO DE JUEGO: Lugar destinado a los Apostadores que incluye el
tapete de apuestas, debidamente demarcado, delineado y numerado.
Su contorno, delimitado por una baranda.
TABLERO DE LA BANCA: Lugar de ubicacion de los valores de la
“Banca”, del cilindro y de los elementos destinados a la tarea especifica
del personal de juego.
CILINDRO: Denominacién que por tradicion se aplica a la maquina de
Juego 6 Ruleta, y cuyos componentes principales son:
CAZUELA DE MADERA O AGLOMERADO: Estructura circular torneada
y enchapada que ocupa el hueco del tablero de la Banca.
NUCLEO CENTRAL: Elemento donde se fija el aro porta banda, la cruz
de maniobra y aloja la camisa en la que gira todo el conjunto sobre un
eje. El nucleo posee 37 ranuras donde se ubican los separadores, con-
formando las casillas que corresponden a cada nimero.
ARO PORTA-BANDA METALICO: Componente que fija la cinta numéri-
ca.
CAZUELA DE METAL.: elemento fijo, contenido en su similar de madera,
que sujeta el eje de giro del conjunto.
EJE Y CAMISA: Conjunto de acero con registro de altura en el que gira
el ndcleo central, mediante sistema Punta Diamante.
Completan el cilindro los siguientes elementos: TORRE CRUZ MANIO-
BRA, MANIJA, BUJE, CAMPANA, TAPON PORTA BOLA, ARANDELA DE
SUJECION, SEPARADORES Y AZARES.
BOLA: Esfera de marfil o melamina de 18 a 21 mm. de diametro aproxi-
madamente.
RASTRILLO: Varilla de madera de aproximadamente 1mt. y 0,65 cm de
largo en cuyo extremo se fija una paleta de acrilico con una adherencia
de cuero en su borde de friccion.
FICHERO: Conjunto de valores en fichas, que integran el capital de la
“Banca”.
FICHAS: pequenas piezas de material plastico o acrilico, de distintas for-
mas, tamanos y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
ACRILICO CUBRE-BANCA: tapa transparente que se usa para resguar-
do de la Banca cuando la mesa no funciona. Tiene en su parte superior
un cierre que consta de una varilla de bronce donde se ubica el precin-
to de seguridad numerado.
ACRILICO CUBRE-CILINDRO: tapa transparente que cubre el cilindro
cuando la mesa no funciona.
SOPORTE PORTA FICHAS: angulo de metal forrado en pafio, que se uti-
liza para apoyar los carreteles de Complemento de Pago.
CAJA PORTA-FICHAS: receptaculo de acrilico ubicado sobre el lateral
izquierdo de la mesa, cuya funcion es el resguardo de las fichas de
Capital Habilitante. Posee un pasador de cierre donde se ubica el precin-
to de seguridad numerado.
CAJA CON SEPARADORES: receptaculo donde se colocan las fichas de
chance de 100 y 50 $, ubicado dentro de la CAJA PORTA-FICHAS.
BANDEJAS DE CAJA DE EMPLEADOS: cajas de acrilico transparente y
de color, ubicadas sobre el tablero de la Banca, vistas desde la posicion
del Inspector, a su izquierda y derecha respectivamente.
DE LAS FICHAS
La Banca esta compuesta por el Capital Habilitante y el Capital Fijo.
Conforman el Capital Habilitante las fichas de Uso Interno y las fichas de
Complemento de Pago, colocadas dentro de la Caja porta-fichas de la
siguiente forma:
fichas de uso interno.

6.3.2.2
6.3.2.3

6.3.2.4

6.3.3

6.3.4

6.3.5

6.4
6.4.1
6.4.1.1
6.4.1.2

6.4.1.3
6.4.1.4

6.4.2
6.4.2.1

6.4.2.2

6.4.2.3

6.4.2.4

6.4.2.5

6.4.3

6.4.3.1

6.4.3.2

6.4.3.3

6.4.3.3.1
6.4.3.3.2

6.4.3.4

6.4.3.5

6.4.3.6

6.4.3.7

6.4.3.7.1

6.4.3.8

6.4.3.9
6.4.3.9.1

6.4.3.9.2
6.4.3.9.3
6.4.3.9.4
6.4.3.9.5
6.4.3.10
6.4.3.10.1
6.4.3.11

6.4.3.11.1

fichas de Complemento de Pago, de mayor a menor valor.

fichas de $100 y de $50 $ alojadas en grupos de a diez dentro de la Caja
con separadores destinada al efecto.

fichas de chance de $10 y $5 paradas, por fuera de la Caja porta-fichas,
en montones de diez sobre el contorno del aro de la cazuela.

El Capital Fijo a su vez esta conformado por fichas de color que se uti-
lizan para realizar las apuestas y por las fichas de uso interno de Caja de
Empleados.

Las fichas pertenecientes al Capital Fijo estaran colocadas uniforme y
escalonadamente, por valores, en pilas de DIEZ (10) unidades y hasta un
méaximo de CIEN (100) unidades por color.

Las fichas de uso interno correspondientes a Caja de Empleados se ubi-
caran en la caja de acrilico de color, ubicada sobre el tablero de la
Banca, vista desde la posicién del Inspector, a su derecha.

DEL PAGO DE LAS APUESTAS

de las Chances

Las chances se comienzan a pagar de izquierda a derecha, comenzan-
do por la chance simple mas cercana al Pagador. Dentro de este orden
de pago las apuestas A Caballo, se pagaran primero.

En las chances simples, anunciara solamente el nombre de la suerte y el
monto del pago concordante a la apuesta.

En las chances dobles, el nombre de la misma, la apuesta y el beneficio.
En las apuestas a caballo anunciara el nombre de las Chances que la
componen.

de las Suertes Mdltiples

A continuacién del pago de las chances y sin interrupcion, identificara las
suertes a pagar, nombrandolas por su: COLOR, VALOR, SUERTE ,
BASE, MONTO TOTAL Y CORTE.

Pagara en primer término, en Suertes Multiples, las apuestas efectuadas
con fichas de chance, no reiterando el llamado de no identificarse su
duefio. De lograrse ello y de acuerdo a la importancia del pago y / o exi-
gencia de la partida, ofrecera cambiar la chance por color.

El corte debera anunciarlo antes y/o durante la toma del monto menor,
el Complemento de Pago lo extendera antes del traslado al tapete.

En el tablero de juego depositara las fichas de color y a su lado, entre
éstas y la Banca, transversalmente el Complemento de Pago, al alcance
del Apostador, explicando la operacion

Efectuara el pago de la ultima bola utilizando el minimo numero de val-
ores requeridos y como picos, el color que cada Apostador poseia para
su mejor identificacion.

de la reduccién de las apuestas

La reduccién sera realizada por el Inspector en forma continua hasta su
finalizacion, cuando el volumen y la complejidad de apuestas en el
numero favorecido asi lo determinen.

Para realizarla debera dirigirse hacia el pafio de apuestas por detras del
Ayudante.

Las apuestas homogéneas seran arrastradas y reducidas sucesivamente
fuera del nUmero ganador, en el orden siguiente:

Lineas, Calles, Cuadros y Semiplenos.

En cada caso se comenzara por la ficha de mayor valor y a igual valor
mayor cantidad de fichas, a efectos que resulten ubicadas en el nimero
en orden decreciente. Toda la operacién debe realizarse con diccion
clara y tono moderado.

En ninglin caso se comenzara la reduccién en el nimero ganador sin que
previamente, el Pagador haya realizado el pago de todas las chances
favorecidas.

Ante una reduccién con gran cantidad o complejidad de suertes, el
Inspector permanece ante el nimero, haciendo pagar las apuestas de
mayor valor o cantidad.

No se realizaran reducciones parciales.

Las fichas de chances apostadas al numero favorecido, no sufriran
reduccion, se pagara a cada Apostador por separado en su ubicaciéon
original y se entregara la postura correspondiente.

El procedimiento del pago se debera realizar inmediatamente después
de terminada la reduccién de las fichas de color.

Sera obligacion del Inspector antes de comenzar la reduccién controlar
que no estén excedidos las distintas posturas en las suertes multiples.
La reduccién se realizara en forma ordenada:

De cada dos Lineas una Calle, de cada tres Lineas un Semipleno y de
cada seis Lineas un Pleno.

De cada dos Calles medio y Linea, de cada tres Calles un Pleno.

De Calle y Linea un Semipleno.

De cada dos Cuadros un Semipleno, de cada cuatro Cuadros un Pleno.
De cada dos Semiplenos un Pleno.

Las fichas remanentes de la reduccién se colocaran detras del acrilico
de seguridad y de menor a mayor comenzando con las Lineas, no debi-
endo integrarlas a la Banca sin previa conformidad del Apostador.

La ficha remanente de Calle y Linea debera ubicarse a continuacién de
la reduccion de Calles, corrida hacia la Banca.

El producto de la reduccion de las distintas suertes se ubicara de la sigu-
iente forma:

Linea, Calle y Cuadro, en la posicion mas alejada de la Banca y del
Pagador,
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6.4.3.11.2
6.4.3.11.3

6.4.3.12

6.4.3.13

6.4.3.14

6.4.3.14.1

6.4.3.14.2

6.4.3.15

6.4.3.16

6.4.3.17
6.4.4
6.4.4.1

6.4.4.2
6.4.4.3
6.5

6.5.1
6.5.1.1
6.5.1.1.1
6.5.1.1.2
6.5.2
6.5.2.1
6.5.2.1.1
6.5.2.1.2
6.6

6.6.1

6.6.1.1
6.6.1.2
6.6.1.3

6.6.1.4

6.6.1.5

6.6.1.6

6.6.1.7

6.6.1.8

6.6.1.9

6.6.1.10

6.6.1.11

6.6.1.12

El Semipleno en la ubicacién mas cercana de la Banca.

Plenos y Semiplenos abiertos en carretel, siempre hacia el lado del
Pagador, los carreteles que indiquen los Plenos debera ubicarlos en
Linea recta y uniforme de mayor a menor.

Cuando excedan de cinco se realizaran los cortes hacia la Banca.
Cuando hubiere diez Plenos o mas, se ubicaran en una pila detras del
carretel, ingresando las restantes al mismo.

Si una vez finalizada la reduccién y antes de conformar el carretel, se
observara que la cantidad de fichas a Pleno supera el espacio destina-
do a tal fin, se procedera de la siguiente manera:

Al conformar el carretel de Plenos se desagregara del mismo el color de
mayor cantidad, no necesariamente el de mayor valor.

El valor omitido, se extendera fuera del niumero, en el sector libre del
tapete del lado del Inspector y se procedera a su pago en primer térmi-
no.

Luego se colocara el maximo a Pleno y devolvera el excedente al
Apostador, para a continuacién completar el pago de las distintas
suertes favorecidas.

Como resultado del total de las diversas reducciones, jugandose el color
de mayor valor, se puede llegar a obtener la siguiente cantidad de
Plenos, de acuerdo a la ubicacién de los nimeros en el tapete:

Numero: 0 7 Plenos
Numero: 2,5,8,11,14,17,20,23,26,29,32 12 Plenos
Numero: 35 8 Plenos
Numero: 1,3,4,6,7,9,10,12,13,15,16,18,19,21,22,24,

25,27,28, 30,31y 33 9 Plenos
Numero: 34y 36 6 Plenos

Terminada la reduccién se entregara el posible excedente al Apostador.
de la reconstruccion de las apuestas

Ante un reclamo, y de no ser visible el error, el Inspector efectuara la
reconstruccion de esa postura, que se realizara en orden inverso al pro-
ceso de reduccién,

Comenzando por los Semiplenos, Cuadros, Calles y Lineas.

Finalizada esta operatoria se realizara nuevamente la reduccion.

DE LAS APUESTAS OLVIDADAS

en Chance

Cuando luego del pago de la Chance ganadora el Apostador no aco-
modare o retirare su apuesta, se ingresaran las fichas a la Banca antes
de la préxima bola; actuandose de acuerdo a lo siguiente:

Si la apuesta fuere reclamada antes de la bola siguiente se hara entrega
de la misma.

Si no existiere reclamo alguno serd ingresada a la Banca en custodia.
en Suertes Multiples

Cuando luego del pago a una Suerte Multiple el Apostador no cobrase
su apuesta, se ingresara a la Banca antes de la proxima bola; actuan-
dose de acuerdo a lo siguiente:

Si la apuesta fuere reclamada antes de la bola siguiente se hara entrega
de la misma.

Si no existiere reclamo alguno serd ingresada a la Banca en custodia.
DEL PERSONAL DE LA MESA

El personal de la misma esta compuesto por un Inspector, un Pagador y
un Ayudante

del Inspector

Su ubicacién es en la cabecera de la mesa frente al tapete.
Comprobara la correcta y puntual presencia del personal a su cargo
transmitiéndole toda indicacion, informacion y érdenes provenientes de
la superioridad.

Controlara la presencia y estado de los Elementos Basicos de Gestion
necesarios para la actividad de la mesa.

Durante la apertura de mesa y cierre de la misma procedera acorde a la
normativa vigente, descrita en los apartados especificos.

Observara constantemente las apuestas del publico y la manera en que
las realiza, a efectos de evitar errores o transgresiones a las normas
establecidas.

En la solucién de cualquier problema ocurrido en la mesa a su cargo,
podra recabar la informacién necesaria del Pagador.

Debera hallarse en conocimiento del estado de la Banca en cualquier
momento de la actividad para informar a la superioridad cuando le sea
requerido.

Transmitira a su relevo toda novedad o inquietud relacionada con el
desarrollo del juego.

Observara que las operaciones concernientes a anuncio, traslado de val-
ores recibidos en concepto de Caja de Empleados se realice de forma
clara y precisa.

A efectos de un mejor y mas amplio control, en ningin caso tomara parte
activa en el manejo de los valores; exceptuando en las operaciones de
cambio. Este requisito es de estricto cumplimiento.

El acto de arrojar la bola lo efectuara el Inspector con mano derecha
teniendo en cuenta la siguiente sucesién de movimientos:

Toma la bola instalada en el cabezal, gira el cilindro de izquierda a
derecha, en sentido contrario a las agujas del reloj, con recorrido de

6.6.1.13

6.6.1.14

6.6.1.15

6.6.1.16

6.6.1.17

6.6.1.18

6.6.1.19

6.6.1.20
6.6.2
6.6.2.1
6.6.2.2
6.6.2.3

6.6.2.4

6.6.2.5

6.6.2.5.1

6.6.2.5.2

6.6.2.5.3

6.6.2.5.4

6.6.2.6

6.6.2.7

6.6.2.8

6.6.2.9

6.6.2.10

6.6.2.11

6.6.2.12

6.6.2.13

6.6.2.14

6.6.2.15

6.6.2.16

6.6.2.17

6.6.2.18

6.6.2.19

impulso no mayor ni menor de media circunferencia y moderado esfuer-
zo; lanza la bola en rotacion contraria al cilindro, sin mirarlo y condi-
cionada a un minimo de ocho vueltas sobre el tope de la cazuela.

Una vez iniciado el procedimiento de arrojar la bola no debera incurrir en
interrupciones ni agregado de movimientos a los estrictamente necesar-
ios, para efectuarlo en un lapso minimo.

Luego de anunciar el niumero favorecido, debera frenar el cilindro.

Una vez encasillada la bola y anunciado el numero favorecido, el
Inspector procedera a detener el cilindro, descendiendo la mano
derecha sobre la superficie de la cazuela hasta contactar con los dedos
indices y mayor el borde del aro porta banda. La bola permanecera en
su casillero enfrentando el tapete.

Cuando por falta de Apostadores se interrumpiera la partida, continuara
arrojando la bola con adecuada regularidad, hasta la reanudacién del
juego u orden expresa de “cierre de mesa”.

Anunciara el “No Va Mas” antes que la bola descienda del tope de la
pista de rodamiento. Producido el encasillamiento de la bola llevara la
vista al tapete pronunciando con claridad el Color y el numero ganador.
El tono de voz empleado serd moderado anteponiendo el articulo El
entre los numeros Uno y el Quince inclusive, el Veinte y el Treinta. El
Cero sera expresado con la sola palabra que lo designe.

Verificara que el Pagador repita el anuncio del nimero favorecido y pro-
ceda a su marcacion en forma reglamentaria y pausada, anunciando
simultaneamente las suertes existentes.

Tendra la responsabilidad de llevar un correcto ritmo de partida.

Del Pagador

Su ubicacién es de frente a la Banca.

No debera aproximarse a la posicion del Inspector, salvo requerimiento
de este, o por especiales razones de servicio.

No le estara permitido estar de piernas cruzadas, manos atras o de
espalda al Inspector.

Entendera en la composicion y valor actualizado del fichero, en el
conocimiento de los minimos y maximos, como también en la conducta
a adoptar para su cumplimiento.

Realizara las operaciones de cambio en voz alta, facilitando su control e
interpretacion de la siguiente manera:

Dispondra los carreteles en forma de no ocupar o afectar el espacio des-
tinado al extendido de los valores de Complemento de Pago o cambio.
Identificara al Apostador solicitante ratificado el importe a cambiar
Tomara y ubicara los valores a cambiar en la parte externa del limite de
la Banca, extendiéndolos.

Hara entrega a Apostador de los valores requeridos situandolos en lo
posible, a su cémodo alcance, anunciando su monto total y/o inte-
gracion del mismo, segun corresponda.

La ficha de Complemento de Pago las extendera en la Banca antes de
su entrega, las que integraran un nimero menor de diez unidades se
volveran a extender en el tapete de juego.

En ningun caso debera entregar estos valores directamente en manos
del Apostador.

Tomara los valores de cambio de la operacion anterior y los extendera
en la parte central de la Banca anunciando su monto, precedido de la
palabra “Cambio”. Seguidamente los colocara en el carretel junto a la
Cazuela, de corresponder.

Realizara una sola operaciéon de cambio por vez.

Debera ubicar los valores entregados al publico, en lo posible, fuera de
la demarcacioén de los niumeros o chances del tapete.

Observara con atencion el tapete de apuestas controlando el cumplim-
iento de minimos y maximos, la correcta ubicacion de las jugadas e iden-
tificando los poseedores de Color.

Concluira toda operacion ante la inminencia del “No Va Mas”, prestando
atencién al tapete y cruzando el rastrillo ante dicho anuncio, repitiendo
la voz a su vez.

Se anularan las apuestas en los casos en que luego del “No Va Mas” se
justificare, anunciando: “No Va/n Jugando...Sr/a”, alcanzando o indican-
do su retiro.

Las apuestas anunciadas, no las recepcionara en ningun caso.

En caso de modificacion del valor apostado, ante la inminencia del “No
va mas”, y el Apostador indicare que de la ficha apuntada va jugando un
monto menor, el Pagador la reemplazara por éste, ubicandola detras del
acrilico del Cero, confirmara en voz alta el anuncio del Apostador, entre-
gando el saldo correspondiente antes de comenzar los pagos.

Si las circunstancias antedichas ocurrieran simultaneamente con el “No
Va Mas” no se llevara dicha apuesta.

Repetira con claridad el numero favorecido, sefialandolo con el extremo
del arco de la paleta del rastrillo, e indicando con la mayor aproximacion
las suertes ganadoras; si fuesen numerosas anunciara “Varias Suertes”,
procediendo a continuacion con la limpieza del numero.

Observara y apoyara la accion del Inspector cuando éste proceda a
limpiar y reducir el nimero. Colocara los excedentes de reduccién en
orden de recepcion detras del acrilico del Cero, donde permaneceran
hasta finalizado el pago.

Entendera en los pagos al Apostador con ajuste a las pautas de exacti-
tud, claridad, diligencia y urbanidad establecidas.
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6.6.2.20

6.6.2.21

6.6.2.22

6.6.2.23

6.6.2.24

6.6.2.25

6.6.2.26

6.6.2.27

6.6.2.28

6.6.2.29

6.6.3
6.6.3.1

6.6.3.2
6.6.3.3
6.6.3.4

6.6.3.5

6.6.3.6

6.6.3.7

6.6.3.8

6.6.3.9
6.6.3.10

6.6.3.11

6.6.3.12

6.6.3.13

6.6.3.14

6.6.3.15
6.6.3.16

6.7
6.7.1

6.7.2

6.7.3

6.7.4

6.7.5

6.8
6.8.1
6.8.1.1

6.8.1.2

Realizara el pago comenzando por las Chances, de izquierda a derecha,
en orden sucesivo.

Para el traslado de valores mayores o extension de fichas sobrepuestas
a los casilleros distantes, utilizara el rastrillo; en los cercanos colocara
manualmente el pago sobre cada apuesta.

En las Columnas y Docenas comenzara por las apuestas “A Caballo”.
Verificara que cada Apostador retire su apuesta junto con el pago; final-
izada ésta operacion, procedera a pagar el nimero favorecido.

En las chances Simples anunciara solamente el nombre de la suerte y el
nombre del pago concordante a la apuesta.

En caso de advertir una apuesta excedida, la postura original sera ubi-
cada a resguardo de la Banca junto al acrilico de seguridad. Identificado
el Apostador se le devolvera el excedente.

Finalizado el pago agrupara los picos colocandolos, sin arrojarlos, del
lado del Ayudante.

Verificara las operaciones de canje de valores que realiza el Cambista de
acuerdo a las normas establecidos en el apartado pertinente.
Procedera a completar los colores que hayan dejado de jugar, si hubiese
excedente de los mismos los colocara ordenadamente en el lugar desti-
nado al efecto.

Derivara hacia el Inspector cualquier reclamo del publico, absteniéndose
de discutir con el mismo.

del Ayudante

Su ubicacién es frente a la Banca, en una correcta posicion fisica, colo-
cando las manos sobre la baranda y la vista hacia el tapete.

Aplicard a su tarea la necesaria disposicion y prolijidad a efectos de
realizar eficazmente su desempefio.

Asistira en su tarea al Pagador.

Anunciado el “No Va Mas” dirigird la vista al tapete, secundando al
Pagador, en posicion erguida frente a la Banca sin obstaculizar el con-
tralor del Inspector.

Retirara las apuestas perdedoras de las Chances a su alcance, levan-
tando las ganadoras de ser necesario para el pasaje de fichas, en cuyo
caso las ubicara detras del acrilico del Cero. Con igual propédsito podra
trasladar a la posicién opuesta las Calles, Lineas, o Cuadros del Cero. Al
mismo tiempo anunciara claramente dichas operaciones.

Debera realizar la tarea de recuento y clasificacion de las fichas prove-
niente del arrastre, empleando ambas manos, hasta reunir diez fichas en
cada una, dando prioridad a las chances.

Efectuara la clasificacién de las fichas del arrastre dando prioridad al
color que se necesite para realizar el pago, prosiguiendo con las de
mayor monto. Las de chance las colocara sin arrojarlas, del lado del
Pagador.

Colaborara en la medida de sus posibilidades alcanzando los picos al
Pagador.

Recibida la orden del Inspector retirara los excedentes de la Reduccion.
Procedera a completar los colores que hayan dejado de jugar, comuni-
cando si hubiese excedente de los mismos y colocandolos ordenada-
mente y por valor a su izquierda contra la baranda. Como asi también las
fracciones de fichas menores de diez (“picos”).

Dara cuenta reservadamente, tanto al Pagador como al Inspector de
cualquier hecho o circunstancia que a su juicio pudiera afectar el normal
desarrollo del juego.

Se abstendra de mantener conversaciones con el publico o integrantes
del equipo, salvo en oportunidades en que razones de servicio lo exigier-
an.

Atendera sus responsabilidades durante el cierre de mesa componiendo
y ordenando valores.

Retirara y clasificara los valores de Caja de Empleados para su recuen-
to.

Confeccionara el Form. N° 4109 de Estado Final de Banca

Firmara la documentacién pertinente permaneciendo con el equipo junto
a la mesa hasta la verificacion del cierre.

DE LA CAJA DE EMPLEADOS

Con la explicacién del pago se hara un pausa para fomentar la voluntad
del Apostador.

La fichas procedentes del publico en concepto de Caja de Empleados,
debera ubicarlas sobre el aro de la cazuela, para la posterior conversion
por el Inspector.

Debera abstenerse de toda actitud que desvirtuare el caracter esponta-
neo de su otorgamiento.

El agradecimiento que expresan el Inspector y el Pagador se limitara a la
frase “Gracias, Caja de Empleados”.

La fichas procedentes del publico en concepto de Caja de Empleados,
seran convertidas por las fichas de Uso Interno destinadas al efecto;
anunciando la operacién y colocando aquellas a la izquierda, sobre el
aro, en orden decreciente de valor.

DEL RELEVO

del Inspector

Transmitira a su relevo toda inquietud o novedad que interese al desar-
rollo del juego.

Realizara después de ser relevado la estadistica horaria (Form. N° 4218).
Cuando la Banca en forma progresiva llega a una perdida determinada
segun la sala debe informar ésta situacion.
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En caso de encontrarse la bola detenida debera esperar a que ésta se
encasille y que el Pagador abone todas las Chances para retirarse.

El Inspector entrante debe verificar la estadistica en el relevo.

del Pagador

No realizara la operacion del relevo hasta tanto ingrese las fichas perde-
doras y realice el pago de las chances ganadoras.

Informara a su par entrante:

El orden de los Apostadores que esperan color.

Cualquier novedad que se considere relevante a los efectos del desar-
rollo normal del juego.

En el caso de registrarse una situacion, que por las caracteristicas de la
misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera reti-
rarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya sido
superada tal situacién, o en su defecto por indicacion del Inspector.

En caso de encontrarse la bola detenida debera esperar a que ésta se
encasille y realizar el pago de las chances ganadoras para retirarse .

De haber comenzado el pago debera completar el mismo

Del Ayudante

debera ingresar el arrastre en su totalidad.

Reubicara las chances ganadoras en caso de haberlas levantado

DE LAS OPERACIONES DE CAMBIO

con el Cambista

Los ingresos y egresos de valores se realizaran de la siguiente manera:
Ingresos: El Inspector recibird de manos del Cambista los valores solic-
itados, ubicandolos del lado derecho de la mesa, sobre el aro de la
cazuela. Anunciado el monto respectivo, junto con el Pagador tomaran
de la Banca los valores para el cambio, ubicandolos sobre el aro de la
cazuela en lado izquierdo de la mesa, realizada esta operacion se le
pedirda al Pagador que verifique el cambio. El Inspector entregara las
fichas al Cambista contando en voz clara los valores del cambio.
Egresos: El Inspector junto con el Pagador colocara los valores salientes,
en el lado izquierdo de la mesa sobre el aro de la cazuela, recibira del
Cambista las fichas de Complemento de Pago que se colocaran sobre
el lado derecho del aro de la cazuela. El Inspector entregara las fichas al
Cambista contando en voz clara los valores del cambio.

El Inspector suscribira el formulario respectivo.

El Inspector podra arrojar la bola, si fuere necesario, cuando los valores
depositados sobre el aro, estén equiparados.

Estas operaciones estaran debidamente autorizadas y controladas por el
Supervisor.

de las operaciones de reposiciéon

De detectarse faltante de fichas de Complemento de Pago de mayor
valor o de Uso Interno de Caja de Empleados, se procedera a la reposi-
cion del capital necesario para el correcto funcionamiento de la mesa.
La reposicion de Capital Habilitante se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4948, efectuado por cuadriplicado, el mismo refleja y certifica
los actos de reposicién del valor equivalente al cincuenta por ciento
(50%) del Capital Habilitante de la mesa de juego. El original es para Caja
de Conversion, el duplicado queda para el de Jefe de Dpto., el triplicado
en la mesa junto al Form. N° 4020 donde queda registrado; el
Cuadriplicado se entregara a Divisiéon Juego.

La reposicion de Caja de Empleados se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4500, por el que se certifica el agregado de un monto en val-
ores de Uso Interno equivalente al Capital de Inicio de Caja de
Empleados. La parte “A” de dicho Formulario queda en la mesa de juego
junto con el Form. N° 4020 donde quedara registrado; la parte “B” de
aquel queda en poder del Cambista y la parte “C” se entrega a Caja de
Conversion.

DE LA APERTURA DE MESA

Dada la orden del Supervisor se procedera a la apertura de las mesas.
El cilindrero cortara los precintos y retirara los acrilicos cubre valores y
cilindro.

Al hacerse cargo de la mesa de juego se verificara la existencia de fichas
y su correspondencia con los registros efectuados en el Form. N° 4020,
se completara el Form. de apertura N° 5066 (Control de Banca en su
estado inicial).

Adoptaran los recaudos necesarios para no demorar la iniciacion del
juego, indicando a los Apostadores el correcto sistema de reserva de
colores.

En caso de detectarse una anomalia en la composicién de la Banca el
Inspector notificara al Supervisor de la misma.

Al iniciarse el juego expresara a viva voz “Primera”. De no haber
Apostadores, continuara arrojando la bola con razonable frecuencia.
DEL CIERRE DE MESA

Finalizado el pago de la ultima bola o dada la orden de cierre, se pro-
cedera de la siguiente manera:

El Pagador acondicionara el Capital Fijo y completara los colores con
fichas del mismo valor existentes al cierre, pudiendo hacerse con fichas
de otro color.

De haber excedentes de fichas se colocaran a la par del ultimo color del
mismo valor.

Las fichas de Uso Interno y Capital Habilitante rectangulares se colo-
caran en la Caja Porta-Fichas, debiendo estar ordenadas en cortes de
cinco.
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Las fichas de Complemento de Pago restantes se ubicaran en la Caja
con separadores dentro de la Caja Porta-fichas, a excepcién de las de
igual valor a los colores que se ordenaran junto a estos.

Terminada esta tarea el Pagador confeccionara el Acta de Liquidacion
Final mediante el Form. N° 4104, acto seguido debera pagar la Caja de
Empleados y el Excedente si lo hubiera.

Se pagaran los montos correspondientes con las fichas de mayor valor.
No se podra utilizar para el pago fichas de Uso Interno.

A continuacion el Ayudante completara el Form. N° 4109.

En las mesas que arrojen quebranto, en el Form. N° 4109, se pondra la
cifra del faltante con la sigla A.R.C.C (A Reponer por Caja de Conversion)
El Inspector ubicara la bandeja de Caja de Empleados sobre el acrilico
protector del Cilindro, verificara la correspondencia entre las fichas exis-
tentes y el acta de liquidacion final y confeccionara el Form. N° 4020.

El Ayudante colocara lo recaudado en concepto de Caja de Empleados
en el tapete.

Realizado el control final por parte del Supervisor, se firman todos los
formularios, se colocan los acrilicos Cubre-fichas y se precintan.
NORMAS COMPLEMENTARIAS

en general

En caso que la Sala quedase por cualquier causa momentaneamente sin
iluminacién o con iluminacién parcializada o a media luz, se procedera
de la siguiente manera:

Cuando la iluminacion sea parcial, la superioridad determinara la contin-
uacion o cese de la actividad de las mesas de juego.

Si la bola se encuentra girando en el cilindro, el Inspector anunciara
“Esta Bola No Va”, pudiendo el Apostador retirar su apuesta.

Si la bola se encuentra “encasillada”, el Pagador auxiliado por el
Inspector procedera al ingreso de las suertes perdedoras y al pago de
las ganadoras, deteniendo la actividad hasta que la Superioridad lo
determine.

Si la falta de iluminacién fuese total, se paralizara de inmediato toda
actividad y los componentes del equipo tomaran los recaudos necesar-
ios para el resguardo de los valores y los demas elementos que integran
la mesa de juego.

Se procurara evitar que los Apostadores cologuen sobre el tapete obje-
tos ajenos al desarrollo del juego.

para el Apostador

Los Apostadores podran reiniciar las apuestas una vez que se hayan
ingresado a la Banca las apuestas perdedoras y efectuado el pago de las
chances ganadoras. El numero premiado no podra ser jugado hasta
luego de finalizado el pago del mismo.

El Apostador debera retirar o acondicionar en forma inmediata el pago
efectuado en las chances ganadoras.

No se permitira a los Apostadores y al publico en general ubicarse en
lugares destinados al personal.

para la Banca

La Banca podra disponer del color, habiéndose retirado el Apostador de
la mesa sin informar al Pagador su continuidad de juego en la misma o
transcurrido una bola sin jugar.

La Banca se reserva el derecho de modificar la ubicacién de la apuesta
original en los casos que ésta necesitara clarificarse por medio de la
reduccion.

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

DEL LEXICO TECNICO ESPECIFICO

“HAGAN JUEGO”: Invitacién a los Apostadores a realizar sus apuestas.
“NO VA MAS”: Fin del periodo de apuestas iniciado con el “Hagan
Juego”.

“A CABALLO”: Valor o apuesta ubicada en la Linea divisoria de dos
chances.

“CAMBIO”: Conversion de un valor de fichas por otro o voz de anuncio
al ingresar el Pagador en la Banca el monto correspondiente a dicha
operacion.

“NO VA”: Rechazo de la apuesta.

“PUEDEN JUGAR”: Invitacion a reanudar las apuestas luego de la
instancia en que salté la bola, sin efectuar cambios.

“SALTO LA BOLA”: Voz que anuncia la salida de la bola fuera de los
limites de la cazuela.

DEL GLOSARIO

“APUESTA o POSTURA ”: Fichas que se ubican en determinadas
suertes en el tapete.

“ARRASTRAR”: Acto ejercido por el Pagador que transporta hacia la
Banca las fichas perdedoras.

“ARRASTRE”: Conjunto de fichas perdedoras:

“BANCA”: Capital en fichas de la mesa de juego.

“BANDEJA DE CAJA DE EMPLEADOS” Conjunto de fichas de uso inter-
no que componen el capital de ese concepto.

“BASE”: Total de unidades que integran el premio correspondiente a la
apuesta.

“BARANDA”: Borde de madera que delimita la superficie de la mesa de
juego.

“CAJA DE EMPLEADOS”: Ratificacion del ingreso de los valores por ese
concepto.

“CAPITAL FIJO”: Conjunto de fichas integradas por: codificadas de dis-
tintos colores, para jugar suertes mdultiples, fichas de Complemento de
Pago y caja de empleados compuesto por fichas de uso interno.
“CAPITAL HABILITANTE”: Conjunto de fichas de uso interno vy
Complemento de Pago.

“CARRETEL”: Alineacion de fichas sobre el tapete, encimadas parcial-
mente. Fichas ordenadas en el nimero por color y valor, luego de la
reduccion.

“CASILLERQO”: Cada una de las divisiones del tablero de juego que cor-
responde a la ubicacion de las chances simples o dobles.

“COLOR”: Denominacion de los valores destinados a las Apuestas
Mdltiples.

“CORTE”: En el anuncio oral del pago, desdoblar el monto mayor del
menor. Llamase asi también a la operacién manual que realiza el
Pagador separando de las pilas las fichas residuales del pago.
“CHANCE” :Tipos de posturas que se divide en simples y dobles.
“DORMIRSE LA BOLA”: Ocasién que se produce con la detencion
momentéanea o permanente de la misma en un punto del disco o cazuela.
“EXCEDENTE”: Monto que sobrepasa el maximo establecido.

“FICHA DE CHANCE”: Ficha que se utiliza como Complemento de Pago.
“FICHAS”: Piezas de material plastico o de acrilico, generalmente diso-
ciables intercambiables por dinero, que constituyen el elemento basico
de apuestas o cambios.

“FICHONES”: (Entiéndase fichas de uso interno) Modismo que es
empleado para designar las fichas de monto mayor.

“INJERTO”: Ficha ubicada erréneamente en una pila de diferente valor o
color.

“LINEA MARGINAL”: Trazado perimetral del tapete de apuestas multi-
ples.

“MARCO”: Borde perimetral de madera que limita el tapete de juego.
“MONTO TOTAL”: Es el resultante de elevar la base al valor de la unidad

apostada.

“PICO”: Grupo inferior a diez fichas.

“PILA”: Conjunto de diez fichas superpuestas.

“PUESTA OLVIDADA”: Fichas ganadoras no cobradas.
“RECONSTRUCCION”: Acto de recomponer la reduccion.

“REDUCCION”: Operacion de simplificacion y ordenamiento de las

fichas del nimero premiado.

“REPOSICIONES”: Fichas de Complemento de Pago o uso interno, para

completar faltante en capital Habilitante o Caja de Empleados.

“SUERTE”: se denomina asi a las diferentes variantes del juego.

“TAPETE”: Superficie de cuerina o hule que recubre los tableros de la

mesa de juego

“USO INTERNO”: Fichas que no estan destinadas para el publico
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PUNTO Y BANCA

REGLAMENTO DEL JUEGO
INTRODUCCION
El juego se desarrolla con naipes de tipo francés, debiendo el Apostador
que haya optado por la chance Punto o por la chance Banca, obtener un
puntaje de nueve o el mas cercano a éste, para resultar ganador. El
mismo se logra mediante un sistema de pedido y plantado de naipes
reglamentado que determina, por medio de la sumatoria de los naipes
recibidos, cual es la chance ganadora.
Intervienen en el juego, el publico Apostador y el Casino. Este como
administrador de la partida y banquero, sin preferencia por chance algu-
na, abonando con su capital las apuestas ganadoras e ingresando a la
Banca, las perdedoras. Por su parte el Apostador tiene la completa lib-
ertad para jugar a la chance de su eleccién, con la sola limitacion de
atenerse a las disposiciones reglamentarias vigentes y a los montos min-
imos y maximos establecidos, los que se consideraran conocidos por el
Apostador en el momento de efectuar su apuesta.
DEL VALOR DE LOS NAIPES
El valor asignado a los naipes es el siguiente:
REY - DAMA — VALET = 10 ....cccueeee .cero (0) Puntos.
1-2-3-4-5-6-7-8y9 el valor indicado en la misma.
DE LAS VARIANTES DEL JUEGO
Punto y Banca: son las chances que conforman el juego.
Punto: chance contraria a Banca, representada por el Apostador senta-
do que tiene la apuesta mayor jugada a esa chance.
Banca: chance contraria a Punto, representada por el Apostador que
tiene el Sabot.
Gana Punto: cuando sumando el valor de sus naipes se obtiene un pun-
taje mayor que los de Banca.
Gana Banca: cuando sumando el valor de sus naipes se obtiene un pun-
taje mayor que los de Punto.
Se considera “puntaje mayor” el obtenido de la suma de los dos
primeros naipes, mas el puntaje de un tercer naipe, si correspondiere
hacerlo de acuerdo a este Reglamento, dados a cada una de las
chances, restandole a esa sumatoria las decenas si las hubiere.
DEL REGLAMENTO DE NAIPES
La chance Punto, para plantar 6 pedir, se ajustara a la siguiente tabla:

Teniendo 0-1-2-3¢64 Pide carta

Teniendo 5 Voluntad: Pide o Planta
Teniendo 6-7-80609. Planta

La chance Banca, para plantar 6 pedir, se ajustara a lo siguiente tabla:
Teniendo 0-162 Pide carta

Teniendo 3y dando al Punto 8 Planta

Teniendo 4y dando al Punto 2-3-4-5-6 6 7. Pide carta

Teniendo 5y dando al Punto 4-5-6 6 7 Pide carta

Teniendo 6 y dando al Punto 6 6 7 Pide carta

Teniendo 7-809. Planta.

Cuando la suma de los dos primeros naipes, en cualquiera de las
chances, fuera de ocho (8) o nueve (9), el pase quedara definido.
Cuando el Apostador de Punto expresando su voluntad plantare con 5;
o tenga 6 6 7; teniendo la Banca 0- 1- 2- 3 - 4 6 5, por Reglamento esta
obligada a pedir la tercera carta. Teniendo la Banca 6 6 7, planta.

DE LA INICIACION DEL JUEGO

Para iniciar el juego debe haber como minimo dos (2) Apostadores sen-
tados, uno de los cuales debera salir con el Sabot. EI Pagador iniciara la
confeccion del mazo con un solo Apostador sentado, interrumpiéndolo
antes de armar el Sabot, de no cumplirse el requisito mencionado en
primer término.

Observada la exigencia del articulo anterior, el Pagador procedera al
baraje y armado del Sabot.

El Sabot sera armado con ocho (8) juegos de barajas de cincuenta y dos
(52) naipes cada uno, totalizando cuatrocientos dieciséis (416) naipes.
La primera Banca se adjudicara en remate a la mejor oferta encuadrada
dentro de los montos minimos y maximos establecidos.

Si la mayor oferta fuere hecha por dos o mas Apostadores simultanea-
mente y no correspondiere al monto maximo establecido, se solicitara su
mejora, de no haberla se adjudicara por derecha, tomando como refer-
encia al asiento N° 1.

De recibirse una oferta por el monto maximo, el Pagador adjudicara la
Banca de inmediato. De hacerlo dos Apostadores en forma simultanea,
se procedera de acuerdo a lo establecido en el articulo precedente.
Tendra derecho a efectuar el corte del mazo, en todos los casos, el
Apostador ubicado a la izquierda de quién le correspondiere Bancar. Si
renunciare a ello, se le ofrecera al siguiente Apostador de la izquierda y
asi sucesivamente hasta concretarse la operacion.

En caso de no haber Apostadores sentados interesados en efectuar el
corte, el mismo lo realizara el Supervisor destacado en el sector

El corte del mazo debera ser superior a cincuenta (50) naipes.

A los efectos de anunciar, al final del mazo, la llegada del ultimo pase, el
Pagador colocara otro corte, separando un grupo de siete (7) a doce (12)
naipes del resto.
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A solicitud del Pagador, el Apostador que sale con el Sabot entregara su
Banca y ubicara el mismo de modo que la parte delantera, o sea la boca
de éste, quede en todo momento hacia el centro del tapete y a la vista
del Inspector.

DE LA FORMA DE DISTRIBUIR Y DESCUBRIR LOS NAIPES

Los dos naipes correspondientes a Punto y los dos pertenecientes a
Banca, deberan ser sacados del Sabot en el siguiente orden:

El primer y tercer naipe para Punto. El segundo y el cuarto naipe para
Banca.

Los naipes de Punto seran recibidos por el Apostador que haya efectu-
ado la jugada de mayor monto entre los que estan sentados y decidira,
si correspondiere, la “voluntad de cinco”, no pudiendo hacerlo en el de
caso de apostar a las dos chances al mismo tiempo.

Habiendo dos apuestas de igual monto, descubrira los naipes el primer
Apostador por derecha del Sabot.

No habiendo apuesta alguna en Punto de los Apostadores sentados, los
naipes correspondientes a dicha chance seran descubiertos por el
Pagador; si el puntaje alcanzado fuere cinco (5), éste debera plantar
obligatoriamente.

Luego de haber sido descubiertos los naipes de Punto y previa indi-
cacion del Pagador, el Apostador que tiene el Sabot descubrird sus
naipes. Cuando a los efectos de completar el pase, sean solicitados mas
naipes, éste los entregara descubiertos, de modo tal que sean perfecta-
mente visibles.

Los naipes correspondientes a Punto o a Banca deberan descubrirse,
sobre el tapete en forma clara y total, evitando “filar” los mismos, o arro-
jarlos de manera incorrecta.

En caso que al Apostador que le correspondiese sacar o descubrir los
naipes, estuviere impedido fisicamente, el Supervisor sera el encargado
de hacerlo.

Cualquier error que se produzca durante el desarrollo de un pase, sea
mecanico, de suma o de canto, debera ser corregido con los naipes a la
vista.

DE LAS ANOMALIAS DE LOS NAIPES

Cuando salen del Sabot:

Todo naipe del Sabot que apareciese dada vuelta “se quema”. La tercera
vez que se produzca esta anomalia, se quema el mazo.

Cuando se distribuyen

Producida alguna confusién en la distribucion de los naipes, de no tener
solucién, se procedera a quemarlos.

En caso que la distribucién de los naipes fuere correcta a criterio del
Inspector y alguna persona del publico no estuviere de acuerdo con ello,
le estara permitido retirar su postura.

Si la disconformidad fuere del Apostador que tiene el Sabot, el pase sera
quemado.

Cuando el error es del Apostador

Para el caso que el Apostador que tiene el Sabot descubriere un naipe
que no correspondiere se procedera de la siguiente manera:
Habiéndose cometido el error antes del No Va Mas, se procedera a que-
mar el mismo.

Habiéndose cometido el error después del No Va Mas, el mismo sera
valido para el pase.

Cuando el error es del personal

Habiéndose cometido el error por pedido indebido de naipe para el
Punto, éste sera adjudicado, si lo necesitare, a la Banca, caso contrario
se quemara.

Habiéndose cometido el error por pedido indebido de naipe para la
Banca, se procedera a quemar el mismo.

En caso de ser entregados los naipes de Punto a otro Apostador que no
le correspondiere se procedera de la siguiente manera:

Si el error es advertido de inmediato, se rectificara el mismo.

Si se advierte luego de descubrir los naipes de Punto y existiera volun-
tad de cinco, decidida o no la misma, se solicitara la decision al
Apostador que le hubiere correspondido efectivamente descubrir.

Si el error se advierte después que se hubiera descubierto algun naipe
correspondiente a Banca no podra rectificarse el mismo, tendra validez,
siendo inapelable la voluntad anunciada por el Pagador

Si se interpretara erroneamente la voluntad expresada por el Apostador,
se procedera de la siguiente manera:

Si el error es advertido antes que el Apostador que tiene el Sabot hubiere
descubierto algun naipe, se podra rectificar la voluntad expresada.

Si el error es advertido después de descubrir algun naipe correspondi-
ente a Banca, no podra rectificarse el mismo, tendra validez. Siendo
inapelable la voluntad anunciada por el Pagador.

En caso que los naipes no alcanzaran para definir el pase, por fallar el
corte de seguridad, éste se considerara nulo a todos los efectos.
Cuando a un Apostador no le es posible finalizar el pase:

Se procedera de la siguiente manera:

Dado uno o mas naipes, aunque por accidente se descubriera alguno de
ellos, se quemara el pase y se ofrecera “Asiento Libre Para Bancar”,
siempre que no haya habido pase anterior.

Descubiertos el o los naipes de Punto, sera el Supervisor, el responsable
de definir el pase, a cuyo término si gana Banca, se dara Suite, ingre-
sando los valores en custodia a la Banca.
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7.82.1.2

Cuando cayeren al suelo

En caso que accidentalmente cayeren naipes al suelo, se procedera de
la siguiente manera:

Si le ocurriere al Pagador en el momento de la confeccién del mazo, éste
se cambiara en forma inmediata.

Si ocurriere durante el desarrollo del juego y fueren levantados por el
Pagador, Inspector o Personal Superior, tendran validez.

De realizarlo algun Apostador, serd el Inspector o el Supervisor que inter-
venga quien decida si dichos naipes juegan o no.

Cuando aparecen naipes de distinto color — pegados — marcados - etc.
En caso de aparecer uno o mas naipes con el lomo de distinto color a
los que componen el mazo, o apareciere un Joker, se procedera de la
siguiente manera:

Si se advirtiese al distribuirse los naipes, o en el caso de aparecer un
Joker al descubrirse, el pase sera quemado e inmediatamente se cam-
biara el mazo.

Si al extraer el quinto o sexto naipe fuere de distinto color, o bien se
tratare de un Joker, serd& quemado, reemplazandolo por el siguiente
hasta definirse el pase, luego se procedera a cambiar el mazo.

Si al descubrir los naipes de cualquiera de las suertes, se advirtiera
alguno de ellos pegados o de mas, se quemara el pase, de continuar
esto en forma considerable, se quemara el mazo.

Para el caso que se detectaran naipes marcados, se cambiara el mazo
en el momento que el Supervisor lo determine.

Habiendo sido quemado uno o mas naipes o un pase, se prohibe su
reconstruccién, no aceptandose reclamo alguno.

Los naipes ingresados en el descartero bajo ninglin concepto y / o cir-
cunstancia podran ser extraidos del mismo.

DE LAS APUESTAS

En general

Las apuestas oscilaran entre los montos minimos y maximos estableci-
dos para cada Casino por la Superioridad.

Las apuestas de los casilleros en Banca, como asimismo aquellas efec-
tuadas por Apostadores de pie en la misma suerte, ganaran el noventa
por ciento (90%) y en Punto el cien por cien (100%) de lo apostado.

La apuesta en Banca ganara el noventa por ciento (90%), en todos los
pases pares y el cien por cien (100%), en todos los pases impares.

Si en cambio en el pase inicial, la apuesta supera la mitad del monto
maximo establecido, ganara el noventa por ciento (90%) en éste y en la
totalidad de los pases impares y, el cien por cien(100%) en los pases
pares.

Las apuestas marcando juegan el cincuenta por ciento (50%), de su
valor y solamente podran efectuarse en la chance Punto y de la siguiente
forma:

Los Apostadores sentados, sobre la linea exterior de la herradura del
tapete de apuestas.

Los Apostadores de pie, en la interseccién de la linea exterior de la her-
radura, con la linea que divide los asientos. Estas apuestas podran ubi-
carse y / o retirarse sin intervencion del Pagador.

No podran ser montos superiores al maximo establecido por persona, a
excepcion del Apostador que sale con el Sabot, que podra jugar dos (2)
maximos, uno en Banca y otro en su casillero.

No se permitira acompafiar al Apostador que sale con el Sabot, ni
unificar apuestas de Apostadores sentados y / o de pie.

Toda apuesta debe, indefectiblemente estar representada por su valor
en fichas, no admitiéndose en ningun caso apuestas anunciadas.

Se permitird a un mismo Apostador realizar simultdneamente apuestas a
las dos chances, o sea a Punto y a Banca, siempre que medie entre
ambas la diferencia de un minimo.

Cualquier reclamo de apuesta no prosperara ante la mera intencion del
Apostador. Se tomard como Unica base, donde la apuesta estuviere
jugada.

Una vez que el Pagador dio la orden de cierre de las apuestas con la voz
de “No Va Mas”, no sera permitido efectuar nuevas apuestas, modificar
las existentes o retirarlas.

En caso que la apuesta ganadora estuviere excedida, solamente se
abonara el monto maximo establecido y el excedente sera reintegrado al
Apostador. Si la apuesta excedida fuera perdidosa dicho excedente sera
reintegrado al Apostador.

Cuando dos Apostadores reclamen una misma apuesta, ésta sera retira-
da del juego hasta tanto se resuelva la legitimidad del reclamo; mientras
tanto podran seguir jugando en la misma mesa con otros valores.

El cuidado de las apuestas es injerencia personal del Apostador, no
adjudicandosele al Personal, la responsabilidad de su custodia.

Esta totalmente prohibido la asociacion de apuestas, como asi también
jugar para terceros.

De las olvidadas

En caso de apuestas olvidadas se seguira la siguiente metodologia:
Toda apuesta que al ser pagada, tuviere excedente y previa compro-
bacién que no es retirada, se ingresara a la Banca en su totalidad y en
custodia.

En toda apuesta que no haya excedente, pero que al pagarse por tercera
vez haya dudas que pertenezca a Apostador alguno, se procedera a
ingresarla a la Banca.

7.8.2.2
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7.9.2.2
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7.9.3
7.9.3.1
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7.9.3.3

7.9.3.4

7.9.3.5

7.9.4

7.9.4.1

7.9.4.2

7.9.5
7.9.5.1

Las apuestas observadas son aquellas retiradas del juego por presumir
la no existencia de un duefio. En caso de ser entregadas a un recla-
mante, y previa comprobacion de su propiedad, lo seran con el importe
que tenian a su ingreso, no reconociéndose pases posteriores a su
retiro.

DEL APOSTADOR

en general:

Los Apostadores sentados son protagonistas directos del juego ya que
son los encargados de sacar y distribuir los naipes del Sabot cada vez
que le correspondiere Bancar, o de descubrir los naipes del Punto cuan-
do, por el monto de su apuesta, estén habilitados para ello.

Los Apostadores de pie, pueden realizar sus apuestas a la chance Punto
o Banca en el lugar asignado en el tapete para este tipo de posturas.
Los Apostadores sentados en los lugares numerados podran:

Salir con el Sabot.

Descubrir los naipes de Punto.

Decidir la voluntad de cinco si la hubiere.

Que sale con el Sabot:

Es prerrogativa exclusiva del Apostador que sale con el Sabot sacar los
naipes del Sabot.

El Apostador que sale con el Sabot no debera sacar los naipes antes que
lo solicite el Pagador; si lo hiciere sin la orden correspondiente éstos
seran quemados.

Cuando el Pagador se lo indique, debera hacerlo deslizando los naipes
sobre el tapete sin descubrirlos, con una sola mano y hacia el centro del
mismo.

El Apostador que toma el Sabot podra retirar la mitad de Banca toda vez
que haya ganado su chance dos pases consecutivos como minimo, o
también en el primer pase de haber sufrido descuento el mismo. A estos
efectos se considerara la mitad de Banca el cincuenta por ciento
(50%)de la misma. Todo monto inferior al cincuenta por ciento (50%) de
Banca, solicitado por el Apostador por mitad, debe ser considerado
como equivalente a ella.

El Apostador que toma el Sabot podra aumentar su apuesta en Banca
en cualquiera de los pases, percibiendo el noventa por ciento (90%) en
el pase inmediato y el cien por cien (100%) en el siguiente y asi sucesi-
vamente.

Cuando el Apostador solicitare la mitad de Banca y desistiere de ella en
el momento de alcanzarsela el Pagador, sera reintegrada a Banca y no
se considerara “Banca aumentada”.

Si el Apostador al que se le adjudica la Banca al comenzar el mazo, no
deseare salir, 0 bien, luego de varios ancares desistiere de la misma,
ésta sera ofrecida nuevamente por el mismo importe. En caso de no
haber interesados, continuara el Sabot por derecha. De haber cedido el
asiento el Apostador inicial para que otra persona interesada en Bancar
lo hiciera, éste le debera ser restituido una vez agotada la suerte de
Banca.

Si ésta situacion ocurriere durante el desarrollo de la partida, se ofrecera
el asiento a quien desee Bancar, pudiendo hacerlo dentro de los montos
minimos y maximos establecidos. En caso de no haber interesados, con-
tinuara el Sabot por derecha.

De Punto

El Apostador que posea la apuesta de mayor monto a Punto sera el
encargado de descubrir los naipes de esa chance.

Las apuestas a Punto de los Apostadores que ocupen lugares numera-
dos son personales, estandoles vedado asociarse con el fin de descubrir
los naipes.

El Apostador que por su apuesta, le correspondiere descubrir los naipes,
no le sera permitido ceder ese derecho, como tampoco ofrecer
cualquiera de los naipes a otro Apostador para que lo descubra, ni invi-
tar al Pagador a que lo haga en su lugar.

Cuando el Apostador que correspondiéndole descubrir los naipes no
deseare hacerlo, debera ubicar su apuesta en el sector del tapete desti-
nado a las apuestas de pie, perdiendo en este caso el derecho a la vol-
untad de cinco.

De configurarse la situacion descrita en el articulo precedente, le corre-
spondera descubrir los naipes al Apostador que estuviere en segundo
término de acuerdo al monto de la apuesta realizada.

Con voluntad de cinco

A los efectos de pedir o plantar se solicitara al Apostador de la apuesta
mayor, que exprese su voluntad en tal sentido, debiendo hacerlo en
forma verbal y clara, “pido” o “planto”, siendo su deseo personal e
intransferible.

En el caso que un Apostador jugare en ambas chances, perdera el dere-
cho de descubrir los naipes, aun estando por su apuesta, habilitado para
ello. En ese caso colocara su apuesta en el sector del tapete destinado
a las apuestas de pie.

Que no desea salir con el Sabot

En caso que algun Apostador sentado no deseare salir con el Sabot, se
considerara asiento libre para Bancar, pudiendo hacerlo cualquier
Apostador que se encuentre de pie 6 algun otro de la mesa que en esa
vuelta del Sabot no hubiere bancado. Finalizada la suerte éste no podra
recuperar su primitivo asiento, si hubiera sido ocupado.
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7.9.5.2 De haber algun interesado, éste saldra con el Sabot en el asiento del 7.11.10 Cuando un Apostador, después de solicitar la mitad de Banca, tirara uno
Apostador que hubo desistido de hacerlo, debiendo devolver el mismo 0 mas pases ancar y diera Suite, la misma se ofrecera por la mitad que
una vez finalizada la suerte. De no haberlo el Sabot continuara por quedod en juego. Si hubiera solicitado mitad de la Banca y luego diera
derecha. Suite sin movimiento previo de naipes, la misma se ofrecera por el total
7.9.5.3 En el caso de que se haya armado el Sabot y no haya Apostadores de Banca, es decir por la misma suma que habia antes de pedir la mitad.
interesados en salir con el mismo, y el Apostador que procedié al corte 71111 En caso de que la apuesta de Banca hubiera sido pagada al cien por cien
del mazo deseare hacerlo, se procedera de la siguiente manera: (100%), y posteriormente y antes de tirarse el pase siguiente el
7.9.5.3.1 De haberse producido ancar y no habiendo interesados en tomar el Apostador da la Suite al monto total de la misma se le descontara el
Sabot y le correspondiere Bancar al Apostador que cortd, éste esta cinco por ciento (5%), antes de proceder a su entrega.
autorizado a hacerlo. 7.11.12 En el supuesto de una Suite donde haya habido ofertas simultaneas de
7.9.5.3.2 En caso de que todos los Apostadores no desearan Bancar, llegando el Apostadores de pie, no pudiendo determinarse prioridad alguna, se
Sabot a quién efectud el corte, no podra tomar éste el Sabot, pro- adjudicara al Apostador ubicado mas proximo a la derecha del Pagador.
cediéndose a colocar el Sabot en el centro del pafio sin desarmarse. Se adoptara igual criterio, para el supuesto de quien no deseare Bancar
7.9.54 Cualquier Apostador sentado, en el caso de renuncia o ausencia de los 0 en el caso de asientos desocupados.
demas componentes de la mesa, podra tomar el Sabot para Bancar 7.11.13 De la chance Banca tomada en Suite o sus variantes, no podra retirarse
hasta dos veces consecutivas. Cumplida esta alternativa y no habiendo mitad.
nuevos interesados, se procedera de idéntica forma que en el articulo 712 DEL ULTIMO PASE
anterior. 7121 Cuando el ultimo pase de la jornada resultare ancar, debera definirse
;gg 1 gue r:jo juegab g I I dol Sab indefectiblemente la suerte ganadora mediante otro u otros pases. En tal
-9.0. uando se observare que durante una vuelta completa del Sabot un caso los Apostadores podran modificar sus apuestas total o parcial-
Apostador no hubiere efectuado apuesta alguna, el Inspector lo invitara mente.
a jugar, debiendo desocupar el asiento si no lo hiciere. 713 DE LA TERMINACION DEL MAZO
7.9.6.2 En estos casos bastara solamente con la verificacion del Inspector o la 7.13.1 Finalizado el mazo y armado el nuevo, se procedera de la siguiente man-
del Supervisor. era:
7.9.7 Y los asientos desocupados 7.13.1.1 Se iniciara el juego con el nuevo mazo, si hubiere terminado en Banca o
7.9.7.1 En caso de que el Sabot pasara por varios asientos desocupados, de en Ancar, en el lugar donde finalizé el anterior. En cambio si finalizé en
haber algun interesado en Bancar en esos lugares vacios, debera hacer- Punto, se continuara por la derecha del lugar donde termind.
lo en el primer asiento libre por derecha. 7.13.1.2  Permaneciendo solo una persona sentada o produciéndose una ausen-
7.9.7.2 Cuéando el Sabot pase por un asiento desocupado y el Pagador solicitare cia total de apostadores, terminados todos los barajes el mazo se
la Banca al Apostador ubicado en el asiento contiguo al mismo y éste parard. De reanudarse el juego por la presencia de mas apostadores, se
entregare su Banca, bajo ningun concepto podra retroceder. armara nuevamente el Sabot y se procedera a un nuevo remate.
798 En otras situaciones 7.13.2 Al producirse la terminacion del mazo durante una Suite se dara por
7.9.8.1 Ni”?tu” Alpostadolr podrjl tocrjnar_ .eI Sabsot_tnuevamente en una misma finalizada ésta. Por consiguiente una vez armado el nuevo mazo el Sabot
vuelta, salvo en el caso de adquirir una Suite. volvera al lugar de | rech | Apostador |a diera.
7.9.8.2 Cuando la partida se interrumpiere por ausencia total de apostadores 7.14 Dc|>5 anlsaREusgsR\c/izSa derecha del Apostador que la diera
sentados o por negarse a bancar los que permanecieran en sus lugares, 7.14.1 Seran vélidas Unicamente para la compra de fichas durante el normal
cluglqgmira Se|a el r:um;rlo de~ ellqs,dno se “quemara” el mazo, quedando funcionamiento de la mesa, no autorizandose a ningiin Apostador a ocu-
€l oabot en el centro del pano sin desarmarse. ar el asiento reservado o a efectuar en el mismo apuesta alguna. Si por
7.9.8.3 ge reanudarze el juego, cualquierta sdeallaé‘raccién. de tiemp(cj).tr?nscurri,-’ eror u omisioén, el asiento fuere ocupado, no se le prt)ermitiré dgescubrirrl)os
a, se procedera a un nuevo remate de la Banca, sin que medie “quema naipes.
710 g‘; rg+%eAgg:lil]gMALiAS 7.14.2 En caso de llegar el Sabot al asiento reservado y el Apostador que efec-
: h . . . tdo la reserva no hubiere regresado, aquel quedara libre para Bancar.
D1 S o Apostacor que e corespondere it con o Sabet fOTWbiete | Finalzadala suert, o asinto caoorser dewlo al primer Apostacr
7.10.1.1 De haber resultado ganador en ese pase, se le pedira al mismo la apues- o sgréopear?n:isd:r;:sel:f:/aasalgeu:]aefji );si:r:?(r)]sé @ preparacion del mazo, no
ta para el pase siguiente, la que podra fluctuar dentro de los minimos y 714.4 La terminacion del mazo anula las reservas que hubiere.
maéaximos establecidos. De no desear hacerlo, se ofrecera “Asiento Libre 715 DE LO COMPLEMENTARIO
Para Bancar”. No habiendo interesados el Sabot continuara por derecha. 7.15.1 La casa se reserva el derecho de cambiar el mazo cuando lo considere
7.10.2 En el caso de un Apostador que no le correspondiere salir c,on el Sabot, conveniente.
greitrgri%lfe‘ por error no fuere advertido y lo hiciere, se aplicara el siguiente 7.15.2 La casa se reserva el derecho de solicitar al Apostador que abandone el
7.10.2.1 De haber resultado. ggnadgra la Banca tendra derecho a ’continua}r JNZT%Ztisg?Zd?] on;u;rliir:péz nggcr:]t alodse Ce:)r:gcsilo: a é?:l erﬁgfsr:r?axa;cg
Bancando hasta la finalizacion de la suerte, el Sabot regresara posteri- demas Apostadores.
ormente al asiento que corresponda, no pudiendo Bancar nuevamente 7.15.3 Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
en la misma vuelta del Sabot. De ser una Suite se aplicara el mismo cri- o .p . . P p )
terio. expuestas o sobre situaciones p anorn'allaS que no estep gomprendldas
711 DE LA SUITE en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.
71141 El Apostador podra darla en cualquier pase.
7112 Para darla el Apostador debera adelantar el Sabot y ratificar dicha 8. PUNTQ Y BANCA
o REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
Qie0|3|on verbalmente. iNDICE Articulo
7.11.3 Esta se ofrecera por el importe en juego y sera adjudicada de la siguiente .
. Introduccién 8.1
manera: .
7.11.3.1 Al Apostador mas préoximo a la derecha del que la dio, pudiendo éste Origenes 8'2, ) »
aumentarla hasta el monto maximo permitido si asi lo desea. Elementos basicos de Gestion 8.3
7.11.3.2 Si el Apostador que la ha dado, por cambio de parecer, deseare contin- Del Personal de la Mesa 84
uar Bancando, debera esperar que sea ofrecida a los Apostadores pre- Del Inspector 8.4.1
sentes, no teniendo prioridad alguna ante cualquier otro interesado, sen- Del Paga,d,"r ., ) 8.4.2
tado o de pie. Y la |n|C|aC|9n del juego 8.4.2.1
7114 Una vez producida la terminacién de una Suite, el Sabot debe volver al Yia recep0|9n y er?tre.ga de apuestgs 8.4.2.2
lugar originario o sea a la derecha del Apostador que diera dicha Suite Y la extraccion y distribucion de naipes 8.4.2.3
7.11.5 En la Suite de Suite, no habiendo interesados en la mesa y siendo adju- Yia vo!untad de cinco 8.4.2.4
dicada a un Apostador de pie, la misma sera tirada en el asiento del que Y la suite . 8.4.2.5
diera la Suite original. Y las operac!ones de pago‘ 8.4.2.6
7.11.6 En todos los casos al ser otorgados los naipes al Apostador de Punto, Y las operaciones de cambio 8.4.2.7
se tomara en cuenta la derecha de la Suite original. Y las apuestas olvidadas 8.4.2.8
7.11.7 En la Suite de Suite, 0 mas si las hubiere, todos los derechos corre- Y los asientos libres 8.4.2.9
sponden al Apostador sentado a la derecha del que dio la Suite original. Y de otros casos , 8.4.2.10
7.11.8 Al producirse una Suite y no habiendo Apostadores ,sentados o de pie, Del canje de valores con el Qa_”,‘b'Sta 8.5.
interesados en la compra de la misma, el Sabot continuara por derecha De las operaciones de reposicion 8.6
al asiento siguiente de quien dio la misma. De la confeccion del Mazo 8.7
7.11.9 De darse esta situacién en una Suite de Suite, el Sabot continuara por En la iniciacion del juego 8.7.1
derecha al asiento siguiente de quien dio la Suite original, pudiendo este Durante el desarrollo del juego 8.7.2
Apostador Bancar por la suma que desee, dentro de los minimos y méax- En las mesas con un solo apostador o
imos establecidos. sin publico 8.7.3
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En la mesas que se interrumpa el juego 8.4.1.6 Controlara la confeccion del mazo, el corte del mismo y todas las opera-
por ausencia de Apostadores o negativa a bancar 8.7.4 ciones que durante el desarrollo de la partida realice él o los Pagadores
Del relevo 8.8 del equipo a su cargo.
Del Inspector 8.8.1 8.4.1.7 Anotara la frecuencia de mazos(Form.6021) y controlara que el desarrol-
Del Pagador 8.8.2 lo del juego sea a un ritmo agil.
De la apertura de Mesa 8.9 8.4.1.8 Observara constantemente las apuestas del publico y la manera en que
Del Cierre de Mesa 8.10 las realiza, a efectos de evitar errores o transgresiones a las normas
De lo Complementario 8.11 establecidas.
Del Léxico Técnico Especifico 8.12 8.4.1.9 Controlara en forma especial la extraccion y distribucién correcta de los
Del Glosario 8.13 naipes y la formacioén del puntaje de ambas chances, a fin de intervenir
con la mayor rapidez cuando se cometa algun error, controlando el
PUNTO Y BANCA ingreso de las apuestas perdedoras y el pago de las ganadoras.
REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL 8.4.1.10 En la solucién del cualquier problema ocurrido en la mesa a su cargo,

8.1 INTRODUCCION podra recabar la informacién necesaria del Pagador, mas no interven-

8.1.1 Este juego requiere del Pagador una fuerte capacitacion en el manejo de dran otras partes fuera de las interesados.
la pala y en el tirado y peinado de fichas. Habilidades todas que supo- 8.4.1.11 Debera hallarse en conocimiento del estado de la Banca en cualquier
nen armonia, cadencia ritmica de movimientos, y una funcionalidad momento de la actividad para informar a la superioridad cuando le sea
operativa agil y elegante, a la vez que concentrada y atenta. No son requerido.
estos logros técnicos y humanos faciles de alcanzar, pero todo ello hace 8.4.1.12 Transmitira a su relevo toda novedad o inquietud relacionada con el
de este juego el “banco” de aprendizaje necesario para incorporar y desarrollo del juego.
mecanizar habilidades y destrezas que luego seran sobradamente apli- 8.4.1.13 Durante la ultima hora de actividad observara que el Pagador, al finalizar
cadas en los demas juegos de cartas conocidos. Por lo expuesto no es el mazo, comunique al publico apostador “Esta Mesa Continta”.
exagerado afirmar que la capacitacién inherente al mismo ofrece una for- 8.4.1.14 Observara que las operaciones concernientes a anuncio y traslado de
macion integral y acabada del Pagador de carteado. valores recibidos en concepto de Caja de Empleados se realice de forma

8.2 ORIGENES claray precisa.

8.2.1 El juego de Punto y Banca es uno de los juegos de casino mas antiguos 8.4.1.15 Convertira la Caja de Empleados, cuando las circunstancias lo ameriten,
(Francia siglo XV). “Los juegos de Baccarat de Las Vegas (o punto luego de la definiciéon de un pase, desplegando sobre el pafio los valores
banco), Baccarat banque y Chemin de fer son variantes de un mismo a convertir por los de uso interno, anunciando en voz alta el importe cor-
juego original. Aunque hay una gran similitud entre todos ellos, cada uno respondiente e introduciéndolo en el Propinero.
tiene sus peculiaridades. Se dice que llegé a Brasil en el afio 1922 y fue 8.4.1.16 A efectos de un mejor y mas amplio control, en ningin caso tomara parte
introducido en la Argentina en 1927. Se deriva del “Ferrocarril o Chemin activa en el manejo de los valores,. Este requisito es de estricto
de Fer”, del cual conserva casi todas las caracteristicas y reglamenta- cumplimiento. Solo podra hacerlo con caracter de excepcioén al efectuar
ciones. La diferencia es que en éste Ultimo los Apostadores durante el las operaciones de cambio, Caja de Empleados y cualquier otra indi-
desarrollo del juego y en forma alternada, son “banqueros”, pues corren cacion que dispusiere la superioridad.
con los riesgos de las perdidas y los beneficios, mientras que el ban- 8.4.1.17 Procedera a retirarse con autorizacion del Supervisor una vez cerrada la
quero verdadero no hacia mas que poner a disposicién de los mesa.

Apostadores, las instalaciones y los elementos necesarios para el desar- 8.4.2 del Pagador

rollo del juego, sacando por ello una comisién como Unica retribucion. 8.4.2.1 y la iniciacion del juego

En Punto y Banca el banquero ademas de reglamentar y fiscalizar el 8.4.2.1.1 Preparara los carreteles para iniciar el juego, que armara con aproxi-
juego, poner las instalaciones y elementos, afronta por si solo las con- madamente veinte (20) fichas cada uno.

secuencias del azar sean favorables o no y ademas, saca una comisién 8.4.2.1.2  Parainiciar el juego, luego del armado del mazo y el remate de la primera
del capital apostado a Banca. Banca, solicitara el importe correspondiente al apostador que sale con

8.3 ELEMENTOS BASICOS DE GESTION el Sabot. Seguidamente invitara a los apostadores a efectuar sus apues-

8.3.1 MESA: superficie plana conformada por un tablero de contorno poligo- tas, anunciando de viva voz el monto de Banca y la expresién “ Hagan
nal, forrada en pafio, con casilleros para siete apostadores sentados. Juego”.

8.3.2 SABOT: Caja de madera con mango, puntera truncada y tapa corrediza 8.4.2.1.3  Una vez hecho el juego anunciara con voz clara, “iNo Va Mas!”
de acrilico con traba de seguridad. El interior del Sabot tiene base acrili- 8.4.2.1.4  Luego de una breve pausa, anunciara, “jCartas!”
ca, carro deslizable con rodillo metalico. Se encuentra numerado. 8.4.2.2 y la recepcion - entrega de apuestas
Funcién del mismo: contener los naipes que conforman el mazo y que 8.4.2.2.1 Las apuestas a Banca de los apostadores sentados o de pie, seran ubi-
han de ser utilizados en la partida. cadas en los lugares correspondientes, por intermedio del Pagador, con

8.3.3 NAIPE. cartulina rectangular que lleva impresa en una de sus caras una/s excepcion de los apostadores de los asientos 1y 7 quienes podran hac-
figura/s y nimero, siendo negras y coloradas de acuerdo al color de sus erlo por si mismo.
dibujos. Se distingue por su palo, los cuales se denominan: Corazén, 8.4.2.2.2 Las apuestas a Punto de los apostadores sentados seran administradas
Pica, Diamante y Trébol. por ellos mismos. En cambio, en las apuestas de pie a Punto, el

8.3.4 Palos de los naipes franceses Pagador, entregara las mismas a efectos de identificar a los respectivos

8.3.4.1 Corazén: la forma de su dibujo se asemeja a un corazoén. El color con apostadores.
que se pinta es colorado. Su equivalente en la baraja espafola es la 8.4.2.2.3  Cuando el apostador de Banca y/o de Punto de pie solicitara retirar par-
Copa. cialmente su apuesta, al ser entregada ésta, el Pagador debera comuni-

8.3.4.2 Pica: del francés que significa pica o lanza. La forma de su dibujo se ase- carle el importe restante en juego.
meja a la extremidad metdlica de la lanza. El color con que va pintado es 8.4.2.2.4 Las entregas de las apuestas correspondientes a los Apostadores de
negro. Su equivalente en la baraja espafiola es la Espada. pie, seran efectuadas dentro de los limites configurados por los asientos

8.3.4.3 Diamante: la forma de su dibujo es un rombo. El color con que va pinta- 2 al 6.
do es colorado. Su equivalente en la baraja espafiola es el Oro. 8.4.2.25  Alcanzara las apuestas con la mano o con la pala, segun corresponda,

8.3.4.4 Trébol: la forma de su dibujo se asemeja a la planta del mismo nombre. sobre el pafo.

El color con que va pintado es negro. Su equivalente en la baraja 8.4.2.2.6  Cuando el Apostador que tiene el Sabot retirare de la apuesta de Banca,
espafola es el Basto. la mitad de la misma, al entregarla el Pagador debera anunciar “Por

8.3.5 APOYA FICHAS: elemento angular metalico forrado en tela de pafo. Mitad”.

Funcién del mismo: sostener los carreteles de fichas utilizadas para el 8.4.2.2.7  Si el importe solicitado por el apostador en concepto de mitad fuere
pago. menor a ésta, el Pagador al entregar la apuesta debera anunciar

8.4 DEL PERSONAL DE LA MESA “Equivale Por Mitad”.

El personal de la misma esta compuesto por un Inspector y un Pagador. 8.4.2.2.8 Cuando el apostador retirare la totalidad de la Banca o la mitad de la

8.4.1 del Inspector misma, junto con el casillero los distintos montos seran entregados por

8.4.1.1 Tendra a su cargo el control de dos mesas, para ello las mismas estaran separados.
dispuestas una a continuacion de la otra, de manera tal que sus Bancas 8.4.2.2.9  Si se produjeran varios excedentes en Banca, el primero en entregarse
se hallen contiguas, mediando un pasillo entre ambas. serd el correspondiente a Banca, continuando con los demas en el

8.4.1.2 Se ubicara a tales efectos entre las dos mesas. mismo orden en que fueron pagados.

8.4.1.3 Comprobard la correcta y puntual presencia del personal a su cargo 8.4.2.2.10 En la terminacién del mazo o quemado del mismo, de haber resultado el
transmitiéndole toda indicacién, informacién y ordenes provenientes de ultimo pase ancar, se entregaran las apuestas en el siguiente orden:
la superioridad. 8.4.2.2.10.1 A los apostadores de pie de Punto.

8.4.1.4 Controlara la presencia y estado de los elementos basicos de gestién 8.4.2.2.10.2 A los apostadores sentados de Banca, comenzando por la apuesta de
necesarios para la actividad de la mesa. Banca, siguiendo por los casilleros del 1 al 7 y luego con las de pie.

8.4.1.5 Durante la apertura de mesa y cierre de la misma procedera acorde a la 8.4.2.2.11 En el supuesto de haber excedente, se entregara primero éste.
normativa vigente, descripta en los apartados especificos. 8.4.2.2.12 No aceptara apuestas anunciadas.
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8.4.2.2.13
8.4.2.2.14
8.4.2.3
8.4.2.3.1

8.4.2.3.2

8.4.2.3.3

8.42.3.4

8.4.2.3.5

8.4.2.3.6

8.4.2.4
8.4.2.4.1

8.4.2.5
8.4.2.5.1

8.4.2.5.2

8.4.2.5.3

8.42.54

8.4.2.6
8.4.2.6.1

8.4.2.6.2

8.4.2.6.3
8.4.2.6.3.1

8.4.2.6.3.2
8.4.2.6.3.3

8.4.2.6.4
8.4.2.6.5

8.4.2.6.6

8.4.2.6.6.1

8.4.2.6.6.2

8.4.2.6.7
8.4.2.6.8

8.4.2.6.8.1
8.4.2.6.8.2
8.4.2.6.9

8.4.2.6.10

8.4.2.6.11

8.4.2.6.12
8.4.2.6.13

8.4.2.6.14

Ni las efectuadas después del “No Va Mas”, si se ha extraido la primera
carta.

Tampoco admitira encargo especial de apuesta alguna.

y la extraccion y distribucion de naipes

Cerrada la recepcion de apuestas, indicara al Apostador que tiene el
Sabot el momento en que debera extraer los naipes.

Prestara preferente atencién durante el desarrollo del pase a la extrac-
cién y distribucion correcta de los naipes y a la formacién de puntaje de
ambas chances , a fin de intervenir con la mayor rapidez ante cualquier
error.

Los naipes correspondientes a Punto seran alcanzados al apostador con
la pala para ser descubiertos. Si no hubiera ninguna apuesta de aposta-
dores sentados, sera el Pagador el encargado de descubrirlos con la
pala, en el centro del pafo.

Definido el pase anunciara con voz clara en primer término el puntaje
correspondiente a Banca ( gane o pierda ésta) y después el de Punto, no
utilizando los articulos “el ” o “la”.

Ubicara los naipes de Punto a su izquierda y con la pala colocara los de
Banca frente a los casilleros 6 y 7, donde permaneceran hasta que haya
finalizado el pago.

Terminando el pago de la chance ganadora ingresara los naipes en el
descartero y ordenard las fichas provenientes del arrastre comenzando
por las de mayor valor.

y la voluntad de cinco

Recabara del apostador sentado que tenga la apuesta de mayor monto
a Punto la voluntad de cinco, el que debera expresar su decisién con voz
clara con los términos “PIDO” 6 “PLANTO ”, ratificando el Pagador la
decisién expresada por éste. En caso de resolver “voluntad de cinco” el
Pagador, obligatoriamente debera plantar.

y la Suite

Al producirse una Suite, anunciara con voz clara: “jSuite De...(Monto)!,
¢ Alguien Desea Verla?”

Al producirse una Suite de Suite, anunciara con voz clara:j “Suite de
Suite de...(Monto)!, ¢Alguien Desea Verla?”

De haber algun interesado, en el momento de adjudicarla anunciara
“Adjudicada”.

A continuacion y dirigiéndose al apostador que hubiera dado la Suite le
solicitara “jPor Favor, le Cede el Asiento al Sefior/a Para Bancar!”

y las operaciones de pago

Entendera en los pagos, efectuara los descuentos y determinara los
montos con precisién.

Pagara las apuestas de la chance ganadora, utilizando solamente las
fichas de los “carreteles”, efectuando las reducciones necesarias y no
admitiendo apuestas a estas chances hasta finalizar su pago.

Para el pago de la chance Banca, comenzara por las apuestas de los
Apostadores sentados desde el casillero 1 al 7. De la siguiente manera:
Primeramente anunciara con voz clara el monto de la apuesta.

Luego y en el mismo tono anunciara el importe del pago.

Armard la apuesta de manera tal que las fichas queden ordenadas de
mayor a menor, sin encimarlas sobre la apuesta original. Evitara, de no
ser necesario, la repeticion de fichas del mismo valor.

Todas las apuestas seran “peinadas.”

Continuara con las apuestas de pie, comenzando por las ubicadas con-
tra el acrilico del 7 al 1, comenzando por la mas lejana y finalizando por
la mas cercana a la "Banca", siguiendo el mismo orden en las demas
filas.

Por ultimo se pagara la postura "en Banca" de la forma siguiente:

En aquellos pases en que correspondiere hacerle descuento, la apuesta
va ubicada en el casillero demarcado con la letra "B" en forma transver-
sal a éste.

Si correspondiere pagarle sin descuento, se ubicara en forma paralela al
mismo.

El Pagador no debe efectuar pagos en la Banca con la pala.

Para el pago de la chance punto deberda comenzar con las apuestas
pertenecientes a los apostadores sentados, partiendo del casillero 7
hacia el 1, prosiguiendo luego en el mismo orden, con las apuestas de
pie. Deberan pagarse de la siguiente manera:

Primeramente anunciara con voz clara el monto de la apuesta.

Luego y en el mismo tono anunciara el importe del pago.

Los pagos a los apostadores sentados se haran efectivos arrojando las
fichas dentro de los casilleros al alcance de los mismos.

Los pagos de las apuestas de pie se efectuaran arrojando las fichas de
manera tal, que la apuesta y el pago queden alineados, separados de
otras apuestas y de facil lectura. La pala sera utilizada preferentemente
para las reducciones.

Toda apuesta de Punto que requiera para su pago fichas mayores por su
valor o tamario, se hara con la pala, exceptuando los casilleros 1y 2.
Para el pago no deberan utilizarse las fichas ingresadas en el arrastre.
Entregara en primer término los excedentes y, posteriormente solo aque-
llas apuestas que le sean solicitadas.

Efectuara las operaciones de pago y cambios en voz alta y con la mayor
claridad posible, a efectos de que sus superiores puedan ejercer el con-

8.4.2.7
8.4.2.7.1
8.42.7.11

8.42.7.2

8.4.2.7.3
8.4.2.7.4
8.4.2.8

8.4.2.8.1

8.4.2.8.2

8.4.2.8.3

8.4.2.9
8.4.2.9.1
8.4.2.9.2
8.4.2.9.3
8.4.2.9.4
8.4.2.9.5
8.4.2.9.6
8.4.2.10
8.4.2.10.1
8.4.2.10.2

8.4.2.10.3

8.4.2.10.4

8.4.2.10.5

8.4.2.10.6

8.5
8.5.1

8.5.1.1

8.56.1.2

8.56.1.3

8.5.2

8.5.3

8.5.4

8.5.5

trol correspondiente desde cualquier ubicacion y facilitando la correcta
interpretacion del publico. En todos los cambios extendera las fichas
ante si para su debido control.

y las operaciones de cambio

Para efectuar cambios se procedera de la siguiente manera:

Se depositaran los valores provenientes del apostador dentro de los lim-
ites de la Banca y fuera de las lineas que demarcan las distintas
chances.

Se tomaran del carretel o en su defecto del Cofre Guarda-Valores las
fichas que sean menester para realizar el mismo, anunciando
simultdaneamente la palabra “Cambio” y el monto de la operacién a
realizar. Se actuara de manera que la ficha a cambiar quede adelante y
el cambio detras. A continuacion el cambio sera entregado, en lo posi-
ble, a entera comodidad del apostador. Para esta operacién no deberan
tomarse fichas del arrastre.

Los valores canjeados se ingresaran en los carreteles en la Caja Guarda-
Valores, segun corresponda.

No se efectuara mas de uno por vez

y las apuestas olvidadas

Prestara especial atenciéon a las apuestas no cobradas, presumible-
mente olvidadas, debiendo proceder en tal caso de la siguiente forma:
No debera pagar mas de 3 (tres) pases consecutivos una misma postu-
ra, sin individualizar a su duefo. De existir la seguridad de su ausencia,
comunicara la novedad al Inspector y solamente con su autorizacion reti-
rara del juego la apuesta no cobrada.

Si en uno de los tres (3) pases mencionados la apuesta quedare excedi-
da del maximo establecido, no habiendo sido identificado el apostador
propietario de la misma, retirara el excedente y la apuesta, previa autor-
izacién del Inspector.

y los asientos libres

En los siguientes casos:

Cuando un apostador no deseare Bancar.

Cuando el Sabot pase por asientos desocupados.

Cuando esté reservado el asiento y no haya regresado el apostador.
Cuando en Suite no hubiera interesados por la misma y, el apostador
que sale por derecha no deseare Bancar.

El Pagador anunciara “Asiento Libre Para Bancar”

Yde otros casos

Entendera en la composicion y valor actualizado del fichero, en el
conocimiento de los minimos y maximos, como también en la conducta
a adoptar para su cumplimiento.

Verificara las operaciones de canje de valores que realiza el Cambista de
acuerdo a las normas establecidos en el apartado pertinente.

Podra retirar de las apuestas las fichas que el apostador entrega para
Caja de Empleados, solamente cuando medie su autorizacién expresa.
Siempre que esto suceda debera decir “Gracias, Caja de Empleados”.
Evitara que el apostador arroje fichas sobre el pafio sin indicaciéon de
donde desea jugar. Cada vez que esto suceda consultara por el destino
final de la apuesta.

Derivara hacia el Inspector cualquier reclamo del publico, absteniéndose
de discutir con el mismo.

Durante la ultima hora de actividad, en el caso de haber finalizado el
mazo, comunicaré al pUblico apostador con voz clara “Ultimo pase, esta
mesa continta”.

DEL CANJE DE VALORES CON EL CAMBISTA

Para efectuar una operacion de canje de valores, el Cambista se ubicara
del lado del Inspector, frente al Pagador:

Para ello el Pagador debera ponerse de pie. El Cambista debera ser por-
tador del Form. que acredita la operaciéon de cambio, en términos de
monto, el que sera rubricado por el Inspector de conformidad al finalizar
la operacion.

Se trate de ingreso como de egreso de fichas, las mismas se colocaran
en el centro del pafio de mayor a menor valor. Estas deberan frac-
cionarse en series de a cinco o en montones de diez segun su forma,
valor y cantidad; estos Ultimos deben verificarse efectuando un corte y
peinado en dos fracciones de cinco; y si hubiera mas de un montoén,
deberan compararse ubicandolos juntos.

Extendidas las fichas sobre el pafio el Inspector controlara que el pago
de los valores entrantes o salientes sea acorde al importe que figura en
el Form. respectivo y a las fichas que hubiere en el pafio. Firmando a
continuacién el Form. de conformidad.

El pago debera ser efectuado colocando los valores correspondientes al
mismo separados claramente del capital canjeado.

De haber ingresado fichas, lo primero que se hace después de proced-
er a su pago sobre el pafio, es entregar el mismo al Cambista, luego se
ingresan las fichas a la Banca.

De haber egresado fichas y efectuado el pago por parte del Cambista
sobre el pafio, se ingresara a la Banca, colocando preventivamente los
valores sobre la tapa de acrilico del Cofre Guarda-Valores; se ingresaran
definitivamente a la Banca, cuando finalice toda la operacién y el
Cambista se haya retirado.

Todo cambio requiere necesariamente de la conformidad expresa del
Inspector, del Pagador del Cambista y la del Supervisor.
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8.6
8.6.1

8.6.2

8.6.3

8.7

8.7.1
8.7.1.1
8.7.1.1.1

8.71.1.2

8.71.1.3

8.71.1.4

8.71.1.5

8.71.1.6

8.71.1.7

8.7.1.1.8

8.7.1.1.9

8.7.1.1.10

8.7.1.1.11

8.7.1.1.12

8.7.1.1.13

8.7.1.1.14
8.7.1.1.15

8.7.1.1.16

8.7.1.1.17

8.7.2
8.7.2.1

8.7.2.1.1
8.72.1.2

8.72.1.3

DE LAS OPERACIONES DE REPOSICION

De detectarse faltante de fichas de complemento de pago de mayor
valor o de Uso Interno de Caja de Empleados, se procedera a la reposi-
cion del capital necesario para el correcto funcionamiento de la mesa.
La reposicion de Capital Habilitante se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4948, efectuado por cuadriplicado, el mismo refleja y certifica
los actos de reposicion del valor equivalente al cincuenta por ciento
(50%) del Capital Habilitante de la mesa de juego. El original es para Caja
de Conversion, el duplicado queda para el de Jefe de Dpto., el triplicado
en la mesa junto al Form. N° 4020 donde queda registrado; el
Cuadriplicado se entregara a Divisiéon Juego.

La reposicién de Caja de Empleados se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4500, por el que se certifica el agregado de un monto en val-
ores de Uso Interno equivalente al Capital de Inicio de Caja de
Empleados. La parte “A” de dicho Form. queda en la mesa de juego
junto con el Form. N° 4020 donde quedara registrado; la parte “B” de
aquel queda en poder del Cambista y la parte “C” se entrega a Caja de
Conversion.

DE LA CONFECCION DEL MAZO

En la iniciacion del juego

El Pagador realizara la confeccién del mazo de la siguiente forma:
Tomara dos barajas por vez y efectuard un baraje. Luego efectuara
abanicos sobre el pafio, uno hacia la izquierda y otro hacia la derecha,
de manera que resulten funcionales al mezclado o “ensalada” posterior.
El Pagador continuara la secuencia con el mezclado o “ensalada” de los
naipes, operacién que desarrollara de pie, con las palmas de las manos
sobre aquellos, mediante movimientos circulares cruzados y alternados,
facilitando el mezclado y el desarme total del orden correlativo de los
mismos, cuidando de incorporar al procedimiento la totalidad de los
naipes del mazo.

Posteriormente, ayudandose con la pala, confeccionara un agrupamien-
to alargado con la “ensalada” de naipes.

Desde la posicién de sentado, tomara de tal agrupamiento un tercio de
los naipes, que ird entregando al Inspector de manera que se conformen
Unicamente tres pilas.

El Inspector tomara de cada una de las pilas una porcién de naipes, de
tal forma que resulte una porciéon de aproximadamente dos barajas, las
dividira en dos partes equivalentes a los efectos de realizar un baraje, sin
abanico.

Finalizado el mismo, esta porcién de naipes sera entregada al Pagador,
que conformara tres pilas a partir del casillero nimero uno de la Banca
hacia el centro del pafo.

El mismo procedimiento se repetird en cuatro oportunidades mas hasta
agotar el numero total de naipes.

El Pagador tomara de las tres pilas una porcion final de aproximada-
mente dos barajas, realizara un abanico, tres barajes y un abanico final.
La porcion antedicha la colocara en el centro de la chance Banca (donde
se efectian las apuestas de pie) hasta agotar las tres pilas. Este pro-
cedimiento se podra realizar en tres o cuatro oportunidades.
Posteriormente, el Pagador tomara con la mano izquierda el mazo y con
la derecha el Sabot, con éste emparejara aquel y luego lo introducira
dentro del Sabot, trabandolo con el carro.

Seguidamente colocara en uno de sus laterales el corte de plastico.

Se entiende por corte a la operacion de introducir por parte del aposta-
dor el corte de plastico en algun lugar del mazo a su voluntad.
Seguidamente procedera al remate de la primera Banca de la siguiente
manera. Anunciara con voz clara “Se Remata la Primera Banca...,Quien
Desea Bancar y Cuanto”.

Habiéndose producido ofertas por la misma, el Pagador anunciara la
mayor e invitard a mejorarla de la siguiente manera: “;Alguien Mejora la
Oferta?”. De haber mejoras, se anuncia el monto y nuevamente se invi-
ta a mejorar. De no haber mas ofertas, el Pagador anunciar”:
“Adjudicada”

Una vez adjudicada la Banca, se procedera al corte del mazo.

Con el corte una vez efectuado se procedera a extraer el mazo del
Sabot, pasando la porcién menor en que queddé dividido, hacia atras o
adelante segun corresponda, cuidando que el corte plastico siempre
quede al final del mazo. El emparejamiento de éste nuevamente sera
efectuado con el Sabot.

A continuacion se procedera a colocar el corte de seguridad que anun-
cia el ultimo pase, entre los Ultimos naipes del mazo.

Luego el Pagador procedera a entregar el Sabot para el inicio del juego.

Durante el desarrollo del juego

Finalizado el ultimo pase el Pagador desarmara el Sabot de la siguiente
manera:

Retirara los naipes sobrantes y los depositara en el descartero.

El Sabot sera colocado frente al asiento N° 2, por debajo de aquel la
pala. La tapa de acrilico apoyada sobre el lado externo del mismo y de
canto, y presionando a esta el carro, a su derecha.

Seguidamente el Inspector tomara el descartero para extraer los naipes
que hubiera en el mismo, armando tres pilas aproximadamente de la
misma altura sobre el pafio con el lomo hacia arriba.
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Verificara que no hayan quedado naipes en el Sabot ni en el descartero.
De cada una de ellas tomara naipes de tal forma que resulte una porcion
final de aproximadamente dos barajas, las dividira en dos partes equiv-
alentes, que enfrentara a los efectos de realizar el baraje pertinente; que
sera uno (1). En ningln caso efectuara abanico alguno.

Finalizado el mismo, esta porcion de naipes sera entregada al Pagador,
quien conformara tres pilas proporcionales a partir del casillero N° 1 de
la Banca hacia el centro

El mismo procedimiento se repetira en tres oportunidades hasta agotar
el numero total de naipes.

Este repetira la misma operacién de barajes, que sera de tres (3), con el
agregado que al comenzar y finalizar cada uno de los mismos realizara
un abanico de seguridad para descartar la posibilidad que se encuentre
un naipe invertido.

Cada fraccién de naipes barajada sera depositada en un lugar de la
Banca, entre el acrilico y los casilleros. Se procedera luego al armado del
Sabot mediante las operaciones descritas en los articulos precedentes.
Terminada la operacion el Sabot serda entregado al apostador que
hubiere Bancado en ultimo término, siempre que el Ultimo pase hubiere
resultado Banca o Ancar. De haber resultado Punto continuara por
derecha. En el supuesto que hubiese sido una Suite, la terminacién del
mazo interrumpe la misma, saliendo con el Sabot aquel apostador que
se encontrare sentado a la derecha de quien la dio originalmente.

En las mesas con un solo apostador o sin publico

En el caso de permanecer una sola persona sentada, o que se produjera
una ausencia total de apostadores sentados, cualquiera sea la fraccion
de tiempo transcurrida la confeccion del mazo sera efectuada mediante
la operatoria habitual, interrumpiéndose en el momento del armado del
Sabot. Al reanudarse el juego, salvadas las circunstancias reglamen-
tarias que lo impedian, el Pagador conformara tres pilas, efectuara un
baraje y los abanicos de comienzo y finalizacion respectivos, procedién-
dose luego al remate.

En las mesas que se interrumpa el juego por ausencia de apostadores o
negativa a bancar

Configurada la situaciéon prevista en los art. 7.9.8.2 y 7.9.8.3 del
Reglamento del Juego, el Sabot permanecera armado y situado en el
centro del pafo, en el punto indicado con la letra “P”, con la boca del
mismo orientada hacia la Banca. Esta novedad debera ser comunicada
por el Inspector al Supervisor, para que informe al Departamento
Seguridad de Juego (“Monitores”), a los efectos de garantizar la inviola-
bilidad del Sabot hasta la reanudacién del juego.

DEL RELEVO

Del Inspector

En el momento del mismo el Inspector, una vez finalizado el pase,
entradas las apuestas perdedoras, pagadas las ganadoras sin novedad
alguna y terminado de recoger el arrastre, transmitira a su par entrante
lo siguiente:

Habiendo resultado ganadora la Banca, informara como se efectuara el
préximo pago, con o sin descuento y si ha retirado la mitad.

Habiendo resultado ganador el Punto, informara que apostador sale con
el Sabot.

Habida una Suite informara que apostador la dio y que asiento sale
cuando se termine la misma.

Habiendo un méaximo en juego informara del mismo y quien es el apos-
tador que lo juega.

Cualquier otra novedad que se considere relevante a los efectos del
desarrollo normal del juego.

Indicara los apostadores que por desconocimiento del juego puedan
crear confusiones.

Confeccionara el Estado de Banca una vez que haya sido relevado,
haciéndolo de forma discreta, evitando sefialar con elemento alguno las
fichas durante su contabilizacion.

Si se encontrare controlando y/o efectuando la confeccién del mazo,
hasta finalizar dicha operacién no podra ser relevado. Posteriormente
procedera al llenado del formulario respectivo. Se considera finalizada la
operacion cuando el Sabot es entregado y solicitada la Banca.

En el caso de registrarse cualquier situacién, que por las caracteristicas
de la misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera
retirarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya
sido superada tal situacién, o en su defecto por indicacion del
Supervisor.

del Pagador

Se considerara relevado una vez que:

Haya ingresado las apuestas perdedoras.

Finalizado el pago de las ganadoras.

Ingresado los naipes al descartero.

Levantado el arrastre.

Acomodado las posturas.

Informado a su par entrante de lo siguiente:

Habiendo resultado ganadora la Banca, como se efectuara el préoximo
pago, con o sin descuento y si ha retirado la mitad.

Habiendo resultado ganador el Punto, una vez solicitada la Banca del
nuevo apostador, informara que se trata del primer pase.
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Habida una Suite informara que apostador la dio y que asiento sale
cuando se termine la misma.

Habiendo un maximo en juego informara del mismo y quien es el apos-
tador que lo juega.

Indicara los apostadores que por desconocimiento del juego puedan
crear confusiones.

Cualquier otra novedad que se considere relevante a los efectos del
desarrollo normal del juego.

Si se encontrare realizando la confeccion del mazo, hasta finalizar dicha
operacion no podra ser relevado. Se considera finalizada la operacion
cuando el Sabot es entregado y se solicita la Banca.

En el caso de registrarse cualquier situacién, que por las caracteristicas
de la misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera
retirarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya
sido superada tal situacién, o en su defecto por indicacién del Inspector.
DE LA APERTURA DE MESA

Impartida la autorizacién por parte del Supervisor, el equipo procedera a
la apertura de la mesa a la que ha sido convocado, debiendo verificar:
Que la Caja Guarda Valores se encuentre debidamente cerrada y precin-
tada.

Que el numero de precinto colocado en el Cofre Guarda Valores coinci-
da con el registrado en el Form. N° 4020.

Que los valores existentes en la misma concuerden con la composicion
de la Banca determinada para el juego.

Que la numeracion de las fichas de Uso Interno coincida con las de la
tarjeta de Integracion de capital (Form. N° 4020).

De comprobarse una anomalia en la conformacién de la Banca, el
Inspector informara al Supervisor quien actuara acorde a la normativa
vigente. De no existir anomalias, se solicitara la autorizacion de éste para
autorizar al Cilindrero a cortar el precinto de seguridad.

La tapa de la Caja Guarda Valores se depositara en el compartimiento
destinado a tal efecto, ubicado debajo de la mesa, junto con la caja de
acrilico porta — naipes.

Seguidamente se procedera a ordenar las fichas en la Caja Guarda-
Valores, de la siguiente manera:

Se completaran los datos de la apertura de la mesa, firmandose los
Form. N° 4020 y N° 5066. Los Form. N° 4218 y N° 6021 seran llenados
con los datos pertinentes. Se agregara en todos los formularios men-
cionados el nimero de Sabot.

Se verificara la existencia y condicion de todos los elementos de gestion
necesarios para el normal funcionamiento de la mesa.

El Sabot y los juegos pertinentes de barajas seran provistos por el
Cilindrero. Debiendo el Inspector controlar que el nimero del Sabot
coincida con el registrado en el formulario entregado por aquel. De ser
asi, firmara de conformidad el mismo.

Se controlara que el mazo esté fajado y compuesto por la cantidad de
barajas y naipes que correspondan y que sus lomos sean de un mismo
color, revisando y verificando la totalidad del mazo, baraja por baraja y
naipe por naipe. Para ello el Pagador actuara de la siguiente manera:
Tomara de una baraja por vez con el lomo hacia arriba.

Deslizara hacia adelante naipe por naipe, dandolos vuelta y encimando-
los sobre el pafio sin alterar los palos, hasta completar una pila con cada
baraja.

En ningun caso, en la verificaciéon de cada baraja, se podra conformar
otra pila o grupo de naipes ademas de la mencionada.

Colocara cada baraja controlada junto al acrilico que delimita la Banca
del resto del pafio, con el As de Corazdén como primera carta y orienta-
do hacia la cabecera de la mesa, conformando con las ocho(8) barajas
una agrupacion piramidal, cuya base esté constituida por cuatro(4) bara-
jas, la linea intermedia por tres(3) y su parte superior por una(1) sola
baraja.

Se controlara la existencia de dos cortes plasticos.

En el caso que las dos mesas comiencen simultaneamente: la confec-
cién del mazo en una estara a cargo del Inspector y en la otra del super-
visor.

DEL CIERRE DE MESA

Se procedera al cierre de mesa, una vez ordenado o finalizado su fun-
cionamiento de la siguiente manera:

No se permitird que ninguna persona del publico permanezca sentada.
El Pagador desarmard el Sabot guardando los naipes y los cortes en la
caja de acrilico respectiva.

Despejara la mesa, colocando la pala y los ceniceros sobre las sillas; el
Sabot, la caja de acrilico porta- naipes y la linterna en la cabecera de la
mesa.

A continuacién el Inspector procedera a convertir la Caja de Empleados
por fichas de uso interno, las que seran ingresadas al zambullo.

Para su contabilizacion, el Inspector extendera las fichas de la bandeja
final de Caja de empleados en el area delimitada por la chance Punto,
sobre la linea de la herradura, entre los casilleros 6y 7.

Seguidamente el Pagador ubicara las fichas dentro de la Caja guarda-
valores, haciéndolo de acuerdo a las siguientes pautas:

Se contabilizaran los valores. Previo a esta operacion debera verificarse
que no hayan quedado fichas olvidadas. A continuacion seran registra-
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dos los valores por parte del Pagador, en el Acta de Liquidacion Final
(Form. N° 4104), comenzando a hacerlo por el estado final de la bande-
ja de caja de empleados, luego por las fichas de mayor valor y asi suce-
sivamente.

Se verificara la correcta contabilizacion de la Caja de Empleados obteni-
da, cotejandola con el monto que se encuentra en el zambullo; para ello
éste se dara vuelta sobre el tapete extrayendo el monto recaudado,
luego se colocara boca abajo en el espacio destinado a los apostadores.
Finalizado el registro de valores, por parte del Pagador, y obtenido el
saldo final se procedera al pago de la Caja de Empleados, haciéndose-
lo con las fichas de mayor valor, monto que sera depositado en el cen-
tro del tapete.

El excedente si lo hubiere, una vez pagado, sera colocado también en el
mismo sitio, cuidando de apartarlo convenientemente de la Caja de
Empleados.

Posteriormente se confeccionara el Estado de Banca (Form. N° 4109),
registrandose en el los valores existentes al cierre. De haber faltante, el
monto del mismo se asentara bajo el concepto de ARCC. (A Reponer por
Caja de Conversion)

De no haber funcionado la mesa, se debera anotar en el Acta de
Liquidacién Final la leyenda “No Funcioné” entre las columnas cantidad
y monto, y en el detalle de pago de la Caja de Empleados se anotara “Sin
Recaudacién”.

El Inspector no permitird enmiendas ni raspaduras en la confeccion de la
documentacién.

Terminada todas estas tareas se procedera a la firma, por parte del
Pagador y del Inspector, del acta de Liquidacién Final (Form.4104), del
Estado de Banca (Form. N° 4109) y de la Integracion de Capital (Form.
N° 4020).

Luego de verificada y firmada la documentacion pertinente por el
Supervisor, constatadndose la concordancia entre ésta y los valores
declarados en la misma, los mismos seran ubicados en la Caja Guarda
Valores de la forma siguiente:

El estado final de la bandeja de Caja de Empleados completa sera ubi-
cada en la parte inferior, sobre el costado de acrilico de las celdas.

El excedente, de haberlo, y la Caja de Empleados convertida, se ubi-
caran en el costado izquierdo de la parte inferior de la Caja.

La documentacion (Form. N° 4104 triplicado y N° 4109) se ubicara en el
costado izquierdo arriba de la Caja, cuidando que los valores ingresados
no tapen la misma y dificulten su lectura.

En el costado derecho de ésta se ubicara la linterna.

Se finalizara precintando el Cofre Guarda-Valores.

El Form. N° 4020 y el original y duplicado del Form. N° 4104 seran entre-
gados al Supervisor.

Los elementos de gestidn, tales como: el descartero, el propinero y las
reservas seran ordenados sobre la mesa. La pala quedara cruzada sobre
el tapete.

Finalmente y previa autorizacion del Supervisor el personal podra reti-
rarse, debiendo el Inspector alcanzar a la Oficina de Tramite de Juego o
en el lugar que a su defecto se designe el resto de la documentacion.

DE LO COMPLEMENTARIO

En caso que la Sala quedase por cualquier causa momentaneamente sin
iluminacion o con iluminacion parcializada o a media luz, se procedera
de la siguiente manera:

Cuando la iluminacion sea parcial, la Superioridad determinara la contin-
uacion o cesacion de la actividad de las mesas de juego. En tal caso el
Sabot pasara al centro del tapete, para su mejor control, debiendo
ademas restituirse a los apostadores las apuestas.

Si la falta de iluminacion fuese total, se paralizara de inmediato toda
actividad y los componentes del equipo tomaran los recaudos necesar-
ios para el resguardo de los valores y los demas elementos que integran
la mesa de juego.

Se procurara evitar que los apostadores coloquen sobre el tapete obje-
tos ajenos al desarrollo del juego.

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

DEL LEXICO TECNICO ESPECIFICO

iSE REMATA LA PRIMERA BANCA, QUIEN DESEA BANCAR Y CUAN-
TO! ; Expresién por la que se invita a los apostadores sentados a realizar
ofertas para tomar la misma.

¢(ALGUIEN MEJORA LA OFERTA?, Invitacion a mejorar la oferta original.
jADJUDICADA!, Otorgar la Banca al mejor postor.

iA UD. LE CORRESPONDE CORTAR!: Invitacién efectuada por el
Pagador a la persona que se halla a la izquierda del apostador que sale
con el Sabot.

¢SU BANCA?, Solicitud del monto de la Banca del apostador que sale
con el Sabot.

i...EN BANCA! Ratificacién del monto de la Banca.

iHAGAN JUEGQ!, Es la invitacion a los apostadores para iniciar las
apuestas.
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iNO VA MAS!, Indicacién con que se cierra el periodo para hacer apues-
tas o modificaciones.

iCARTAS!, Indicacién al apostador que sale con el Sabot para que
extraiga los naipes del mismo.

iA UD. LE CORRESPONDE DESCUBRIR!, Ratificacion del Pagador al
apostador a ver los naipes.

iDESCUBRA!, Indicacién a ver los naipes con rapidez.

iDESCUBRA SOBRE EL PANO!, Indicacién de la accion correcta de ver
los naipes.

iSUFICIENTE!, Indica que no saque mas naipes.

iNO 5!, Indicacién por parte del Pagador que la casa planta.

i5 TIENE VOLUNTAD!, Se requiere la voluntad del apostador que des-
cubre los naipes correspondientes a punto, de pedir o plantar.

iPIDE CON 5!, Ratificacion del Pagador de la voluntad expresada por el
apostador de la apuesta mayor de punto.

iPLANTA CON 5!, Ratificacién del Pagador de la voluntad expresada por
el apostador de la apuesta mayor de punto.

iNO 6!, |NO 7!, Es la indicacion que en ese pase no corresponden mas
naipes para la chance punto.

i9 por 4!, GANO BANCA, Es un pase definido (batido).

i6 por 7!, GANO PUNTO, Es un pase definido (batido).

jANCAR DE BACARA!, Pase de puntajes iguales.

iANCAR DE SIETE!, Pase de puntajes iguales.

iSU EXCEDENTE!, Monto que se entrega por exceder el maximo
establecido.

iGRACIAS...CAJA DE EMPLEADOS), Es la ratificacion del ingreso de los
valores por ese concepto.

iPASE EL SABOT!, Indicacion al apostador que tiene el Sabot de pasar
a su derecha el mismo.

¢ NO DESEA BANCAR?, Pregunta del Pagador al apostador en tal senti-
do.

iPASA EL SABOT!, Advertencia al publico de asiento libre para Bancar.
iASIENTO LIBRE PARA BANCAR!, Ofrecimiento al publico para salir con
el Sabot.

iPASE SIN DEFINIR!, Cuando no alcanzan los naipes del Sabot para
definir el pase.

iESTE PASE ES CORRECTO!, Ratificacion de la validez del mismo.

iSE QUEMA EL PASE!, Es la anulacién del mismo por alguna anormali-
dad ocurrida.

iJUEGO i, Pedido de interrupcién momentanea del juego.

iSUITE DE...(valor)!, ; ALGUIEN DESEA VERLA?, Ofrecimiento para con-
tinuar con el Sabot suplantando al apostador que dio la misma.

iSUITE DE SUITE DE...(valor)!, ; ALGUIEN DESEA VERLA?, Ofrecimiento
para continuar con la Suite.

iCAMBIO!, Conversién de un valor de fichas por otro.

iNO VAl, Rechazo de una apuesta mal realizada o fuera de tiempo.
iEQUIVALE A LA MITAD! Indica que el monto que se le alcanza por
mitad de Banca, aun siendo menor a ésta, equivale a la misma.

i PUEDE VOLVER A BANCAR,;, Indica a un apostador que se ha queda-
do solo en la mesa y que ha bancado una vez, que puede volver a hac-
erlo.

iSABOT EN ESPERA!, Indica que el Sabot quedara en el centro de la
mesa, en espera que algun apostador deseare bancar.

iSE QUEMA EL MAZQ!, Voz que indica que se desarmara el Sabot, por
la aparicién de naipes descubiertos.

{ESTA MESA CONTINUA;, Anuncio al publico apostador en la Gltima
hora de la jornada, cuando ha finalizado el Sabot.

{HAGAN JUEGO PARA EL ULTIMO PASE j, Es la invitacién a efectuar la
Ultima apuesta de la jornada.

iHA SIDO EL ULTIMO PASE!, Se anuncia la finalizacién del mazo.

DEL GLOSARIO

ABANICO: modismo que se emplea para expresar la forma de extender
una cantidad de naipes sobre el pafo, tomando cierto parecido con un
“abanico”.

ADJUDICAR LA BANCA: entregar el Sabot al a quien va a salir con el
mismo, o sea al mejor postor del remate efectuado.

ANCAR: del francés “encarte”. Modismo que significa igualdad en la
suma de los puntos de las cartas de ambas chances.

APOYA FICHAS: elemento angular metalico forrado en pafo.
APUESTA- POSTURA: cantidad de fichas que exponen a una chance o
suerte.

APUESTA ANUNCIADA: cuando el apostador no tiene fichas en su poder
y repentinamente desea jugar cuando va a tirarse el pase, anunciando en
voz alta la apuesta que desea hacer. (esta posibilidad no es permitida en
el presente reglamento)

APUESTA MARCANDO: fichas que jugadas en la linea perimetral exter-
na (apostadores sentados) o en la interseccién de ésta con la division de
los casilleros(apostadores de pie), esta jugando el cincuenta por ciento
de su valor (50%).

APUESTA OLVIDADA: cantidad de fichas ganadoras no cobradas, olvi-
dadas por su duefio.

ARMADO DEL SABOT: es proceder a introducir el mazo dentro del
Sabot.

ARRASTRAR: modismo con que se expresa el acto de ingresar a la
Banca las fichas perdedoras.

BACARA: denominacién con que se expresa la suma de los valores de
los naipes diez (10), veinte (20) o treinta (30).

BANCA: capital en fichas de cada mesa.

BANCA: una de las chances de este juego.

BANCA: es el casillero especifico en el que apuesta el Apostador que
sale con el Sabot.

BANCA EN SUITE: continuacion de la Banca original.

BANCA EN SUITE DE SUITE: continuacion de la Banca en Suite.
BANCA EN REMATE DE SUITE: continuacién de la Banca en Suite que
se otorga al mejor postor.

BANDEJA DE CAJA DE EMPLEADOS. receptaculo rectangular con divi-
siones donde van depositadas las fichas de uso interno.

BARAJA: conjunto de naipes. La baraja francesa se compone de trece
(13) naipes por palo. Consta de cuatro (4) palos, totalizando cincuenta y
dos (52) naipes.

BARAJAR: mezclar pequefias cantidades de naipes, tomandolos con
ambas manos e intercalandolos unos con otros.

BATIDO: definicion del pase con sus cuatro (4) primeros naipes.
CHANCE: voz francesa que significa “suerte”.

CARTA O NAIPE: cartulina rectangular que lleva impresa en una de sus
caras figura/ numero, con los dibujos que distingue a cada uno de los
palos.

CARRETEL: conjunto de fichas dispuesta sobre el tapete o apoya fichas,
en forma vertical ( con relacién al Pagador) o inclinadas, apoyandose una
sobre otra.

CASILLERO: divisiones numeradas en el tapete donde los apostadores
sentados efectlan sus apuestas a favor de la suerte Banca.
CASILLERO DE BANCA: lugar destinado a colocar la apuesta de aquel
apostador que sale con el Sabot.

CAJA GUARDA VALORES: caja metdlica, cuya parte superior es de
acrilico transparente, dentro de la cual van depositados las fichas de
menos valor.

COFRE GUARDA-VALORES: receptaculo acrilico cuya funcién es la de
proteger a las fichas de mayor valor, para ello contiene celdas donde se
ubican las mismas.

CORTAR: es introducir un “corte” en el mazo, en el lugar que a voluntad
elige el apostador.

CORTE: cartulina de celuloide de forma y tamafo similar a un naipe, que
se utiliza para dividir el mazo en dos partes.

ENSALADA: modismo que expresa la accion de mezclar los naipes
sobre el tapete, con el lomo a la vista.

EXCEDENTE: monto que sobrepasa el maximo establecido.

FICHAS: pequefias piezas de material plastico o acrilico, de distintas for-
mas, tamanos y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
FICHONES: modismo que se emplea para designar las fichas de uso
interno.

FILAR: accion de observar los naipes, cuando el apostador los tiene en
sus manos, separandolos lentamente.

GUARDATAPA: lugar ubicado debajo de la mesa para depositar la tapa
de la caja guarda valores.

HERRADURA: para los apostadores sentados, espacio demarcado entre
dos lineas frente a sus asientos. Para los de pie, area central compren-
dida dentro de la linea interna.

INJERTO: modismo que expresa que una ficha de valor o color determi-
nado se ha mezclado entre las de otro valor o color.

MAXIMO PERSONAL: es la prohibicién a un mismo apostador de efec-
tuar apuestas que superen el maximo establecido, ya sea por si o por
otro/s.

MAZO. modismo con que se expresa el conjunto de las barajas.

MITAD DE BANCA: monto aproximado a la mitad de la apuesta efectu-
ada por el apostador con el Sabot.

PALO: cada uno de los signos de los naipes.

PALA: instrumento aplanado y alargado de madera utilizado por el
Pagador para efectuar las diversas operaciones.

PANO: material con que esta construido el Tapete.

PASE: modismo que expresa la extraccion de los naipes, formacion del
punto y definicion de una jugada.

PIDE: opcién a otra carta en caso de “voluntad de cinco (5)”.
POSAPIES: cajén de madera forrado con uno de los lados inclinados,
utilizado por el Pagador para su apoyo.

PUNTO: una de las suertes de este juego.

PUNTO: la suma de los valores de cada naipe, deducidas las decenas,
si las hubiere.

PLANTA: desistir el apostador de recibir otro naipe.

QUEMAR: anular naipes, pase o mazo.

REDUCCION: es la accién de tomar fichas de menor valor de una apues-
ta ganadora, con el fin de completar el pago con otras de mayor valor.
REMATE: accion de adjudicar al mejor postor la Banca o la Suite.
SABOT: Caja de madera con mango, puntera truncada y tapa corrediza
de acrilico con traba de seguridad. El interior del Sabot tiene base acrili-
ca, carro deslizable con rodillo metélico. Se encuentran numerados.
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Funcién del mismo: contener los naipes que conforman el mazo y que 9.3.5 DUPLICAR LA APUESTA: Se conforma esta variante cuando el
han de ser utilizados en la partida. Apostador, sumados sus dos primeros naipes, obtiene un puntaje de
SEPARADOR DE ACRILICO. pequefia baranda con soporte de metal diez (10) u once (11), pudiendo duplicar la apuesta original; recibiendo
que determina la separacion del capital de la Banca con el area de juego. una carta cubierta.
SUITE: del francés que significa “continuacion”. 9.3.6 SEGURO: Es la apuesta optativa que tiene el Apostador cuando la
SUITE DE SUITE: continuacion de la Banca en Suite. CARTA SUPERIOR de la Banca fuera un AS, asegurando su apuesta
SUITE ORIGINAL: habiéndose producido varias Suites, llamase original original ante la posible conformacién de un Black Jack.
a la primera. 9.4 DEL REGLAMENTO DE NAIPES
TOMAR UNA SUITE: es “ver” la continuidad de la Banca “renunciada”. 9.41 El puntaje maximo es veintiuno (21) cuando se obtiene con los dos
TAPETE: pafo de color que cubre el area de juego de la mesa. primeros naipes, en ese caso se denomina BLACK JACK.
TABURETE: silla con respaldo, de asiento regulable, utilizada por el 9.4.2 El BLACK JACK ganara siempre a la puntuacién de veintiuno (21),
Pagador. obtenido con mas de dos (2) naipes.
VOLUNTAD DE CINCO: es la opcién del apostador que tiene la apuesta 9.4.3 El Tallador debe obligatoriamente pedir naipes siempre que su pun-
mayor a Punto de pedir una carta mas o plantar. tuacion fuere de DIECISEIS (16) PUNTOS O MENOR. Habiendo obtenido
ZAMBULLO: esta ubicado en la parte inferior de la mesa, donde por una 17, 18, 19,20 6 21, esté obligado a PLANTAR. Cuando se diese un AS,
ranura se introducen las fichas ya canjeadas de Caja de Empleados. debera utilizarlo como ONCE en la medida que no se exceda.
9.4.4 Cada Apostador podra pedir o plantar - de a un naipe - a partir de sus
9. BLACK JACK MODALIDAD CARTA DESCUBIERTA dos naipes iniciales, hasta lograr el puntaje que considere conveniente o
) REGLAMENTO DEL JUEGO se exceda.
INDICE Articulo 9.4.5 En ninglin caso podra pedir naipes teniendo veintiuno (21) u once-vein-
Introduccion 9.1 tiuno (11-21).
Del valor de los naipes 9.2 9.5 DE LAS APUESTAS
De las variantes del juego 9.3 9.5.1 Deberan efectuarse dentro de los minimos y maximos establecidos.
Del reglamento de naipes 9.4 9.5.2 No podran exceder el limite maximo establecido, tomando en cuenta
Bellas apléesltas . gg para ello la apuesta del Apostador sentado sumada a la del Apostador
el pago de las apuestas . de pie.
En general 9.6.1 9.5.3 Si el Apostador sentado decidiese modificar su apuesta, el Apostador de
En caso de Black Jack 9.6.2 pie esté obligado a reducir su apuesta o a retirarla.
En caso de Apertura de Pares 9.6.3 9.5.4 Si el Apostador hubiere jugado el maximo permitido como apuesta orig-
En caso de Duplicar la Apuesta 9.6.4 inal, dada la posibilidad de APERTURAS DE ASES, de APERTURAS DE
En caso de Apertura de Ases 9.6.5 PARES, de APERTURAS DE VEINTE, o de DUPLICACIONES de APUES-
En caso de Apertura de Veinte 9.6.6 TA, puede en estas variantes apostar un maximo mas.
Be :as' alp'ue.sfasdollvidadas 99)57; 9.5.5 Anunciado el “No Va Mas”, no se permitira apuesta alguna.
e la iniciacion del juego .
Dela reiniciacion del juego 9.9 821 eD:;;ﬁe?acl) DE LAS APUESTAS
De la talla ’ 9.10 9.6.1.1 Todas las apuestas ganadoras cobraran el cien por cien (100%) del
De las anomalias de la talla 9.1 monto total apostado. Excepto los Black Jack, que cobraran el ciento
Del Apostador 9.12 cincuenta por ciento (150%).
Sentado 9.12.1 9.6.1.2 Los casilleros que hayan obtenido un puntaje igual al de la Banca, con la
De las Irjeesgrlsas 9;212 excepcion del Black Jack, no ganan ni pierden.
: 9.6.2 En caso de BLACK JACK
De lo complementario 9.14 9.6.2.1 Cuando los dos (2) primeros naipes del Apostador sean, un AS y
B Y cualquiera de los naipes de valor DIEZ, el Apostador obtendra BLACK
BLACK JACK MODALIDAD “CARTA DESCUBIERTA JACK y percibira el ciento cincuenta por ciento (150%) de su apuesta,
. REGLAMENTO DEL JUEGO siempre y cuando el Tallador no posea Black Jack.

91 INTRODUCCION ) ) L 9.6.2.2 El Black Jack formado por la apertura de ASES o cualquiera de dos

9.1.1 El Black J?Ck. gs un Juegg de contrapartida; lo .que significa que el naipes cuyo valor es de DIEZ (10) puntos (10 — J — Q ~ K) gana el cien-
Apostador individualmente Juega contra la Banca, mtentan_do superar c_al to cincuenta por ciento (150%) de lo apostado.
juego Qel Tallador, con el puntaje sumado de IO? dos (2) naipes que reC|: 9.6.2.3 En caso de que la Banca y algun otro Apostador obtuvieran Black Jack,
ba |n|C|§Imente o gon e] a}gregado c'ie .terceros si fuere nece’sa}no. Tra}tara éste (ltimo ganara el cincuenta por ciento (50%) de lo apostado.
de. reunir el pu.ntaje maximo de veintiuno (21) o el mas prox[mo a.este, 0.6.3 en caso de APERTURA DE PARES
evitando en el intento excederse. Por su parte el TaI.Iador hara Iq mismo, 9.6.3.1 En caso de que un Apostador opte por una APERTURA DE PARES, cuyo
resultando el Apostador ganador, cuando su puntaje sea superior al de lor fuese del dos (2) al nueve (9) y la Banca obtuviese Black Jack, se
aquel. El juego se desarrolla con naipes del tipo francés. vaior . L ) Y ’

9.2 DEL VALOR DE LOS NAIPES procedera de la siguiente manera: , .

El valor asignado a los naipes es el siguiente: 9.6.3.1.1 Sino se excediese en una de las posturas, perdera la apuesta original, o

921 sea el cmpuenta por ciento (50%).

9.6.3.1.2 Si se hubiese excedido en una de las apuestas, perdera la restante.
AS 1utd i i 2
J-Q-K 10 9.6.3.1.3  El Apostador de pie que no' hubiese optado por la apertura, perdera su
2 AL 10 El valor indicado en el mismo. apuesta, como consecuencia de ser APUESTA ORIGINAL.
9.2.2 Para la Banca el AS vale once (11) en la medida que no se exceda. 9.6.4 en caso de DUPLICAR LA APUESTA
9.6.4.1 En caso que el Apostador haya DUPLICADO LA APUESTA, si la Banca

9.8 DE LAS VARIANTES DEL JUEGO forma Black Jack, perdera la APUESTA ORIGINAL, o sea el cincuenta

9.3.1 BLACK JACK NATURAL: Se forma como consecuencia de recibir en los . o P ’ ;
dos primeros naipes un AS y cualquiera de los naipes cuyo valor es de por c.:|ento (50 A))’del monto total apostado. El Apostador de pie que no
DIEZ (10) puntos. duplique, perdera su apuesta por ser APUESTA ORIGINAL.

9.32 APERTURA DE ASES: Es la opcion del Apostador que al recibir en los 9.6.5 en caso de APERTURA DE ASES ,
dos (2) primeros naipes dos (2) ASES, decide la apertura de los mismos, 9.6.5.1 En caso que un Apostador optase por una APERTURA DE ASES, debfera
apostando una suma igual a la original en cada uno, recibiendo una carta jugar una suma igual a la APUESTA ORIGIN,AIT’ re{:lblendo un naipe
cubierta para cada AS. tapado en cada uno de los ases, que descubrira al final de la ,talla.. En

933 APERTURA DE PARES del DOS al NUEVE: Es la opcién del Apostador casc? de formar Blalck Jack en una o en las dos apuestas, cobrara el cien-
que al recibir dos (2) naipes de idéntico valor elige la apertura de los mis- to cincuenta por ciento (150%) en cada una de ellas.
mos, haciendo una apuesta igual a la original en cada uno de ellos, reci- 9.6.5.2 El Apostadorl con ARERTURA DE ASES, cuando la Banca forme Black
biendo cuantos naipes desee, al menos dos obligatoriamente por colum- Jack, cobrara de la siguiente manera: ) .
na, siempre y cuando no se exceda de veintiin puntos. Una vez que 9.6.5.2.1 Fprmado el Black Jack en ambas apuestas, ganara el cincuenta por
haya plantado o se hubiera excedido en la primer columna se definir4 la ciento (50%) en cada una de ellas.
segunda columna de la misma manera. 9.6.5.2.2 Fgrmado el Black Jack en una Qe las apuestas NO GANA NI PIEBDE.

9.3.4 APERTURA DE VEINTE: Es la opcion del Apostador que al recibir dos (2) 96523  Si no forma Black Jack en ninguna de las dos apuestas, pierde la
naipes con valor de diez (10) puntos ( 10-J-Q-K), elige la apertura de los APUESTA ORIGINAL.
mismos, jugando una apuesta igual a la original en cada uno de ellos, 9.6.5.3 El Apostador de pie que no optase por la apertura, en caso de no formar
recibiendo y cuantos naipes desee, al menos dos obligatoriamente por Black Jack en su apuesta, perdera la misma cuando la Banca forme
columna, siempre y cuando no se exceda de veintitin puntos. Una vez Black Jack.
que haya plantado o se hubiera excedido en la primer columna se 9.6.5.4 En caso de formar Black Jack en su apuesta cobrara el cincuenta por
definira la segunda columna de la misma manera. De recibir como ciento (50%) contra el Black Jack de la Banca.

9.6.6 en el caso de APERTURA DE VEINTE

segunda carta un AS, se conformara Black Jack.
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Si el Apostador optase por APERTURA DE VEINTE, contra el Black Jack
de la Banca se procederd de la siguiente manera:

Formado Black Jack en ambas apuestas, cobrara el cincuenta por cien-
to (50%) del monto total apostado.

Si formase Black Jack en una sola apuesta, NO GANA, NI PIERDE.

Si no se excede ni forma Black Jack en ninguno de las apuestas, perdera
LA APUESTA ORIGINAL, o sea, el cincuenta por ciento (50%) del monto
total apostado.

Si se excede en uno de los naipes, la apuesta restante juega en forma
independiente contra la Banca.

El Apostador de pie que no opte por la apertura juega sobre el primer
naipe, formando Black Jack en éste, contra el Black Jack de la Banca
cobra el cincuenta por ciento (50%). En caso de no formar Black Jack o
excederse pierde su apuesta.

La apuesta de SEGURO debera ser el 50 por ciento(50%) de la apuesta
original y abonara, en caso de que la Banca forme Black Jack, el
doscientos por ciento (200%). Caso contrario pierde.

DE LAS APUESTAS OLVIDADAS

En caso de apuestas olvidadas se seguira la siguiente metodologia:
Toda apuesta que al ser pagada, tuviere excedente y previa compro-
bacion que no es retirada, se ingresara a la Banca en su totalidad y en
custodia.

En toda apuesta que no haya excedente, pero que al pagarse por tercera
vez haya dudas que pertenezca a Apostador alguno, se procedera a
ingresarla a la Banca.

Las apuestas observadas son aquellas que retiradas del juego por pre-
sumir la no- existencia de duefio, son entregadas al reclamante previa
comprobacién de su propiedad. Las mismas seran entregadas con el
importe que tenian a su ingreso, no reconociéndose pases posteriores a
su retiro.

Cuando dos Apostadores reclamen una misma apuesta, ésta sera retira-
da del juego hasta tanto se resuelva la legitimidad del reclamo; mientras
tanto podran seguir jugando en la misma mesa con otros valores.

DE LA INICICACION DEL JUEGO

El Sabot sera armado con ocho (8) juegos de barajas de cincuenta y dos
(52) naipes cada uno, totalizando cuatrocientos dieciséis (416) naipes.
Comenzara el juego con un solo Apostador sentado.

De haberlo, el Tallador procedera al baraje y armado del Sabot. A los
fines del corte se dara prioridad al Apostador del ultimo casillero a la
derecha del Tallador, en su defecto a los subsiguientes Apostadores. Si
ninguno quisiera efectuar el corte, lo hara el Supervisor.

El corte se efectuara superando un minimo de cincuenta (50) naipes. El
Tallador colocara el “Corte de Seguridad” aproximadamente sesenta
(60) naipes antes del final del mazo a efectos de asegurar la normal
definicion de la ultima talla. Estando las Autoridades de cada Casino fac-
ultadas a aumentar el nimero de naipes del “Corte de Seguridad” si asi
lo consideran.

Armado el Sabot, el Tallador “quemara” los dos primeros naipes y los
depositara en el descartero, procediendo luego a iniciar el juego

DE LA REINICIACION DEL JUEGO

Cuando se produjera una ausencia total de Apostadores sentados, no
habiendo finalizado el mazo, “NO SE QUEMARA” el mismo.

Al reanudarse el juego, cualquiera sea la fraccién de tiempo transcurrida
se ofrecera al Apostador ubicado a la izquierda del Tallador la voluntad
de “QUEMAR” de uno (1) a cinco (5) naipes, de negarse a ello, el Tallador
quemara los dos (2) primeros naipes e iniciara la talla.

DE LA TALLA

El Black Jack modalidad a “Carta descubierta” implica que los
Apostadores reciben sus primeros dos naipes en forma descubierta.
Una vez que el Tallador comience la distribucion de la segunda ronda de
naipes, el juego quedara automaticamente iniciado y no se anulara la
talla por causa alguna

Habiéndose excedido todos los Apostadores, la Banca define solo con
la CARTA SUPERIOR y descubriendo la CARTA CUBIERTA.

Habiendo un solo Apostador en juego y éste conformara Black Jack, el
Tallador debera definir su puntaje.

Cuando el Tallador, luego de dar la primera ronda de naipes, descubre
un “As” como CARTA SUPERIOR, llamara a SEGURO. Luego de una
pausa, cerrard las apuestas a SEGURO y continuara con la segunda
ronda de naipes

DE LAS ANOMALIAS DE LA TALLA

Para el caso que el Tallador por omisién no quemara los dos primeros
naipes o no ofreciera el quemado correspondiente al Apostador, se pro-
cedera de la siguiente manera:

Cualquiera sea el momento en que se descubre la anomalia, la talla debe
continuar hasta finalizar, siendo absolutamente valida.

Antes de comenzar la nueva talla, se efectuara el quemado correspondi-
ente, procediendo luego a continuar el juego.

Si el juego no esta “iniciado”, ante cualquier anomalia, se debe quemar
la talla completa.

Si el juego esta “iniciado”, no se quemara la talla por ningiin motivo y se
anulara el casillero en que se encuentre la anomalia , si la misma no tiene
solucién.
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Para la solucion de todo error en la definicion de las variantes
“DUPLICAR LA APUESTA”, “APERTURA DE PARES”, “APERTURA DE
VEINTE” Y “APERTURA DE ASES”, se aplicara lo dicho en el articulo
precedente y el casillero no gana ni pierde, sin perjuicio de continuar la
talla hasta finalizar, siendo la misma absolutamente valida.

Si accidentalmente el Tallador descubre su segundo naipe, la talla sera
vélida, compitiendo la Banca con sus naipes vistos.

En caso que el Tallador no se diera su primer naipe, la CARTA DESCU-
BIERTA, procedera a darsela después de entregar el segundo naipe al
Ultimo Apostador. De advertirse el error luego de que el primer
Apostador se hubiese encartado, procedera a darse la CARTA DESCU-
BIERTA después que se hayan definido todos los casilleros. Si este
naipe en un AS, en ese momento llamara a SEGURO a continuacién se
darda la CARTA CUBIERTA. Todo Apostador disconforme con la decisién
reglamentaria podra retirar su apuesta, de igual manera los Apostadores
de pie. Los casilleros excedidos no tendran derecho a reclamo alguno.
Iniciado el juego, cuando se verifique en cualquier casillero la falta de un
naipe, se invitara al Apostador a recibir el segundo naipe. Si acepta,
proseguira el juego, caso contrario dicho casillero no juega. Con mas de
dos naipes, el casillero no juega.

Cuando el Tallador sin advertirlo, se diera dos naipes juntos en lugar de
uno, se procedera de la siguiente manera:

Comprobado el error antes de descubrirlos, volveran a su posicién orig-
inal y seran validos.

Si en el momento de descubrir la CARTA SUPERIOR fuesen dos o mas
juntas, éstas se “quemaran” con la media talla distribuida.

Iniciado el juego, en el momento de advertirse el error finalizara la mano,
jugando solamente los casilleros que han recibido dos naipes descu-
biertos. Aquellos casilleros que han recibido un solo naipe, no juegan. De
haber apuestas de seguro, las mismas seran devueltas.

En caso de que el Tallador, al retirar los naipes de algun casillero, arras-
trase la CARTA SUPERIOR y/o la CARTA CUBIERTA, se abonara a todos
los casilleros en juego. Los excedidos no tendran derecho a reclamo
alguno.

En caso que el Tallador no se diera su segundo naipe o sea la CARTA
CUBIERTA, se procedera de la siguiente manera:

Advertido el error, de no haberse producido movimiento de naipes, se la
dara en ese momento porque es la que le corresponde.

De haberse producido movimiento de naipes, una vez decidida la volun-
tad del ultimo casillero en juego, se dara para si mismo la segunda carta,
de no completar el puntaje de 17 6 mayor, continuara dandose cartas
hasta definir su puntaje o excederse.

Cuando el Tallador, como consecuencia de fallar el corte de seguridad,
quede Unicamente con la Carta Superior y la Carta Cubierta, se dara por
finalizada la talla, no descubrira la Carta Cubierta y se procedera de
acuerdo a lo previsto en el Art. 9.11.8.3.

Para la CARTA CUBIERTA, seran de aplicacion los articulos 9.11.8;
9.11.8.1y 9.11.8.3 (Con el agregado que los casilleros excedidos no ten-
dran derecho a reclamo alguno)

Si al distribuir la primera ronda de naipes, se observa que en el casillero
de algun Apostador no se ha efectuado la apuesta correspondiente, se
le invitara a hacerlo:

De aceptar, si no ha recibido el primer naipe descubierto, podra hacerlo
dentro del minimo y méaximo establecido, de haber recibido el primer
naipe, podra jugar el minimo vigente.

De no aceptar, su casillero no juega. Si la carta no fue vista continda. De
haber sido vista, se quema. Si hubiese alguna postura de pie debera ser
retirada sin derecho a reclamo alguno.

Si al darse la Banca, los naipes siguientes a la CARTA SUPERIOR Y
CARTA CUBIERTA, para definir el puntaje se deslizase mas de uno, se
procedera de la siguiente manera:

Advertido el error al extraerlos del Sabot, se descubrira el primer naipe,
si fuere necesario, sucesivamente los demas, hasta definir el puntaje,
“quemandose” los no utilizados.

Comprobandose el error al descubrirlos, se los ubicara en su orden orig-
inal, descubriéndose sucesivamente hasta conformar el puntaje,
“quemandose” los demas.

En caso de anunciarse un puntaje equivocado y advertido el error sin
haberse definido el pase, se expresara de inmediato y con claridad, la
rectificacion del mismo.

Si el Tallador en algun casillero por error en la suma, canta y/o marca un
puntaje equivocado y la falla se detecta luego de definirse el puntaje de
la Banca, se procedera de la siguiente manera:

Si el puntaje real del casillero es superior al de la Banca, se le debe
pagar.

Si el puntaje real del casillero es inferior al de la Banca, no gana ni pierde.
Iniciado el juego, toda vez que un naipe sea “visto” por un Apostador
antes de decidir su voluntad de pedir 6 plantar el mismo sera “quema-
do”. Excepto en el caso que los naipes del ultimo casillero formen un
puntaje de once-veintiuno (11-21) o veintiuno (21). De darse esta posi-
bilidad el naipe “visto”, de ser necesario, sera valido para la definicion de
la talla, caso contrario sera “quemado”.
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9.11.18 Toda carta del Sabot que apareciese dada vuelta “se quema”. La tercera
vez que se produzca esta anomalia, se quema el mazo.

9.11.19 Los naipes ingresados en el descartero bajo ningin concepto y/o cir-
cunstancia podran ser extraidos del mismo.

9.11.20 Ante cualquier duda de la autenticidad de los naipes o, sospecha de
marcas, debera informarse al Supervisor.

9.11.21 Cuando accidentalmente cayesen los naipes al suelo y no sean restitui-
dos por un empleado de juego, el Inspector solicitara el cambio de mazo.

9.12 DEL APOSTADOR

9.12.1 Sentado

9.12.1.1 Seran admitidos en cada mesa como maximo tantos Apostadores como
casilleros haya, quienes efectuaran sus apuestas libremente, dentro de
los minimos y maximos establecidos y antes de la voz de “No Va Mas”.

9.12.1.2 Es el Unico que interviene en el desarrollo del juego, siendo el respons-
able de pedir, plantar o decidir sobre las diversas variantes.

9.12.1.3 Podra plantar con el puntaje que desee a partir de sus dos naipes ini-
ciales o, pedir naipes de a uno, hasta que considere su puntaje conve-
niente o se exceda. Pero en ningln caso podra pedir naipes teniendo
veintiuno (21) u once-veintiuno.

9.12.1.4 Le esta permitido jugar en otro casillero, aparte del propio, simultanea-
mente, siempre y cuando éste se encuentre sin apuesta, pero no podra
apostar en el casillero de otro Apostador.

9.12.1.5 Tendra prioridad para apostar en un casillero vacio, el Apostador senta-
do mas préximo a la derecha del mismo.

9.12.1.6 No se admitira a persona alguna, aconsejar a éste, acerca de sus deci-
siones en el desarrollo del juego, ni efectuar manifestacion alguna al
respecto.

9.12.1.7 Solo podra efectuar una apertura en APERTURA DE PARES, APERTU-
RA DE ASES y APERTURA DE VEINTE.

9.12.1.8 Siempre que en una apertura se excediese en uno de los naipes, el
restante naipe jugara individualmente contra la Banca.

9.12.1.9 Debera apostar obligatoriamente en cada una de las tallas, en caso de
no hacerlo, debera dejar libre el asiento.

9.12.2 De pie

9.12.2.1 Puede efectuar su/s apuesta/s en el/los casillero/s de su eleccién y optar
por sus variantes cuando se produzcan a resultas de la opcion del
Apostador sentado. Pero no puede optar ni decidir por si.

9.12.2.2 En caso de que el Apostador sentado decidiera por las variantes APER-
TURA DE PARES, APERTURA DE VEINTE o APERTURA DE ASES, el
Apostador de pie que no hiciese la misma opcion, jugara exclusivamente
con la primera carta.

9.12.2.3 Esta obligado a modificar o retirar su apuesta, si el Apostador sentado
modificara la suya, y a resultas de ello, ambas apuestas sumadas
excedieran el maximo permitido.

9.12.2.4 Puede jugar simultdneamente a cuantos casilleros desee.

9.12.2.5 Puede asegurar su apuesta original aunque el Apostador sentado no lo
haga.

9.13 DE LAS RESERVAS

9.13.1 En las aperturas de mesas y durante la preparacion del mazo, no esta
permitida.

9.13.2 A la terminacién del mazo, no esta permitida y si la hubiera quedara sin
efecto.

9.13.3 Unicamente seran vélidas para la compra de fichas, pasado un tiempo
prudencial, quedara nula.

9.13.4 Cualquier Apostador sentado podra apostar en un asiento con reserva.
Asimismo, si algin Apostador de pie lo desea ocupar, podra hacerlo y
apostar con todos los derechos y obligaciones debiendo dejar el asien-
to cuando le sea requerido.

9.14 DE LO COMPLEMENTARIO

9.14.1 El cuidado de las apuestas es injerencia personal del Apostador, no
adjudicandosele al Personal, la responsabilidad de su custodia

9.14.2 Estéa totalmente prohibido la asociaciéon de apuestas, como asi también
jugar para terceros.

9.14.3 No seran permitidas anotaciones del juego.

9.14.4 La casa se reserva el derecho de cambiar el mazo cuando lo considere
conveniente.

9.14.5 La casa se reserva el derecho de solicitar al Apostador que abandone el
Juego cuando no cumpla con los articulos del presente Reglamento, o
no guarde conducta decorosa hacia el Personal y/o demas Apostadores.

9.14.6 Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.
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BLACK JACK MODALIDAD “CARTA DESCUBIERTA”
REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL

INTRODUCCION
El Black Jack es un juego de contrapartida, lo que significa que el
Apostador individualmente juega contra la “Banca”, intentando superar
el juego de la misma. Tal naturaleza no competitiva entre Apostadores,
pero fuertemente animada contra aquel que representa la Casa, mas el
agregado de una mesa cuyas dimensiones reducidas facilitan la cercania
“cara a cara” con el Apostador, hacen del Black Jack un juego suma-
mente personalizado y coloquial, donde la condicion profesional del
Tallador, en cuanto a conocimiento y habilidad para sobrellevar la parti-
day las circunstancias, pero sobre todo su amabilidad, simpatia y toler-
ancia, seran determinantes del humor colectivo y del buen desarrollo del
juego.
ORIGENES
El juego de Black Jack tiene sus origenes en Francia, hace mas de 300
afos. Deriva del ving-et-un francés (veintiuno), que a su vez provenia de
otros juegos similares. Es en el presente muy popular sobre todo en los
casinos de EE.UU. Existen dos tipos basicos: el de Las Vegas o ameri-
cano y el europeo, en éste Ultimo el Apostador no toca las cartas.
El término Black Jack, con una curiosa acepcion en América Latina
donde en algunos paises de habla hispana equivale a “cachiporra” iden-
tifica, en su significado corriente, a un juego de los llamados de “contra-
partida” en los que el dinero del Apostador se opone al dinero de la
Banca.
ELEMENTOS BASICOS DE GESTION
SABOT: Caja de acrilico con tapa corrediza. En su interior hay un “carro”
con rodillo que sostiene los naipes y ayuda al deslizamiento y extraccion
de los mismos. Se encuentran numerados. Funcion del Sabot: contener
los naipes que conforman el mazo que ha de ser utilizado en la partida.
NAIPES O CARTAS: cartulina rectangular que lleva impresa en una de
sus caras una /s figura /s y numeros, siendo negras y coloradas de
acuerdo al color de sus dibujos. Se distinguen por palos, los cuales se
denominan: Corazén, Pica, Diamante y Trébol.
Palos de los naipes franceses:
Corazén: la forma de su dibujo se asemeja a un corazén. El color con se
pinta es colorado. Su equivalente en la baraja espafiola es la Copa.
Pica: del francés que significa pica o lanza. La forma de su dibujo se ase-
meja a la extremidad metdlica de la lanza. El color con que va pintado es
negro. Su equivalente en la baraja espafola es la Espada.
Diamante: la forma de su dibujo es un rombo. El color con que va pinta-
do es colorado. Su equivalente en la baraja espafola es el Oro.
Trébol: la forma de su dibujo se asemeja a la planta del mismo nombre.
El color con que va pintado es negro. Su equivalente en la baraja
espafiola es el Basto.
Figuras de los naipes franceses:
Cualquiera de los tres naipes de cada palo que representan personas.
Valet: del francés, que significa criado. Es el undécimo naipe de cada
palo. Su valor para la suma de los naipes es de diez (10) puntos.
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Dama: es el duodécimo naipe de cada palo. Su valor para la suma de los
naipes es de diez (10) puntos.

Rey: es el décimo tercer naipe de cada palo. Su valor para la suma de
los naipes es de diez (10) puntos.

DESCARTERQO: caja acrilica con tapa deslizable para retirar los naipes.
Funcién del mismo: depositar los naipes utilizados en cada pase
PROPINERO: caja de material acrilico, sin tapa. Funciéon de la misma:
depositar los valores recibidos en concepto de Caja de Empleados.
COFRE GUARDA-VALORES: receptaculo acrilico cuya funcién es la de
proteger a las fichas cuando las mesas estan cerradas, mediante una
barra metalica precintada. En su interior contiene celdas donde se ubi-
can los valores.

CAJA GUARDA -VALORES: receptaculo de acrilico con divisiones interi-
ores, ubicado sobre el lateral derecho de la mesa, cuya funcion es
guardar las fichas durante el funcionamiento de la misma

FICHAS: pequefias piezas de material plastico o acrilico, de distintas for-
mas, tamanos y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
APOYA FICHAS: elemento angular metélico forrado en tela de tapete.
Funcién del mismo: sirve para armar los carreteles de fichas utilizadas
para el pago.

DE LA MESA DE BLACK JACK

La mesa de Black Jack tiene capacidad para seis (6) 6 siete (7)
Apostadores sentados y tiene forma de semicirculo.

El Tallador esta ubicado frente a los Apostadores en posicion de senta-
do o de pie segun las mesas.

El tapete es de pafio, cuyo color varia segun las salas de juego. Tiene
estampado los espacios donde el Apostador realiza sus apuestas, lla-
mados casilleros. Hay leyendas inscriptas en el tapete que dicen: “ El
Tallador Con 16 Puntos Pide Con 17 Planta”, indica la puntuacién en la
que el Tallador debe pedir o plantar obligatoriamente y otra “Seguro 2 x
17, indicando el pago de la apuesta a Seguro.

Arriba de la mesa, en su costado derecho se halla ubicada la Caja
Guarda Valores. El cajéon de la recaudaciéon de la Caja de Empleados
esta ubicado debajo de la misma, a la izquierda del Tallador. Debajo del
tablado sobre el lado derecho hay un cajon destinado a la guarda de la
documentacion y linterna. En la pata derecha se encuentra ubicado el
receptaculo del Cofre Guarda Valores. Todas las posiciones relativas
indicadas son hechas desde la posicion del Tallador

DEL PERSONAL

La mesa de Black Jack esta atendida directa y fundamentalmente por el
Tallador que se encarga de la conduccioén del juego en su faz operativa
y, por el Inspector quien entendera en el control de todas las opera-
ciones que se realicen en la misma.

Del Inspector

Y la iniciacién del juego

Su ubicacién en la flor, es entre las dos mesas, del lado del Propinero.
Comprobard la correcta y puntual presencia del personal a su cargo
transmitiéndole toda indicacion, informacién y ordenes provenientes de
la superioridad.

Durante la apertura de mesa y cierre de la misma procedera acorde a la
normativa vigente, descripta en los apartados especificos.

Controlara la presencia y estado de los elementos basicos de gestién
necesarios para la actividad de la mesa.

Controlara la confeccién del mazo de acuerdo a la normativa descripta
en el apartado especifico del presente reglamento y, todas aquellas
operaciones que durante el desarrollo del juego realice cada Tallador de
su flor.

Y las apuestas

Observara las apuestas del publico y la manera en que se realizan a
efectos de evitar errores o transgresiones a las normas establecidas.
Prestara especial atencion a las apuestas no cobradas, presumible-
mente olvidadas en cuyo caso informara al Supervisor y con su autor-
izacion dispondra el ingreso de las fichas a la Banca.

En ninguna circunstancia, luego de retirada la apuesta, podra recabar la
presencia de persona alguna.

Y la Talla

Controlara:

La extraccién y correcta distribucion de los naipes.

Que la decision de pedir o plantar tomada por cada Apostador sea
hecha claramente.

Que los puntajes obtenidos por los Apostadores concuerden con los
anuncios realizados por el Tallador y las marcas indicativas de los mis-
mos.

Verificara que el desarrollo y definicion de la Talla sean hechos de acuer-
do a lo normado.

Y los naipes

Controlara que el procedimiento de arrastre de los naipes de los
casilleros y su ubicacién inmediata en el Descartero, especialmente de
los excedidos, se efectle de la siguiente manera:

Los naipes con puntaje excedido, previo arrastre de la apuesta perde-
dora, seran introducidos en el Descartero.

Los naipes con puntaje que no ganan ni pierden, quedan sobre el tapete,
debiendo el Tallador indicar el retiro de la apuesta.
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Verificara que en el arrastre final de la Talla no queden naipes olvidados
sobre el tapete.

Y la caja de empleados

Observara que las operaciones que realiza el Tallador en el momento
que recibe valores en concepto de Caja de Empleados, en su traslado al
Propinero, se realicen con claridad.

Dispondra la Caja de Empleados a los efectos de su conversion por las
fichas de uso interno, de la siguiente manera:

Luego de la definicion de un pase, desplegara sobre el tapete los valores
a convertir, anunciando en voz alta el importe correspondiente y solici-
tando del Tallador el pago.

Previa comprobacién con el Tallador del importe y prestada su con-
formidad, éste sera introducido en el zambullo.

Bajo ninguna circunstancia procedera al pago de la Caja de Empleados
por si mismo.

En otros casos

Controlara que el desarrollo del juego tenga un ritmo agil.

Anotara en cada mesa la frecuencia de cada mazo (Form. N° 6021),
cuando la superioridad asi lo disponga.

Debera hallarse en conocimiento del estado de la Banca de cada mesa
en cualquier momento de la actividad, para informarlo cuando le sea
requerido por sus superiores.

Entendera en las reposiciones del Capital Habilitante y de la Caja de
Empleados.

Atendera conjuntamente con el Tallador las operaciones de Canje de
Valores con el Cambista, de acuerdo a lo normado en el apartado
respectivo.

Transmitird a su relevo toda inquietud o novedad relacionada con el
desarrollo del juego.

Verificara que el Tallador anuncie cuando finalice el mazo durante la ulti-
ma hora de actividad, "Esta Mesa Continta".

No autorizard la preparacion de la documentacién, ni el acondi-
cionamiento de la Banca, antes de la finalizacién de la actividad de la
sala u orden de cierre recibida del Supervisor.

En ninguin caso tomara parte activa en el manejo de los valores. Este
requisito es de estricto cumplimiento.

Del Tallador

y la iniciacién del juego

Armara el mazo acorde a la normativa vigente.

Preparara los carreteles para iniciar el juego, que armara con aproxi-
madamente veinte(20) fichas cada uno.

Invitara a los Apostadores a efectuar sus apuestas, mediante el anuncio
"Hagan Juego", cuidando que ningun Apostador de los sentados omita
hacerlo.

Observara la ubicacion de las apuestas, cuidando que se hayan efectu-
ado en la posicién correcta, sean de Apostadores sentados o de pie y
que no haya ninguna fuera de los minimos y maximos establecidos.
Controlara que no se realicen apuestas ni se modifiquen las ya efectu-
adas después del "No Va Mas".

No se aceptaran apuestas anunciadas, como tampoco encargo de
apuesta alguna.

Y la Talla

Anunciara “No Va Mas” antes de extraer el primer naipe. Los naipes
seran distribuidos de izquierda a derecha.

Entregara un naipe descubierto a cada Apostador y para si uno descu-
bierto denominado CARTA SUPERIOR; seguidamente entregara el
segundo naipe descubierto a los Apostadores y otro para si, cubierto,
denominado CARTA CUBIERTA, el que descubrira en el momento de la
definicion de la Talla.

Debera acomodar los naipes sin encimarlos y de manera tal que su pun-
taje sea claramente visible.

Recabara del Apostador la voluntad de "pedir" o “plantar", mediante la
voz “Pide o Planta”, decidida la voluntad por el mismo, ésta sera ratifi-
cada con voz clara empleando los términos "Pide”..."Planta". Adoptada
la decisién de "plantar" por parte del Apostador, orientara el ultimo naipe
para indicar el puntaje en la forma estipulada en el apartado respectivo,
anunciando a la vez el puntaje obtenido.

Colocara los naipes correspondientes a la Banca, en el centro del tapete,
descubriéndolos a medida que sean necesarios, uno al lado del otro, de
izquierda a derecha y sin encimarlos.

Los naipes quedaran sobre el tapete, tanto los correspondientes al
Apostador como los del Tallador, a la vista y en el lugar destinado a tal
efecto, hasta la finalizacién del pase.

En el caso que la CARTA SUPERIOR fuere un AS, invitara a asegurar las
apuestas mediante la voz “Se Abren las Apuestas de Seguro”, luego de
hechas las mismas, anunciara “Se Cierran las Apuestas de Seguro”

En caso de que el Apostador se excediera, anunciara de viva voz,
“Excedido”, retirando en primer lugar las fichas de la apuesta y luego los
naipes, que depositara en el descartero.

Cuando los dos primeros naipes que reciba el Apostador sean ASES,
anunciara los dos (2) puntajes posibles y la variante correspondiente.
“Dos, Doce o Apertura de Ases”.
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Cuando el Apostador reciba naipes pares del dos al nueve, anunciara el
puntaje posible y la variante correspondiente: “Puntaje Obtenido o
Apertura”.

Cuando el Apostador reciba naipes de valor diez, anunciara el puntaje
posible y la variante correspondiente: “Veinte o Apertura“.

Cuando el Apostador reciba naipes cuyo valor sumado sea de diez u
once (10 u 11), anunciara el puntaje posible y la variante correspondi-
ente: “ Diez u Once Puede Duplicar su Apuesta a Una Carta Cubierta”
Cuando el puntaje del Apostador configure la variante Black Jack, anun-
ciara “Black Jack Gana” y marcara de acuerdo a lo estipulado.

y las definiciones de la Talla

Una vez que el Ultimo Apostador haya decidido plantar o se hubiere
excedido, anunciara “Para la Banca” y comenzara a descubrir sus
naipes.

Terminada esta operacion, de no haberse excedido, anunciara: “19... 20.
Gana”.

De haberse excedido anunciara: el puntaje obtenido. “22...La Banca
Pierde.”

Cuando el puntaje del Apostador sea igual al de la Banca, anunciara “18
No Gana Ni Pierde Puede Retirar Su Apuesta”.

Cuando la Banca obtenga Black Jack, anunciara “Black Jack, Black
Jack Gana.”

De haber invitado a Seguro, en caso de que la Banca conformara Black
Jack, anunciara: “Black Jack... Black Jack y Seguros Ganan”.

De haber invitado a Seguro, en caso que la Banca no obtuviera Black
Jack, anunciara: “20. 21... Gana, Seguros Pierden” o bien si se hubiere
excedido: “23...La Banca y Seguros Pierden”

y las operaciones de pago

Definido el puntaje de la Banca, procedera en primer término al retiro de
las apuestas de los casilleros perdedores, comenzando por el primero
de su izquierda, a continuacién y en sentido inverso, comenzara el pago
de las apuestas de los casilleros ganadores.

Las efectuara en voz alta y con la mayor claridad posible.

Los pagos se haran apuesta por apuesta, en forma individual, incluidas
las aperturas.

En primer término se pagaran las apuestas a Seguro, continuando con
las apuestas de los casilleros de derecha a izquierda, primero la
perteneciente al Apostador sentado y luego la que corresponda al
Apostador de pie.

Para efectuar los pagos utilizard solamente las fichas de los carreteles,
sin tomarlas del arrastre o de aquellas provenientes de reducciones.
Efectuara las reducciones necesarias a fin de clarificar las posturas y los
pagos.

Cuidara que no se hagan nuevas apuestas hasta no haber concluido el
pago de todos los casilleros.

Finalizado el pago procedera al arrastre de los naipes de los casilleros
de la siguiente manera:

Finalizado el pago del Ultimo casillero a su izquierda, con la mano
derecha arrastrara los naipes del mismo junto con los de los casilleros
contiguos hasta el centro del tapete. Con la misma mano buscaré los
naipes del uUltimo casillero a la derecha, arrastrandolos hasta juntarlos
con los restantes. Reunidos todos los naipes en el centro del tapete,
siempre con la mano derecha, los arrastrara en direcciéon a su cuerpo,
donde los esperara con la mano izquierda apoyada sobre el tapete y lev-
antada levemente para permitir que los naipes arrastrados entren en ella.
A continuacién seran guardados en el descartero.

Ordenard las fichas provenientes del arrastre comenzando por las de
mayor valor.

Y las operaciones de cambio

Efectuara las operaciones de cambio de la siguiente manera:

Ubicara la ficha a cambiar en el centro del tapete.

Por detrds de ésta desplegard las fichas de cambio en fracciones de
cinco (5), utilizando la técnica del peinado y anunciando: CAMBIO. ? (el
valor a cambiar)

Finalmente entregara “peinado” el cambio al Apostador.

Y las apuestas

Cuidara que se efectien dentro de los minimos y maximos establecidos.
Verificara que sean colocadas en los lugares asignados al efecto. Los
Apostadores sentados en la parte inferior del casillero, contra la baran-
da. Los Apostadores de pie, al costado derecho de cada casillero (desde
la posicion de estos), en caso de apertura, éstas apuestas se colocaran
entre ambos naipes.

Verificara que las apuestas a Seguro de los Apostadores sentados estén
colocadas en la parte superior y por fuera del casillero (desde la posicién
de estos) y, la de los Apostadores de pie delante de la apuesta original.
Facilitara al Apostador, en la variante “Duplicar la Apuesta”, el cambio
necesario a efectos de superponer la nueva apuesta a la original, para
destacar que la misma fue duplicada.

Y la finalizacién del mazo durante el desarrollo de la jornada

La aparicién en la boca del Sabot del corte de seguridad indica la ultima
Talla, motivo por el cual anunciara “Juego Para la Ultima Talla”

Y la finalizacién del juego al término de la jornada
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Anunciados los cinco minutos para el Ultimo pase, las Tallas continuaran
efectuandose en forma normal, solo se detendran cuando medie expre-
sa indicacion del Supervisor al Inspector para detener el juego y anun-
ciar el ultimo pase, momento en el cual anunciara “Hagan Juego Para el
Ultimo Pase”.

Finalmente anunciado por los altavoces “Ultima Bola. Ultimo Pase”, pro-
cedera a anunciar “Ultimo Pase” y a tirarlo.

En otros casos

Al recibir las fichas que el Apostador entregue para Caja de Empleados,
debera decir “Gracias, Caja de Empleados” y depositarlas en el
Propinero.

Evitara la manipulacién innecesaria de valores.

No decidira por si mismo el pago de apuesta dudosa, controvertida u
olvidada, sin la consulta previa al Inspector.

Derivara hacia el Inspector cualquier reclamo del publico, absteniéndose
de discutir con el mismo.

DE LAS MARCAS INDICATIVAS DE PUNTAJE

El puntaje resultante de la suma de los naipes sera destacado de acuer-
do a marcas preestablecidas, las cuales se logran variando las posi-
ciones de los naipes.

DE LA CONFECCION DEL MAZO

En la iniciacién del juego

Dispondra las barajas en semicirculo en el tapete, cuidando de no tapar
las inscripciones.

En la confeccién del mazo solo intervendra el Tallador.

Tomara, de ambos extremos, dos barajas por vez, efectuando un baraje
y dejando el grupo resultante con el lomo hacia arriba sobre el tapete,
cerca del Ultimo asiento. Proseguira de la misma forma con las restantes
barajas, formando una sola pila.

Extendera la pila en cuatro (4) abanicos sobre el tapete, orientandolos en
sentido contrario. Es decir, el primero y el tercero hacia la izquierda; el
segundo y el cuarto hacia la derecha.

A continuacién se procedera al mezclado o “ensalada” de naipes. El
Tallador realizara ésta desde la posicion de sentado, con las palmas de
las manos apoyadas sobre los naipes, mediante movimientos circulares
cruzados y alternados, facilitando el mezclado y el desarme total del
orden correlativo de estos, cuidando de incorporar al procedimiento la
totalidad de los mismos.

A continuacién confeccionara un agrupamiento alargado con la “ensala-
da” de naipes, tomando del mismo tres porciones similares que luego de
emparejadas, agrupara, entre los casilleros dos y tres, en pilas verticales,
con el lomo hacia arriba.

De cada uno de las pilas tomara aproximadamente la porcién corre-
spondiente a tres barajas, que extendera en abanico sobre el tapete para
verificacion de lomos.

Efectuado el procedimiento anterior y reagrupados los naipes los dividira
en dos partes equivalentes, que enfrentara por el lado menor, efectuan-
do tres barajes sucesivos, luego de los cuales tras un nuevo abanico de
verificacion, depositara en el tapete.

Repetira esta operacion superponiendo los grupos, hasta conformar el
mazo.

Posteriormente el Tallador procedera a tomar el mazo con la mano
izquierda y con la derecha el Sabot, emparejando aquel y procediendo a
introducirlo dentro del mismo, trabandolo con el carro.

Seguidamente colocara en uno de sus laterales el corte de plastico.

Se entiende por corte a la operaciéon de introducir por parte del
Apostador el corte de plastico en algun lugar del mazo a su voluntad.
Posteriormente se le acercara el Sabot e invitara al Apostador que le cor-
respondiere hacerlo, para que realice el "corte", mediante la voz: “A Ud.
le Corresponde Cortar”.

Con el corte efectuado, procedera a extraer el mazo del Sabot, pasando
la porcion menor de las partes en que quedo dividido hacia atras o ade-
lante segun corresponda, cuidando que el corte de plastico siempre
quede al final del mazo. El emparejamiento de éste, nuevamente sera
efectuado con el Sabot.

Luego se procedera a colocar el corte de seguridad que anuncia la ulti-
ma Talla de acuerdo a la normativa vigente.

Finalmente el mazo es introducido nuevamente en el Sabot, colocan-
dose el carro o rodillo en la parte trasera de aquel, luego se coloca la
tapa o cierre del Sabot y la traba de seguridad correspondiente. A con-
tinuacion se queman los dos primeros naipes y se anuncia “Hagan
Juego”

Durante el desarrollo del juego

En la dltima hora de actividad toda vez que finalice un mazo, anunciara
de viva voz, “Esta Mesa Continda”.

Desarmara el Sabot verificando que en su interior no hayan quedado
naipes ni cortes.

Colocara el Sabot desarmado sobre su costado izquierdo al lado del
Propinero, la tapa contra el mismo y el rodillo sujetando a esta.

Tomara el descartero, extraera los naipes del mismo observando que no
quede ninguno de ellos en su interior, pardndolos de manera que quede
conformada una sola pila con los naipes en el centro del tapete.
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Seguidamente armara tres pilas similares con el lomo hacia arriba entre
los casilleros dos y tres.

Las operaciones posteriores seran iguales a las descritas para la con-
feccién del mazo en la iniciacion del juego.

En mesas sin publico

Cuando se produjera una ausencia total de Apostadores sentados, no
habiendo finalizado el mazo, el Tallador ubicara el Sabot en el centro del
pafio con los naipes dentro, “NO SE QUEMARA” el mazo.

Al reanudarse el juego, cualquiera sea la fraccién de tiempo transcurrida
se ofrecera al Apostador ubicado a la izquierda del Tallador la voluntad
de “QUEMAR” de uno (1) a cinco (5) naipes, de negarse a ello, el Tallador
quemara los dos (2) primeros naipes e iniciara la talla.

Cuando la ausencia total de Apostadores coincidiera con la finalizacién
del mazo, la confeccion del mismo se efectuara mediante la operatoria
habitual interrumpiéndose en el momento del armado del Sabot

Al reanudarse el juego, cualquiera sea la fracciéon de tiempo transcurri-
da, el Tallador separara la pila en tres, efectuara un abanico, un solo
baraje y un abanico final de verificacién, continuando con el armado del
Sabot normalmente.

DEL CANJE DE VALORES CON EL CAMBISTA

Previo a toda operacion de canje de valores, el Tallador levantara todas
aquellas fichas provenientes del arrastre.

A continuacion el Cambista se ubicara del lado del Propinero. Para per-
mitir el acceso y el desenvolvimiento del mismo el Tallador debera colo-
car el Sabot en el centro del tapete, junto con el Propinero.

Durante la operatoria no efectuara ninguna tarea con relacion al juego.
El Cambista debera ser portador del formulario que acredita la operacion
de cambio, en términos de monto, el que sera rubricado por el Inspector
de conformidad al finalizar la operacion.

Se trate de ingreso como de egreso de fichas, las mismas se colocaran
en el centro del tapete de mayor a menor valor. Estas deberan frac-
cionarse en series de a cinco o en montones de diez segun su forma,
valor y cantidad; éstos ultimos deben verificarse efectuando un corte y
peinado en dos fracciones de cinco; y si hubiera mas de un montén,
deberan compararse ubicandolos juntos.

Extendidas las fichas sobre el tapete el Inspector controlara que el pago
de los valores entrantes o salientes sea acorde al importe que figura en
el formulario respectivo y a las fichas que hubiere en el tapete. Firmando
a continuacion el formulario de conformidad.

El pago debera ser efectuado colocando los valores correspondientes al
mismo separados claramente del capital canjeado.

De haber ingresado fichas, lo primero que se hace después de proced-
er a su pago sobre el tapete, es entregar el mismo al Cambista, luego se
ingresan las fichas a la Banca.

De haber egresado fichas y efectuado el pago por el Cambista sobre el
tapete, se ingresara a la Banca, colocando preventivamente los valores
sobre las fichas de valor diez (10) que se encuentran en la Caja Porta-
Fichas. Se ingresaran definitivamente a la Banca, cuando finalice toda la
operacion y el Cambista se haya retirado.

Todo cambio requiere necesariamente de la conformidad expresa del
Inspector, del Tallador, del Cambista y la del Supervisor.

DE LAS OPERACIONES DE REPOSICION

De detectarse faltante de fichas de Complemento de Pago de mayor
valor o de Uso Interno de Caja de Empleados, se procedera a la reposi-
cion del capital necesario para el correcto funcionamiento de la mesa.
La reposicion de Capital Habilitante se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4948, efectuado por cuadriplicado, el mismo refleja y certifica
los actos de reposicion del valor equivalente al cincuenta por ciento
(50%) del Capital Habilitante de la mesa de juego. El original es para Caja
de Conversion, el duplicado queda para el de Jefe de Dpto., el triplicado
en la mesa junto al Form. N° 4020 donde queda registrado; el
Cuadriplicado se entregara a Division Juego.

La reposicién de Caja de Empleados se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4500, por el que se certifica el agregado de un monto en val-
ores de Uso Interno equivalente al Capital de Inicio de Caja de
Empleados. La parte “A” de dicho Formulario queda en la mesa de juego
junto con el Form. N° 4020 donde quedara registrado; la parte “B” de
aquel queda en poder del Cambista y la parte “C” se entrega a Caja de
Conversion.

DEL RELEVO

Del Inspector

En el momento del mismo, una vez finalizado el pase, entradas las
apuestas perdedoras, pagadas las ganadoras sin novedad alguna y ter-
minado de recoger el arrastre, transmitird a su par entrante lo siguiente:
Habiendo un méaximo en juego informard del mismo y quien es el
Apostador que lo juega.

Indicara los Apostadores que por desconocimiento del juego puedan
crear confusiones.

Cualquier otra novedad que se considere relevante a los efectos del
desarrollo normal del juego.

Confeccionara el Estado de Banca una vez que haya sido relevado,
haciéndolo de forma discreta, evitando sefialar con elemento alguno las
fichas durante su contabilizacion.
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Si se encontrare controlando la confeccion del mazo, hasta finalizar
dicha operaciéon no podra ser relevado. Posteriormente procedera al
llenado del formulario respectivo. Se considera finalizada la operacion
cuando son quemados los dos naipes iniciales.

En el caso de registrarse cualquier situacion, que por las caracteristicas
de la misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera
retirarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya
sido superada tal situacién, o en su defecto por indicacién del
Supervisor.

Del Tallador

Se considerara relevado una vez que:

Haya ingresado las apuestas perdedoras.

Finalizado el pago de las ganadoras.

Ingresado los naipes al descartero.

Levantado el arrastre.

Adelantado el Sabot hacia el centro del tapete.

Informado a su par entrante de lo siguiente:

Habiendo apuestas importantes en juego informara de las mismas.
Indicara los Apostadores que por desconocimiento del juego puedan
crear confusiones.

Cualquier otra novedad que se considere relevante a los efectos del
desarrollo normal del juego.

Si se encontrare realizando la confeccion del mazo, hasta finalizar dicha
operacion no podra ser relevado. Se considera terminada la confeccién
del mazo una vez que se hayan quemado los dos naipes iniciales.

En el caso de registrarse cualquier situacion, que por las caracteristicas
de la misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera
retirarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya
sido superada tal situacién, o en su defecto por indicacion del Inspector.
DE LA APERTURA DE MESA

Impartida la autorizacion por parte del Supervisor, el equipo procedera a
la apertura de la mesa a la que ha sido convocado, debiendo verificar:
Que el Cofre Guarda Valores se encuentre debidamente cerrado y
precintado.

Que el numero de precinto colocado en el Cofre Guarda Valores coinci-
da con el registrado en el Form. N° 4020.

Que los valores existentes en el mismo concuerden con la composicién
de la Banca determinada para el juego.

Que la numeracion de las fichas de Uso Interno coincida con las de la
tarjeta de Integracion de Capital (Form. N° 4020).

De comprobarse una anomalia en la conformacion de la Banca, el
Inspector informara al Supervisor quien actuara acorde a la normativa
vigente. De no existir anomalias, se solicitara la autorizacion de éste para
autorizar al Cilindrero a cortar el precinto de seguridad.

La Caja de acrilico porta-naipes sera guardada en el compartimiento que
se encuentra debajo de la mesa, del lado derecho.

El Cofre Guarda Valores se depositara en el compartimiento destinado a
tal efecto, ubicado debajo de la mesa, junto con la barra de seguridad de
cierre y su funda.

Se completaran los datos de la apertura de la mesa, firmandose los
Form. N° 4020 y N° 5066.

El Inspector anotara el numero del Sabot en los Form. N° 4020, N° 4218
y N° 5066.

Se verificara la existencia y condicion de todos los elementos de gestién
necesarios para el normal funcionamiento de la mesa.

El Sabot y los juegos pertinentes de barajas seran provistos por el
Cilindrero. Debiendo el Inspector controlar que el nimero del Sabot
coincida con el registrado en el formulario entregado por aquel. De ser
asi, firmara de conformidad el mismo.

El Tallador controlara que el mazo esté compuesto por la cantidad de
barajas y naipes que correspondan y que sus lomos sean de un mismo
color, revisando y verificando la totalidad del mazo, baraja por baraja y
naipe por naipe. Para ello actuara de la siguiente manera:

Apoyara el mazo sobre el Apoya Fichas ubicandolos horizontalmente.
Tomara de a una baraja por vez con el lomo hacia arriba.

Deslizara hacia adelante cada naipe sucesivamente, dandolo vuelta y
encimandolo sobre el tapete sin mezclar los palos hasta completar la pila
de cada baraja.

Colocara cada baraja controlada sobre el tapete con el As de corazén a
la vista. El agrupamiento se armara en forma de abanico tomando como
referencia de partida el centro de la mesa y la inscripcion “ El Tallador
Con 16 Puntos Pide Con 17 Planta”, cuidando de no tapar la misma.
En ningun caso, en la verificacion de cada baraja, se podra conformar
otra pila o grupo de naipes ademas de la mencionada.

Se controlara la existencia de dos cortes plasticos.

DEL CIERRE DE MESA

Ordenado el cierre de mesa por el Supervisor o finalizado el fun-
cionamiento de la misma al cierre de la jornada, se procedera de la sigu-
iente manera:

No se permitird que ninguna persona del publico permanezca sentada.
El Tallador desarmara el Sabot dejandolo abierto en la cabecera de la
mesa, en aquella parte de la misma destinada a los Apostadores y que
se encuentra separada del tapete por una baranda de acrilico.
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Guardard los naipes y los cortes en la Caja guarda naipes, ubicandola
junto al Sabot, conjuntamente con la linterna.

Despejara la mesa, colocando los ceniceros sobre las sillas.

La Caja guarda-naipes y el Sabot seran retirados de la mesa por el
Cilindrero, quien firmara de conformidad el formulario respectivo (Form.
N° 4218)

Seguidamente procedera a colocar el Cofre Guarda Valores sobre la
mesa, fijandolo a la misma mediante un atornillado.

A continuacion el Inspector procedera a convertir la Caja de Empleados
por fichas de uso interno, las que seran ingresadas al zambullo.

Para su contabilizacién en el Acta de Liquidacion Final (Form. N° 4104),
el Tallador extendera las fichas de la Caja de empleados no convertidas,
separadas por valores, en el lado izquierdo del tapete, procediendo
luego a confeccionar la misma.

A los efectos el Tallador verificard que el juego de formularios corre-
spondientes al Acta de Liquidacion Final (Form. N° 4104) se encuentre
debidamente ordenado, como: original — duplicado - triplicado junto a
sus respectivos carbonicos.

Se verificara la correcta contabilizacion de la Caja de Empleados obteni-
da, cotejandola con el monto que se encuentra en el zambullo. Para ello
este se dara vuelta sobre el tapete extrayendo el monto recaudado,
luego se colocara boca abajo en el espacio destinado a los Apostadores.
Comprobada la exactitud de los montos, trasladara la recaudacion final
de Caja de Empleados al lado derecho de la mesa.

Debera verificar que no hayan quedado fichas olvidadas en la Caja
Guarda Valores, como tampoco por debajo de ella. Simultaneamente el
Inspector contabilizard en borrador la existencia al cierre y la Caja de
Empleados, a los efectos de comparar estos resultados con la contabi-
lizacion oficial realizada por el Tallador y eliminar errores si los hubiere.
Finalizada la contabilizacién de valores por parte del Tallador, y obtenido
el saldo final se procedera al pago de la Caja de Empleados, haciéndo-
lo con las fichas de mayor valor, monto que sera depositado en el lado
izquierdo del tapete.

La ganancia si la hubiere, una vez pagada, sera colocada también en el
mismo sitio, cuidando de apartarla convenientemente de la Caja de
Empleados.

Posteriormente el Tallador confeccionara el Estado de Banca (Form. N°
4109), registrando en él, los valores existentes al cierre. De haber fal-
tante, el monto del mismo se asentara bajo el concepto de ARCC. (A
reponer por Caja de Conversién). Anotara también el nimero de precin-
to que llevara el Cofre Guarda Valores.

El Inspector sera el responsable de la confeccién del Form. N° 4020
donde queda asentada la existencia al cierre, asi como el monto prove-
niente de Caja de empleados, cuidando que exista coincidencia plena en
letras y nimeros con los importes registrados. También debera asentar
el nimero de precinto que llevara el Cofre Guarda Valores.

De no haber funcionado la mesa, se deberda anotar en el Acta de
Liquidacién Final (Form. N° 4104) la leyenda NO FUNCIONO entre las
columnas cantidad y monto, y en el detalle de pago de la Caja de
Empleados se anotara SIN RECAUDACION.

El Inspector verificara que la documentacién confeccionada sea concor-
dante con los valores existentes, no permitiendo enmiendas ni ras-
paduras.

Terminada todas estas tareas se procedera a la firma, por parte del
Tallador y del Inspector, del acta de Liquidacién Final (Form. N° 4104),
del Estado de Banca (Form. N° 4109) y el de Integracion de la Banca
(Form. N° 4020).

Luego de verificada y firmada la documentacion pertinente por el
Supervisor, constatandose la concordancia entre ésta y los valores
declarados en la misma, los mismos seran ubicados en el Cofre Guarda-
Valores de la siguiente forma:

El estado final de la bandeja de Caja de Empleados completa sera ubi-
cado en la parte inferior, sobre el costado de acrilico de las celdas.

El excedente, de haberlo, y la Caja de Empleados convertida, se
ubicaran en el costado izquierdo de la parte inferior del Cofre Guarda
Valores.

La documentacién (Form. N° 4104 triplicado y N° 4109) se ubicara arri-
ba en el costado izquierdo del Cofre Guarda Valores, cuidando que los
valores ingresados no tapen la misma y dificulten su lectura.

En el costado derecho del Cofre Guarda Valores se ubicara la linterna.
A continuacion, cerrado el Cofre Guarda Valores se colocara la barra
metalica de seguridad, precintandose el mismo.

El Form. N° 4020, el original y el duplicado del Form. N° 4104 seran
entregados al Supervisor.

Finalmente y previa autorizacién del Supervisor el personal podra reti-
rarse, debiendo el Inspector alcanzar a la Oficina de Tramite de Juego o
en el lugar que a su defecto se designe el resto de la documentacion.
DE LO COMPLEMENTARIO

En caso que la Sala quedase por cualquier causa momentaneamente sin
iluminacién o con iluminacion parcial o a media luz, se procedera de la
siguiente manera:

Cuando la iluminacion sea parcial, la Superioridad determinara la contin-
uacion o cesacion de la actividad de las mesas de juego, en este ultimo

10.13.1.2

10.13.2

10.13.3

10.14

caso el Sabot pasara al centro del tapete, para su mejor control, debi-
endo ademas restituirse a los Apostadores las apuestas.

Si la falta de iluminacién fuese total, se paralizara de inmediato toda
actividad y los componentes del equipo tomaran los recaudos necesar-
ios para el resguardo de los valores y los demas elementos que integran
la mesa de juego.

Se procurard evitar que los Apostadores coloquen sobre el tapete obje-
tos ajenos al desarrollo del juego.

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

DEL LEXICO TECNICO ESPECIFICO

HAGAN JUEGO, Es la expresion del Tallador invitando a realizar apues-
tas.

NO VA MAS, Es la expresion del Tallador que cierra la posibilidad de
seguir apostando.

14...; PIDE o PLANTA?, El Tallador indica el puntaje obtenido por el
Apostador y solicita su voluntad.

PLANTA CON 17, es la afirmacion del Tallador indicando la puntuacion
obtenida por el Apostador y la decisién de éste de no pedir mas naipes.
PIDE CON 12, es la afirmacion del Tallador indicando la puntuacion
obtenida por el Apostador y la decisién de éste de seguir pidiendo
naipes.

DIEZ / ONCE, PUEDE DUPLICAR SU APUESTA, es la expresion del
Tallador invitando al Apostador a duplicar su apuesta, entregandole solo
una carta tapada que vera al finalizar la Talla.

16...0 APERTURA DE PARES, es la invitacion formulada al Apostador,
para que éste, si asi lo desea, apueste en forma separada a cada uno de
los naipes recibidos.

20... o APERTURA, es la invitacién formulada al Apostador, para que
éste, si asi lo desea, apueste en forma separada a cada uno de los
naipes recibidos.

DOS - DOCE o APERTURA DE ASES, cuando un Apostador descubra
dos ASES el Tallador anunciara los dos puntajes posibles y la variante
apertura.

BLACK JACK GANA, es la expresion del Tallador cuando el Apostador
descubre un AS y un naipe de valor diez o viceversa.

EXCEDIDO, anuncia el puntaje del Apostador excedido de veintiuno (21).
SE ABREN LAS APUESTAS DE SEGURO expresién del Tallador cuando
la carta superior de la Banca es un AS.

SE CIERRAN LAS APUESTAS DE SEGURO, expresion del Tallador indi-
cando el cierre de las mismas.

SEGURO GANA, es la expresion del Tallador que denota la formacion de
Black Jack por parte de la Banca.

SEGURO PIERDE, es la expresion del Tallador que anuncia que la Banca
no formé Black Jack.

PARA LA BANCA, expresion del Tallador anunciando que comienza a
descubrir los naipes de la Banca.

18...19 GANA: indica que la Banca ha obtenido el puntaje anunciado en
primer término y que el segundo es el puntaje ganador.

21...BLACK JACK GANA, expresion del Tallador que indica el puntaje de
la Banca y la variante ganadora.

BLACK JACK. BLACK JACK GANA, expresién del Tallador indicando
que la Banca obtuvo Black Jack y que solo los Apostadores con Black
Jack ganan.

...LA BANCA PIERDE, expresion del Tallador indicando que la sumatoria
de la Banca excede los veintiun puntos. (21).

NO GANA NI PIERDE. PUEDE RETIRAR SU APUESTA: expresion del
Tallador indicando al Apostador que ha reunido el mismo puntaje que la
Banca.

SU CASILLERO NO JUEGA, es la expresion que usa el Tallador para
indicar la presencia de una anomalia en un casillero.

“SU CASILLERO PUEDE JUGAR”: Es la expresion que usa el Tallador
para indicar al Apostador que, solucionada alguna anomalia, puede con-
tinuar jugando.

SE QUEMA ESTA CARTA, es la voz que emplea el Tallador para indicar
que el naipe sacado del Sabot, por alguna causa no juega.

SE ANULA ESTA TALLA, es la expresion usada por el Tallador para
anunciar la invalidez de la Talla.

ESTA TALLA ES VALIDA, es la voz del Tallador que anuncia la validez de
la jugada cuando los Apostadores tengan su puntaje definido y no
hubiera advertido que alguno de ellos tuviese mas de dos (2) naipes.
NO VA, es la expresion usada para rechazar una apuesta.

A UD. LE CORRESPONDE CORTAR, invitacién efectuada por el Tallador
al Apostador del ultimo casillero a su derecha.

¢{CUANTOS NAIPES DESEA QUEMAR?, invitacién efectuada por el
Tallador al reiniciarse el juego sin el mazo quemado.

CAMBIO, es la expresion que usa el Tallador para cambiar fichas por
otras.

ESTA MESA CONTINUA, anuncio al publico apostador, cuando el Sabot
finaliza dentro de la dltima hora de funcionamiento de la sala.

ULTIMA TALLA, es la expresion que usa el Tallador ante la aparicién del
corte de seguridad.
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HA SIDO LA ULTIMA TALLA, expresién usada por el Tallador en el
momento de levantar el arrastre de los naipes, indicando a los
Apostadores que retiren sus apuestas, a los efectos de la confeccion del
mazo y armado del Sabot.

HAGAN JUEGO PARA EL ULTIMO PASE, es la invitacion a los
Apostadores a efectuar las Ultimas apuestas de la jornada.

HA SIDO EL ULTIMO PASE, es la expresion del Tallador que indica la
finalizacion del Sabot al término de la jornada.

DEL GLOSARIO

ABANICO: modismo que se emplea para expresar la forma de extender
una cantidad de naipes sobre el pafo, tomando cierto parecido con un
“abanico”.

APOYA FICHAS: elemento angular metalico forrado en pafio.

APUESTA ANUNCIADA: cuando el Apostador no tiene fichas en su
poder y repentinamente desea jugar cuando va a tirarse el pase, anun-
ciando en voz alta la apuesta que desea hacer. (esta posibilidad no es
permitida en el presente reglamento)

APUESTA OLVIDADA: cantidad de fichas ganadoras no cobradas, olvi-
dadas por su duefio.

APUESTA- POSTURA: cantidad de fichas que exponen a una chance o
suerte.

ARMADO DEL SABOT: es proceder a introducir el mazo dentro del
Sabot, colocando el rodillo por detras de aquel, como sujetador de los
naipes, finalizando el cierre del mismo con la tapa acrilica.
ARRASTRAR: modismo con que se expresa el acto de ingresar a la
Banca las fichas perdedoras.

BANCA: capital en fichas de cada mesa.

BANDEJA DE CAJA DE EMPLEADOS. fichas de uso interno, que se can-
jean por los valores recibidos del publico.

BARAJA: conjunto de naipes. La baraja francesa se compone de trece
(13) naipes por palo. Consta de cuatro (4) palos, totalizando cincuenta y
dos (52) naipes.

BARAJAR: mezclar pequefias cantidades de naipes, tomandolos con
ambas manos e intercalandolos unos con otros.

CAJA GUARDA -VALORES: receptaculo de acrilico con divisiones interi-
ores, ubicado sobre el lateral derecho de la mesa, cuya funcién es
guardar las fichas durante el funcionamiento de la misma.

CARRETEL: conjunto de fichas dispuesta sobre el tapete o apoya fichas,
en forma vertical ( con relacion al Tallador) o inclinadas, apoyandose una
sobre otra.

CARTA O NAIPE: cartulina rectangular que lleva impresa en una de sus
caras figura / numero, con los dibujos que distingue a cada uno de los
palos.

CASILLERO: espacios en el tapete donde los Apostadores sentados
efectlian sus apuestas y reciben sus naipes.

CHANCE: voz francesa que significa “suerte”.

COFRE GUARDA-VALORES: receptaculo acrilico cuya funcién es la de
proteger a las fichas de mayor valor, para ello contiene celdas donde se
ubican las mismas.

CORTAR: es introducir un “corte” en el mazo, en el lugar que a voluntad
elige el Apostador.

CORTE DE SEGURIDAD: corte que efectua el Tallador para advertir la
llegada del ultimo pase del Sabot.

CORTE: cartulina de plastico de forma y tamafio similar a un naipe, que
se utiliza para dividir el mazo en dos partes.

ENSALADA: modismo que expresa la accion de mezclar los naipes
sobre el tapete, con el lomo a la vista.

EXCEDENTE: monto que sobrepasa el maximo establecido.

FICHAS: pequeiias piezas de material plastico o acrilico, de distintas for-
mas, tamafos y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
FICHONES: modismo que se emplea para designar las fichas de uso
interno.

GUARDATAPA: lugar ubicado debajo de la mesa para depositar la tapa
de la caja guarda valores.

INJERTO: modismo que expresa que una ficha de valor o color determi-
nado se ha mezclado entre las de otro valor o color.

MAXIMO PERSONAL: es la prohibicién a un mismo Apostador de efec-
tuar apuestas que superen el maximo establecido, ya sea por si o por
otro/s.

MAZO. Modismo con que se expresa el conjunto de las barajas.

PALQO: cada uno de los signos de los naipes.

PANO: material conque esta construido el Tapete.

PASE: modismo que expresa la extraccion de los naipes, formacion del
punto y definiciéon de una jugada.

PIDE: opcién a otra carta.

PLANTA: desistir el Apostador de recibir otro naipe.

POSAPIES: cajén de madera forrado con uno de los lados inclinados,
utilizado por el Tallador para su apoyo.

PUNTAJE: la suma de varios naipes.

QUEMAR: anular naipes, pase o mazo.

REDUCCION: es la accién de tomar fichas de menor valor de una apues-
ta ganadora, con el fin de completar el pago con otras de mayor valor.
SABOT: Caja de acrilico con tapa corrediza. En su interior hay un “carro”
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11.2.3

11.3.1
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11.3.4
11.3.5
11.3.6
11.4

11.4.1
11.4.2

11.4.3
11.4.4

11.4.4.1

11.5

11.5.1
11.5.2

11.5.3
11.5.4
11.5.5

con rodillo que sostiene los naipes y ayuda al deslizamiento y extraccién
de los mismos. Se encuentran numerados. Funcién del Sabot: contener
los naipes que conforman el mazo que ha de ser utilizado en la partida.
SEPARADOR DE ACRILICO. pequefia baranda de acrilico que separa el
lugar destinado a los Apostadores del tapete de juego.

TABURETE O BANQUETA: silla con respaldo, de asiento regulable, uti-

lizada por el Tallador.
TALLA: ver PASE.
TAPETE: pafio de color que cubre el area de juego de la mesa.

ZAMBULLO: caja de madera ubicada en la parte inferior de la mesa,
donde por una ranura se introducen las fichas ya canjeadas de Caja de

Empleados.

11. BLACK JACK MODALIDAD CARTA DESCUBIERTA POCEADO
REGLAMENTO DEL JUEGO

iNDICE Articulo
Introduccion 11.1
Del Pozo Acumulado 11.2
De las variantes del juego de Pozo Acumulado 11.3
De la apuesta a Pozo Acumulado 11.4
De la tabla de pagos del Pozo Acumulado 115
Del pago maximo 11.6
De la formula para determinar el pago maximo 1.7
De las anomalias 11.8

En general 11.8.1

De la talla 11.8.2

De los apostadores 11.8.3.
De las reservas 11.9
Del ultimo pase 11.10
Del Apostador 11.11
De lo complementario 11.12

BLACK JACK MODALIDAD “CARTA DESCUBIERTA” POCEADO

REGLAMENTO DEL JUEGO
INTRODUCCION
Se incluye en el juego de Black Jack, modalidad a carta descubierta, un
premio especial denominado Pozo Acumulado. Para acceder al mismo
se implementa una apuesta adicional, voluntaria e independiente, que
solo podra ser efectuada por aquel Apostador que participe del juego.
Su objeto es conseguir el Pozo Acumulado o algunos de los premios que
conforman la tabla de pagos. En caso de obtener el Apostador alguna de
las combinaciones propuestas, cobrara el porcentaje o monto fijo
establecido para la misma, independientemente de la jugada que obten-
ga la Banca. Para participar del mismo debera simultdneamente con la
apuesta inicial habilitar un crédito de un monto fijo y determinado de
antemano.
DEL POZO ACUMULADO
El Pozo Acumulado se iniciara con un minimo de $ 5.000 aportado por
el Instituto Provincial de Loteria y Casinos.
Cuando como consecuencia de pagar premios el Pozo Acumulado
quede por debajo del umbral de los $ 5.000, se completara esta cifra
para el pago del primer premio. En caso de pagarse el segundo premio
(20%) se realizara sobre el monto inicial de $ 5.000.
El Pozo Acumulado se incrementara en un 65 % por cada jugada reg-
istrada por el sistema.
DE LAS VARIANTES DEL JUEGO DE POZO ACUMULADO
Las combinaciones de naipes que integran las variantes ganadoras son:
21 compuesto por Tres Sietes de CORAZONES
21 compuesto por Tres Sietes del mismo palo distinto a CORAZONES
CUATRO ASES (en apertura)
21 compuesto por Tres Sietes de distintos palos
21 compuesto por DUPLICAR con 10 u 11 del mismo palo.
BLACK JACK formado por AS y REY del mismo palo.
DE LA APUESTA A POZO ACUMULADO
Es de caracter voluntario. Su monto sera fijo y determinado de antemano
Solo podra ser efectuada por los Apostadores que se encuentren senta-
dos
Solo podré efectuarse antes del “No Va Mas”.
De optar el Apostador por alguna de las variantes de apertura que el
reglamento del juego de Black Jack permite, sobre ésta segunda colum-
na no habra apuesta de Pozo Acumulado, por lo que no se pagara pre-
mio en caso de formarse alguna de las combinaciones establecidas en
el Art. 11.3
De excederse el Apostador en la primera columna pierde su apuesta a
Pozo Acumulado
DE LA TABLA DE PAGOS DEL POZO ACUMULADO
El monto del premio asignado a cada una de las variantes:
21 compuesto por Tres Sietes de Corazones 100 %
21 compuesto por Tres Sietes del mismo palo distinto a corazén
0%
CUATRO ASES (en apertura) $ 500
21 compuesto por Tres Sietes de distintos palos $ 200
21 compuesto por DUPLICAR con 10 u 11 del mismo palo $ 100
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11.5.6 BLACK JACK formado por As y Rey del mismo palo $ 50 11.8.3.1.1 Sino se encuentra iniciado el juego se anulara la talla y se ingresaran los
11.6 DEL PAGO MAXIMO valores a la Banca en custodia.
11.6.1.1 No obstante las proporciones de pago minimas establecidas en el articu- 11.8.3.1.2 Con el juego iniciado, sin expresar su voluntad, el casillero no juega,
lo anterior para las variantes ganadoras, se establece como Pago ingresando el monto jugado a la Banca en custodia. De haber jugado
Méaximo el monto que figure en el cartel indicador en el momento de apuesta de Pozo Acumulado ésta sera anulada e ingresada a la Banca
marcar el premio. en custodia.
11.6.1.2 El monto correspondiente al Pago Maximo no sera pagado con el capi- 11.8.3.2 Habiendo manifestado su voluntad y plantado:
tal de la Banca, sino mediante formulario por la seccion Venta-Pagos. 11.8.3.2.1 De tener juego ganador se procedera a pagar la apuesta, ingresando los
11.7 DE LA FORMULA PARA DETERMINAR EL PAGO MAXIMO valores a la Banca en custodia.
11.71 Si en una mesa se ha establecido un pago maximo y hay diferentes 11.8.3.2.2 De haber realizado una apuesta de Pozo Acumulado y conseguido pre-
ganadores en una partida, de manera que el total de la suma de los pre- mio éste quedara en la Banca en custodia.
mios ganadores exceda el monto total del Pozo Acumulado, se aplicara 11.8.3.2.3 De tener juego perdedor, se ingresara a la Banca el monto jugado.
la siguiente férmula para establecer el porcentaje de pago maximo que 11.9 DE LAS RESERVAS
le corresponde a cada Apostador: 11.91 Cualquier Apostador sentado podré apostar en un asiento con reserva.
11.7.11 Se calcula cual seria el monto que le corresponde a cada Apostador si Asimismo, si algin Apostador de pie desea ocuparlo, podra hacerlo y
en la mesa no hubiera limitacion en el pago. apostar con todos los derechos y obligaciones, debiendo dejar el asien-
11.7.1.2 Se calcula la suma de los pagos individuales; en adelante denominada to cuando le sea requerido.
TOTAL A PAGAR . . 11.9.2 Cada vez que el Apostador solicite reserva, se le reintegraran los crédi-
11.7.1.3 Al monto total del pozo acumulado (maximo a pagar) se le denomina tos que figuren en el panel de control.
MONTO TOTAL N 11.10 DEL ULTIMO PASE
1.7.1.4 gz ez:c{:tug fel comentg entre el Ilf\,/le"\Il'ToR TOTAL (dividendo) y TOTAL A 11.10.1 Cuando se anuncie “Dentro de Cinco Minutos se Tirara La Ultima Bola y
11715 S C; (dlylsor)l obteniendo le CTO d da A q ltioli el Ultimo Pase”, el Tallador anunciara “Juego Para la Ultima Talla”, debi-
e e determina el monto que le c?orrespc?n e .a ga a pqsta or multipli- endo reintegrar a los Apostadores los créditos a su favor.
cando el factor resultante obtenido segun el inciso anterior por el monto
) : L 11.11 DEL APOSTADOR
que le hubiera correspondido de no haber en la mesa limitaciones en el . .
pago 11111 Las jugadas a Pozo Acumulado solo podran ser efectuadas por los
11.8 DE LAS ANOMALIAS Apostadores sentados. .
11.11.2 No podra apostar a Pozo Acumulado en el casillero ocupado por otro
11.8.1 En General
; _ . . . Apostador.
11.8.1.1 Se considera iniciado el juego una vez que el Tallador comience la dis- ) . . .
. - } ) ) . 11.11.3 De jugar en otro casillero, aparte del propio, podra efectuar apuesta a
tribuciéon de la segunda ronda de naipes. Si el juego no esta P A lad
“iniciado”ante cualquier anomalia se debe quemar la talla completa. Los 11114 LOZOA CUTLéa ° de pi tendran | ibilidad de i | p
casilleros que jugaron su apuesta de Pozo Acumulado, compiten o AOS Fioz adores de pie no tendran fa posioliidad de jugar al Fozo
automaticamente para la préxima mano, no pudiendo ingresar nuevas culmu ado. . o
apuestas 11.11.5 Sera responsabilidad de cada Apostador que decida jugar por el Pozo
11.81.2 Si el juego esta “iniciado”, no se quemara la talla por ningdn motivo; se Acumullado, verlflcar que la luz indicadora del panel de control de crédi-
anularé el casillero en que se encuentre la anomalia, si la misma no tiene tos este encendida.
solucion. De haber efectuado apuesta a Pozo Acumulado se le reinte- 11.12 DELO COMPLEMENTARIO . o )
grara la misma. 11.121 El mal funcionamiento del controlador electrénico, significara la nulidad
11.8.2 De La Talla de la jugada para el Pozo A.(fumulado. . N
11.8.2.1 Iniciado el juego, cuando se verifique en cualquier casillero la falta de un 11.12.2 Toda duda de |nte.rpret§0|on de las d}sposmones Precedentemgnte
naipe, se invitara al Apostador a recibir el segundo naipe. Si acepta, expuestas o sobre sﬂuacmnespanomgllas que no estgn §omprend|das
proseguira el juego, caso contrario dicho casillero no juega. Con mas de en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.
dos naipes, el casillero no juega. De haber jugado su apuesta de Pozo
11.8.2.2  Sien el momento de descubrir la CARTA SUPERIOR fuesen dos o mas ) REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
juntas, y de no poder determinar el orden en que salieron, éstas se “que- INDICE Articulo
maran” con la media talla distribuida. Las apuestas a Pozo Acumulado Introduccién 121
seran validas para la proxima talla, no pudiendo ingresar apuestas Elementos basicos de gestion 12.2
nuevas. De la mesa de Black Jack 12.3
11.8.2.3 Iniciado el juego, en el momento de advertirse el error finalizara la mano, Del Inspector 12.4
cobraran solamente los casilleros que han recibido dos naipes descu- Del Tallador 12.5
biertos. Aquellos casilleros que han recibido un solo naipe, no juegan, Y la talla 12.5.1
debiendo reintegrarseles su apuesta a Pozo Acumulado si la hubiera. De Y las operaciones de pago 12.5.2
haber apuestas de seguro, las mismas seran devueltas. Y las operaciones de venta de créditos 12.5.3
11.8.2.4 En caso de que el Tallador, al retirar los naipes de algun casillero, arras- Del relevo 12.6
trase la CARTA SUPERIOR y/o la CARTA CUBIERTA, se abonarg a todos Del Tallador 12.6.1
los casilleros en juego. De haber algin premio del Pozo Acumulado, se De la apertura de mesa 12.7
pagara el mismo. Los excedidos no tendran derecho a reclamo alguno. Del cierre de mesa 12.8
11.8.2.5 Cuando el Tallador, como consecuencia de fallar el corte de seguridad, De lo complementario 12.9
quede Unicamente con la Carta Superior y la Carta Cubierta, se dara por
finalizada la talla, no descubrira la Carta Cubierta y abonara todos los BLACK JACK MODALIDAD A CARTA DESCUBIERTA POCEADO
casilleros en juego. De haber algin premio a Pozo Acumulado se pagara REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
el mismo. Los casilleros excedidos no tendran derecho a reclamo 12.1 INTRODUCCION
alguno. 12.1.1 El agregado de un premio especial denominado Pozo Acumulado medi-
11.8.2.6 Si al distribuir la primera ronda de naipes, se observa que en el casillero ante la implementacion de una apuesta complementaria, exige una
de alglin Apostador no se ha efectuado la apuesta correspondiente, se dinamica diferente al personal afectado a la mesa, especialmente al
le invitara a hacerlo; de aceptar y tener apuesta a Pozo Acumulado efec- Tallador. Si bien la reglamentacion basica del juego — su Marco
tuada, la misma sera valida. ) Normativo - no ha tenido variaciones, el Pozo Acumulado requiere de
11.8.2.6.1 De aceptar y no tener apgesta a Pogo Acumulado, no podra efectuarla. medios electrénicos para su funcionamiento, y es el Tallador quien debe
11.8.2.6.2 De no aceptar, su casillero no juega. De tener apuesta a Pozo ingresar la informacion al sistema desde la pantalla. Sin embargo, obten-
Acumulado, la misma le sera reintegrada. ) er un premio de Pozo Acumulado por parte de los Apostadores, donde
11.827 En ETE;_?Xe el Talladqr no §e dllera su pr’lmer naipe o seal la CARTA DES' el rival a vencer no es el Tallador; suaviza la relacion con el publico.
C|U'| . A, proc&edel; a garsg a delspueslde entregali e .segu':do na(ljpe 122 ELEMENTOS BASICOS DE GESTION
a u:rr;g posta cr)tr.d ca verttljrse’e ercl;or ueglgo ng?:rgEZCSETE:TOA’ 12.21 MONITOR: Dotado de una pantalla Touch - Screen de alta resistencia
se hublese encartado procedera a carse 1a - ) permite al Tallador ingresar las 6rdenes luego de cada jugada, brindan-
después que se hayan definido todos los casilleros. Si éste naipe es un . 2
. ) . 3 do ademas informacién constante acerca del Pozo Acumulado y sus
AS, en ese momento llamara a Seguro. A continuacion se dara la CARTA variaciones
CUBIERTA. Todo Apostador disconforme con la decision reglamentaria 12.2.2 PANEL DE CONTROL DE CREDITOS: Médulo de acrilico que contiene
podra retirar su apuesta, de igual manera los Apostadores de pie. Los ., . L = )
) . . un pulsador/botoén, un display luminico y una luz, cuya funcion es permi-
casilleros excedidos no tendran derecho a reclamo alguno. ; . e s .
tir apostar en las jugadas al pozo acumulado. Se permitira la apuesta si
11.8.3 De Los Apostadores ) P - ) L
. . . - s L . el Apostador tiene créditos suficientes. El display indicara al Apostador
11.8.3.1 Si algun Apostador sufriera una indisposicion que le impidiera seguir

jugando, se actuara de la siguiente forma:

la cantidad de créditos disponibles. La luz indicard que existe una
apuesta, cuando se encuentre encendida.
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12.6.1.1
12.6.1.2
12.7
12.7.1

12.8
12.8.1
12.8.2

12.8.3

12.8.4

CARTEL LUMINOSQO: Display electréonico que brinda informacion al
publico acerca del monto del Pozo Acumulado y otras.
COMPUTADORA: C.P.U. conectada a los periféricos referidos, almace-
nay procesa toda la informacion.

DE LA MESA DE BLACK JACK

Frente a cada Apostador habrd un comando a partir del cual se
realizaran apuestas al pozo acumulado. Podran ser efectuadas en el
momento que el comando esté de color azul, quedando habilitadas
cuando se oprima el botén y este quede encendido. Las luces azules se
apagaran al digitar en el monitor INICIAR JUEGO.

El monitor y el cartel luminoso se encuentran a la derecha del Tallador
En el centro y por debajo de la mesa se encontrara el C.P.U.

DEL INSPECTOR

De haber premio ganador en las apuestas de Pozo Acumulado, verificara
que los datos que figuran en el monitor sean concordantes con el juego
obtenido por el Apostador.

Al realizar la Estadistica Horaria tendra en cuenta los valores IPA y PPPA,
informacién que obtendra del monitor.

DEL TALLADOR

y la Talla

Realizara un movimiento semicircular con la mano que culminara frente
al monitor, en el que debera digitar el botén correspondiente a INICIAR
JUEGO para que ingresen las apuestas realizadas.

En el caso de optarse por las variantes de apertura, el Tallador debera
desplazar el segundo naipe del Apostador hacia la derecha.

y las operaciones de pago

Definido el juego de la Banca procedera en primer término al retiro de las
apuestas de los casilleros perdedores comenzando por el primero de su
izquierda. Finalizado el mismo pagara las apuestas de los casilleros
ganadores. A continuacion ingresara, si los hubiere, los datos, de los
premios ganadores del Pozo Acumulado de la siguiente manera: a)
Numero de Apostador ganador. b) juego ganador. c) ingresar presionan-
do el botén FINALIZAR JUEGO. d) digitar el boton ACEPTAR para vali-
dar el premio.

Pagara los premios ganadores correspondientes al Pozo Acumulado de
izquierda a derecha.

Al momento de depositar los naipes provenientes del arrastre en el
descartero digitara el boton FINALIZAR JUEGO para habilitar el panel de
créditos de apuestas a Pozo Acumulado.

y las operaciones de venta de créditos

El Tallador sera el encargado de vender créditos a los Apostadores que
deseen jugar al Pozo Acumulado.

Solo se podran vender créditos cuando la jugada no esté iniciada.
Cuando se venda créditos a los Apostadores, se registrara en la com-
putadora digitando en el sector venta de créditos, indicara la posicién a
la cual corresponde dar los créditos y el importe a acreditar. Los valores
que se acrediten, deberan ser importes determinados: 1-5-10-20, para
que el Tallador no tenga que ingresar datos en forma manual, solo pre-
sionar la pantalla en el lugar indicado.

Los créditos cargados se veran reflejados en forma automatica en la
posicién del Apostador, el cual quedara habilitado para jugar al Pozo
Acumulado.

Y las devoluciones de créditos:

Al Apostador que se retira de la mesa, se le reintegraran los créditos
disponibles.

El Tallador verificara que el botén pulsador se encuentre apagado y dig-
itara en la pantalla “pago de créditos” e indicara la posicién a la cual rein-
tegrara los créditos. A continuacién el monitor le informara los créditos a
devolver y se confirma la operacion (“aceptar “).

DEL RELEVO

del Tallador:

Se considerara relevado una vez que:

Finalizada la talla digite en el monitor FINALIZAR JUEGO-ACEPTAR

DE LA APERTURA DE MESA

Verificara que la computadora y sus periféricos se encuentren habilita-
dos.

DEL CIERRE DE MESA

El Tallador verificara en el monitor que se hayan devueltos los créditos
no jugados por los Apostadores.

Abonard el monto correspondiente a las fichas jugadas al Pozo
Acumulado, (I.P.A.) informacién que obtendra del monitor. Ubicara el
pago a la izquierda de la mesa, fuera del cofre guarda valores.

En el Form. 4104, asentara - como un valor mas - el monto propor-
cionado por la pantalla en concepto de Premios Pagados de Pozo
Acumulado. En la columna de las cantidades la sigla sera PPPA (Premios
Pagados Pozo Acumulado). En el espacio en blanco que se encuentra a
continuacién de Verificadora de cierre, anotara, bajo la sigla IPA
(Ingresos Pozo Acumulado) la cantidad de fichas jugadas al Pozo
Acumulado, informacién que brinda el monitor.

En el Estado de Banca (Form. N° 4109), donde se registran los valores
existentes al cierre, habiéndose pagado premios de Pozo Acumulado, el
monto total de los mismos — cuyo registro informa el monitor- se asen-
tard bajo el concepto PPPA (Premios Pagados Pozo Acumulado). Por
encima del encabezado registrara el total de fichas ingresadas (I.P.A.).

12.8.5

12.9
12.91

13.1
13.1.1

13.2
13.2.1

13.2.2

13.2.3

13.2.4

13.2.5

El Inspector sera el responsable de la confeccion del Form. N° 4020,
donde quedard asentada la cantidad de créditos jugados al Pozo
Acumulado (I.P.A.) y los Premios Pagados Pozo Acumulado (PPPA) en el
reverso, a continuacion del titulo DESCARGOS POR CANJE.

DE LO COMPLEMENTARIO

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

13. CRAPS

REGLAMENTO DEL JUEGO
INDICE Articulo
Introduccion 13.1
De las Variantes del Juego 13.2
Tabla de Pagos 13.3
De los Apostadores 13.4
De la Accion de arrojar los dados 13.5
Del Tirador 13.6
De la validez del tiro 13.7
De las apuestas 13.8
Del ultimo pase 13.9
De las anomalias 13.10
De lo complementario 13.11

CRAPS

REGLAMENTO DEL JUEGO

INTRODUCCION

El Craps es un juego de azar que se desarrolla con dos dados, que arro-
jados por el Apostador con la mano sobre el tapete de apuestas, deter-
minan al detenerse, mediante la suma del puntaje de sus caras superi-
ores, las chances ganadoras y perdedoras del juego. Intervienen en el
juego el publico Apostador y el Casino, éste como agente de control y
banquero, no teniendo preferencia por ninguna de las chances, abonan-
do las apuestas ganadoras e ingresando a su capital de Banca las
perdedoras.

DE LAS VARIANTES DEL JUEGO

BUENA - PASS LINE

Esta apuesta debe ser efectuada antes del primer tiro, la misma gana si
el Apostador arroja un 7 o un 11, en el primer tiro, o pierde si arroja 2, 3
612.

Cualquier otro numero que arroje - 4-5-6-8-9- 6 10 -, se convierte en el
Punto a buscar o a repetir. Esta apuesta gana si el Tirador repite dicho
Punto antes de sacar 7, perdiendo si el 7 es arrojado antes que el Punto
buscado.

Una apuesta a Buena no puede ser retirada, aumentada, ni reducida
mientras se busca el Punto.

MALA - DON'T PASS BAR

Esta apuesta debe ser efectuada antes del primer tiro. La apuesta a Mala
gana cuando el primer tiro es 2 6 3 y pierde con 7 U 11. Si sale el 12, no
gana ni pierde. Cualquier otro numero arrojado se convierte en el Punto
a buscar - 4-5-6-8-9 6 10 - Esta apuesta gana si un 7 es arrojado antes
del Punto buscado y pierde si se arroja el Punto buscado antes que el 7.
La apuesta a Mala puede ser retirada o reducida en cualquier momento,
pero no puede ser aumentada, ni vuelta a colocar después de aquellos
retiros o reducciones, hasta un nuevo primer tiro.

A RESULTADO-COME

Esta apuesta puede ser hecha por el Apostador en cualquier momento
después del primer tiro, una vez que se haya establecido el Punto. No
puede ser retirada, aumentada, ni reducida. Las reglas para ganar y
perder son idénticas a las de Buena

Gana si en la tirada inmediata a la realizacion de la apuesta se arroja 7 U
11 y pierde si se arroja 2-3- 6 12. Si se establece un Punto, para ganar
debera repetirlo antes que el 7 y pierde cuando se arroja el 7 antes que
el Punto. A Resultado es independiente de Buena.

NO RESULTADO-DONT COME BAR

Esta apuesta puede ser realizada después del primer tiro una vez que se
haya establecido el Punto. La apuesta a No Resultado puede ser retira-
da o reducida en cualquier momento. Pero no puede ser aumentada, ni
vuelta a colocar, después de aquellos retiros o reducciones, hasta un
nuevo tiro. Las reglas para ganar y perder son idénticas a las de la Mala.
Gana si en la tirada inmediatamente posterior a la realizacion de la
apuesta sale 2 6 3, pierde si sale 7 U 11, si sale un 12 la apuesta no gana
ni pierde; si sale un Punto 4-5-6-8-9-10-, entonces el Apostador gana si
sale un 7 antes que el Punto y pierde si el Punto es arrojado antes que
el7.-

A COLOCAR A BUENA

Esta apuesta podra ser jugada o retirada en cualquier momento, gana si
el numero elegido - 4-5-6-8-9-10- sale antes que el 7 y pierde si el
Tirador arroja un 7 antes que el nimero elegido. Al efectuarse la primera
tirada ¢ iniciaciéon de un nuevo pase, ésta apuesta queda inactiva — no
gana ni pierde —a menos que el Apostador que haya efectuado la juga-
da solicitare lo contrario
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13.3.9

A COLOCAR A MALA

Estas apuestas podran ser jugadas o retiradas en cualquier momento,
gana si el 7 sale antes que el numero elegido —4-5-6-8-9-10- y pierde si
es arrojado el numero elegido antes que el 7. Al efectuarse la primera
tirada 6 iniciacion de un nuevo pase, ésta apuesta queda inactiva — no
gana ni pierde — a menos que el Apostador que haya efectuado la juga-
da solicitare lo contrario.

ENGANCHES - PROBABILIDADES

Un Apostador puede hacer una apuesta suplementaria a “Buena”, a
“Mala”, a “Resultado” y a “No-resultado”, en cualquier momento
después del primer tiro una vez que se haya establecido el Punto. En
este caso las apuestas ganadoras cobran de acuerdo a los porcentajes
establecidos. Las que se efectian a Buena y A Resultado pueden ser por
cualquier monto, desde el minimo establecido hasta igualar el monto de
la apuesta inicial.

Las apuestas de probabilidades que se realicen a Mala y a No Resultado,
pueden ser hechas por cualquier monto, entre el minimo establecido y
un maximo limitado por el porcentaje correspondiente al cobro del
enganche a Buena del Punto buscado.

Las apuestas 0 retiros, totales o parciales, de estas chances se podran
realizar en cualquier momento, mientras se esté buscando el Punto.
Una vez que el apostador alcance el monto maximo de enganche per-
mitido, podra aplicar la siguiente variante: ENGANCHES A BUENA Y
MALA:

Buscando 4 — 10 aumentarlo hasta duplicar su monto.

Buscando 5 - 9 aumentarlo hasta triplicar su monto.

Buscando 6 - 8 aumentarlo hasta cuadruplicar su monto.

Cobrando estas variantes de apuesta los porcentajes establecidos
CAMUNINAS - APUESTAS A DOBLES

Las cuatro posibles Camuninas son:

Cuatro Dificil ( dos 2)

Seis Dificil (dos 3)

Ocho Dificil (dos 4)

Diez dificil (dos 5)

Una apuesta a Camuninas gana, si el dificil elegido sale antes que el 7 o
el nimero facil.

FIELD

Esta apuesta ganasisale2-3-4-9-10-11 6 12y pierde con el resto
de los nimeros.

CUALQUIER SIETE — ANY SEVEN

Gana si arroja un 7 y pierde con cualquier otro niumero.

CUALQUIER CRAPS - ANY CRAPS

Gana si sale 2 - 3 0 12 y pierde con los otros nimeros.

DOS

Gana si sale 2 y pierde con los demas ndmeros.

TRES

Gana si sale 3 y pierde con los demas numeros.

DOCE

Gana si sale 12 y pierde con los demas ndmeros.

ONCE

Gana si sale 11 y pierde con los demas ndmeros.

CUADRO

Gana si sale 2 - 3-11 6 12 y pierde con los demas ndmeros.

CUADRO ALTO

Apuesta adicional de hasta un maximo mas a cualquiera de los nUmeros
que componen el cuadro, siempre que se agregue a un maximo a
CUADRO.

TABLA DE PAGOS

BUENA - PASS LINE 1at 100%
MALA - DON'T PASS BAR 1at 100%
RESULTADO - COME 1afi 100%

NO RESULTADO - DON’ T COME BAR 1at 100%
ENGANCHES -PROBABILIDADES A BUENA Y A RESULTADO:

Puntos 4 0 10 a ganar 2af 200%
Puntos 5 0 9 a ganar 3a2 150%
Puntos 6 u 8 a ganar 6ab 120%
ENGANCHES-PROBABILIDADES A MALA 'Y A NO RESULTADO

Puntos 4 o 10 a perder 1a2 50%

2 a366,66 %
5a683,33 %

Puntos 5 0 9 a perder
Puntos 6 u 8 a perder
COLOCAR A BUENA:

Puntos 4 o0 10 a ganar 9ab 180 %
Puntos 5 0 9 a ganar 7ab 140 %
Puntos 6 u 8 a ganar 11a10 110 %
13.3.8 COLOCAR A MALA:

Puntos 4 o 10 a perder 5a11 45 %
Puntos 5 0 9 a perder 6a10 60 %
Puntos 6 u 8 a perder 8a10 80 %
CAMUNINAS - A DOBLES

6 u 8 dificil 9at 900 %
4 o 10 dificil 7afi 700 %
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13.4.6
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13.4.8
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13.5.1.1

13.6.1.2

13.5.2

13.56.3

13.6
13.6.1

13.6.1.1

13.6.1.2

13.6.1.3

13.6.2

13.6.3

13.6.3.1

FIELD

3-4-9-10 u 11 1at 100 %
2-12 2ai 200 %
CUALQUIER SIETE 4at 400 %
CUALQUIER CRAPS 7afl 700 %
DOS 31at 3100 %
TRES 15a 1500 %
DOCE 31at 3100 %
ONCE 15a1 1500 %
CUADRO

de3u il 3afl 300 %
de2012 7al 700 %

DE LOS APOSTADORES

Cada mesa de Craps tiene capacidad para tantos Apostadores como
separaciones tenga la baranda, aproximadamente veinte. Podran arrojar
los dados los Apostadores que estuvieran ubicados dentro de las sepa-
raciones realizadas a tal efecto.

A los efectos de comenzar el juego se considerara constituido solamente
con la voluntad de un Apostador que desee arrojar los dados. De haber
mas de un Apostador se rematara la primer tirada.

La primer tirada se adjudicara a la mejor oferta encuadrada dentro de los
topes minimos y maximos establecidos. Si la mayor oferta fuese hecha
por dos 6 mas Apostadores simultaneamente y no correspondiere al
maximo permitido, se solicitara mejorarla, si ésta no fuera mejorada se
adjudicara por derecha, tomando como referencia la ubicacién del
Inspector. De recibir una oferta por el maximo el Tallador la adjudicara
de inmediato. Si fuera hecha por dos 6 mas Apostadores en forma
simultanea se adjudicara por derecha.

En cada iniciacién de tirada por un nuevo Apostador, le seran ofrecidos
cinco(5) dados, (de un juego diferente al utilizado por el Apostador ante-
rior) de los cuales separara los tres dados que no utilizara, los dos
restantes son los que jugaran, estos no seran cambiados por pedido del
Apostador, salvo en aquellas situaciones previstas reglamentariamente.
Le esta permitido apostar a cualquiera de las variantes que tiene el
juego; por él mismo podra hacerlo a las siguientes: Buena, Mala, A
Resultado, No resultado y Field. Las demas variantes del juego deberan
ser canalizadas a través de los Pagadores.

Los méaximos establecidos para cada chance son personales, y se supo-
nen conocidos por el Apostador, de manera que no se permitira jugar
mas de un maximo por persona.

Si el Apostador no deseare tirar los dados, el Tallador anunciara
“Espacio Libre Para Tirar”, y lo otorgara al primero que lo solicitare,
teniendo la obligacién de devolver el espacio una vez finalizada la tirada.
Para el caso del Apostador-observador que no efectuare apuesta algu-
na, debera ceder el lugar ante el requerimiento del Inspector.

DE LA ACCION DE ARROJAR LOS DADOS

El acto de arrojar sé efectuara de la siguiente manera:

Una vez que fueran alcanzados al Tirador, éste los tomara con la mano
de su voluntad y con la misma los debera arrojar sin pérdida de tiempo.
Al tomar los dados para efectuar el tiro, el batido de la mano que los
arrojara debera realizarse en forma clara, a la vista y dentro del perimetro
de la mesa.

Si se observaran actitudes negligentes por parte del Tirador, la autoridad
competente podra desautorizar el tiro; como asi también el par de dados
en juego y de persistir dicha actitud, sera invitado a abandonar el juego
de forma inmediata. En caso de que se trate de un pase indefinido, éste
se regira por la norma establecida para tal efecto.

La decision tomada por la autoridad competente sobre el particular sera
inapelable.

DEL TIRADOR

Para oficiar de Tirador, en todos los casos debera disponer de una
apuesta en Buena o Mala, pudiendo cambiar de suerte luego de la defini-
cién del pase, quedando dicha apuesta sujeta a la siguiente
reglamentacion:

Podra retirar o modificar su apuesta una vez definido el pase; en forma
total, parcial o aumentarla dentro de los minimos y maximos estableci-
dos, tantas veces como lo desee. No podra efectuar apuestas en ambas
suertes (Buena y Mala), en forma simultanea.

Si optare por retirarse, una vez definido el pase, se le hara entrega del
total de la apuesta Si asi ocurriere, continuara el juego por derecha con
un nuevo Tirador.

Si cambia de chance, podra modificar su apuesta dentro de los minimos
y maximos establecidos.

arrojar por Buena: el Apostador podra tirar hasta una tercera vez con-
secutiva, si perdiera en los dos primeros tiros como consecuencia de
haber arrojado 2 - 3 6 12.

arrojar por Mala: El Apostador podra hacerlo en una sola oportunidad,
independientemente del resultado; gane o pierda debera pasar los
dados. Si perdiera en los dos primeros tiros como consecuencia de
haber arrojado 7 u 11 podra arrojar hasta una tercera vez consecutiva.
En caso de salir el 12 se considerara neutro y podra continuar.

En caso que el Apostador se encuentre arrojando Mala, no estando el
pase definido y desee retirar su apuesta, podra hacerlo hasta el minimo
vigente.
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Si resultare perdedor al arrojar los dados, no podra hacerlo nuevamente
en la misma vuelta, salvo excepcién determinada en el articulado corre-
spondiente. Pudiendo hacerlo en el caso de renuncia de los deméas com-
ponentes de la mesa o por ausencia de los mismos; debiendo cambiarse
el juego de dados utilizado.

DE LA VALIDEZ DEL TIRO

Arrojados los dados, estos no deberan deslizarse, siendo obligatorio que
ambos dados pasen la mitad de la mesa y que por lo menos uno de ellos
toque contra el tapizado o goma colocado al efecto, de no ser asi, el tiro
serd calificado Nulo. Se considera mitad de la mesa a la linea impresa
donde comienza el Cuadro y las Camuninas mas cercana al Tirador de
turno.

Cualquier duda o error que se produzca en la definicion de un pase,
deberan ser corregidos con los dados a la vista.

el tiro sera valido cuando:

El dado quede asentado sobre los terminales utilizados para fijar la Caja
Guarda -Valores.

El dado quede asentado de cualquier forma sobre la tapa de la Caja
Guarda -Valores .

El dado quede asentado de cualquier forma sobre el “Tejo”.

El dado quede asentado de cualquier forma sobre una Ficha.

El dado quede asentado en la boca del zambullo de Caja de Empleados
total o parcialmente.

El dado quede inclinado sobre cualquier elemento.

El dado luego de rebotar sobre el pafio toque ocasionalmente a un
Apostador y/o empleado fuera de los limites de aquel y vuelva al mismo.
Recto de aire que rebote en el acolchado.

Ante toda duda sobre la determinacién del Punto valido en un dado incli-
nado, la cara opuesta a la que se encuentra apoyada es la cara valida.
el tiro no sera valido cuando:

Uno o ambos dados saliesen de la mesa.

El dado quede asentado en alguno de los monederos.

El dado quede asentado sobre la tapa de la unidad luminica de control
de fichas.

Los dados queden asentados uno sobre otro.

El dado que “de aire” toque circunstancialmente a un Apostador o
empleado, y caiga dentro de la mesa de juego.

Si el dado fuera desviado por tocar a un Apostador o empleado dentro
del perimetro de la mesa y por debajo de la altura de las barandas, el tiro
sera nulo.

Toda vez que el dado salga fuera de la mesa, sera sometido a control. El
Apostador debera optar por otro en su reemplazo.

En caso de dudoso rodamiento o toque del dado, la decision que tome
al respecto el responsable de la mesa, sera inapelable.

DE LAS APUESTAS

No se permitira realizar nuevas apuestas, ni retirar o modificar las exis-
tentes, una vez impartida la orden del “No Va Mas”. No admitiéndose en
ningun caso apuestas anunciadas.

En caso que una apuesta ganadora estuviere excedida, Unicamente se
pagara el maximo establecido. Si la apuesta excedida resultare perde-
dora y el error fuere advertido con anterioridad al arrastre, dicho exce-
dente se reintegrara al duefio de la misma.

En caso de apuestas olvidadas se seguira la siguiente metodologia:
Toda apuesta que al ser pagada, tuviese excedente y previa compro-
bacién que no es retirada, se ingresara a la Banca en custodia.

En toda apuesta que al pagarse por tercera vez haya dudas acerca de
quien la jugo, se procedera a ingresarla a la Banca en custodia.

Las apuestas observadas son aquellas que retiradas del juego por pre-
sumir la no existencia de duefio, son entregadas al reclamante previa
comprobaciéon de su propiedad. Las mismas seran entregadas con el
importe que tenian a su ingreso, no reconociéndose pases posteriores a
su retiro.

Cualquier reclamo de apuesta no prosperara ante la mera intencion del
Apostador de jugarla en determinada chance. Se tomara como Unica ref-
erencia, para determinar la validez del reclamo, la Variante de Juego
donde la postura estuviese jugada.

Cuando dos Apostadores reclamen una misma apuesta, hasta tanto se
resuelva la legitimidad del Apostador al que le corresponda la misma,
ésta sera retirada del juego para no entorpecer el normal desen-
volvimiento de la actividad. Los Apostadores implicados podran seguir
jugando en la misma mesa con otros valores.

El cuidado de las apuestas es injerencia personal del Apostador, no
adjudicandose la Banca la responsabilidad de su custodia.

No esta permitido la asociacién en las apuestas, como asi también jugar
para terceros o interpdsitas personas.

DEL ULTIMO PASE

Cuando se anuncie “Dentro De Cinco Minutos se Tirara la Ultima Bola Y
el Ultimo Pase” se detendra el juego y el Inspector anunciara: “Juego
Para el Ultimo Pase”. Presentadas las siguientes alternativas, se actuara
de la manera detallada a continuacion:

Si se tratare de la primera tirada y el pase se definiera por 7 - 11 -2 -3
6 12, el Tallador anunciara “Ha Sido el Ultimo Pase”.

13.9.1.2 Si se tratare de la primera tirada y el pase no se definiera por 7 — 11 - 2
-3 6 12, se aceptaran por Unica vez las apuestas a enganches Buena y
mala.

13.9.1.3 En caso que se esté buscando un Punto se aceptaran apuestas a todas
las chances por ultima vez en la jornada.

13.9.1.4 En caso que el Ultimo pase se defina en “Buena” y existieran apuestas a
Variantes del Juego aun sin resolucion, el Inspector se ubicara en la
cabecera y arrojara los dados al solo efecto de definir estas suertes.

13.10 DE LAS ANOMALIAS

13.10.1 Si se observare que, luego de realizar el primer tiro, por omisiéon no se ha
efectuado apuesta en la suerte correspondiente, se debera emplear el
siguiente criterio:

13.10.1.1  De haber definido el pase en el primer tiro, el mismo sera valido para
todas las apuestas en juego y se le solicitara al Apostador en cuestion,
el monto de la apuesta, para un nuevo pase. Apuesta que podra ser
entre el minimo y el maximo vigente.

13.10.1.2  De haber arrojado un Punto a buscar, se le solicitara el monto para con-
tinuar el pase, debiendo ser el minimo vigente.

13.10.1.2.1 En caso de negarse a continuar, el Supervisor ocupara su lugar y sera
quien defina el pase. No se permitiran nuevas apuestas, ni retirar las
efectuadas a Buena o ingresadas por el “Come”.

13.10.2 En caso que el Tirador, luego de haber encontrado el Punto buscado,
decide no seguir jugando, no habiendo quien desee arrojar los dados,
existiendo chances a definir ( Come, Don’t Come, Camuninas, etc.) el
Supervisor destacado en el sector sera el encargado de arrojar los
dados, pero a los efectos de definir dichas suertes, no pudiéndose
realizar apuestas de ninguna naturaleza.

13.10.3 Si el Tirador imprevistamente se indispusiere y le resultare imposible
continuar con la tirada, se resolvera de la siguiente manera:

18.10.3.1  Si ocurriere en instantes en que el pase quede definido, el producido de
las apuestas, patrimonio del Tirador, se ingresara a la Banca efectuando
la comunicacién correspondiente al Supervisor. El juego continuara con
un nuevo Tirador por derecha.

13.10.3.2  Si ocurriere en momentos en que el Tirador esta buscando un Punto, el
Supervisor de turno, sera el encargado de continuar arrojando los dados,
pero exclusivamente a los efectos de definir el pase, no pudiéndose
realizar apuestas de ninguna naturaleza.

13.11 DE LO COMPLEMENTARIO

13.11.1 Cuando los dados pasen por un espacio desocupado y el Apostador
mas proximo decidiera arrojarlos, una vez aceptada la apuesta bajo
ningun concepto éstos pueden retroceder.

13.11.2 Las reservas de los lugares seran validas Unicamente para la compra de
fichas y durante el funcionamiento de la mesa.

13.11.3 La casa se reserva el derecho de cambiar los dados cuando lo considere
conveniente.

13.11.4 La casa se reserva el derecho de solicitar al Apostador que abandone el
Juego cuando no cumpla con los articulos del presente Reglamento, o
no guarde conducta decorosa hacia el Personal y/o demas Apostadores.

13.11.5 Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

14. CRAPS
REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL

INDICE Articulo
Introduccion 141
Origenes 14.2
Elementos bésicos de gestion 14.3
Del personal de la mesa 14.4

Del Inspector 14.4.1

Del Pagador del pafio central-Tallador 14.4.2

Del Pagador del pario lateral 14.4.3
De las operaciones de pago 14.5
De las operaciones de cambio 14.6
De las operaciones de canje con el Cambista 14.7
De las operaciones de reposicion 14.8
Del relevo 14.9
De la apertura de mesa 14.10
Del cierre de mesa 14.11
De lo complementario 14.12
Del Iéxico técnico especifico 14.13
Del glosario 14.14

CRAPS
REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
14.1 INTRODUCCION
14.11 El Craps es un juego de azar que se desarrolla con dos dados, que arro-

jados por el Apostador con la mano sobre el tapete de apuestas, deter-
minan al detenerse, mediante la suma del puntaje de sus caras superi-
ores, las chances ganadoras y perdedoras del juego. Intervienen en el
juego el publico Apostador y el Casino, éste como agente de control y
banquero, no teniendo preferencia por ninguna de las chances, abonan-
do las apuestas ganadoras e ingresando a su capital de Banca las
perdedoras..
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14.2
14.2.1

14.3
14.3.1

14.3.2

14.3.3

14.3.4

14.3.5

14.3.6

14.3.7

14.3.8

14.3.9

14.3.10

14.3.11

14.3.12

14.3.13
14.4

14.4.1
14.4.1.1

14.4.1.2

14.41.3

14.4.1.4

ORIGENES

En pinturas halladas en tumbas y dibujos sobre ceramica del antiguo
Egipto, cuya existencia se remonta al afio 3500 a.C., aparecen repre-
sentados hombres o Dioses lanzando dados, tanto con el simple fin de
jugar como con el de predecir fortuna. El primer dado que se utilizo, lla-
mado Astragalo, consistia en un pequefio hueso de cuatro lados, proce-
dentes del tobillo de un cordero o cabra. Ejemplares de Astragalo — tam-
bién denominado Taba -, han sido hallados en numerosos yacimientos
prehistéricos. Nuestro moderno dado de seis lados, descubierto por
primera vez en Irak y en la India, data del afio 3000 A.C. Posteriormente,
hacia el afio 1400 A.C., se introdujo una modificacion, por la que los
lados opuestos del dado siempre suman siete. Los origenes de los
Craps se remontan a un antiguo juego ingles llamado Hazard, consis-
tente en que el Apostador lanzaba dos dados con un cubilete tras haber
aceptado apuestas sobre si podia igualar en las subsiguientes tiradas la
puntuacion inicialmente obtenida. Un resultado total de 2 o 3, que era lla-
mado crabs, comportaba el fracaso del tirador. Entre Crabs y Craps
media ligera modificacion fonética debida a la popularizacién del juego
en Nueva Orleans, el gran centro mundial del juego a principios del siglo
XIX. De ahi derivaria con prontitud el llamado Private Craps. Parece que
no fue hasta un siglo después cuando un librero de Nueva York se trans-
formé en el primer banquero de Craps, la innovacién que introdujo, con-
siste en que aceptaba apuestas a favor como en contra del Apostador,
percibiendo un 5% del valor de todas ellas, condujo al juego de Bank
Craps, que se encuentra hoy en los casinos de todo el mundo.”(Spanier
David, Guia del Juego, Folio, 1982)

ELEMENTOS BASICOS DE GESTION

MESA: Superficie plana conformada por un tablero de forma rectangular
con sus cabeceras redondeadas.Todo su perimetro se conformara a
modo de barandas (de 25 a 30cm. de alto), espejada en un lateral y
acolchada en sus cabeceras, que permitira el rebote de los dados. El
pafo de apuestas esta perfectamente delineado y demarcado con las
distintas chances. Tiene zonas para el desenvolvimiento del personal a
través de cortes en su alto. El resto de la baranda demarcara lugares
correspondientes a cada Apostador. En su interior se encontrara un
receptor de la Caja de Empleados y una Caja Guarda-Valores en bajo
nivel.

DADOS: Cubos de acrilico de aristas y vértices vivos de aproximada-
mente 20 mm de lado, cuyas caras se hallan numeradas del 1 al 6, de
manera tal que aquellas que son opuestas suman siempre 7.
RASTRILLO O BASTON: Elemento que se utiliza para alcanzar y recoger
los dados y eventualmente fichas.

FICHAS: pequefas piezas de material plastico o acrilico, de distintas for-
mas, tamafos y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
PORTA-FICHAS: Elementos de madera con canaletas para almacenar
fichas.

TEJO: elemento de acrilico de forma circular, cuya funcién es la de servir
de marcador del Punto buscado. Contiene inscrita la leyenda ON en una
de sus caras color verde y OFF en la otra color rojo, indicativas del
momento en que permanecen activas e inactivas las apuestas a colocar.
TEJITOS: elementos de acrilico de forma circular, cuya funciéon es la de
servir de marcador de las apuestas A COLOCAR A BUENA Y A MALA
que permanecen activas en el primer tiro de un nuevo pase.

COFRE GUARDA-VALORES: Caja de acrilico transparente sujeta a la
mesa por medio de dos tornillos, cuya tapa se asegura mediante una
barra de seguridad de cobre factible de ser precintada. Cuya funcion es
la de proteger las fichas que componen la Banca mientras la mesa no se
encuentra habilitada.

CAJA GUARDA-VALORES: Caja fija a la mesa en bajo relieve, con tapa
de acrilico transparente cuya funcién es la de contener los valores de la
Banca mientras la mesa se halla habilitada.

PROPINERO: Caja de acrilico cuya funcién es depositar los valores
recibidos en concepto de Caja de Empleados

CAZUELA GUARDA-DADOS: caja de acrilico de forma semicircular cuya
funcion es la de contener los tres dados que no estan en juego.
PORTA-DADOS: Caja acrilica transparente con divisores, cuya funcién
es contener a los dos juegos de dados.

UNIDAD LUMINICA: lampara detector de fichas falsas.

DEL PERSONAL DE LA MESA

El personal de la misma estd compuesto por un Inspector y tres
Pagadores. Dos de ellos se ubicaran a los costados del Inspector
cubriendo operativamente los pafios laterales y el restante, el Tallador,
del otro lado de la mesa frente al Inspector, cubriendo el pafio central.
Del Inspector

Su ubicacién es en el centro del lado interno de la mesa , frente al
Tallador.

Comprobara la correcta y puntual presencia del personal a su cargo
transmitiéndole toda indicacién, informacién y ordenes provenientes de
la superioridad.

Durante la Apertura de mesa y cierre de la misma procedera acorde a la
normativa vigente, descripta en los apartados especificos.

No permitira enmiendas ni raspaduras en la confeccién de la docu-
mentacion.

14.41.5

14.4.1.6

14.4.2
14.4.2.1

14.4.2.2

14.4.2.3

14.4.2.4

14.4.2.5

14.4.2.6

14.4.2.7

14.4.2.8

14.4.2.9

14.4.3
14.4.31

14.4.3.2

14.4.3.3

14.4.3.4

14.4.3.5

14.4.3.6

14.4.3.7

14.4.3.8

14.5

14.5.1

14.5.2

14.5.3

14.5.4

Convertira la Caja de Empleados, cuando las circunstancias lo ameriten,
luego de la definicion de un pase, desplegando sobre el pafio las fichas
a convertir, cambiandolas por las de igual valor de uso interno, anun-
ciando en voz alta el importe correspondiente e introduciéndolo en el
Propinero.

Proveera de fichas a los Pagadores cuando las circunstancias de la par-
tida asi lo exijan. Tendra en cuenta, con respecto a las fichas de
Complemento de Pago, que como las mismas no se encuentran al
alcance de los Pagadores por hallarse dentro de la Caja Guarda-Valores,
debera alcanzarlas toda vez que le sean requeridas para efectuar un
pago o un cambio, como asi también ingresarlas toda vez que sean
recibidas por los Pagadores como producto de un cambio o del arrastre.
del Pagador de Pafo Central - Tallador

Ofreceréa los dados al Apostador que le corresponda, observando que
éste separe los tres dados que no va a utilizar, por consiguiente los dos
restantes son los que jugaran. Estos no seran cambiados, salvo en las
situaciones previstas reglamentariamente.

Invitara a los Apostadores a efectuar sus apuestas mediante la voz
“Hagan Juego”. Dard la orden de “No Va Mas Dados” una vez corrobo-
rado que el juego esta hecho en todos los pafos, mediante la voz
“¢Hecho el Juego?”.

Evitara tocar los dados hasta que anuncie el nUmero y las chances
ganadoras.

Anunciara de viva voz el Punto a buscar, de manera tal que sea escucha-
do en ambos pafios laterales, por Apostadores, Pagadores y Personal
Jerarquico. Verificado que no ha existido error en la lectura del Punto,
procedera a llevar los dados, con el bastén, hasta el lado opuesto al que
han sido arrojados.

A continuacion de anunciar el Punto expresara también la definicion del
Field. Si es arrojado un Punto distinto de 7, 11, 2, 3, 0 12, en la primera
tirada, el Tallador lo anunciara, de manera tal que los otros Pagadores
coloquen el Tejo sobre el numero arrojado marcando el Punto.

Una vez ubicados los dados en el pafo opuesto al del tirador, comen-
zara a ingresar las apuestas perdedoras. En primer término, las de
ambos laterales C - 11 o E; luego ira recogiendo en sentido vertical de
arriba hacia abajo, comenzando por las “Camuninas” y terminando por
“Cualquier Craps”.Dejando solo las ganadoras. Comenzara a pagar en el
mismo orden, primero ambos laterales C — 11 o E y finalizando en
“Cualquier Craps”

Mientras se esté produciendo el pago de este pafio, no podran ingresar
apuestas para el otro tiro, ni aun cuando éstas fueran a favor de algunas
chances despobladas. Todas aquellas que se efectian al pafio central,
deberan ser canalizadas a través del Tallador. Al igual que para el retiro
de las apuestas ganadoras, sera éste el encargado de su entrega a su
duefio en todos los casos.

Cuando los dados lleguen a un lugar desocupado anunciara a viva voz
“Espacio Libre Para Tirar”

Dispondra los valores a su cargo en el Porta-Fichas de tal forma que los
de mayor valor estén ubicados al centro, y hacia ambos lados los valores
menores.

Del Pagador del Pafio Lateral

Colocara el Tejo en la casilla correspondiente, con la cara de color verde
donde se lee la leyenda ON, cuando en la primera tirada salga un Punto,
4-5-6-8-9-0610, con la finalidad de que todos lo aprecien.
Corroborado el numero arrojado, ingresara las apuestas perdedoras, en
sentido vertical de arriba hacia abajo y de afuera hacia adentro.
Comenzara el pago de las apuestas ganadoras de arriba hacia abajo y
de afuera hacia adentro. Finalizado éste, ingresara las apuestas A
Resultado y No Resultado a los casilleros que correspondieren. Retirara
el tejo y lo colocara en el sector Dont’ come con la cara de color rojo que
dice OFF.

Las apuestas suplementarias efectuadas a Enganches-Probabilidades,
deberan ser hechas en todos los casos por el Pagador, de manera tal,
que estas queden ubicadas perfectamente.

Las apuestas “A Colocar”, deberan ser efectuadas a través del Pagador,
siendo éste el encargado de ubicarlas en la posicién correcta .

Los valores a su cargo debera disponerlos en el Porta -Fichas en forma
escalonada, de mayor a menor, tomando como referencia al Inspector.
Los valores ofrecidos voluntariamente por el Apostador en concepto de
Caja de Empleados seran aceptados anunciando “Gracias...Caja de
Empleados”, y depositados en el Propinero.

Durante la definicion de los pases el Pagador debe estar atento al Pafio
a su cargo, no debiendo intervenir en la definicion del pase, ni dar
opinién salvo que sea consultado por el Tallador o el Inspector.

DE LAS OPERACIONES DE PAGO

Dispondra el pago a continuacion de la apuesta, utilizando para ello la
técnica del peinado. En caso de haber excedente, debera entregarlo al
Apostador, manifestando “Continda Jugando”

El pago de las apuestas sera efectuado anunciando en voz alta el monto
de la misma y el importe correspondiente al pago.

Las apuestas no deberan ser entregadas a los Apostadores salvo pedi-
do expreso de los mismos.

Para el pago no deberan utilizarse las fichas ingresadas en el arrastre.
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14.6
14.6.1
14.6.1.1

14.6.1.2

14.6.1.3

14.6.1.4
14.7
14.7.1

14.7.1.1

14.71.2

14.71.3

14.8
14.8.1

14.8.2

14.8.3

14.9
14.9.1

14.9.2

14.9.3

14.10
14.10.1

14.10.1.1

14.10.1.2

14.10.1.3

14.10.2

14.10.2.1

14.10.3

DE LAS OPERACIONES DE CAMBIO

Para efectuar cambios se procedera de la siguiente manera:

Se colocaran las fichas provenientes del Apostador dentro de los limites
de la Banca y fuera de las lineas que demarcan las distintas chances.
Se dispondra de las fichas que correspondan, anunciando al mismo
tiempo la palabra “Cambio” y el monto de la operacion realizada, situan-
dolas al entregarlas, en lo posible a entera comodidad del Apostador.
Para ésta operacion no se tomaran fichas del arrastre.

Los valores canjeados se ubicaran en el Porta-Fichas o en la Caja
Guarda-Valores, segun corresponda.

No se efectuard mas de uno por vez.

DE LAS OPERACIONES DE CANJE CON EL CAMBISTA

Para efectuar una operacion de canje de valores, el Cambista se ubicara
del lado del Tallador, frente al Inspector:

Se colocaran las fichas en el centro del pafio de mayor a menor, deberan
fraccionarse en series de a cinco o en montones de a diez segun su
forma, valor y cantidad; estos Ultimos deben verificarse efectuando un
corte y peinado en dos fracciones de cinco; y si hubiera mas de un mon-
ton, deberan compararse ubicandolos juntos.

Extendidas las fichas sobre el pafio el inspector procedera a consumar
el pago o a recibirlo. El que se efectuard colocando los valores corre-
spondientes separados del capital canjeado.

De recibirse fichas de Complemento de Pago, éstas se depositaran
sobre la tapa acrilica de la caja Guarda - valores antes de entregar el
Capital al Cambista. Caso contrario, se pagara primero al Cambista y
luego se ingresaran los valores.

DE LAS OPERACIONES DE REPOSICION

De detectarse faltante de fichas de Complemento de Pago de mayor
valor o de Uso Interno de Caja de Empleados, se procedera a la reposi-
cion del capital necesario para el correcto funcionamiento de la mesa.
La reposicion de Capital Habilitante se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4948, efectuado por cuadriplicado, el mismo refleja y certifica
los actos de reposicion del valor equivalente al cincuenta por ciento
(50%) del Capital Habilitante de la mesa de juego. El original es para Caja
de Conversion, el duplicado queda para el de Jefe de Dpto., el triplicado
en la mesa junto al Form. N° 4020 donde queda registrado; el
Cuadriplicado se entregara a Division Juego.

La reposicién de Caja de Empleados se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4500, por el que se certifica el agregado de un monto en val-
ores de Uso Interno equivalente al Capital de Inicio de Caja de
Empleados. La parte “A” de dicho Formulario queda en la mesa de juego
junto con el Form. N° 4020 donde quedara registrado; la parte “B” de
aquel queda en poder del Cambista y la parte “C” se entrega a Caja de
Conversion.

DEL RELEVO

El Inspector transmitira las novedades a su par entrante. Debiendo con-
feccionar el Estado de Banca una vez que haya sido relevado de forma
discreta, evitando sefialar con elemento alguno las fichas durante su
contabilizacion

Los Pagadores podran ser relevados una vez que hayan: finalizado el
pago de las chances ganadoras, ingresado las suertes de A-Resultado y
No-resultado, acomodado el arrastre y transmitidas las novedades.

El Tallador debera identificar quien es el Apostador que se encuentra
arrojando los dados.

DE LA APERTURA DE MESA

Impartida la autorizacién por parte del Supervisor, el equipo procedera a
la apertura de la mesa a la que ha sido convocado, debiendo verificar:
Que el cofre Guarda-Valores se encuentre debidamente cerrado y
precintado.

Que los valores existentes en el mismo concuerden con la composicién
de la Banca determinada para el juego. Que la numeracion de las fichas
de uso interno coincida con las de la tarjeta de Capital Habilitante (Form.
N° 4020) y contenga la linterna.

De comprobarse una anomalia en la conformacion de la Banca, se infor-
mara al Supervisor quien actuard acorde a la normativa vigente. De no
existir anomalias , se solicitara la autorizacion del Supervisor para pro-
ceder al corte del precinto, por parte del Cilindrero.

Seguidamente se procedera a ordenar las fichas en la Caja Guarda-
Valores, de la siguiente manera:

Se ingresaran los valores de mayor a menor, comenzando por las fichas
de uso interno del Capital Habilitante, las que se recostaran apoyadas
sobre su lado mayor sobre el lateral izquierdo y hacia adelante.
Apoyadas en éstas se colocaran las fichas de capital Habilitante que se
utilizan para Complemento de Pago, en valores decrecientes. Las demas
fichas que componen la Banca deberan colocarse en montones de
veinte unidades. Los valores de la Caja de Empleados deberan colocarse
sobre el lateral derecho, hacia adelante. En el centro de la Caja se colo-
cara el Porta Dados y la documentacion de la mesa.

Una vez vaciado el cofre acrilico Guarda-Valores se desenroscaran los
tornillos que sujetan el mismo, y juntamente con la vara de seguridad se
guardaran en la funda destinada al efecto, la que quedara dentro del
cofre; el que debera guardarse debajo de la mesa en el lugar constituido
a tal fin.

14.10.4

14.10.5

14.10.6

14.10.7

14.11
14.111
14.11.11

14.11.1.2

14.11.2

14.11.3

14.11.4

14.11.41

14.11.4.2

14.11.4.3

14.11.4.4

14.11.4.5

14.11.5

14.11.6

14.11.7

14.11.8

14.11.9

14.11.10

14.11.11

14.12
14.121

Se completaran los datos de la apertura de la mesa, firmandose los
Form. N° 4020 y N° 5066.

Se verificara la presencia de los Elementos Béasicos de Gestién necesar-
ios para el desarrollo de la actividad.

Se fiscalizaran los dados verificando el total de los mismos, su estado,
su color y su numeracién. Corroborandose que estos datos sean coinci-
dentes con los que figuran en la caja porta dados. Se debera anotar en
el Form. 4020, en las casillas asignadas al efecto, la numeracién y el
color.

Se colocaran los dados a utilizar en la partida, frente al Tallador, alinea-
dos con las caras numeradas hacia arriba, hasta el momento que corre-
sponda entregarlos al tirador.

DEL CIERRE DE LA MESA

Se procedera al cierre de mesa, una vez ordenado o finalizado su fun-
cionamiento de la siguiente manera:

No se permitira que ninguna persona del publico permanezca en las cer-
canias de la mesa.

Se fiscalizaran los dados verificando el total de los mismos, su estado,
su color y su numeracion. Corroborandose que estos datos sean coinci-
dentes con los que figuran en la Caja Porta - Dados. Los mismos seran
entregados en guarda al Supervisor.

A continuacion se procedera a convertir la Caja de Empleados por fichas
de uso interno, la que sera ingresada al zambullo.

Se tomard el cofre de acrilico Guarda-Valores, que se encuentra debajo
de la mesa, disponiéndoselo sobre los terminales dispuestos para ser
fijado. Usando para esto los tornillos de sujecion.

A continuacion se ubicaran las fichas dentro del mismo, haciéndolo de
mayor a menor valor, de acuerdo a las siguientes pautas:

Las fichas de Uso Interno y las de Complemento de Pago se ubicaran en
cada una de las celdas que en el cofre se encuentran previstas para ello,
en grupos de cinco. Los restantes valores se ubicaran en pilas de diez
alrededor de las celdas en la parte superior y, en la parte inferior del cen-
tro a la derecha. Con respecto al estado final de la bandeja de Caja de
Empleados, la misma sera ubicada en el costado izquierdo del pafo.
Se contabilizarén los valores; previo a esta operaciéon debera verificarse
que no hayan quedado fichas olvidadas. A continuacién seran registra-
dos los valores en el Acta de liquidaciéon final (Form.N° 4109), comen-
zando a hacerlo por el estado final de la bandeja de Caja de Empleados.
Se verificara la correcta contabilizacion de la misma cotejandola con el
monto que se encuentra en el zambullo, una vez que éste ha sido
depositado sobre el pafo para su control.

Finalizado el registro de valores y obtenido el saldo final se procedera al
pago de la Caja de Empleados (pagandose con las fichas de mayor
valor), monto que sera depositado a la derecha del pafio, tomando como
referencia el lugar del Inspector. El excedente si lo hubiere, una vez
pagado, sera colocado también del mismo lado, cuidando de apartarlo
convenientemente de la Caja de Empleados.

Posteriormente se confeccionara el Estado de Banca (Form. N° 4104),
registrandose en el mismo los valores residuales y, de haber faltante, el
monto del mismo se asentara bajo el concepto de ARCC.

De no haber funcionado, se debera anotar en el Acta de liquidacion final
(Form.N° 4109) la expresion NO FUNCIONO entre las columnas cantidad
y monto y, en el detalle de pago de la caja de Empleados se anotara SIN
RECAUDACION.

Terminada todas estas tareas se procedera a la firma del Acta de lig-
uidacién final (Form.N° 4109), del Estado de Banca (Form. N° 4104) y el
Capital Habilitante (Form.N° 4020).

Luego de verificada la documentacion pertinente por el Supervisor y
constatada la concordancia entre ésta y los valores declarados en la
misma, los mismos seran ubicados en el Cofre Guarda Valores de la
forma siguiente. El estado final de la bandeja de Caja de Empleados
completa sera ubicada en la parte inferior de las celdas sobre el lado
izquierdo. El excedente, de haberlo, y la caja de empleados convertida,
se ubicaran en el costado izquierdo de la parte inferior del cofre. La doc-
umentacion (Form.N° 4109 triplicado y Form.N° 4104) se ubicara en el
costado izquierdo arriba del cofre. En el costado derecho de este se ubi-
cara la linterna.

Finalmente y una vez cerrado el cofre se procedera a insertar la barra de
seguridad y el precinto respectivo.

El Form. N° 4020 y el original y duplicado del Form.N° 4109 seran entre-
gados al Supervisor.

Todos los elementos de la mesa seran depositados dentro de la Caja
Guarda Valores. El rastrillo quedara cruzado sobre el tapete.

El resto de la documentacion quedara en manos del Inspector que la
entregara en la Oficina de Tramite de Juego.

Finalmente y cumplida las actuaciones, previa autorizacién del
Inspector, el personal podra retirarse.

DE LO COMPLEMENTARIO

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.
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14.13 DEL LEXICO TECNICO ESPECIFICO su forma mas amplia martingala, o bien, proyecto o posibilidad que
“t{SE REMATA LA PRIMERA BANCA... QUIEN DESEA BANCAR Y puede prosperar, salir o ganar.
CUANTO!” Invitacion efectuada por el Tallador a los Apostadores para CARA OPUESTA: es la cara del dado opuesta a la visible. La suma de
que realicen ofertas para arrojar los dados por primera vez. las caras opuestas siempre es 7.
“¢ ALGUIEN MEJORA LA OFERTA?” Invitacién a mejorar la oferta siem- CARA: cada lado del dado, tiene seis lados o caras.
pre que esta no haya sido hecha por el maximo. CLAVADA: es la expresion usada para indicar que el Tirador obtuvo en
“ADJUDICADA” Otorgada al mejor postor. la primera tirada un 7 u 11.
“iSU BANCA!” Solicitud del monto de la Banca al Apostador que arroja CRAPS: se denomina “craps” o “barraca” a las puntuaciones de 2, 3 y
los dados. 12, con las que el Tirador que juega por Buena pierde en el primer pase.
“SELECCIONE TRES DADOS QUE NO VA A UTILIZAR” Voz indicativa a También se denomina “crap” al 7 obtenido antes que el Punto buscado.
los Apostadores de como deben separar los dados con los que jugara. CUADRQO: expresion usada para denominar la apuesta que abarca cua-
“HAGAN JUEGO” Invitacion a los Apostadores a efectuar las apuestas. tro numeros, 2, 3, 11y 12.
“NUEVO PASE, NUEVO APOSTADOR” Indicacion que permite a los CUALQUIER CRAPS: o “any craps”, es la expresion que se refiere a
Apostadores saber que ha cambiado el tirador. cualquier “barraca”, o sea 2, 3y 12.
“ABIERTAS LAS APUESTAS A BUENA Y MALA” Utilizada para indicar CUALQUIER SIETE: expresion que designa a la apuesta jugada a favor
que es un nuevo pase. del 7.
“¢,HECHO EL JUEGO ? “ Dirigida a los Pagadores de pafio lateral, para DADO CARGADO: se designa asi al dado, que mediante procedimien-
confirmar que ya fueron recibidas las apuestas. tos fraudulentos, se lo prepara mas pesado de una cara que de otra,
“HECHO” Confirmacién de los Pagadores al Tallador. para facilitar la salida frecuente de la misma.
“NO VA MAS...” Indicaciéon con que se cierra el periodo para efectuar DADO DE AIRE: esta expresion designa al dado que no rueda y que por
apuestas. el contrario describe un recorrido aéreo.
“...DADOS” Indicacion al Apostador para que arroje los dados. DESLIZAMIENTO DEL DADQO: esta expresién se usa para indicar que el
“PUEDE BANCAR NUEVAMENTE” Cuando el Apostador pierde en los dado no rueda sobre el tapete, sino que se desliza o patina sobre él.
dos primeros tiros. ECHAR / ECHO: expresion usada para indicar la posibilidad de arrojar,
“7... BUENA GANA... FIELD PIERDE” Si en el primer tiro arroja un siete. 0 que arroj6 un determinado Punto.
“11... BUENA GANA... FIELD GANA” Si en el primer tiro arroja un once. ENCONTRAR, LO ENCONTRO: son expresiones usadas para indicar
“3... BUENA PIERDE... FIELD GANA Y CUADRO” Si en el primer tiro que se desea hallar o que ya se hall6 el Punto deseado.
arroja un tres ENGANCHE: es la posibilidad que tiene un Apostador de hacer una
“2 ( 12)...BUENA PIERDE...FIELD GANA DOBLE Y CUADRO” Si en el apuesta suplementaria a Buena, Mala, A Resultado y a No Resultado,
primer tiro arroja un dos o un doce reforzando la apuesta primera.
“4 (9 6 10)... FIELD GANA... EL PUNTO ES CUATRO ( NUEVE O DIEZ)” ESPEJOS: designa a los espejos que tiene la mesa de Craps sobre sus
Si en el primer tiro arroja un cuatro, un nueve o un diez. laterales.
“5 (6 u 8)... FIELD PIERDE... EL PUNTO ES CINCO (SEIS U OCHO)” Si FIELD: significa campo, apuestas “de campo”, estando representado
en el primer tiro un cinco, un seis o un ocho. por cualquiera de los numeros que aparecen en él: 2, 3, 4. 9, 10, 11,y
“8 ( 6 )DE CAMUNINA... FIELD PIERDE” Cuando el ocho o el seis se 12.
forma con las dos caras iguales (dos cuatros o dos tres) INJERTO: modismo que expresa que una ficha de valor o color determi-
“4 (10 )DE CAMUNINA... FIELD GANA” Cuando el cuatro o el diez se nado se ha mezclado entre las de otro valor o color.
forman con las dos caras iguales. (Dos dos o dos cincos) LOS HUESOS: expresién usada en alusién a los dados, en abierta refer-
“QUEDAN ABIERTAS LAS APUESTAS A ENGANCHES” Una vez encia a los primitivos, que se construian con ese material.
definido el Punto a buscar, el Tallador invitara a los Apostadores a jugar MALA: indica una de las suertes o chances principales de este juego,
ésta chance. que consiste en arrojar 2, 3 0 12 en el primer tiro, o bien un 7 primero
“DOS A UNO LOS ENGANCHES?” Si el Punto buscado es Cuatro o Diez. que el Punto buscado.
“TRES A DOS LOS ENGANCHES” Si el Punto buscado es cinco o MALERQO: es la expresion usada para designar aquel Apostador que sis-
nueve. tematicamente juega a Mala.
“SEIS A CINCO LOS ENGANCHES” Si el Punto buscado es Seis u Ocho. METER LOS CHIVOS: expresién usada para indicar el “cambiazo” de los
“ESPACIO LIBRE PARA BANCAR” Cuando los dados lleguen a un lugar dados legitimos por otros “chivos” o falsos.
libre o si algun Apostador no desea hacerlo MONEDERO: expresién usada para designar al PORTA FICHAS.
“NO VA EL TIRO” Cuando uno de los dados o ambos, no cumplan con PANO: material con que esta construido el Tapete.
los requerimientos para ser validos PASAR: dejar pasar una mano sin apostar.
“EL TIRO ES CORRECTO” Cuando alguno de los dados presente dudas PASE: expresion usada para designar el lanzamiento de los dados.
en su trayectoria pero cumple con lo requerido. PUNTO A BUSCAR: expresién que designa el nimero buscado por el
“iSU EXCEDENTE!” Monto que se entrega por exceder el maximo Tirador.
establecido. PUNTO: sumatoria de las dos caras del dado.
“CONTINUA JUGANDO” Utilizada luego de entregar un excedente. REDUCCION: es la accién de tomar fichas de menor valor de una
“NO VA” Rechazo de una apuesta mal efectuada o después del “NO VA apuesta ganadora, con el fin de completar el pago con otras de mayor
MAS” valor.
“iCAMBIQ!” Conversioén de un valor de fichas por otro. TAPETE: es la expresion usada para designar el diagrama de pafio, con
“PASAN LOS DADOS” En el momento que los dados cambian de un espacios dibujados que indican las distintas apuestas.
pafo lateral a otro. TIRO: ver PASE.
“JUEGO PARA EL ULTIMO PASE” Luego de anunciado el Gltimo pase ZAMBULLO: cajén de madera ubicado debajo de la mesa, donde por
en la sala, el Tallador informara que es el Ultimo pase para el juego, no una ranura se introducen las fichas ya canjeadas de Caja de Empleados.
llevandose mas apuestas.

14.14 DEL GLOSARIO 15. CENTRAL POKER POCEADO
ACOLCHADO: es la expresion que identifica el panel acolchado del REGLAMENTO DEL JUEGO
fondo de la mesa, sobre el cual rebotan los dados. iNDICE Articulo
ARRASTRE: se denomina asi a la accién de tomar a las fichas perdedo- Introduccién 151
ras, ubicandolas en el tapete, frente al Pagador y/o Tallador, fuera del Del pozo acumulado 15.2
trazado indicador de las suertes o chances, para luego levantarlas e Del valor de los naipes 15.3
ingresarlas a los monederos. De las variantes del juego 15.4
BARANDA: son los bordes o laterales de la mesa, que sirven de apoyo De las variantes del juego del pozo acumulado 15.5
a los Apostadores y/o espectadores. De la tabla de pagos 15.6
BARRACA: se denomina “craps” o “barraca” a las puntuaciones de 2, 3 De la tabla de pagos del pozo acumulado 15.7
y 12, con las que el Tirador que juega por Buena pierde en el primer Del pago maximo 15.8
pase. De la formula para determinar el pago maximo 15.9
BASTON: también denominado rastrillo, elemento basico de gestion uti- De las definiciones de la talla para la Banca 15.10
lizado por el Tallador para desplazar los dados de un lugar a otro del Del premio instantaneo 15.11
tapete De la iniciacion del juego 15.12
BUENA: se denomina asi a la variante mas importante de este juego, De la talla 15.13
que consiste en “clavar” un 7 u 11 en el primer tiro, o bien en “encon- De las anomalias 15.14
trar” el Punto buscado. En general 15.14.1
BUCK: expresién inglesa que alude al Tejo. De la talla 15.14.2
CAMUNINA o CAMULINA: es la expresion usada para indicar las apues- De los naipes 15.14.3
tas A DOBLES, 6 u 8 dificil, o 4 o 10 dificil, pero en general significa en De las apuestas 15.14.4
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De los apostadores 15.14.5
De las apuestas 15.15
De los apostadores 15.16
De las reservas 15.17
De lo complementario 15.18

15.1
15.1.1

15.1.2

15.2
15.2.1

15.2.2

15.2.3

15.2.4

15.3
15.3.1

15.3.1.1
15.4

15.4.1

15.4.2
15.4.3
15.4.4
15.4.5

15.4.6
15.4.7
15.4.8
15.4.9
15.4.10

15.5
15.5.1

15.5.2

15.5.3
15.5.4

15.5.5
15.5.6
15.6

15.6.1
15.6.2
15.6.3
15.6.4
15.6.5
15.6.6
15.6.7
15.6.8
15.6.9
15.7
15.7.1
15.7.1.1

CENTRAL POKER POCEADO

REGLAMENTO DEL JUEGO
INTRODUCCION
El juego se desarrolla con naipes del tipo francés y consiste en tratar de
obtener con cinco naipes iniciales, o con un encarte posterior, un juego
superior al de la Banca.
Se incluye en el juego de Central Péker un premio especial denominado
Pozo Acumulado, mediante la implementacién de una apuesta agrega-
da; la que solo podra ser efectuada por aquel Apostador que participe
del juego; es una apuesta adicional, voluntaria e independiente. Su obje-
tivo es conseguir el Pozo Acumulado, dependiendo exclusivamente de
los cinco primeros naipes que recibe el Apostador. Para participar del
mismo debera depositar simultdneamente con su apuesta inicial una
ficha, de un monto fijo y determinado de antemano, en la ranura desti-
nada para tal fin. En el caso de obtener el Apostador alguno de los jue-
gos propuestos en la tabla de premios cobrara el porcentaje o monto fijo
establecido para el mismo, independientemente de la jugada que obten-
ga la Banca.
DEL POZO ACUMULADO
El Pozo Acumulado se iniciara con un minimo de $ 10.000 aportado por
el Instituto Provincial de Loteria y Casinos.
Se repondra esta cifra cada vez que sea pagado el total del Pozo
Acumulado.
Cuando como consecuencia de pagar premios el Pozo Acumulado
quede por debajo del umbral de los $ 10.000 se completara esta cifra
para el pago del primer premio. En caso de pagarse el segundo premio
(10%) se realizara sobre el monto inicial de $10.000.
El Pozo Acumulado se incrementard en un 65% por cada jugada reg-
istrada por el sistema.
DEL VALOR DE LOS NAIPES
El valor asignado a cada naipe es aquel indicado en el mismo y por letra,
de la forma que se detalla a continuacién y de mayor a menor:
AS-K-Q-J-10-9-8-7-6-5-4-3-2.
DE LAS VARIANTES DEL JUEGO
Las siguientes son las variantes del juego, de mayor a menor, que sur-
gen de las distintas combinaciones de los valores y palos en los cinco
naipes que reciben los Apostadores y/o la Banca.
ESCALERA REAL. Cinco naipes correlativos del mismo palo. (6-7-8-9-
10).
POKER. Cuatro naipes del mismo numero o figura: (9-9-9-9).
FULL: Formado por una Pierna y un Par. (K-K-K-7-7).
COLOR. Cinco naipes del mismo palo sin correlatividad.
ESCALERA SIMPLE. Cinco naipes correlativos en nuimero y figura de
distintos palos.
PIERNA. Tres naipes del mismo numero o figura. (8-8-8).
PAR DOBLE. Dos pares simples. (J-J-5-5).
PAR SIMPLE. Dos naipes del mismo numero o figura. (4-4).
SIN JUEGO. Cinco naipes sin combinaciéon alguna.
En el caso de la Escalera Simple o Real, el As se podra ubicar Unica-
mente como naipe anterior al dos, (Ej.: AS-2-3-4-5), como Escalera de
menor valor, o como naipe posterior al Rey, (Ej. 10-J-Q-K-AS), como
Escalera de mayor valor.
DE LAS VARIANTES DEL JUEGO DEL POZO ACUMULADO
ESCALERA REAL MAYOR: Cinco cartas mayores y correlativas de un
mismo palo (10-J-Q-K-As)
ESCALERA DE COLOR: Cinco cartas correlativas y de un mismo palo,
que no se corresponda con la escalera mayor.
POKER: Cuatro cartas del mismo valor.
FULL: Formado por una PIERNA- tres cartas de igual valor- y un PAR-
dos cartas de igual valor.
COLOR:.: Cinco naipes del mismo palo sin correlatividad
PREMIO INSTANTANEO: Un naipe cualquiera.
DE LA TABLA DE PAGOS
Los pagos de las apuestas ganadoras se regiran segun el juego
obtenido, por la siguiente escala:

ESCALERA REAL 400 %
POKER 200 %
FULL 180 %
COLOR 140 %
ESCALERA SIMPLE 120 %
PIERNA 110 %
PAR DOBLE 100 %
PAR SIMPLE 80 %
SIN JUEGO 70 %
DE LA TABLA DE PAGOS DEL POZO ACUMULADO

El monto del premio asignado a cada una de las variantes:
ESCALERA REAL MAYOR 100%

15.7.1.2
15.7.1.3
15.7.1.4
15.7.1.5
15.7.1.6
15.8
15.8.1

15.8.2

15.9
15.9.1

15.9.1.1

15.9.1.2

15.9.1.3

15.9.1.4

15.9.1.5

15.10
15.10.1

15.10.1.1
15.10.1.2
15.10.1.3
15.10.1.4
15.10.2

15.10.2.1
15.10.2.2
15.10.2.3
15.10.2.4
15.10.2.5
15.10.3

15.10.3.1

15.10.3.2

15.10.3.3

15.10.3.4

15.10.3.5

15.10.3.6

15.10.3.7

15.10.3.8

15.10.3.9

15.10.4

15.11
15.11.1

15.11.2

15.11.3

15.11.4

ESCALERA COLOR 10%
POKER $ 500
FULL $ 100
COLOR $ 50
PREMIO INSTANTANEO $30

DEL PAGO MAXIMO

No obstante las proporciones de pago minimas establecidas en el
Articulo anterior para las variantes ganadoras se establece como Pago
Méaximo el monto que figure en el cartel indicador en el momento de
marcar el premio.

El monto correspondiente al Pago Maximo no sera pagado con el capi-
tal de la Banca, sino mediante formulario por la secciéon Venta-Pagos.
DE LA FORMULA PARA DETERMINAR EL PAGO MAXIMO

Si en una mesa se ha establecido un pago maximo y hay diferentes
ganadores en una partida, de manera que el total de la suma de los pre-
mios ganadores exceda el monto total del Pozo Acumulado, se aplicara
la siguiente formula para establecer el porcentaje de pago maximo que
le corresponde a cada Apostador:

Se calcula cual seria el monto que le corresponde a cada Apostador si
en la mesa no hubiera limitacion en el pago.

Se calcula la suma de los pagos individuales; en adelante denominada
TOTAL A PAGAR

Al monto total del pozo acumulado (maximo a pagar) se le denomina
MONTO TOTAL

Se efectla el cociente entre el MONTO TOTAL (dividendo) y TOTAL A
PAGAR (divisor) obteniendo un FACTOR

Se determina el monto que le corresponde a cada Apostador multipli-
cando el factor resultante obtenido segun el inciso anterior por el monto
que le hubiera correspondido de no haber en la mesa limitaciones en el
pago.

DE LAS DEFINICIONES DE LA TALLA PARA LA BANCA

El Tallador luego de descubrir sus cinco primeros naipes, definira la
suerte de la Banca de acuerdo con las siguientes reglas:

SIN JUEGO, descartara los tres naipes de menor valor, ordenando los
restantes de mayor a menor de izquierda a derecha.

PARES SIMPLES, debera descartar los tres naipes restantes.

PARES DOBLES, debera descartar el naipe restante.

PIERNA, debera descartar los dos naipes restantes.

La Banca se declara servida con los siguientes juegos:

ESCALERA SIMPLE.

COLOR.

FULL.

POKER.

ESCALERA REAL.

En caso de igualdad de juegos la talla se definira de acuerdo a las sigu-
ientes reglas:

IGUALDAD DE PARES SIMPLES. La talla se define por el valor de los
naipes que componen el Par, de subsistir la igualdad se compararan los
naipes siguientes en forma decreciente por valor. De continuar la igual-
dad no gana ni pierde.

IGUALDAD DE PARES DOBLES. La talla se definira por el valor del Par
mayor, Par menor y naipe restante. De continuar la igualdad no gana ni
pierde.

IGUALDAD DE PIERNAS. La talla se define por el valor de los naipes que
componen la Pierna.

IGUALDAD DE ESCALERA SIMPLE. La talla se define por el naipe de
mayor valor en que termina la Escalera. De continuar la igualdad no gana
ni pierde.

IGUALDAD DE COLOR. La talla se define por el naipe de mayor valor
que compone el juego y se tomaran los naipes por su valor en forma
decreciente. De continuar la igualdad no gana ni pierde.

IGUALDAD DE FULL. La talla se definira por el valor de los naipes com-
ponentes de la Pierna.

IGUALDAD DE POKER. La talla se define por el valor de los naipes que
componen el juego.

IGUALDAD DE ESCALERA REAL. La talla se define por el naipe de
mayor valor en que termina la Escalera. De continuar la igualdad no gana
ni pierde.

IGUALDAD DE SIN JUEGO. La talla se define por el valor de los naipes
en forma decreciente. De subsistir la igualdad no gana ni pierde.

Si todos los Apostadores optasen por retirarse de la talla la Banca define
solamente descubriendo sus cinco primeros naipes.

DEL PREMIO INSTANTANEO

El Apostador que haya efectuado apuesta al Pozo Acumulado tendra
derecho a participar por el PREMIO INSTANTANEO.

Se denomina PREMIO INSTANTANEO al naipe - uno solo y de cualquier
palo - que en forma aleatoria y sorpresiva aparece en el monitor.

Se hara acreedor al mismo aquel Apostador que reciba en las cinco car-
tas iniciales el naipe especificado en el articulo anterior.

Si el naipe del Premio Instantaneo no apareciera entre los naipes de los
Apostadores participantes del Pozo Acumulado, se definira en las sigu-
ientes tallas.
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15.11.5

15.12

15.12.1

15.12.2

15.12.3

15.12.4

15.12.5

15.12.6

15.12.6.1

15.12.6.2

15.13

15.13.1

15.13.2

15.13.3

15.14

15.14.1

15.14.1.1

15.14.1.2

15.14.1.3

15.14.1.4

15.14.1.5

15.14.2
15.14.2.1

15.14.2.11

15.14.2.1.2

15.14.2.2

15.14.2.3

15.14.2.4

15.14.2.41

15.14.2.4.2
15.14.2.4.3

15.14.2.5

15.14.2.6

15.14.2.7

15.14.2.8

15.14.2.8.1

15.14.2.8.2

Una vez ingresados los naipes al descartero no se aceptaran reclamos
sobre el Premio Instantaneo y no se podran extraer del mismo.

DE LA INICIACION DEL JUEGO

El mazo a utilizar durante el juego esta compuesto por cincuenta y dos
naipes, conformado por cuatro dibujos o palos distintos de trece naipes
cada uno.

Se utilizard un mazo por talla, intercambiando el color en cada una.
Para poder comenzar el juego debe haber como minimo una persona
sentada.

Se ofrecera la eleccion del color del mazo a utilizar al Apostador ubica-
do en el ultimo casillero a la derecha del Tallador.

El Tallador una vez seleccionado el mazo a utilizar, lo tomara, hara los
barajes correspondientes y solicitara al Apostador efectuar el corte.

Se solicitard en la primera talla que el corte del mazo lo realice el
Apostador ubicado a la derecha del Tallador, pudiendo ser cedido por
éste.

No debe ser inferior a cinco naipes.

Lo realizara sobre el plastico de color, quedando debajo del ultimo naipe
durante toda la talla.

DE LA TALLA

Los naipes se distribuiran a los Apostadores de a uno, en forma rotativa,
de izquierda a derecha incluyendo la Banca hasta completar el juego de
cinco unidades.

Los naipes se entregaran cubiertos en su totalidad, descubriéndose sin
excepcioén cuando el Tallador lo autorice.

Se considera juego iniciado cuando el primer Apostador observa sus
cinco naipes iniciales, luego de la orden del Tallador.

DE LAS ANOMALIAS

en general

De verificarse cualquier anomalia antes de declararse juego iniciado (ver
Art. 15.13.3) se anulara la talla completa.

De verificarse cualquier anomalia y el juego estd iniciado, no se anulara
la talla y el casillero donde se encontré la misma, si no tiene solucién, se
anulara.

Siempre que se verifique una anomalia en el primer casillero que juega,
se anulara la talla completa. Los casilleros que jugaron su apuesta de
Pozo Acumulado, compiten automaticamente para la préxima mano, no
pudiendo ingresar nuevas apuestas.

Toda vez que se verifique uno o varios naipes de menos o de mas, una
vez finalizada la talla se reemplazara el mazo por otro del mismo color y
pasara a verificacion.

De encontrarse naipes de otro color, finalizada la talla, se reemplazaran
los dos mazos utilizados en el juego por dos de reposicién, pasando los
primeros a verificacion.

de la talla

Si al observar el Apostador sus cinco primeros naipes se detecta que
posee uno de menos se lo invitara a recibir el restante para completar el
juego de cinco naipes.

De aceptar podra competir contra la Banca.

De no hacerlo su casillero no juega, recobrando su apuesta de Pozo
Acumulado de haberla jugado.

Si al observar el Apostador sus cinco primeros naipes, se detecta un fal-
tante superior a uno, su casillero no juega. De haber jugado su apuesta
de Pozo Acumulado se le devolvera el importe.

Si al observar el Apostador sus cinco primeros naipes se detecta/n
naipe/s de mas, su casillero no juega. De haber jugado su apuesta de
Pozo Acumulado se le devolvera el importe.

Si al distribuir los naipes se deslizaran algun/os de mas, se procedera de
la siguiente forma:

De poder detectar el orden y no existir disconformidad de los
Apostadores, la talla sera valida.

De no poder detectar el orden, se anulara la talla.

De haber ingresado al Drop las jugadas por Pozo Acumulado, éstas no
podran modificarse y seran validas para la siguiente talla.

De descubrirse un naipe antes de declararse el juego iniciado, se anulara
la talla, tomandose el mazo que estaba en descanso, como si hubiese
terminado la misma.

De haber ingresado al Drop las jugadas por Pozo Acumulado, éstas no
podran modificarse y seran validas para la siguiente talla.

Si el Tallador, al efectuar el encarte de algun Apostador, entregase uno
0 mas naipes sin corresponder, éstos seran reintegrados al mazo
respetando el orden y seran validos; tanto si correspondieran a algun
Apostador como a la Banca.

En el caso que se produjera en la segunda ronda de naipes, faltante de
los mismos para completar el segundo encarte de los Apostadores y/o
la Banca, se procedera de la siguiente manera:

Los Apostadores que han completado su encarte competiran de igual a
igual contra la Banca sin derecho a reclamo.

Aquellos Apostadores que no han recibido su encarte podran optar por
no jugar o competir con los naipes que poseen y en caso de igualdad
con la Banca no se utilizaran para definir juego el tercer y/o quinto naipe.
Para el Sin Juego seran validos los dos naipes mayores.

15.14.2.9 En caso que todos los Apostadores hayan completado su juego y la

Banca al descubrir sus naipes y realizar su descarte, no pudiese com-

pletar su encarte por falta de naipes, se declarara servida.

15.14.2.10 De quedar un remanente menor de naipes al descarte de la Banca, ésta
utilizaré de su descarte el o los naipes faltantes en forma decreciente.

15.14.2.11 Sila Banca por error, no hubiese completado su encarte de cinco naipes
iniciales y el juego esta iniciado:

15.14.2.11.1De ser advertido por el Tallador antes de entregar el segundo encarte al
primer Apostador en juego, se dara para la Banca el o los naipes fal-
tantes.

15.14.2.11.2De ser advertido en forma posterior, completara su encarte después que
el ultimo Apostador haya completado su operacién de juego y descar-
tara en la misma forma que en una talla normal.

15.14.2.11.3Si no alcanzan los naipes para completar su encarte, obrara de acuerdo
a lo expresado en el Art. 15.14.2.9

15.14.2.12 Ante cualquier situacién anormal que se origine por error del propio
Tallador y que no permita a éste identificar los naipes de la Banca y por
consecuencia no poder competir con los Apostadores, se resolvera de
la siguiente forma:

15.14.2.12.1Los Apostadores que no hayan observado sus naipes no compiten. De
haber jugado su apuesta de Pozo Acumulado ésta le sera devuelta.

15.14.2.12.2Los Apostadores que hayan efectuado su descarte y/o encarte, cobran
el porcentaje establecido.

15.14.2.13 Cuando por exceso de algunos de los Apostadores, el Tallador no
pudiera identificar los naipes de la Banca, se procedera de la siguiente
manera:

15.14.2.13.1Los Apostadores que no hayan observado sus naipes no juegan. De
haber jugado su apuesta de Pozo Acumulado ésta le sera devuelta.

15.14.2.13.2La Banca competira reponiendo sus cinco primeros naipes, anterior o
posterior al encarte de los Apostadores. En caso que la Banca no pueda
completar su encarte, se aplicara el Art.15.14.2.9

15.14.2.14 En caso que el Tallador realice el descarte de la Banca en forma indebi-
da, se procedera de la siguiente manera:

15.14.2.14.1De no haberse encartado retomara de su descarte el o los naipes que
corresponda por Reglamento.

15.14.2.14.2De haberse descartado y encartado retirara del encarte, de derecha a

izquierda, el o los naipes que no correspondan e incorporara de su pro-

pio descarte los que correspondan por Reglamento.

De los naipes

Si en la primera ronda de cinco naipes se detectara uno/s naipe/s de dis-

tinto color, no estando el juego iniciado, se anulara la talla.

15.14.3.1.1 Si en la segunda ronda se detecta/n naipe/s de distinto color, se tomara
el siguiente naipe del color con el que se esta desarrollando el juego y la
talla sera valida. Si hubiese faltante de naipes para la definicion de la talla
se aplicard lo indicado en el Art. 15.14.2.9

15.14.3
15.14.3.1

15.14.3.2  Cuando en la distribucion de los naipes salga uno invertido, sin el juego
iniciado se quema la talla. Con el juego iniciado el naipe es valido.
15.14.3.3  Naipe caido, se procedera de la siguiente manera:

15.14.3.3.1 No estando el juego iniciado, se anulara la talla.

15.14.3.3.2 Estando el juego iniciado, sera valido en caso que lo restituya un
empleado de la reparticion.

15.14.3.3.3 Estando el juego iniciado y restituyéndolo una persona del publico, siem-
pre y cuando no se haya perdido de vista la trayectoria del mismo, sera
vélido y una vez terminada la talla, pasara a verificacion el mazo.

15.14.4 De las apuestas

15.14.4.1  Si un Apostador no hubiese efectuado su apuesta en el casillero A 'y
hubiera recibido los cinco naipes, se le invitara a efectuar una apuesta
equivalente al minimo, si no acepta el casillero no juega. De haber juga-
do su apuesta de Pozo Acumulado perdera la misma.

15.14.4.2 Una vez observados los primeros cinco naipes no podra efectuar apues-
ta al Pozo Acumulado.

15.14.4.3  Si un Apostador opt6 por descarte y en el momento de entregarle los

naipes se percibe que no efectué la apuesta Suplementaria, se le invitara
a hacerlo.

15.14.4.3.1 Si se niega, jugara con los naipes que le queden, compitiendo la Banca
con igual cantidad de naipes que el Apostador.

15.14.5 de los Apostadores

15.14.5.1  Sera responsabilidad de cada Apostador que decida jugar por el Pozo
Acumulado, verificar que la luz indicadora de la ranura este encendida.

15.14.5.2  Si algun Apostador sufriera una indisposicién que le impidiera seguir

jugando, se actuara de la siguiente forma:

15.14.5.2.1 Sino se encuentra iniciado el juego se anulara la talla y se ingresaran los
valores a la Banca en custodia.

15.14.5.2.2 Con el juego iniciado, sin expresar su voluntad de descarte, el casillero
no juega, ingresando el monto jugado a la Banca en custodia. De haber
jugado apuesta de Pozo Acumulado ésta sera anulada e ingresada a la
Banca en custodia.

15.14.5.2.3 Habiendo producido su descarte, el Tallador completara su encarte y el
Supervisor descubrira los naipes correspondientes al casillero.

15.14.5.2.4 De tener juego ganador se procedera a pagar la apuesta, ingresando los
valores a la Banca en custodia.

15.14.5.2.5 De haber realizado una apuesta de Pozo Acumulado y conseguido pre-
mio éste quedara en la Banca en custodia.
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16. CENTRAL POKER POCEADO
REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL

15.14.5.2.6 De tener juego perdedor, se ingresara a la Banca el monto jugado.
15.15 DE LAS APUESTAS

15.15.1 Anunciado el “No Va Mas” no se permitira el ingreso de apuesta alguna iNDICE Articulo
ni modificar las existentes. Introduccion 16.1

15.15.2 Las apuestas oscilaran entre un minimo y un maximo establecido por la Origenes 16.2
Superioridad para cada Casino. Elementos basicos de gestion 16.3

15.15.3 Es obligatorio para recibir naipes hacer una apuesta sobre la letra A Del personal 16.4
(Apuestas), siendo optativo jugar en la S (Suplementarias). Del i.ns.p.ect.cfr _ 16.4.1

15.15.4 La apuesta realizada sobre la letra S (Suplementarias), dara derecho al Y la iniciacion del juego 16.4.1.1
Apostador a efectuar un descarte que no sera superior a tres naipes. Y las apuestas 16.4.1.2

15.15.5 Los Apostadores que no hubieran realizado apuestas sobre la S Ylatalla 16.4.1.3
(Suplementaria), no tendran derecho a descarte, jugaran servidos con Y la caja de empleados 16.4.1.4

En otros casos 16.4.1.5

los cinco primeros naipes.

15.16 DE LOS APOSTADORES Del tallador 16.4.2

Y la iniciacién del juego 16.4.2.1

15.16.1 Parg poder intgrvenir en el juego, tendran que estar sentados frente a los Y las apuestas 16.4.2.0
casnletos destlnado§ a tal .efecto. Y la talla 16.4.0.3
15.16.2 Deberan apostar f)bhgatorlamente en cada una de las tallas, en caso de Y las definiciones de la talla para la Banca 16.4.2.4
no hacerlo deberan dejar libre el asiento. Y las operaciones de pago 16.4.2.5
15.16.3 Deberan observar sus naipes dentro del perimetro de la mesa, hacién- Y las operaciones de cambio 16.4.2.6
dolo en forma reservada y no realizando excesiva presion sobre los mis- Y la finalizacion del juego al término de la jornada 16.4.2.7
mos que los deteriore o los marque. En otros casos 16.4.2.8
15.16.4 Deberan observar sus naipes en forma ordenada, por cada casillero, de De los naipes 16.5
izquierda a derecha (referente el Tallador), cuando el Tallador lo indique, En la iniciacién del juego 16.5.1
depositando sobre el pafio los naipes seleccionados para continuar el Durante el desarrollo del juego 16.5.2
juego (siempre con el lomo hacia arriba). En las mesas sin publico 16.5.3
15.16.5 Una vez vistos sus cinco primeros naipes, podran optar por: Del canje de valores con el Cambista 16.6
15.16.5.1  Servido: no modificando sus apuestas. De las operaciones de reposicion 16.7
15.16.5.2  Servido: modificando su apuesta con un monto fijo equivalente al cin- Del relevo 16.8
cuenta por ciento (50%) de la apuesta A, siempre y cuando no haya Del Inspector 16.8.1
hecho su apuesta suplementaria. Del Tallador 16.8.2
15.16.5.3 Realizar una apuesta extra sobre la letra S (Suplementaria), con un De la apertura de mesa 16.9
monto fijo equivalente al cincuenta por ciento (50%) de la apuesta A. Del cierre de mesa 16.10
Esta apuesta extra dara derecho al Apostador a realizar un descarte no De |q Comp!ementario ] 16.11
superior a tres naipes. Del léxico Itecnico especifico 16.12
15.16.5.4 Retirarse del juego en esa talla, perdiendo el cincuenta por ciento (50%) Del glosario 16.13
de su apuesta en Ay su apuesta a Pozo Acumulado. El Tallador retirara CENTRAL POKER POCEADO
el cincuenta por ciento (50%) restante’y los nglpes. . REGLAMENTO TEGNICO FUNCIONAL
15.16.6 Una vez realizado el descarte, debera depositar los naipes que selec- -
ciono sobre el pafno en forma clara y ordenada, con el lomo hacia arriba 16.1 INTRODUCCION ) ) ) .

) L 16.1.1 El juego se desarrolla con naipes del tipo francés y consiste en tratar de
en el lugar destinado a tal glfecto _a la espera que el uitimo Apostador obtener con cinco naipes iniciales, o con un encarte posterior, un juego
haya completado su operamon de juego. . superior al de la Banca.

15.16.7 Una vez que haya realizado su descarte y el Tallador haya depositado los 16.1.2 Se incluye en el juego de Central Péker un premio especial denominado
naipes en el descartero, no podra solicitar modificacion alguna. Pozo Acumulado, mediante la implementacion de una apuesta agrega-
15.16.8 El Apostador es responsable de cualquier error en su descarte. da; la que solo podra ser efectuada por aquel Apostador que participe
15.16.9 Descubrira los naipes seleccionados cuando el Tallador lo indique, reci- del juego; es una apuesta adicional, voluntaria e independiente. Su obje-
biendo a la vez los naipes faltantes en forma descubierta para comple- tivo es conseguir el Pozo Acumulado, dependiendo exclusivamente de
tar el juego de cinco naipes, el Tallador ser4 el encargado de ordenar y los cinco primeros naipes que reciba el Apostador. Para participar del
destacar el juego si lo hubiera. mismo debera depositar simultaneamente con su apuesta inicial una
15.16.10 Una vez terminada su operacion de juego no podra tomar contacto con ficha, de un monto fijo y determinado de antemano, en la ranura desti-
sus naipes y apuestas hasta que el Tallador no haya terminado el pago nada para tal fin. En el caso de obtener el Apostador alguno de los jue-
y la recoleccion de los naipes utilizados en la talla. gos propuestos en la tabla de premios cobrara el porcentaje o monto fijo
15.16.11 Todos los movimientos que se realicen con los naipes, deberan ser los establecido para el mismo, independientemente de la jugada que obten-
minimos e indispensables, siendo la voluntad de decidir totalmente indi- ga [a Banca.
vidual de cada Apostador. 16.2 ORIGENES
15.16.12  No se admitira a persona alguna aconsejar al Apostador sentado acerca 16.2.1 Si bien no existen certezas al respecto, su procedencia seria francesa.
de sus decisiones en el desarrollo del juego, ni efectuar manifestacion Ampliamente difundido en todo el mundo gracias a su sencilla mecani-
alguna al respecto. ca, gano extensa aceptacion en Estados Unidos donde se juega en su
15.17 DE LAS RESERVAS modalidad “abierto”, en Europa se lo juega “cerrado” y en nuestro pais
15.17.1 Las reservas de los asientos, seran validas Gnicamente para la compra se utiliza una combinacién de ambos. Es basicamente un juego pocea-
de fichas. Si algin Apostador de pie desea ocupar un asiento reservado, do, circunstancia ésta que configura una dificultad para su explotacion
podra hacerlo y apostar con todos los derechos y obligaciones, debien- en un casino. El Centrgl P&ker recrea las varlaptes del Po.ker clasico per‘o
do dejar el asiento cuando le sea requerido. a.dlaptado a las nece&dade'sl de una sala de juego, cedler?do su condi-
: . - cién de poceado y convirtiéendose en uno de contrapartida, donde el
15.17.2 El tiempo que debe durar la reserva sera responsabilidad del Inspector. . _ S
. Apostador debe formar un juego y definir en forma individual contra la
15.17.3 Toda vez que se resuelva levantar una reserva por haber transcurrido un Banca.
lapso de tiempo excesivo, el Apostador que la solicité no tendra derecho 16.3 ELEMENTOS BASICOS DE GESTION
allg]uqo a reclamo. o . 16.3.1 MESA: Tiene forma de semicirculo. En su parte externa se ubicaran los
15.17.4 ngup Apostador podra solicitar reserva de un asiento antes de comen- Apostadores, cinco en total. En la parte opuesta se ubicara el Tallador.
zar el juego. A la izquierda del mismo se ubicara el Inspector, en ese sector de la
15.18 DE LO COMPLEMENTARIO mesa estara destacado un descartero destinado a receptar el Mazo a
15.18.1 La casa se reserva el derecho de cambiar el mazo cuando lo considere utilizar en la préxima talla, una ranura metalica conectada a una cajuela
conveniente. bajo nivel destinada a los valores de Caja de Empleados. A la derecha
15.18.2 La casa se reserva el derecho de solicitar al Apostador que abandone el del Tallador se encontraran: Un descartero, lugar donde se ubicaran los
Juego cuando no cumpla con los articulos del presente Reglamento del naipes utilizados en la talla y la Caja Porta-Valores, y una caja de acrili-
Juego, o no guarde conducta decorosa hacia el Personal y/o demas co destinada para las fichas de Caja de Empleados. El borde exterior de
Apostadores. la mesa esta dividido en cinco sectores destinados a los Apostadores.
15.18.3 El mal funcionamiento del controlador electrénico, significara la nulidad Delimitando el sector de juego una media cafa de bajo vuelo. En el sec-
de la jugada para el Pozo Acumulado. tor de juego y frente a cada Apostador estaran destacadas las letras A
15.18.4 Toda duda de interpretacién de las disposiciones precedentemente (Apuestas) y S (Suplementarias) y una linea divisoria donde se

expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

destacaran los naipes. Enfrentando al Tallador, habra una impresion de
forma rectangular con cinco divisiones del tamafo de una carta donde la
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16.3.2

16.3.2.1

16.3.2.2

16.3.2.3

16.3.2.4

16.3.2.5
16.3.2.6
16.3.2.7
16.3.3
16.3.4

16.3.5

16.3.6

16.3.7

16.3.8

16.3.9

16.3.10

16.3.11

16.3.12

16.3.13

16.4

16.4.1
16.4.1.1
16.4.1.1.1
16.4.1.2
16.4.1.2.1

16.4.1.2.2

16.4.1.3

16.4.1.3.1
16.4.1.3.2
16.4.1.3.3
16.4.1.3.4
16.4.1.3.5
16.4.1.4

16.4.1.4.1

16.4.1.4.2

Banca destacara su Juego. En el centro del pafio se encontrarda una
impresién con el nombre del juego CENTRAL POKER. Boquillas recep-
toras de fichas para jugadas al Pozo Acumulado.

NAIPES O CARTAS: Cartulina rectangular que lleva impresa en una de
sus caras una/s figura/s y nimeros, siendo negras y coloradas de acuer-
do al color de sus dibujos. Se distinguen por palos los cuales se denom-
inan Corazén. Pica, Diamante y Trébol.

Signos de los naipes franceses

Corazén: la forma de su dibujo se asemeja a un corazén. El color con
que va pintado es colorado. Su equivalente en la baraja espafola es la
Copa.

Pica: Que significa lanza. La forma de su dibujo se asemeja a la extrem-
idad metélica de la lanza. El color con que va pintado es negro. Su equiv-
alente en la baraja espafiola es la Espada.

Diamante: la forma de su dibujo es un rombo. El color con que va pinta-
do es colorado. Su equivalente en la baraja espafola es el Oro.

Trébol: la forma de su dibujo se asemeja a la planta del mismo nombre.
El color con que va pintado es negro. Su equivalente en la baraja
espafiola es el Basto.

Figuras de los naipes franceses: Cualquiera de los tres naipes de cada
palo que representan personas.

Valet: del francés, que significa criado. Es el undécimo naipe de cada
palo.

Dama: es el duodécimo naipe de cada palo.

Rey: es el décimo tercer naipe de cada palo.

CORTES: Tarjetas de plastico opacas. Su funcion es la de ocultar el ulti-
mo naipe del mazo.

CAJA GUARDA NAIPES: caja de acrilico, cuya funcién es guardar fajado
el juego de dos barajas y s cortes.

PROPINERO: Caja de material acrilico, sin tapa, con divisiéon interna.
Funcion: depositar los valores recibidos en concepto de Caja de
Empleados.

COFRE GUARDA-VALORES: Caja de acrilico transparente sujeta a la
mesa por medio de dos tornillos, cuya tapa se asegura mediante una
barra de seguridad de bronce factible de ser precintada. Cuya funcién es
la de proteger los valores que componen la banca mientras la mesa no
se encuentra habilitada.

CAJA GUARDA-VALORES: Caja acrilica con estantes del mismo mater-
ial cuya funcion es la de contener los valores de Capital fijo y Capital
Habilitante mientras la mesa se encuentra habilitada.

FICHAS: pequenas piezas de material plastico o acrilico, de distintas for-
mas, tamanos y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
APOYA FICHAS: Elemento angular metélico forrado en tela de pafo.
Funcién del mismo: Sirve de sostén para los carreteles de fichas utiliza-
dos durante la partida.

DROP: Receptaculo de madera que sirve para recibir las fichas jugadas
al Pozo Acumulado.

MONITOR: Dotado de una pantalla Touch - Screen de alta resistencia
permite al Tallador ingresar las 6rdenes luego de cada jugada, brindan-
do ademas informacion constante acerca del Pozo Acumulado y sus
variaciones.

CARTEL LUMINOSO: Display electrénico que brinda informacion al
publico acerca del monto del Pozo Acumulado y otras.
COMPUTADORA: C.P.U. conectada a los periféricos referidos, almace-
nay procesa toda la informacion.

DEL PERSONAL

La mesa de Central Péker esta atendida directa y fundamentalmente por
el Tallador, que se encarga de la conduccion del juego en su faz opera-
tiva y por el Inspector, quien entendera en el control de todas las opera-
ciones.

del Inspector

y la iniciacion del juego

Se ubicara entre las dos mesas.

Y las apuestas

Observara constantemente las apuestas del publico y la manera en que
las realiza, a efectos de evitar errores o transgresiones a las normas
establecidas.

Verificara el ingreso de todas las apuestas perdedoras y el pago de las
ganadoras. De haber premio ganador en las apuestas de Pozo
Acumulado, verificara que los datos que figuran en el monitor sean con-
cordantes con el juego obtenido por el Apostador.

Y la talla

Controlara la distribucion de los naipes en cada talla.

El descarte de cada Apostador

El procedimiento de encarte.

La formacion de los distintos juego,

La ubicacion de los naipes al destacar el juego.

y la caja de empleados

Observara que las operaciones que realiza el Tallador en el momento
que recibe valores en concepto de Caja de Empleados, en su traslado al
Propinero, se realicen con claridad.

Dispondra la Caja de Empleados a los efectos de su conversion por las
fichas de Uso Interno, de la siguiente manera:
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Luego de la definicién de un pase, desplegara sobre el tapete los valores
a convertir, anunciando en voz alta el importe correspondiente y solici-
tando del Tallador el pago.

Previa comprobacion con el Tallador del importe, y prestada su con-
formidad, éste sera introducido en el Propinero

Bajo ninguna circunstancia procedera al pago de la Caja de Empleados
por si mismo.

en otros casos

Comprobara la correcta y puntual presencia del personal a su cargo
transmitiéndole toda indicacion, informacién y érdenes provenientes de
la superioridad.

En la solucién de cualquier problema ocurrido en las mesas a su cargo,
podra recabar la informacién necesaria del Tallador. No intervendran
otras partes fuera de las interesadas.

Controlara que el desarrollo del juego tenga un ritmo agil.

Debera hallarse en conocimiento del estado de la Banca de cada mesa
en cualquier momento de la actividad, para informarlo cuando le sea
requerido por sus superiores.

Entendera en las reposiciones del Capital Habilitante y de la Caja de
Empleados.

Atendera conjuntamente con el Tallador las operaciones de Canje de
Valores con el Cambista de acuerdo a lo normado en el apartado respec-
tivo.

Transmitird a su relevo toda inquietud o novedad relacionada con el
desarrollo del juego.

No autorizara la preparacion de la documentacion ni el acondi-
cionamiento de la Banca, antes de la finalizacién de la actividad de la
sala u orden de cierre recibida del Supervisor.

En ningun caso tomara parte activa en el manejo de los valores.

Del Tallador

y la iniciacion del juego

Realizara el Agrupamiento, en forma individual, de cada mazo.

Elegido el color del mazo a utilizar por el Apostador, lo dejara extendido
en abanico.

Preparara los carreteles para iniciar el juego, que armara con aproxi-
madamente veinte fichas cada uno.

Invitara a los Apostadores a efectuar sus apuestas, mediante el anuncio
"Hagan Juego”.

Observara la ubicacién de las apuestas, cuidando que se hayan efectu-
ado en la posicién correcta y que no haya ninguna fuera de los minimos
y maximos establecidos.

Controlara que no se realicen apuestas ni se modifiquen las ya efectu-
adas después del "No Va Mas". y realizara un movimiento semicircular
con la mano derecha que culminara frente al monitor, en el que debera
digitar el icono correspondiente a “Iniciar Juego” para que caigan las
fichas jugadas al DROP

Y las apuestas

Observara que no haya ninguna fuera de los minimos y maximos
establecidos.

Controlarad que no se realicen ni se modifiquen las ya efectuadas
después del "No Va Mas".

Verificara que sean colocadas en los lugares asignados al efecto.

De realizar descarte el Apostador, verificara que efectue la Apuesta
Suplementaria y que el monto de ésta sea correcto.

De declararse servido, y no habiendo efectuado su Apuesta
Suplementaria, si desea incrementar su Apuesta un 50%.

Y la talla

Distribuira los naipes con su mano derecha, alojando la Baraja en la
izquierda, debiendo mantener el canto corto del naipe al frente y en
angulo descendente respecto del tapete y los Apostadores.

Los naipes del Apostador se entregaran de izquierda a derecha, de a uno
por vez, se ubicaran superpuestos y escalonados fuera de su sector de
juego.

Los naipes de la Banca los ubicard de izquierda a derecha, en los
casilleros dibujados sobre el tapete frente al Tallador.

Finalizada la distribucién entregara los naipes sélo al primer Apostador
ubicado a su izquierda, solicitandole el descarte.

Verificara la cantidad de naipes del descarte y los retenidos con un
suave desplazamiento de los mismos, en abanico, sobre el tapete; colo-
cando luego los descartados en el descartero.

Entregara los naipes, para que sean observados, a los dos Apostadores
siguientes. Una vez efectuado el descarte por uno de ellos entregara los
naipes al siguiente, de manera tal que siempre haya dos Apostadores
mirando los naipes.

Si algun Apostador cediere el 50% de su apuesta, se retirara en primer
término la apuesta y a continuacién los naipes, que seran depositados
en el descartero.

Una vez que el Ultimo Apostador haya realizado su descarte, volvera al
primero solicitandole que descubra sus naipes.

Entregara los naipes del encarte en forma consecutiva y descubierta
delante del casillero a definir.

Destacara el juego, si lo hubiera, ubicando los naipes que lo formen en
el sector donde se encuentra la letra A, anunciando el juego formado.
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Los naipes restantes se ubicaran en el sector donde se encuentra la letra
S.

De no formar juego, los naipes se ubicaran en su totalidad en el sector
de la letra S, destacando el naipe de mayor valor.

y las definiciones de la talla para la Banca

Una vez destacado el juego del ultimo Apostador, procedera a la defini-
cion de la Banca.

Descubrira los naipes de izquierda a derecha, de uno en uno, tomando-
los por sus cantos cortos, arqueandolos hasta producir el giro.

De no declararse servida, retirara los naipes correspondientes al
descarte con movimientos ascendentes y descendentes, en forma per-
pendicular a su posicion.

Colocara el descarte a su derecha, sobre el tapete, entre sus naipes y los
casilleros de los Apostadores, debiendo peinarlos de forma tal que
puedan ser vistos claramente.

Los naipes no descartados se desplazaran hacia los casilleros de la
izquierda, ordenandolos si correspondiera.

Repondra los naipes descartados colocando tantos como corresponda
en los casilleros libres en forma descubierta.

Dejara el excedente de naipes en el descartero de la derecha.

De ser necesario, para facilitar la lectura, ordenara los naipes del juego
formado

En caso de tener juego anunciard y destacara el mismo desplazando
hacia abajo o hacia arriba, segun corresponda, la menor cantidad de
naipes.

De no formar juego anunciard y destacara el naipe de mayor valor.

y las operaciones de pago

Identificado el naipe correspondiente al PREMIO INSTANTANEO, pro-
cedera a su pago en forma inmediata.

Finalizado el pago activara digitalmente la funcién “FINALIZAR PREMIO”
Definido el juego de la Banca procedera en primer término al retiro de las
apuestas de los casilleros perdedores comenzando por el primero de su
izquierda.

A continuacién y en sentido inverso, comenzara el pago de las apuestas
de los casilleros ganadores.

Los efectuara en voz alta y claramente. Sobre la linea divisoria entre las
letras Ay S.

Finalizado el mismo ingresard, si los hubiere (de derecha a izquierda) los
datos, de los premios ganadores del Pozo Acumulado, digitando de la
siguiente manera: a) NUmero de Apostador ganador. b) En la ventana de
premios, el juego ganador. c) botéon “FINALIZAR JUEGOQO”. d) digitar
“ACEPTAR”

Finalizada esta operacién pagara los premios ganadores correspondi-
entes al Pozo Acumulado de izquierda a derecha.

Efectuara las reducciones necesarias a fin de clarificar las apuestas y los
pagos.

Utilizard solamente las fichas de los Carreteles sin tomar las fichas del
arrastre o de las reducciones.

Cuidara que no se hagan nuevas apuestas hasta no haber concluido el
pago de todos los casilleros.

Finalizando el pago procedera al arrastre de los naipes de los casilleros
que, junto con los de la Banca, ingresara en el Descartero de la siguiente
manera:

Comenzando por el ultimo casillero a su izquierda, con la mano derecha
arrastrara los naipes del mismo hacia el centro de la mesa, hara lo pro-
pio con los casilleros contiguos. Reunidos todos los naipes en el centro
del tapete los agrupard y depositard en el Descartero de su derecha.
Digitara el botén correspondiente — FINALIZAR JUEGO - para habilitar
las boquillas receptoras de apuestas a Pozo Acumulado.

Ordenara las fichas provenientes del arrastre, comenzando por las de
mayor valor. Cuando las fichas utilizadas para las apuestas a Pozo
Acumulado sean insuficientes, las repondra del Drop.

y las operaciones de cambio

Ubicara la ficha a cambiar en el centro del tapete.

Por detras de ésta desplegard las fichas de cambio en fracciones de
cinco, utilizando la técnica del peinado y anunciando Cambio
Finalmente entregara “peinado” el cambio al Apostador.

y la finalizacion del juego al término de la jornada

Anunciados los cinco minutos para el Ultimo pase, las tallas continuaran
efectuandose en forma normal, solo se detendran cuando medie expre-
sa indicacién del Supervisor al Inspector para detener el juego y anun-
ciar el ultimo pase, momento en el cual anunciara “Hagan Juego Para El
Ultimo Pase”.

Finalmente, anunciado por los altavoces “Ultima Bola...Ultimo Pase”,
procedera a anunciar “Ultimo Pase” y a concretarlo.

En otros casos

Al recibir las Fichas que el Apostador entregue para Caja de Empleados,
debera decir “Gracias, Caja de Empleados” y depositarlas en el
Propinero.

Derivara hacia el Inspector cualquier reclamo del publico, absteniéndose
de discutir con el mismo.

Evitara la manipulacion innecesaria de valores.
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No decidira por si mismo el pago de apuesta dudosa, controvertida u
olvidada, sin la consulta previa al Inspector.

Una vez iniciada la talla, bajo ningiin concepto debera dejar el mazo o
cambiarlo de mano, hasta finalizado el encarte de la Banca.

DE LOS NAIPES

en la iniciacion del juego

Se agrupara en forma individual cada mazo, el Tallador tomara los
naipes en abanico con el lomo hacia arriba y las colocara a su izquierda
en el lugar mas préximo al descartero.

Tomara los naipes del abanico restante, le dara dos barajes y los agru-
paréa de la siguiente forma:

En cuatro columnas de trece naipes cada una, con el lomo hacia arriba,
se distribuiran de a una en forma lineal, siguiendo este orden de izquier-
da a derecha y regresando de derecha a izquierda.

Una vez finalizada la distribucién se tomaran en forma ascendente las
columnas 4-2-3-1; Se realizara un abanico y dos barajes, ubicando dicho
mazo frente al descartero.

El Tallador tomara el restante mazo a su izquierda y procedera de la
misma forma que con el mazo anterior.

Se ofrecera la eleccion del color del mazo a utilizar y el corte respectivo
al Apostador ubicado en el ultimo casillero a la derecha del Tallador.
Una vez seleccionado el color del mazo a utilizar en la primera Talla, el
Tallador colocarad en el descartero el mazo restante, luego tomara el
mazo elegido y hara un abanico, tres barajes, corte de seguridad y hara
efectuar el corte del Apostador.

El Apostador efectuara el corte, minimo cinco naipes sobre el plastico de
color que quedara debajo de la Ultima carta durante toda la talla.
Durante el desarrollo del juego

Al término de cada talla se procedera de la siguiente manera:

Se juntaran los naipes usados en la talla y se agruparan con el lomo
hacia los Apostadores, colocandolos encima de los que se encuentran
en el descartero ubicado a la derecha del Tallador y se recogeran las
fichas del arrastre.

Al comienzo de cada talla, se procedera de la siguiente manera:

El Tallador tomara el mazo ubicado en el descartero izquierdo y lo dejara
en abanico sobre el pafio.

Tomara el mazo del descartero derecho y lo pasara al descartero izquier-
do.

Tomara el mazo que se encuentra sobre el pafio y le realizara tres (3)
barajes, corte de seguridad y ofrecera el corte al Apostador que lo
solicite.

En las mesas sin publico

En caso que el juego se detuviera por falta de Apostadores el Tallador
tomaréa el mazo a utilizar en la préoxima talla y lo depositara en el centro
de la mesa, en abanico con el lomo hacia arriba.

DEL CANJE DE VALORES CON EL CAMBISTA

Una vez terminada la talla, el Tallador juntara los naipes usados, los colo-
cara encima de los que se encuentran en el descartero derecho y luego
recogera las fichas del arrastre, esperando con el pafo libre la orden del
Inspector.

El Cambista se ubicara del lado izquierdo del Tallador.

Durante la operatoria no efectuara ninguna tarea con relacion al juego.
El Cambista debera ser portador del formulario que acredita la operacion
de cambio, en términos de monto, el que sera rubricado por el Inspector
de conformidad al finalizar la operacion.

Se colocaran las fichas en el centro del tapete de mayor a menor,
deberan fraccionarse en series de a cinco o en montones de a diez
segun su forma, valor y cantidad; estos ultimos deben verificarse efec-
tuando un corte y peinado en dos fracciones de cinco; y si hubiera mas
de un montoén, deberan compararse ubicandolos juntos.

Extendidas las fichas sobre el tapete el Inspector controlara que el pago
de los valores entrantes o salientes sea acorde al importe que figura en
el formulario respectivo y a las fichas que hubiere en el tapete. Firmando
a continuacion el formulario de conformidad.

Extendidas las fichas sobre el tapete el Tallador procedera a consumar
el pago o a recibirlo, colocando los valores correspondientes separados
del capital canjeado.

De recibirse fichas de Complemento de Pago, estas se depositaran den-
tro de la Caja Guarda-valores antes de entregar el capital al Cambista.
Caso contrario, se pagara primero al Cambista y luego se ingresaran los
valores.

Todo cambio requiere necesariamente de la conformidad expresa del
Inspector, del Tallador, del Cambista y del Supervisor.

Una vez terminada la tarea de reposicion o extracciéon de valores, se
continuara la talla como lo indica el Art. 15.7.2.

DE LAS OPERACIONES DE REPOSICION

De detectarse faltante de fichas de complemento de pago de mayor
valor o de Uso Interno de Caja de Empleados, se procedera a la reposi-
cion del capital necesario para el correcto funcionamiento de la mesa.
La reposicion de Capital Habilitante se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4948, efectuado por cuadriplicado, el mismo refleja y certifica
los actos de reposicion del valor equivalente al cincuenta por ciento
(50%) del Capital Habilitante de la mesa de juego. El original es para Caja
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de Conversion, el duplicado queda para el de Jefe de Dpto., el triplicado
en la mesa junto al Form. N° 4020 donde queda registrado; el
Cuadriplicado se entregara a Division Juego.

La reposicién de Caja de Empleados se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4500, por el que se certifica el agregado de un monto en val-
ores de Uso Interno equivalente al Capital de Inicio de Caja de
Empleados. La parte “A” de dicho Formulario queda en la mesa de juego
junto con el Form. N° 4020 donde quedara registrado; la parte “B” de
aquel queda en poder del Cambista y la parte “C” se entrega a Caja de
Conversion.

DEL RELEVO

Eel Inspector

En el momento del mismo, una vez finalizado el pase, entradas las
apuestas perdedoras, pagadas las ganadoras sin novedad alguna y ter-
minado de recoger el arrastre, transmitira a su par entrante lo siguiente:
Indicara los Apostadores que por desconocimiento del juego puedan
crear confusiones.

Cualquier otra novedad que se considere relevante a los efectos del
desarrollo normal del juego.

Confeccionara el Estado de Banca una vez que haya sido relevado,
haciéndolo de forma discreta, evitando sefialar con elemento alguno las
Fichas durante su contabilizacion. Debera considerar para ello los val-
ores que figuran en la pantalla en concepto de IPA'y PPPA

En el caso de registrarse cualquier situacion, que por las caracteristicas
de la misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera
retirarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya
sido superada tal situaciéon, o en su defecto por indicacién del
Supervisor.

Del Tallador

Se considerara relevado una vez que:

Haya retirado las apuestas perdedoras.

Finalizado el pago de las ganadoras.

Levantado el arrastre.

Efectuado el abanico en el mazo entrante.

Informado a su par entrante de lo siguiente:

Indicara los Apostadores que por desconocimiento del juego puedan
crear confusiones.

Cualquier otra novedad que se considere relevante a los efectos del
desarrollo normal del juego.

En el caso de registrarse cualquier situacion, que por las caracteristicas
de la misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera
retirarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya
sido superada tal situacién, o en su defecto por indicacién del Inspector.
Deje habilitadas (en color azul) las boquillas receptoras de apuestas a
Pozo Acumulado.

DE LA APERTURA DE MESA

Los juegos pertinentes de barajas seran provistos por el Cilindrero.
Impartida la autorizacion por parte del Supervisor, el equipo procedera a
la apertura de la mesa a la que ha sido convocado, debiendo verificar:
Que el Cofre Guarda-Valores se encuentre debidamente cerrado y
precintado.

Que el numero de precinto colocado en el Cofre Guarda Valores coinci-
da con el registrado en el Form. N° 4020

Que los valores existentes en el mismo concuerden con la composicion
de la Banca determinada para el juego.

Que la numeracion de las fichas de uso interno coincida con las de la tar-
jeta de Integracion de Capital (Form. N° 4020) y contenga la linterna.
De comprobarse una anomalia en la conformaciéon de la Banca el
Inspector informara al Supervisor quien actuara acorde a la normativa
vigente.

De no existir anomalias, se solicitara la autorizacién del Supervisor para
autorizar al Cilindrero a que corte el precinto de seguridad
Seguidamente se procedera a ordenar las fichas en la Caja Guarda-
Valores.

El Cofre Guarda—-Valores se depositara en el compartimiento destinado
a tal efecto, ubicado en el lateral del mueble que sostiene el monitor,
junto con la barra de seguridad de cierre y su funda, los tornillos de suje-
cion, la caja Porta- Naipes.

Se completaran los datos de la apertura de la mesa, firmandose los
Form. N° 4020 y N° 5066.

Se verificara la existencia y condicién de todos los elementos de gestién
necesarios para el normal funcionamiento de la mesa.

El Tallador controlara que los dos mazos que entraran en juego estén
compuestos por la cantidad de naipes que correspondan y que sus
lomos sean de un mismo color, revisando y verificando la totalidad del
mazo, naipe por naipe de la siguiente manera:

Tomara de a un mazo por vez con el lomo hacia arriba.

Deslizara hacia adelante cada naipe sucesivamente, dandolo vuelta y
encimandolo sobre el tapete sin mezclar los palos.

Ubicara los mazos en abanico, uno externo con las figuras hacia arriba
y otro interno con los lomos hacia arriba.

Se controlara la existencia del corte plastico.

16.9.11
16.10
16.10.1

16.10.1.1

16.10.1.2

16.10.1.3

16.10.1.4

16.10.1.5

16.10.1.6

16.10.1.7

16.10.1.8

16.10.1.9

16.10.1.10

16.10.1.11

16.10.1.12

16.10.1.13

16.10.1.14

16.10.1.15

16.10.1.16

16.10.1.17

16.10.1.18

16.10.1.19

16.10.1.20

16.10.1.21

Verificara que la computadora y sus periféricos se encuentren habilita-
dos.

DEL CIERRE DE MESA

Ordenado el cierre de mesa por el Supervisor o finalizado el fun-
cionamiento de la misma al cierre de la jornada, se procedera de la sigu-
iente manera:

No se permitira que ninguna persona del publico permanezca sentada.
El Tallador guardara los naipes y los cortes en la Caja Guarda Naipes,
ubicandola conjuntamente con la linterna en aquella parte de la misma
destinada a los Apostadores y que se encuentra separada del tapete por
una baranda de acrilico.

La Caja Guarda Naipes sera retirada de la mesa por el Cilindrero, quien
firmara de conformidad el formulario respectivo (Form. N° 4218)
Seguidamente el Tallador procedera a colocar el Cofre Guarda Valores
sobre la mesa, fijandolo a la misma mediante los tornillos de sujecion.
A continuacion el Inspector procedera a convertir la Caja de Empleados
por Fichas de uso interno, las que seran ingresadas al zambullo.

Para su contabilizacién en el Acta de Liquidacién Final (Form. N° 4104),
el Tallador extenderd las Fichas de la Caja de Empleados no convertidas,
separadas por valores, en el lado izquierdo del tapete, procediendo
luego a confeccionar la misma

A los efectos el Tallador verificard que el juego de formularios corre-
spondientes al Acta de Liquidacion Final (Form. N° 4104) se encuentre
debidamente ordenado, como: original-duplicado-triplicado junto a sus
respectivos carbénicos.

Extraera el drop con el fin de incorporar a la banca las fichas que alli se
encuentren y lo colocara boca arriba en el espacio dedicado a los
Apostadores. Se verificara la correcta contabilizacion de la Caja de
Empleados obtenida, cotejandola con el monto que se encuentra en el
zambullo. Para ello éste se dara vuelta sobre el tapete extrayendo el
monto recaudado, luego se colocara boca arriba junto al drop.
Comprobada la exactitud de los montos trasladara la recaudacion final
de Caja de Empleados al lado derecho de la mesa.

Abonara el monto correspondiente a las fichas jugadas al Pozo
Acumulado (I.P.A), informacién que obtendra del monitor.

A continuacién ubicara las Fichas dentro del Cofre Guarda-Valores en
las celdas destinadas a los efectos.

Debera verificar que no hayan quedado Fichas olvidadas en la Caja
Guarda-Valores, como tampoco por debajo de ella.

Simultaneamente el Inspector contabilizara en borrador la existencia al
cierre y la Caja de Empleados, a los efectos de comparar estos resulta-
dos con la contabilizacién oficial, realizada por el Tallador en el Form. N°
4104 y eliminar errores si los hubiere.

En el Form. N° 4104 el Tallador asentara - como un valor mas - el monto
proporcionado por la pantalla en concepto de Premios Pagados de Pozo
Acumulado. En la columna de las cantidades la sigla sera PPPA (Premios
Pagados Pozo Acumulado). En el espacio en blanco que se encuentra a
continuacién de Verificadora de cierre, anotara, bajo la sigla IPA
(Ingresos Pozo Acumulado) la cantidad de fichas jugadas al Pozo
Acumulado, informacién que brinda el monitor.

Finalizada la contabilizacién de valores por parte del Tallador, y obtenido
el saldo final se procedera al pago de la Caja de Empleados, haciéndo-
lo con las Fichas de mayor valor, monto que sera depositado en el lado
izquierdo del tapete.

La ganancia, si la hubiere, una vez pagada sera colocada también en el
mismo sitio, cuidando de apartarla convenientemente de la Caja de
Empleados.

Posteriormente el Tallador confeccionara el Estado de Banca (Form. N°
4109), registrando en él los valores existentes al cierre. De haber faltante,
el monto del mismo se asentara bajo el concepto de ARCC (A reponer
por Caja de Conversion).Habiéndose pagado premios el monto total de
los mismos, cuyo registro informa el monitor se asentara bajo el con-
cepto PPPA, Anotara también el niUmero de precinto que llevara el Cofre
Guarda Valores.

El Inspector sera el responsable de la confeccién del Form. N° 4020
donde queda asentada la existencia al cierre, asi como el monto prove-
niente de Caja de Empleados, cuidando que exista coincidencia plena en
letras y nimeros con los importes registrados. También debera asentar
el nimero de precinto que llevara el Cofre Guarda Valores; y la cantidad
abonada en concepto de jugadas a pozo acumulado (IPA) y los Premios
Pagados Pozo Acumulado (PPPA) en el reverso, a continuacién del titu-
lo DESCARGOS POR CANJE.

De no haber funcionado la mesa, se debera anotar en el Acta de
Liquidacién Final (Form. N° 4104) la leyenda NO FUNCIONO entre las
columnas cantidad y monto, y en el detalle de pago de la Caja de
Empleados se anotara SIN RECAUDACION.

El Inspector verificara que la documentacion confeccionada sea concor-
dante con los valores existentes, no permitiendo enmiendas ni ras-
paduras.

Terminada todas estas tareas se procedera a la firma, por parte del
Tallador y del Inspector, del acta de Liquidacion Final (Form. N° 4104),
del Estado de Banca (Form. N° 4109) y el de Integracién de la Banca
(Form. N° 4020).
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16.10.1.22

16.10.1.23

16.10.1.24

16.10.1.25

16.10.1.26

16.10.1.27

16.10.1.28

16.10.1.29

16.10.1.30

16.11

16.11.1

16.11.2

16.11.3

16.11.4

16.11.5

16.11.6

16.11.7

16.12

Luego de verificada y firmada la documentacion pertinente por el
Supervisor, constatandose la concordancia entre ésta y los valores
declarados en la misma, los mismos seran ubicados en el Cofre Guarda-
Valores de la siguiente forma:

El estado final de la bandeja de Caja de Empleados completa sera ubi-
cado en la parte inferior, sobre el costado de acrilico de las celdas.

El excedente, de haberlo, la Caja de Empleados convertida y el pago de
jugadas a Pozo Acumulado, se ubicaran en el costado izquierdo de la
parte inferior del Cofre Guarda Valores.

La documentacion (Form. N° 4104 triplicado y Form. N° 4109) se ubicara
arriba en el costado izquierdo del Cofre Guarda Valores, cuidando que
los valores ingresados no tapen la misma y dificulten su lectura.

En el costado derecho del Cofre Guarda Valores se ubicara la linterna.
A continuacion, cerrado el Cofre Guarda Valores se colocara la barra
metalica de seguridad, precintandose el mismo.

El Form. N° 4020, el original y el duplicado del Form. N° 4104 seran
entregados al Supervisor.

Los elementos de gestion, tales como: el descartero, el Propinero y las
reservas seran colocados en la Caja Guarda Valores

Finalmente y previa autorizacién del Supervisor el personal podra reti-
rarse, debiendo el Inspector alcanzar a la Oficina de Tramite de Juego o
en el lugar que a su defecto se designe el resto de la documentacion.
DE LO COMPLEMENTARIO

En caso de ser necesario el cambio de algin mazo, al entrante se le
deberan realizar los procedimientos de verificacion y agrupamiento.

En caso de devolucién de fichas por jugadas invalidadas al Pozo
Acumulado, el Inspector informara al Supervisor para que éste confec-
cione el parte correspondiente. El parte quedara en la mesa a fin de
sustituir a la ficha faltante en el momento del pago.

En caso que la Sala quedase por cualquier causa momentaneamente sin
iluminacién o con iluminacién parcializada o a media luz, se procedera
de la siguiente manera:

Cuando la iluminacién sea parcial, la Superioridad determinara la contin-
uacion o cesacion de la actividad de las mesas de juego. En tal caso, una
vez finalizada la talla, los naipes quedaran en los descartaros para su
mejor control, debiendo ademas los Apostadores retirar las apuestas.
Si la falta de iluminacién fuese total, se paralizara de inmediato toda
actividad y los componentes del equipo tomaran los recaudos necesar-
ios para el resguardo de los valores a su cargo y los demas elementos
que integran la mesa de juego.

Se procurard evitar que los Apostadores cologuen sobre el tapete obje-
tos ajenos al desarrollo del juego.

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

DEL LEXICO TECNICO ESPECIFICO

“HAGAN JUEGO, QUEDAN ABIERTAS LAS APUESTAS A POZO ACU-
MULADO?”: es la voz del Tallador invitando a efectuar las apuestas ini-
ciales.

“NO VA MAS”: es la voz del Tallador anunciando el cierre de las apues-
tas.

“SU APUESTA SUPLEMENTARIA”: es la voz del Tallador invitando a
efectuar la apuesta que posibilitara el descarte.

“SIN OPCION A DESCARTE”: es la voz del Tallador que indicar al
Apostador que jugara con sus cinco naipes iniciales.

“SU DESCARTE”: es la voz del Tallador que invita a efectuar el descarte
deseado.

“DOS CARTAS, UNA CARTA, ETC..”: es la voz del Tallador anunciando
la cantidad de naipes que encarta al Apostador.

“CASILLERO N° . SERVIDO”: es la voz del Tallador que denota que ese
Apostador no efectuara descarte.

“LA BANCA”: es la voz del Tallador que anuncia que procedera a des-
cubrir los naipes de la Banca.

“LA BANCA SERVIDA”: es la voz del Tallador que anuncia que la Banca
no producira descarte.

“LA BANCA SIN JUEGO, CARTA MAYOR...”: es la voz del Tallador que
anuncia que la Banca no forma juego y la carta mayor con la que com-
pite

“CEDE EL 50% DE SU APUESTA Y PIERDE SU APUESTA A POZO ACU-
MULADO?”: es la voz del Tallador indicando que retira la mitad de la
apuesta, cuando el Apostador desiste de jugar esa talla.

“LOS NAIPES LIBRES, ESPERE SU TURNO”: es la voz del Tallador indi-
cando que no debe tomar los naipes hasta que éste le indique.
“PUEDE AUMENTAR SU APUESTA”: es la voz del Tallador invitando a
aumentar la apuesta cuando el Apostador se declara servido.
“DESCUBRA”: es la voz del Tallador que indica al Apostador que debe
descubrir los naipes.

“DESCUBRA SOBRE EL TAPETE”, indicacién que el Tallador hace al
Apostador para que descubra los naipes correctamente.

“GANA POR...”: es la voz del Tallador que anuncia la carta por la cual un
Sin Juego le gana a otro.

“: DESEA COMPLETAR SUS NAIPES?”: es la voz del Tallador que invita
a recibir la carta faltante.

16.13

“SE QUEMA ESTA CARTA”, es la voz que emplea el Tallador para
indicar que el naipe por alguna causa no juega.
“SE ANULA ESTA TALLA”, es la expresion usada por el Tallador para
anunciar la invalidez de la talla.
“ESTA TALLA ES VALIDA”, es la voz del Tallador que anuncia la validez
de la talla.
“NO VA”, es la expresion usada para rechazar una apuesta.
“A UD. LE CORRESPONDE CORTAR”, invitacion efectuada por el
Tallador al Apostador del ultimo casillero a su derecha.
“CAMBIO”, es la expresién que usa el Tallador para cambiar Fichas por
otras.
“HAGAN JUEGO PARA EL ULTIMO PASE”, es la invitacion a los
Apostadores a efectuar las ultimas apuestas de la jornada.
“HA SIDO EL ULTIMO PASE”, es la expresion del Tallador que indica la
finalizacion del Sabot al término de la jornada.
DEL GLOSARIO
ABANICO: modismo que se emplea para expresar la forma de extender
una cantidad de naipes sobre el pafo, tomando cierto parecido con un
“abanico”.
AGRUPAMIENTO: procedimiento por el cual el Tallador quiebra el orden
inicial de los naipes.
APQOYA FICHAS: elemento angular metalico forrado en pafio.
APUESTA ANUNCIADA: cuando el Apostador no tiene fichas en su
poder y repentinamente desea jugar cuando se va a tirar el pase, anun-
ciando en voz alta la apuesta que desea hacer. (esta posibilidad no es
permitida en el presente reglamento)
APUESTA: cantidad de fichas que exponen a una chance o suerte.
ARRASTRAR: modismo con que se expresa el acto de ingresar a la
Banca las fichas perdedoras.
BANCA: capital en fichas de cada mesa.
BANDEJA DE CAJA DE EMPLEADOS: Fichas de uso interno, que se
canjearan por los valores recibidos del publico, que forman parte del
Capital Habilitante.
BARAJA: conjunto de naipes. La baraja francesa se compone de trece
(13) naipes por palo. Consta de cuatro (4) palos, totalizando cincuenta y
dos (52) naipes.
BARAJAR: mezclar pequefias cantidades de naipes, tomandolos con
ambas manos e intercaldndolos unos con otros.
BOQUILLA RECEPTORA DE APUESTAS: Ranura de acrilico que recep-
ciona las jugadas a Pozo Acumulado.
CAJA GUARDA -VALORES: receptaculo de acrilico con divisiones interi-
ores, ubicado sobre el lateral derecho de la mesa, cuya funcién es
guardar las Fichas durante el funcionamiento de la misma.
CARRETEL: conjunto de fichas dispuestas en forma horizontal sobre el
Apoya Fichas.
CARTA O NAIPE: cartulina rectangular que lleva impresa en una de sus
caras figura / numero, con los dibujos que distingue a cada uno de los
palos.
CASILLERO: espacios en el tapete donde los Apostadores efectian sus
apuestas y reciben sus naipes.
COFRE GUARDA-VALORES: receptaculo acrilico cuya funcién es la de
proteger a las fichas de mayor valor, para ello contiene celdas donde se
ubican las mismas.
CORTAR: accién de separar el mazo en dos porciones por parte del
Apostador.
CORTE: cartulina de celuloide de forma y tamafio similar a un naipe, que
se utiliza para ocultar el ultimo naipe.
C.P.U: Unidad Procesadora Central
CHANCE: voz francesa que significa “suerte”.
DESCARTE: seleccion de naipes que se cambiaran.
DISPLAY: Pantalla donde brinda informacion del Péker Poceado
DROP: Caja receptora de fichas jugadas a Pozo Acumulado.
ENCARTE: reposicion de los naipes descartados.
EXCEDENTE: monto que sobrepasa el maximo establecido.
FICHAS: piezas de material plastico o acrilico, de distintas formas,
tamanos y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
FICHONES: modismo que se emplea para designar las fichas de uso
interno.
INJERTO: modismo que expresa que una ficha de valor o color determi-
nado se ha mezclado entre las de otro valor o color.
JUEGO: combinacién de naipes que responden a valores determinados.
MAXIMO PERSONAL: es la prohibicién a un mismo Apostador de efec-
tuar apuestas que superen el maximo establecido, ya sea por si o por
otro/s.
MAZO: cantidad de naipes que intervienen en el desarrollo de un juego.
MONITOR: Pantalla central de datos.
PALO: cada uno de los signos de los naipes.
PANO: material con que esta construido el Tapete.
PASE: modismo que expresa la distribucion de naipes, formacion de
juego y definicién de una jugada.
POSAPIES: cajéon de madera forrado con uno de los lados inclinados,
utilizado por el Tallador para su apoyo.
QUEMAR: anular naipes, pase o mazo.
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REDUCCION: es la accion de tomar fichas de menor valor de una apues- 17.6.2
ta ganadora, con el fin de completar el pago con otras de mayor valor.
TABURETE: silla con respaldo, de asiento regulable, utilizada por el

El Tallador entregara un naipe DESCUBIERTO a cada Apostador, segin
lo indicado en el articulo precedente, y para si mismo uno CUBIERTO.
(Carta Superior)

Tallador. 17.6.3 El Tallador descubrira su naipe una vez que el Ultimo Apostador haya
TALLA: ver PASE. decidido plantar o se hubiese excedido.

TAPETE: pafio de color que cubre el area de juego de la mesa. 17.6.4 Habiéndose excedido todos los Apostadores, la Banca solo descubrira
ZAMBULLO: caja de madera ubicada en la parte inferior de la mesa, la CARTA SUPERIOR.

donde por una ranura se introducen las fichas de uso interno de Caja de 17.6.5 Si el juego se detuviese por falta de Apostadores, debera ubicarse el
Empleados. Sabot en el centro del pafio con los naipes dentro (no se quemara el

mazo). De volver a funcionar la mesa, ofrecera al Apostador ubicado a su
izquierda la eleccion de quemar de uno a cinco naipes, procediendo
luego a continuar el juego.

17. SIETE Y MEDIO
REGLAMENTO DEL JUEGO

Introduccion 17.1 17.7.1 ~ Engeneral i . _
Del valor de los naipes 17.0 17.7.11 Deberan ’efectuarse der?trg de Ilos. minimos y maxmos establecidos.
De las variantes del juego 173 17.71.2 No podran exceder el limite maximo establecido, tgmando como suma
Del reglamento de naipes 17.4 Ia.s del Apostador sentado y Igs del Ap9§tador de pie.
De la iniciacion del iuedo 175 17.71.3 Si el Apostador sentado decidiese modificar su apuesta, el Apostador de
Jueg . : : :
pie esta obligado a reducir su apuesta o a retirarla.
De la talla 17.6 . « ,, e .
17.71.4 Anunciado el “No Va Mas”, no se permitira apuesta alguna.
De las apuestas 17.7 ) ) L
En general 17.71 17.71.5 En cas,;o que’ u.na apuesta ganadgra estuviere excteda, Unicamente se
pagara el maximo establecido. Si la apuesta excedida resultare perde-
En cuanto a su.pago 17.7.2 dora y el error fuere advertido con anterioridad al arrastre, dicho exce-
De las apuestas olvidadas 17.8 dente se reintegrara al duefio de la misma.
De los apostadores 17.9 17.7.1.6 El cuidado de sus apuestas es injerencia personal del Apostador, no
En general 17.91 adjudicandose al Personal la responsabilidad de su custodia.
Sentados 17.9.2 17.7.2 En cuanto a su pago
De pie 17.9.3 Siete y medio Real 200%
De las anomalias 17.10 Siete y medio Mayor 150%
De las reservas 17.11 Siete y medio Menor 100%
De lo complementario 17.12 Ancar de Siete y Medio de igual valor 50%
17.7.21 Todas las apuestas ganadoras cobraran el cien por cien (100%) del
SIETE Y MEDIO monto total apostado. Excepto el SIETE Y MEDIO REAL que cobrara el
) REGLAMENTO DEL JUEGO 200% y el SIETE Y MEDIO MAYOR que cobrara el ciento cincuenta por
171 INTRODUCCION ciento (150%).
1711 El juego se desarrolla con naipes del tipo francés sin los naipes con valor 17.7.2.2 El SIETE Y MEDIO formado por la APERTURA DE FIGURAS ganara los
8 -9y 10, y consiste en tratar de obtener con el valor de un (1) naipe que porcentajes establecidos en el articulo precedente.
recibe inicialmente o con el agregado de posteriores un puntaje de siete 17.7.2.3 Los casilleros que hayan obtenido un puntaje igual al de la Banca, con la
y medio (7y1/2) o lo méas cercano a éste, sin pasarse. El objetivo es excepciéon del SIETE Y MEDIO, no ganan ni pierden, pudiendo los
superar el juego del Tallador. Apostadores retirar su apuesta.
17.2 DEF|)_ VALOJR DgE LOS NAIPES 17.7.2.4 En caso que la Banca y algun otro Apostador obtuvieran SIETE Y MEDIO
17.2.1 El valor asignado a los naipes es el siguiente: REAL, SIETE Y MEDIO MAYOR 6 SIETE Y MEDIO MENOR, el Apostador
AS 1 punto ganara el cincuenta por ciento (50%) de lo jugado.
J-Q-K 1 punto 17.8 DE LAS APUESTAS OLVIDADAS
2AL7 El valor indicado en el mismo. 17.8.1 En caso de apuestas olvidadas se seguira la siguiente metodologia:
17.3 DE LAS VARIANTES DEL JUEGO 17.8.1.1 Toda apuesta que al ser pagada, tuviere excedente y previa compro-
17.3.1 APERTURA DE FIGURAS: Es la opcion del Apostador, que teniendo una bacion que no es retirada, se ingresara a la Banca en su totalidad y en
figura y recibiendo como segundo naipe otra figura, de poder jugar una custodia.
postura igual a la original en cada uno de ellos, recibiendo cuantos 17.8.1.2 En toda apuesta que no haya excedente, pero que al pagarse por segun-
naipes desee; siempre y cuando no se exceda de SIETE Y MEDIO. Qa vez haya dudas que pertenezca a Apostador alguno, se procedera a
17.3.1. Solo se podra efectuar una APERTURA DE FIGURAS por casillero. 17.82 Tgresarla ? la Bbanca. d I tiradas del i .
17.3.2 SIETE Y MEDIO REAL: Formado con un siete y una figura del mismo S as apuestas observadas son aquefias que retiradas de Juego por pre
. - . sumir la no existencia de duefio, son entregadas al reclamante previa
palo. No pierde contra ningun puntaje. comprobacién de su propiedad. Las mismas seran entregadas con el
17.3.3 SIETE Y MEDIO MAYOR: Formado con un siete y una figura de distinto importe que tenian a su ingreso .no reconociéndose pases posteriores a
palo solo pierde contra SIETE Y MEDIO REAL. su retiro. ’
17.3.4 SIETE Y MEDIO MENOR: Formado con tres o més cartas, pierde contra 17.8.3 Cuando dos Apostadores reclamen una misma apuesta, esta sera retira-
SIETE Y MEDIO REAL Y SIETE Y MEDIO MAYOR. da del juego hasta tanto se resuelva la legitimidad del reclamo; mientras
17.4 DEL REGLAMENTO_ DE NAIPES o . B tanto podran seguir jugando en la misma mesa con otros valores.
17.41 El Tallador debe obligatoriamente pedir naipes si su puntuamoq fuese de 17.9 DE LOS APOSTADORES
CUATRO Y MEDIO (4 Y 1/2) puntos o menor. Habiendo obtenido 5, 5y 17.9.1 En general
V2,6,6y%,767y "2, esta obligado a PLANTAR. 17.9.11 Las apuestas de cada Apostador son de su exclusivo albedrio, tanto en
17.4.2 El SIETE Y MEDIO REAL ganara siempre a la puntuacion de SIETE Y cuanto al monto a jugar, como al de solicitar o no naipes adicionales. Es
MEDIO MAYOR ¢ SIETE Y MEDIO MENOR decir el SIETE Y MEDIO no es un juego de grupo.
17.5 DE LA INICIACION DEL JUEGO 17.9.1.2  También pueden participar en el juego los Apostadores que se encuen-
17.51 El Sabot sera armado con DIEZ (10) juegos de barajas de CUARENTA tren de pie, quienes pueden hacerlo a favor de cualquiera de los que
(40) naipes cada uno, totalizando cuatrocientos (400) naipes. estan sentados. El monto de ambas apuestas sumadas no puede super-
17.5.2 Para comenzar el juego debera haber como minimo una (1) persona sen- ar el maximo establecido.
tada. 17.9.1.3 Las decisiones sobre el juego son exclusivas del Apostador sentado.
17.5.3 Con una (1) persona sentada, el Tallador procedera al baraje y armado 17.9.1.4 No se admitird a persona alguna, aconsejar al Apostador sentado, acer-
del Sabot. Para el corte se dara prioridad al asiento SIETE (7), (teniendo ca de sus decisiones en el desarrollo del juego, ni efectuar manifestacion
en cuenta que el asiento UNO (1), esta ubicado a la izquierda del alguna al respecto.
Tallador) y subsiguientes. Si ninguno quisiera efectuar el corte, lo hara el 17.9.2 Sentados
Supervisor. 17.9.2.1 Seran admitidos en cada mesa como maximo tantos Apostadores como
17.5.4 El corte se efectuara superando un minimo de CUARENTA (40) naipes. casilleros haya, quienes efectuaran sus apuestas libremente, dentro de
El Tallador colocara el corte de seguridad aproximadamente CINCUEN- los minimos y maximos establecidos y antes de la voz de “No Va Mas”.
TA (50) naipes antes del final del mazo a efectos de asegurar la normal 17922  Son los lé)rlﬁcos que interviethen en eIII des?:;ronod'del juego, Silenctjo los
definicién de la Gltima talla. responsables en sus respectivos casilleros de pedir naipes o plantar.
17.5.5 Armado el Sabot, el Tallador quemara los dos primeros naipes y los 17.9.2.3 Deberan apostar obligatoriamente en cada una de las tallas, en caso de
depositara en el descartero, procediendo luego a iniciar el juego. no hacerlo debera dejar libre el asiento.
17.6 DE LA TALLA 17.9.2.4 Podran modificar total o parcialmente su apuesta antes del “No Va Mas”,
17.6.1 Los naipes seran distribuidos por el Tallador de izquierda a derecha, aunque esta modificacion obligue al Apostador de pie a modificar o reti-

segun el sentido de las agujas del reloj.

rar su apuesta.
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17.9.2.5 Les esta permitido jugar en otro casillero simultdneamente siempre y 17111 En las aperturas de mesas y durante la preparacion del mazo, no esta
cuando éste se encuentre desocupado y decidir por si acerca de el, pero permitida.
no podra agregar apuestas en el casillero de otro Apostador. 17.11.2 A la terminacion del mazo, no esta permitida y si la hubiera quedara sin
17.9.2.6 Tendra prioridad para apostar en un casillero desocupado, el Apostador efecto.
sentado mas préximo a la derecha del mismo. 17.11.3 Unicamente seran vélidas para la compra de fichas, pasado un tiempo
17.9.2.7 Podra plantar con el puntaje que desee a partir de su primer naipe o prudencial, quedara nula.
pedir uno por uno hasta que lo considere oportuno o se exceda. Pero en 17.11.4 Si algun Apostador de pie desea ocupar un asiento reservado, podra
ningun caso podra pedir naipes teniendo SIETE Y MEDIO. hacerlo y apostar con todos los derechos y obligaciones, debiendo dejar
17.9.3 De pie el asiento cuando le sea requerido.
17.9.3.1 Puede efectuar su/s apuesta/s en el/los casillero/s de su eleccion y optar 17.12 DE LO COMPLEMENTARIO
por sus variantes cuando se produzcan a resultas de la opcion del 17.121 No seran permitidas anotaciones del juego.
Apostador sentado. Pero no puede optar ni decidir por si. 17.12.2 La casa se reserva el derecho de cambiar el mazo cuando lo considere
17.9.3.2 Si el Apostador sentado decidiese modificar su apuesta, el Apostador de conveniente.
pie esta obligado a reducir su apuesta o a retirarla. 17.12.3 La casa se reserva el derecho de solicitar al Apostador que abandone el
17.9.3.3 En caso que el Apostador sentado decidiera por la variante APERTURA Juego cuando no cumpla con los articulos del presente Marco
DE FIGURAS, el Apostador de pie que no hiciese la misma opcion, Normativo, o no guarde conducta decorosa hacia el Personal y/o demas
jugara exclusivamente con la primera carta. Apostadores.
17.9.3.4 Puede jugar simultdneamente a cuantos casilleros desee. 17.12.4 Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
17.10 DE LAS ANOMALIAS expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
17.101 Una vez entregado el naipe al primer Apostador, el juego quedara en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.
automaticamente iniciado y no se anulara la talla por causa alguna
17.10.2 Para el caso que el tallador por omisiéon no quemara los dos primeros 18. SIETE Y MEDIO
naipes o no ofreciera el quemado correspondiente al Apostador, se pro- REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
cedera de la siguiente manera: iNDICE Articulo
17.10.2.1  Cualquiera sea el momento en que se descubre la anomalia, la talla debe Introduccion 18.1
continuar hasta finalizar siendo absolutamente valida. Elementos basicos de gestién 18.2
17.10.2.2  Antes de comenzar la nueva talla, se efectuara el quemado correspondi- Del personal 18.3
ente, procediendo luego a continuar el juego. Del Inspector 18.3.1
17.10.3 Si durante la distribucién se extraen varios naipes juntos, hayan sido Y la iniciacién del juego 18.3.1.1
descubiertos o no, de poder detectar el orden correcto volveran a su Y las apuestas 18.3.1.2
posicion original y seran validos. De no poder detectar el orden, los mis- Y la talla 18.3.1.3
mos se quemaran y se continuara con la talla sin anularla. Y la caja de empleados 18.3.1.4
17.104 Si accidentalmente el Tallador descubriese la Carta Superior, la misma En otros casos 18.3.1.5
serd valida y se continuara con la talla. Del Tallador 18.3.2
17.10.5 Si el Tallador, por omision, no se diese la Carta Superior: Y la iniciacién del juego 18.3.2.1
17.10.5.1  De darse cuenta antes de entregar naipes al primer Apostador que lo Y las apuestas 18.3.2.2
solicite, se encartara. Y la talla 18.3.2.3
17.10.5.2 De darse cuenta luego de haber entregado naipes a algun Apostador, Y las definiciones de la talla 18.3.2.4
continuara con la definiciéon de la talla, definido el puntaje del ultimo Y las operaciones de pago 18.3.2.5
Apostador, tomara cartas para si. Y las operaciones de cambio 18.3.2.6
17.10.6 Si al darse la Banca los naipes siguientes al primero para definir el pun- Y la finalizacién del juego
taje, se deslizase mas de uno, se procedera de la siguiente manera: Al término de la jornada 18.3.2.7
17.10.6.1  Advertido el error al extraerlo del Sabot, se descubrira el primer naipe. Si En otros casos 18.3.2.8
fuese necesario, sucesivamente los demas, hasta definir el puntaje, De las marcas indicativas de puntaje 18.4
“quemandose” los no utilizados. De la confeccion del mazo 18.5
17.10.6.2 Comprobandose el error al descubrirlos, se los ubicara en su orden orig- En la iniciacién del juego 18.5.1
inal, descubriéndolos sucesivamente hasta conformar el puntaje, Durante el desarrollo del juego 18.5.2
“quemandose” los demas. En las mesas sin publico 18.5.3
17.10.7 Si después de distribuir los naipes se observa que en el casillero de Del canje de valores con el Cambista 18.6
algun Apostador no se ha efectuado la apuesta correspondiente, se le De la operaciones de reposiciéon 18.7
invitara a hacerlo. Del relevo 18.8
17.10.7.1  De aceptar, su apuesta no debe exceder el minimo vigente. Del inspector 18.8.1
17.10.7.2 De no aceptar, su casillero no juega. Si hubiese alguna apuesta de pie Del tallador 18.8.2
debera ser retirada sin derecho a reclamo alguno. De la apertura de mesa 18.9
17.10.8 En caso que el Tallador, al retirar los naipes de algun casillero excedido, Del cierre de mesa 18.10
arrastrase la Carta Superior, se procedera de la siguiente manera: De lo complementario 18.11
17.10.8.1  Advertido el error, la Banca pagara a todas las apuestas el porcentaje Del léxico técnico especifico 18.12
correspondiente. Del glosario 18.13
17.10.8.2 Los casilleros excedidos no tendran derecho a reclamo alguno.
17.10.9 En caso de anunciarse un puntaje equivocado y advertido el error sin SIETE Y MEDIO
haberse definido el pase, se expresara de inmediato y con claridad, la REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
rectificacion del mismo. 18.1 INTRODUCCION
17.10.10  Si el Tallador en algun casillero por error en la suma, canta un puntaje 18.1.1 El Siete y Medio es un juego de contrapartida, lo que significa que el
equivocado y la falla se detecta luego de definirse el puntaje de la Banca, Apostador individualmente juega contra la Banca, intentando superar el
se procedera de la siguiente manera: juego de la misma. Tal naturaleza no competitiva entre Apostadores,
17.10.10.1 Si el puntaje real del casillero es superior al de la Banca, se le debe pero fuertemente animada contra aquel que representa a la Casa, mas el
pagar. agregado de una mesa cuyas dimensiones reducidas facilitan la cercania
17.10.10.2 Si el puntaje real del casillero es inferior al de la Banca, no gana ni pierde. “cara a cara” con el Apostador, hacen del Siete y Medio un juego suma-
17.10.11 Cuando el Tallador, como consecuencia de fallar el corte de seguridad, mente personalizado y coloquial, donde la condicién profesional del
no pueda continuar con la definicion de la talla, se dara por finalizada la Tallador en cuanto a conocimiento y habilidad para sobrellevar la parti-
misma y se procedera a pagar a todos los casilleros el porcentaje corre- day las circunstancias, pero sobre todo su amabilidad, simpatia y toler-
spondiente, excepto los excedidos que no tendran derecho a reclamo ancia, seran determinantes del humor colectivo y del buen desarrollo del
alguno. juego.
17.10.12  Ante cualquier duda de la autenticidad de los naipes o sospecha de mar- 18.2 ELEMENTOS BASICOS DE GESTION
cas, debera informarse al Supervisor. 18.2.1 MESA: Con capacidad para siete Apostadores sentados, tiene forma de
17.10.13  Cuando por un hecho casual cayesen los naipes al suelo y no sean resti- semicirculo. El Tallador estéd ubicado frente a los Apostadores en posi-
tuidos por un empleado de juego, el Inspector solicitard el cambio de cion parado. El tapete es de pafio, cuyo color varia segun las salas de
mazo. juego. Tiene estampado los espacios donde el Apostador realiza sus
17.10.14  Toda carta del Sabot que apareciese dada vuelta, no juega, “se quema”. apuestas llamados casilleros. Una leyenda inscripta en el tapete indica la
La tercera vez que se produzca esta anomalia, se quema el mazo. puntuacion con la que el Tallador debe pedir o plantar obligatoriamente;
17.10.15 Los naipes ingresados en el descartero bajo ningun concepto y/o cir- en su costado derecho se halla ubicada la Caja Porta - Valores. El cajén
cunstancia podran ser extraidos del mismo. de la recaudacién de la Caja de Empleados estéa ubicado debajo de la
17.11 DE LAS RESERVAS misma, a la izquierda del Tallador. Debajo y al centro del tapete se
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18.2.2

18.2.3

18.2.3.1

18.2.3.2

18.2.3.3

18.2.3.4

18.2.3.5

18.2.3.6

18.2.3.7

18.2.4

18.2.5

18.2.6

18.2.7

18.2.8

18.2.9

18.2.10

18.2.11

18.3

18.3.1

18.3.1.1

18.3.1.1.1

18.3.1.1.2

18.3.1.1.3

18.3.1.2
18.3.1.2.1

18.3.1.2.2

18.3.1.2.3

18.3.1.3

18.3.1.3.1
18.3.1.3.2

encuentra un cajon donde se depositara el cofre Guarda Valores, junto
con la documentacion, la caja Guarda Naipes y la linterna. Todas las
posiciones relativas indicadas son hechas desde la posicién del Tallador.
SABQOT: Caja de acrilico numerada, con puntera truncada, tapa corredi-
za de acrilico deslizable hacia atras, con traba de seguridad. El interior
del sabot tiene base acrilica, carro desplazable con rodillo metalico
Funcién: Contener los naipes que conforman el mazo y que han de ser
utilizados en la partida.

NAIPE O CARTA: Cartulina rectangular que lleva impresa en una de sus
caras una/s figura/s y nimeros, siendo negras y coloradas de acuerdo al
color de sus dibujos. Se distinguen por palos los cuales se denominan
Corazén. Pique, Diamante y Trébol.

Signos de los naipes franceses

Corazon: la forma de su dibujo se asemeja a un corazoén. El color con
que va pintado es colorado. Su equivalente en la baraja espafola es la
Copa.

Pique: del francés que significa pica o lanza. La forma de su dibujo se
asemeja a la extremidad metdlica de la lanza. El color con que va pinta-
do es negro. Su equivalente en la baraja espafola es la Espada.
Diamante: la forma de su dibujo es un rombo. El color con que va pinta-
do es colorado. Su equivalente en la baraja espafola es el Oro.

Trébol: la forma de su dibujo se asemeja a la planta del mismo nombre.
El color con que va pintado es negro. Su equivalente en la baraja
espafola es el Basto.

Figuras de los naipes franceses: Cualquiera de los tres naipes de cada
palo que representan personas.

Valet: del francés, que significa criado. Es el undécimo naipe de cada
palo. Su valor para la suma de los naipes es de medio punto

Dama: es el duodécimo naipe de cada palo. Su valor para la suma de los
naipes es de medio punto.

Rey: es el décimo tercer naipe de cada palo. Su valor para la suma de
los naipes es de medio punto.

CORTES: Dos tarjetas de plastico no transparente. Su funcién es la de
ser utilizados para que el Apostador pueda realizar el corte del mazo por
un lado, y como corte de seguridad para indicar la llegada del ultimo
pase por el otro.

CAJA GUARDA NAIPES: caja de acrilico, cuya funcién es guardar fajado
el juego de diez barajas y dos cortes.

DESCARTERO: Caja acrilica adosada a la Caja Porta — Valores. Base con
guia del mismo material y fondo deslizable para retirar las cartas.
Funcion del mismo: Depositar los naipes utilizados en cada talla.
PROPINERO: Caja de material acrilico, sin tapa, con divisiéon interna.
Funciéon: depositar los valores recibidos en concepto de Caja de
Empleados.

CAJA PORTA-VALORES: Caja acrilica con estantes del mismo material
cuya funcion es la de contener los valores de Capital fijo y Capital
Habilitante mientras la mesa se encuentra habilitada.

COFRE GUARDA-VALORES: Caja de acrilico transparente sujeta a la
mesa por medio de dos tornillos, cuya tapa se asegura mediante una
barra de seguridad de bronce factible de ser precintada. Cuya funcién es
la de proteger a los valores que componen la Banca mientras la mesa no
se encuentra habilitada.

FICHAS: pequenas piezas de material plastico o acrilico, de distintas for-
mas, tamanos y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
APOYA FICHAS: Elemento angular metélico forrado en tela de pafo.
Funcién del mismo: Sirve de sostén para los carreteles de fichas utiliza-
dos durante la partida.

DEL PERSONAL

La mesa de Siete y Medio esta atendida directa y fundamentalmente por
el Tallador, que se encarga de la conduccién del juego en su faz opera-
tiva y por el Inspector, quien entendera en el control de todas las opera-
ciones que se realicen en la misma.

Del Inspector

Y la iniciacién del juego

Se ubicara entre las dos mesas que tenga a su cargo, pudiendo
desplazarse para efectuar un mejor control. De tener una sola mesa se
ubicara preferentemente a la izquierda del Tallador.

Controlara la confeccion del mazo y el corte del mismo acorde a la nor-
mativa vigente.

Entendera en el control directo y permanente del desarrollo del juego y
todas las operaciones que se efectien en las mesas a su cargo.

Y las apuestas

Observara las apuestas del publico y la manera en que se realizan, a
efectos de evitar errores o transgresiones a las normas establecidas.
Verificara el ingreso de todas las apuestas perdedoras y el pago de las
ganadoras.

Prestara especial atencion a las apuestas no cobradas, presumible-
mente olvidadas en cuyo caso informara al Supervisor y con su autor-
izacion dispondra el ingreso de las fichas a la banca.

Y la talla

Controlara la extraccién y distribucion de los naipes.

Que la decision de pedir o plantar tomada por cada Apostador, sea
hecha claramente.

18.3.1.3.3

18.3.1.3.4

18.3.1.4

18.3.1.4.1

18.3.1.4.2

18.3.1.4.3

18.3.1.4.4

18.3.1.4.5

18.3.1.5

18.3.1.5.1

18.3.1.5.2

18.3.1.5.3

18.3.1.5.4

18.3.1.5.5

18.3.1.5.6

18.3.1.5.7

18.3.1.5.8

18.3.1.5.9

18.3.1.5.10
18.3.2
18.3.2.1
18.3.2.1.1
18.3.2.1.2
18.3.2.1.3
18.3.2.2
18.3.2.2.1
18.3.2.2.2
18.3.2.2.3
18.3.2.2.4
18.3.2.2.5
18.3.2.2.6
18.3.2.2.7
18.3.2.2.8
18.3.2.3
18.3.2.3.1
18.3.2.3.2
18.3.2.3.3
18.3.2.3.4
18.3.2.3.5

18.3.2.3.6

18.3.2.3.7

18.3.2.4

Que los puntajes obtenidos por los Apostadores concuerden con los
anuncios realizados por el Tallador y las marcas indicativas de los mis-
mos.

Verificara que el desarrollo y definicion de la talla sea hecha de acuerdo
a lo normado.

Y la Caja de Empleados

Observara que las operaciones que realiza el Tallador en el momento
que recibe valores en concepto de Caja de Empleados, en su traslado al
Propinero, se realicen con claridad.

Dispondra la Caja de Empleados a los efectos de su conversion por las
fichas de Uso Interno.

Luego de la definicién de un pase, desplegara sobre el tapete los valores
a convertir, anunciando en voz alta el importe correspondiente y solici-
tando del Tallador el pago.

Previa comprobacion con el Tallador del importe y prestada su con-
formidad, éste sera introducido en el Propinero

Bajo ninguna circunstancia procedera al pago de la Caja de Empleados
por si mismo.

En otros casos

Comprobara la correcta y puntual presencia del personal a su cargo
transmitiéndole toda indicacién, informacién y 6rdenes provenientes de
la superioridad.

Controlara que el desarrollo del juego tenga un ritmo agil.

Anotara en cada mesa la frecuencia de cada mazo (Form. N° 6021),
cuando la superioridad asi lo disponga.

Debera hallarse en conocimiento del estado de la Banca de cada mesa
en cualquier momento de la actividad, para informarlo cuando le sea
requerido por sus superiores.

Entendera en las reposiciones del Capital Habilitante y de la Caja de
Empleados.

Atendera conjuntamente con el Tallador las operaciones de Canje de
Valores con el Cambista, de acuerdo a lo normado en el apartado
respectivo.

Transmitird a su relevo toda inquietud o nove—dad relacionada con el
desarrollo del juego.

Verificara que el Tallador anuncie cuando finalice el mazo durante la ulti-
ma hora de actividad, "Esta Mesa Contintia".

No autorizard la preparacion de la documentacién, ni el acondi-
cionamiento de la banca, antes de la finalizacién de la actividad de la
sala u orden de cierre recibida del Supervisor.

En ningln caso tomara parte activa en el manejo de los valores. Este
requisito es de estricto cumplimiento.

Del Tallador

Y la iniciacién del juego

Armara el mazo acorde a la normativa vigente.

Preparara los carreteles para iniciar el juego, que armara con aproxi-
madamente veinte fichas cada uno.

Invitara a los Apostadores a efectuar sus apuestas, mediante el anuncio
"Hagan Juego", cuidando que ningin Apostador de los sentados omita
hacerlo.

Y las apuestas

Observara que no haya ninguna fuera de los minimos y maximos
establecidos.

Controlara que no se realicen ni se modifiquen las ya efectuadas
después del "No Va Mas".

Verificarda que sean colocadas en los lugares asignados al efecto.

Los Apostadores sentados, en la parte inferior del casillero.

Los Apostadores de pie, al costado derecho, desde la posicién de éstos.
En caso de APERTURA DE FIGURAS las apuestas de pie, se colocaran
entre ambos naipes.

Prestara especial atencién a los montos apostados dentro y fuera del
casillero a fin de observar que no se exceda del maximo establecido.
Adecuara cuando corresponda, la apuesta mayor de los Apostadores de
pie a un mismo casillero hasta eliminar el excedente del maximo estable-
cido, que sera devuelto.

Y la talla

Los naipes seran distribuidos de izquierda a derecha.

Entregara un naipe descubierto a cada Apostador, segun lo indicado en
el articulo precedente, y para la Banca uno cubierto. (Carta Superior)
Recabara del Apostador voluntad de “pedir” o “plantar”, decisién que
ratificara de viva voz, empleando los términos “pide” o “planta”.

En decision de “plantar”, si correspondiera, orientara el ultimo naipe en
la forma preestablecida para indicar su puntaje.

Debera acomodar los naipes sin encimarlos y de manera tal que su pun-
taje sea claramente visible.

Los naipes quedaran sobre el tapete, tanto los correspondientes al
Apostador como los del Tallador, a la vista y en el lugar destinado a tal
efecto, hasta la finalizacion del pase.

Retirara las apuestas de los casilleros que se excediesen ingresando las
fichas a la Banca en primer término y luego depositando los naipes en el
descartero.

Y las definiciones de la talla
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18.3.2.4.1

18.3.2.4.2

18.3.2.5
18.3.2.5.1

18.3.2.5.2

18.3.2.5.3

18.3.2.5.4

18.3.2.5.5

18.3.2.5.6

18.3.2.5.7

18.3.2.5.8

18.3.2.5.9
18.3.2.6

18.3.2.6.1
18.3.2.6.2
18.3.2.6.3

18.3.2.7
18.3.2.7.1

18.3.2.7.2

18.3.2.8

18.3.2.8.1

18.3.2.8.2

18.3.2.8.3
18.3.2.8.4

18.4
18.4.1

18.5
18.5.1
18.5.1.1
18.5.1.2

18.5.1.3

18.5.1.4

18.5.1.5

18.5.1.6

Una vez que el ultimo Apostador haya decidido plantar o se hubiere
excedido, anunciara “Para la Banca” y descubrira su naipe.

Los naipes posteriores, si le correspondiese a la Banca, se colocaran
transversales a su frente y a continuacién de la Carta Superior, de
izquierda a derecha y sin encimarlos.

Y las operaciones de pago

Definido el puntaje de la Banca, procedera en primer término al retiro de
las apuestas de los casilleros perdedores si los hubiera, comenzando
por la izquierda. Efectuando luego el pago de las apuestas ganadoras en
sentido inverso.

Efectuara las operaciones de pago en voz alta y con la mayor claridad
posible.

Los pagos se haran apuesta por apuesta , en forma individual, incluidas
las aperturas.

Primero la perteneciente al Apostador sentado y luego la que corre-
sponda al Apostador de pie. Efectuara las reducciones necesarias a fin
de clarificar las apuestas y los pagos.

Utilizard solamente las fichas de los Carreteles sin tomar las fichas del
arrastre o de las reducciones.

Cuidara que no se hagan nuevas apuestas hasta no haber concluido el
pago de todos los casilleros.

Finalizado el pago procedera al arrastre de los naipes de los casilleros
que, junto con los de la Banca, ingresara en el Descartero.

Comenzaréa por el ultimo casillero a su izquierda, con la mano derecha
arrastrara los naipes del mismo junto con los de los casilleros contiguos
hasta el centro del tapete. Con la misma mano buscara los naipes del
Ultimo casillero a la derecha, arrastrandolos hasta juntarlos con los
restantes. Reunidos todos los naipes en el centro del tapete, siempre
con la mano derecha, los arrastrara en direccién a su cuerpo, donde los
esperara con la mano izquierda apoyada sobre el tapete y levantada lev-
emente para permitir que los naipes arrastrados entren en ella. A contin-
uacioén seran guardados en el Descartero.

Ordenara las fichas provenientes del arrastre, comenzando por las de
mayor valor.

Y las operaciones de cambio

Ubicara la ficha a cambiar en el centro del tapete.

Por detras de ésta desplegara las fichas de cambio en fracciones de
cinco, utilizando la técnica del peinado y anunciando Cambio.
Finalmente entregara “peinado” el cambio al Apostador.

y la finalizacién del juego al término de la jornada

Anunciados los cinco minutos para el Ultimo pase, las tallas continuaran
efectuandose en forma normal, solo se detendran cuando medie expre-
sa indicacién del Supervisor al Inspector para detener el juego y anun-
ciar el ultimo pase, momento en el cual anunciara “Hagan Juego Para el
Ultimo Pase”.

Finalmente, anunciado por los altavoces “Ultima Bola....Ultimo Pase”,
procedera a anunciar “Ultimo Pase” y a ejecutarlo.

En otros casos

Al recibir las fichas que el Apostador entregue para Caja de Empleados,
debera decir “Gracias, Caja De Empleados” y depositarlas en el
Propinero.

Derivara hacia el Inspector cualquier reclamo del publico, absteniéndose
de discutir con el mismo.

Evitara la manipulacion innecesaria de valores.

No decidira por si mismo el pago de apuesta dudosa, controvertida u
olvidada, sin la consulta previa al Inspector.

DE LAS MARCAS INDICATIVAS DE PUNTAJE

El puntaje resultante de la suma de los naipes sera hecho de acuerdo a
marcas preestablecidas, las cuales se logran variando las posiciones de
los naipes

DE LA CONFECCION DEL MAZO

En la iniciacion del juego

En la confeccion del mazo sélo intervendra el Tallador.

Procedera a la preparacion del Mazo, una vez que se haya sentado un
Apostador.

Tomara, de ambos extremos, dos barajas por vez, efectuando un baraje
y dejando el grupo resultante con el lomo hacia arriba sobre el tapete,
cerca del asiento siete. Proseguird de la misma forma con las restantes
barajas, formando una sola pila. Extendera la pila en abanicos sobre el
tapete, tomando de a una tercera parte por vez.

A continuacion se procedera al mezclado o “ensalada” de naipes.
Realizara ésta con las palmas de las manos apoyadas sobre los naipes,
mediante movimientos circulares cruzados y alternados, facilitando el
mezclado y el desarme total del orden correlativo de éstos, cuidando de
incorporar al procedimiento la totalidad de los mismos.

A continuacién confeccionara un agrupamiento alargado con la “ensala-
da” de naipes, tomando de éste tres porciones similares, con el lomo
hacia el publico, que luego de emparejadas, agrupara entre los casilleros
dos y tres, en pilas, con el lomo hacia arriba.

De cada una de las pilas tomara, de izquierda a derecha, aproximada-
mente la cuarta parte, que extendera en abanico sobre el tapete para
verificacion de lomos. Realizado el mismo y reagrupados los naipes los
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18.6.8

18.6.9

18.6.10

18.7
18.7.1

dividira en dos partes equivalentes, que enfrentara por el lado menor,
efectuando tres barajes sucesivos, luego de los cuales tras un nuevo
abanico de verificacion, depositara en el tapete.

Repetira esta operacién con los naipes restantes hasta conformar una
sola pila. A continuacion el Tallador tomara con la mano izquierda el
mazo y con la derecha el Sabot, emparejando aquel, luego lo introducira
dentro del mismo, trabandolo con el carro.

Seguidamente colocara en uno de sus laterales el corte de plastico y lo
ofrecera al primer Apostador ubicado a su derecha para que efectte el
corte del mazo.

Se entiende por corte del mazo a la operacion de introducir por parte del
Apostador el corte de plastico en algun lugar de éste a su voluntad.
Con el corte efectuado, procedera a extraer el mazo del Sabot, pasando
la porciéon menor de las partes en que quedo dividido hacia atras o ade-
lante segun corresponda, cuidando que el corte de plastico siempre
quede al final del mazo. El emparejamiento de éste, nuevamente sera
efectuado con el Sabot.

Luego se procedera a colocar el corte de seguridad que anuncia la Ulti-
ma talla de acuerdo a la normativa vigente.

Finalmente el mazo es re-introducido en el Sabot, colocandose el carro
o rodillo en la parte trasera de aquel, luego se coloca la tapa de cierre
del Sabot y la traba de seguridad respectiva. A continuacion se queman
los dos primeros naipes y se anuncia “Hagan Juego”

Durante el desarrollo del juego

Cuando aparezca el corte de seguridad, anunciara “Ultima Talla”.
Desarmara el Sabot verificando que en su interior no hayan quedado
naipes ni cortes.

Colocara el Sabot desarmado sobre su costado izquierdo al lado del
Propinero, la tapa contra el Sabot y el rodillo sujetando a ésta.

Tomara el descartero, extraera los naipes del mismo observando que no
quede ninguno en su interior, parandolos de manera que quede confor-
mada una sola pila a la izquierda del tapete.

Seguidamente armara tres pilas similares con el lomo hacia arriba entre
los casilleros dos y tres.

Las operaciones posteriores son iguales a las descritas para la confec-
cién del mazo en la iniciacion del juego.

En las mesas sin publico

Cuando a la finalizacion del mazo, se produjera una ausencia total de
Apostadores sentados, la confeccién del mismo sera efectuada medi-
ante la operatoria habitual, interrumpiéndose en el momento del armado
del Sabot, quedando la pila resultante en el centro del tapete.

Al reanudarse el juego, cualquiera sea la fracciéon de tiempo transcurri-
da, el Tallador separara la pila en tres, efectuara un abanico, un solo
baraje y un abanico final de verificacién, continuando con el armado del
Sabot normalmente.

Si el juego se detuviese por falta de Apostadores sentados, antes de la
finalizacion del mazo, debera ubicarse el Sabot en el centro del tapete
con los naipes dentro (no se quemara el mazo).

Al reanudarse el juego, cualquiera sea la fraccién de tiempo transcurrida
se ofrecera al Apostador ubicado a la izquierda del Tallador la voluntad
de “QUEMAR?” de uno (1) a cinco (5) naipes, de negarse éste, el Tallador
quemara los dos (2) primeros naipes e iniciara la talla.

DEL CANJE DE VALORES CON EL CAMBISTA

Previo a toda operacion de canje de valores, el Tallador levantara todas
aquellas fichas provenientes del arrastre.

El Cambista se ubicara del lado izquierdo del Tallador.

Para permitir el acceso y el desenvolvimiento del mismo el Tallador
debera colocar el Sabot en el centro del tapete, junto con el Propinero.
Durante la operatoria no efectuara ninguna tarea con relacion al juego.
El Cambista debera ser portador del formulario que acredita la operaciéon
de cambio, en términos de monto, el que sera rubricado por el Inspector
de conformidad al finalizar la operacion.

Se colocaran las fichas en el centro del tapete de mayor a menor,
deberan fraccionarse en series de a cinco o en montones de a diez
segun su forma, valor y cantidad; estos ultimos deben verificarse efec-
tuando un corte y peinado en dos fracciones de cinco; y si hubiera mas
de un monton, deberan compararse ubicandolos juntos.

Extendidas las fichas sobre el tapete el Inspector controlara que el pago
de los valores entrantes o salientes sea acorde al importe que figura en
el formulario respectivo y a las fichas que hubiere en el tapete. Firmando
a continuacion el formulario de conformidad.

Extendidas las fichas sobre el tapete el Tallador procedera a consumar
el pago o a recibirlo, colocando los valores correspondientes separados
del capital canjeado.

De recibirse fichas de Complemento de Pago, estas se depositaran den-
tro de la Caja Porta-Valores antes de entregar el capital al Cambista.
Caso contrario, se pagara primero al Cambista y luego se ingresaran los
valores.

Todo cambio requiere necesariamente de la conformidad expresa del
Inspector, del Tallador, del Cambista y del Supervisor.

DE LAS OPERACIONES DE REPOSICION

De detectarse faltante de fichas de complemento de pago de mayor
valor o de Uso Interno de Caja de Empleados, se procedera a la reposi-
cion del capital necesario para el correcto funcionamiento de la mesa.
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La reposicion de Capital Habilitante se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4948, efectuado por cuadriplicado, el mismo refleja y certifica
los actos de reposicion del valor equivalente al cincuenta por ciento
(50%) del Capital Habilitante de la mesa de juego. El original es para Caja
de Conversion, el duplicado queda para el de Jefe de Dpto., el triplicado
en la mesa junto al Form. N° 4020 donde queda registrado; el
Cuadriplicado se entregara a Division Juego.

La reposicion de Caja de Empleados se cumple mediante el llenado del
Form. N° 4500, por el que se certifica el agregado de un monto en val-
ores de Uso Interno equivalente al Capital de Inicio de Caja de
Empleados. La parte “A” de dicho Formulario queda en la mesa de juego
junto con el Form. N° 4020 donde quedara registrado; la parte “B” de
aquel queda en poder del Cambista y la parte “C” se entrega a Caja de
Conversion.

DEL RELEVO

Del Inspector

En el momento del mismo, una vez finalizado el pase, entradas las
apuestas perdedoras, pagadas las ganadoras sin novedad alguna y ter-
minado de recoger el arrastre, transmitird a su par entrante lo siguiente:
Habiendo algin maximo en juego informara del mismo y quien es el
Apostador que lo juega.

Indicara los Apostadores que por desconocimiento del juego puedan
crear confusiones.

Cualquier otra novedad que se considere relevante a los efectos del
desarrollo normal del juego.

Confeccionara el Estado de Banca una vez que haya sido relevado,
haciéndolo de forma discreta, evitando sefialar con elemento alguno las
fichas durante su contabilizacion.

Si se encontrare controlando la confeccién del mazo, hasta finalizar
dicha operacién no podra ser relevado. Se considera finalizada la
operacion cuando son quemados los dos naipes iniciales.
Posteriormente procedera al llenado del formulario respectivo.

En el caso de registrarse cualquier situacién, que por las caracteristicas
de la misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera
retirarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya
sido superada tal situaciéon, o en su defecto por indicacién del
Supervisor.

Del Tallador

Se considerara relevado una vez que haya:

Retirado las apuestas perdedoras.

Finalizado el pago de las ganadoras.

Ingresado los naipes al descartero.

Levantado el arrastre.

Adelantado el Sabot hacia el centro del tapete.

Informado a su par entrante de lo siguiente:

Habiendo apuestas importantes en juego informara de las mismas.
Indicado los Apostadores que por desconocimiento del juego puedan
crear confusiones.

Cualquier otra novedad que se considere relevante a los efectos del
desarrollo normal del juego.

Si se encontrare realizando la confeccion del mazo, hasta finalizar dicha
operacion no podra ser relevado. Se considera terminada la confeccion
del mazo una vez que se hayan quemado los dos naipes iniciales.

En el caso de registrarse cualquier situacién, que por las caracteristicas
de la misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera
retirarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya
sido superada tal situacién, o en su defecto por indicacién del Inspector.
DE LA APERTURA DE MESA

El Sabot y los juegos pertinentes de barajas seran provistos por el
Cilindrero. Debiendo el Inspector controlar que el niumero del Sabot
coincida con el registrado en el formulario entregado por aquel. De ser
asi, firmara de conformidad el mismo.

Impartida la autorizacién por parte del Supervisor, el equipo procedera a
la apertura de la mesa a la que ha sido convocado, debiendo verificar:
Que el cofre guarda-valores se encuentre debidamente cerrado y precin-
tado.

Que el numero de precinto colocado en el Cofre Guarda Valores coinci-
da con el registrado en el Form. N° 4020

Que los valores existentes en el mismo concuerden con la composicién
de la Banca determinada para el juego.

Que la numeracion de las fichas de uso interno coincida con las de la tar-
jeta de Integracion de Capital (Form. N° 4020) y contenga la linterna.

De comprobarse una anomalia en la conformacién de la Banca el
Inspector informara al Supervisor quien actuara acorde a la normativa
vigente.

De no existir anomalias, se solicitara la autorizaciéon del Supervisor para
autorizar al Cilindrero a que corte el precinto de seguridad
Seguidamente se procedera a ordenar las fichas en la Caja Porta-
Valores.

El Cofre Guarda - Valores se depositara en el compartimiento destinado
a tal efecto, ubicado debajo de la mesa, junto con la barra de seguridad
de cierre y su funda, los tornillos de sujecion, la caja Porta- Naipes y la
linterna.
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Se completaran los datos de la apertura de la mesa, firmandose los
Form. N° 4020 y Form. N° 5066.

El Inspector anotara el numero del Sabot en los Form. N° 4020, N° 4218
y N° 5066 .

Se verificara la existencia y condicion de todos los elementos de gestién
necesarios para el normal funcionamiento de la mesa.

El Tallador controlara que el mazo esté compuesto por la cantidad de
barajas y naipes que correspondan y que sus lomos sean de un mismo
color, revisando y verificando la totalidad del mazo, baraja por baraja y
naipe por naipe.

Apoyaréa el mazo sobre el Apoya Fichas ubicandolo horizontalmente.
Tomara de a una baraja por vez con el lomo hacia arriba.

Deslizara hacia adelante cada naipe sucesivamente, dandolo vuelta y
encimandolo sobre el tapete sin mezclar los palos hasta completar la pila
de cada baraja.

Colocara cada baraja controlada sobre el tapete, en semicirculo, con el
As de corazoén a la vista, tomando como referencia de partida el centro
de la mesa cuidando de no tapar las inscripciones.

En ningun caso, en la verificacion de cada baraja, se podra conformar
otra pila o grupo de naipes ademas de la mencionada.

Se controlara la existencia de dos cortes plasticos.

DEL CIERRE DE MESA

Ordenado el cierre de mesa por el Supervisor o finalizado el fun-
cionamiento de la misma al cierre de la jornada, se procedera de la sigu-
iente manera:

No se permitird que ninguna persona del publico permanezca sentada.
El Tallador desarmara el Sabot dejandolo abierto en aquella parte de la
mesa destinada a los Apostadores.

Guardard los naipes y los cortes en la Caja guarda naipes, ubicandola
junto al Sabot, conjuntamente con la linterna.

La Caja Guarda Naipes y el Sabot seran retirados de la mesa por el
Cilindrero, quien firmara de conformidad el formulario respectivo (Form.
N° 4218)

Seguidamente procedera a colocar el Cofre Guarda Valores sobre la
mesa, fijandolo a la misma mediante los tornillos de sujecion..

A continuacion el Inspector procedera a convertir la Caja de Empleados
por fichas de uso interno, las que seran ingresadas al zambullo.

Para su contabilizacién en el Acta de Liquidacién Final (Form. N° 4104),
el Tallador extendera las fichas de la Caja de empleados no convertidas,
separadas por valores, en el lado izquierdo del tapete, procediendo
luego a confeccionar la misma.

A los efectos el Tallador verificara que el juego de formularios corre-
spondientes al Acta de Liquidacién Final (Form. N° 4104) se encuentre
debidamente ordenado, como: original-duplicado-triplicado junto a sus
respectivos carbonicos.

Se verificara la correcta contabilizacion de la Caja de Empleados obteni-
da, cotejandola con el monto que se encuentra en el zambullo. Para ello
éste se dara vuelta sobre el tapete extrayendo el monto recaudado,
luego se colocara boca abajo en el espacio destinado a los Apostadores.
Comprobada la exactitud de los montos, trasladara la recaudacion final
de Caja de Empleados al lado derecho de la mesa.

A continuacién ubicard las fichas dentro del Cofre Guarda-Valores en las
celdas destinadas a los efectos, haciéndolo de acuerdo a las pautas nor-
madas.

Debera verificar que no hayan quedado fichas olvidadas en la Caja Porta
- Valores, como tampoco por debajo de ella.

Simultdneamente el Inspector contabilizara en borrador la existencia al
cierre y la Caja de Empleados, a los efectos de comparar estos resulta-
dos con la contabilizacion oficial realizada por el Tallador y eliminar
errores si los hubiere.

Finalizada la contabilizacién de valores por parte del Tallador, y obtenido
el saldo final se procedera al pago de la Caja de Empleados, haciéndo-
lo con las fichas de mayor valor, monto que sera depositado en el lado
izquierdo del tapete.

La ganancia si la hubiere, una vez pagada, sera colocada también en el
mismo sitio, cuidando de apartarla convenientemente de la Caja de
Empleados.

Posteriormente el Tallador confeccionara el Estado de Banca (Form. N°
4109), registrando en él los valores existentes al cierre. De haber faltante,
el monto del mismo se asentara bajo el concepto de ARCC (A reponer
por Caja de Conversién). Anotara también el nUmero de precinto que lle-
vara el Cofre Guarda - Valores.

El Inspector sera el responsable de la confeccién del Form. N° 4020
donde queda asentada la existencia al cierre, asi como el monto prove-
niente de Caja de empleados, cuidando que exista coincidencia plena en
letras y nimeros con los importes registrados. También debera asentar
el numero de precinto que llevara el Cofre Guarda - Valores.

De no haber funcionado la mesa, se deberda anotar en el Acta de
Liquidacién Final (Form. N° 4104) la leyenda NO FUNCIONO entre las
columnas cantidad y monto, y en el detalle de pago de la Caja de
Empleados se anotara SIN RECAUDACION.

El Inspector verificara que la documentacion confeccionada sea concor-
dante con los valores existentes, no permitiendo enmiendas ni ras-
paduras.
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18.10.1.20

18.10.1.21

Terminada todas estas tareas se procedera a la firma, por parte del
Tallador y del Inspector, del acta de Liquidacion Final (Form. N° 4104),
del Estado de Banca (Form. N° 4109) y el de Integracion de la Banca
(Form. N° 4020).

Luego de verificada y firmada la documentacién pertinente por el
Supervisor, constatandose la concordancia entre ésta y los valores
declarados en la misma, los mismos seran ubicados en el Cofre Guarda-
Valores de la siguiente forma:

18.10.1.21.1El estado final de la bandeja de Caja de Empleados completa sera ubi-

cado en la parte inferior, sobre el costado de acrilico de las celdas.

18.10.1.21.2El excedente, de haberlo, y la Caja de Empleados convertida, se ubi-

18.10.1.22

18.10.1.23

18.10.1.24

18.10.1.25

18.10.1.26

18.10.1.27

18.11
18.11.1

18.11.1.1

18.11.1.2

18.11.1.3

18.11.1.4

18.12

caran en el costado izquierdo de la parte inferior del Cofre Guarda
Valores

La documentacion (Form. N° 4104 triplicado y Form. N° 4109) se ubicara
arriba en el costado izquierdo del Cofre Guarda Valores, cuidando que
los valores ingresados no tapen la misma y dificulten su lectura

En el costado derecho del Cofre Guarda Valores se ubicara la linterna.
A continuacion, cerrado el Cofre Guarda Valores se colocara la barra
metdlica de seguridad, precintdndose el mismo.

El Form. N° 4020, el original y el duplicado del Form. N° 4104 seran
entregados al Supervisor.

Los elementos de gestién, tales como: el descartero, el Propinero y las
reservas seran colocados en la Caja Porta - Valores

Finalmente y previa autorizaciéon del Supervisor el personal podra reti-
rarse, debiendo el Inspector alcanzar a la Oficina de Tramite de Juego o
en el lugar que a su defecto se designe el resto de la documentacién.
DE LO COMPLEMENTARIO

En caso que la Sala quedase por cualquier causa momentaneamente sin
iluminacién o con iluminacién parcializada o a media luz, se procedera
de la siguiente manera:

Cuando la iluminacién sea parcial, la Superioridad determinara la contin-
uacién o cesacion de la actividad de las mesas de juego. En tal caso el
sabot pasara al centro del tapete, para su mejor control, debiendo
ademas los Apostadores retirar las apuestas.

Si la falta de iluminacién fuese total, se paralizara de inmediato toda
actividad y los componentes del equipo tomaran los recaudos necesar-
ios para el resguardo de los valores a su cargo y los demas elementos
que integran la mesa de juego.

Se procurara evitar que los Apostadores coloquen sobre el tapete obje-
tos ajenos al desarrollo del juego.

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

DEL LEXICO TECNICO ESPECIFICO

HAGAN JUEGO: Es la expresion del Tallador invitando a realizar apues-
tas.

NO VA MAS: Es la expresion del Tallador que cierra terminantemente la
posibilidad de seguir apostando.

TRES... ¢ PIDE O PLANTA”: el Tallador indica el puntaje obtenido por el
Apostador y solicita su voluntad.

PIDE CON TRES: Es la afirmacion del Tallador indicando la puntuacion
obtenida por el Apostador y la decisién de éste de seguir pidiendo
naipes.

PLANTA CON TRES: Es la afirmacion del Tallador indicando la pun-
tuacion obtenida por el Apostador y la decision de éste de no pedir mas
naipes.

UNO O APERTURA DE FIGURAS: Es la invitacion formulada al
Apostador, para que éste, si asi lo desea, apueste en forma separada a
cada uno de los naipes recibidos.

EXCEDIDO: Anuncia que el Apostador excedié la puntuacion de siete y
medio.

PARA LA BANCA: Expresion del Tallador anunciando que comienza a
descubrir los naipes de la Banca

CINCO... CINCO Y MEDIO GANA: Esta voz indica que la Banca ha
obtenido el puntaje anunciado en primer término y que el poseedor del
siguiente es ganador.

SIETE Y MEDIO REAL... SIETE Y MEDIO REAL GANA: Es la expresion
que anuncia cuando la Banca ha formado SIETE Y MEDIO REAL.
SIETE y MEDIO MAYOR... SIETE Y MEDIO MAYOR GANA: Denota cuan-
do la Banca ha obtenido el puntaje de SIETE Y MEDIO con dos cartas
de distinto palo.

SIETE Y MEDIO MENOR... SIETE Y MEDIO GANA: Es la expresién que
anuncia que la Banca ha formado SIETE Y MEDIO con mas de dos
naipes.

...LA BANCA PIERDE: Expresién de Tallador indicando que el puntaje de
la Banca ha superado los siete y medio puntos.

NO GANA NI PIERDE... PUEDE RETIRAR: Se anuncia cuando el
Apostador ha reunido el mismo puntaje que la Banca.

SU CASILLERO NO JUEGA: es la expresion que usa el Tallador para
indicar la presencia de una anomalia en un casillero.

SU CASILLERO PUEDE JUGAR Es la expresion que usa el Tallador para
indicar al Apostador que, solucionada alguna anomalia, puede continuar
jugando.

18.13

SE QUEMA ESTA CARTA: Es la voz del Tallador que indica que el naipe
sacado del sabot, por alguna causa no juega.

NO VA: Es la expresion usada para rechazar una apuesta.

A UD. LE CORRESPONDE CORTAR: Invitacion efectuada por el Tallador
al Apostador del ultimo casillero a su derecha.

CAMBIO: Es la expresion que usa el Tallador para cambiar fichas por
otras.

ESTA MESA CONTINUA: Anuncio al publico Apostador cuando el Sabot
finaliza dentro de la Ultima hora de funcionamiento de la sala.

ULTIMA TALLA: Es la expresion que usa el Tallador ante la aparicién del
corte de seguridad.

HA SIDO LA ULTIMA TALLA: Expresiéon usada por el Tallador en el
momento de levantar el arrastre de los naipes, indicando a los
Apostadores que retiren sus apuestas, a los efectos de armar el Sabot.
HAGAN JUEGO PARA EL ULTIMO PASE: Es la invitacién a los
Apostadores a efectuar las Ultimas apuestas de la jornada.

HA SIDO EL ULTIMO PASE: Es la expresién del Tallador que indica la
finalizacion del Sabot al término de la jornada.

DEL GLOSARIO

ABANICO: modismo que se emplea para expresar la forma de extender
una cantidad de naipes sobre el pafo, tomando cierto parecido con un
abanico.

APUESTA: cantidad de fichas que exponen a una chance o suerte.
APUESTA ANUNCIADA: cuando el Apostador no tiene fichas en su
poder y repentinamente desea jugar cuando va a tirarse el pase, anun-
ciando en voz alta la apuesta que desea hacer. (esta posibilidad no es
permitida en el presente reglamento)

APUESTA OLVIDADA: cantidad de fichas ganadoras no cobradas, olvi-
dadas por su duefio.

ARMADO DEL SABOT: suma de procedimientos con los que se realiza el
mezclado de los naipes.

ARRASTRAR: modismo con que se expresa el acto de ingresar a la
Banca las fichas perdedoras.

BANCA: capital en fichas de cada mesa.

BANDEJA DE CAJA DE EMPLEADOS: fichas de uso interno, que se can-
jearan por los valores recibidos del publico, que forman parte del Capital
Habilitante.

BARAJA: conjunto de naipes. La baraja francesa se compone de trece
naipes por palo. Consta de cuatro palos, totalizando cincuenta y dos
naipes.

BARAJAR: mezclar pequefias cantidades de naipes, tomandolos con
ambas manos e intercalandolos unos con otros.

CHANCE: voz francesa que significa “suerte”.

CARTA O NAIPE: cartulina rectangular que lleva impresa en una de sus
caras figura/nimero, con los dibujos que distingue a cada uno de los
palos.

CARRETEL: conjunto de fichas dispuestas en forma horizontal sobre el
Apoya Fichas.

CASILLERO: espacios en el tapete donde los Apostadores sentados
efectian sus apuestas y reciben sus naipes.

CAJA PORTA -VALORES: receptaculo de acrilico con divisiones interi-
ores, ubicado sobre el lateral derecho de la mesa, cuya funcion es
guardar las fichas durante el funcionamiento de la misma.

COFRE GUARDA-VALORES: receptaculo acrilico cuya funcion es la de
proteger a las fichas de mayor valor, para ello contiene celdas donde se
ubican las mismas.

CORTAR: es introducir un “corte” en el mazo, en el lugar que a voluntad
elige el Apostador.

CORTE: cartulina de celuloide de forma y tamafio similar a un naipe, que
se utiliza para dividir el mazo en dos partes

CORTE DE SEGURIDAD: corte que efectua el Tallador para advertir la
llegada del ultimo pase del Sabot.

ENSALADA: modismo que expresa la accién de mezclar los naipes sobre
el tapete, con el lomo a la vista.

EXCEDENTE: monto que sobrepasa el maximo establecido.

FICHAS: pequefas piezas de material plastico o acrilico, de distintas for-
mas, tamafios y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
FICHONES: modismo que se emplea para designar las fichas de uso
interno.

INJERTO: modismo que expresa que una ficha de valor o color determi-
nado se ha mezclado entre las de otro valor o color.

MAXIMO PERSONAL: es la prohibicién a un mismo Apostador de efec-
tuar apuestas que superen el maximo establecido, ya sea por si o por
otro/s.

MAZO: cantidad de naipes que intervienen en el desarrollo de un juego.
PALO: cada uno de los signos de los naipes.

PASE: modismo que expresa la extraccién de los naipes, formacion del
puntaje y definicion de una jugada.

PIDE: opcién a otra carta.

POSAPIES: cajéon de madera forrado con uno de los lados inclinados, uti-
lizado por el Tallador para su apoyo.

PUNTAJE: la suma de varios naipes.

PLANTAR: desistir el Apostador de recibir otro naipe.
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QUEMAR: anular naipes, pase 0 mazo. 19.5.3. Igualdad de Escalera simple: define la carta de mayor valor en que ter-
REDUCCION: es la accion de tomar fichas de menor valor de una apues- mina la escalera.

ta ganadora, con el fin de completar el pago con otras de mayor valor. 19.5.4. Igualdad de Color: el color que tenga la carta de mayor valor.

SABOT: Caja de acrilico con tapa corrediza. En su interior hay un “carro” 19.5.4. Igualdad de Pares: el par que tenga mayor valor, de subsistir la igualdad
con rodillo que sostiene los naipes y ayuda al deslizamiento y extraccién se define por el tercer naipe.

de los mismos. Se encuentran numerados. Funcion del Sabot: contener 19.5.5. Igualdad de Sin Juego: define la carta de mayor valor y asi sucesiva-
los naipes que conforman el mazo que ha de ser utilizado en la partida. mente.

TAPETE: pafo de color que cubre el area de juego de la mesa. 19.5.6. En cualquier variante, de persistir la igualdad, el Apostador no gana ni
TABURETE: silla con respaldo, de asiento regulable, utilizada por el pierde.

Tallador. 19.6 DE LAS APUESTAS

TALLA: ver PASE. 19.6.1. Par o Mas: Apuesta inicial que realiza un Apostador antes del reparto de

ZAMBULLO: caja de madera ubicada en la parte inferior de la mesa,
donde por una ranura se introducen las fichas de uso interno de Caja de

naipes. Su objetivo es obtener como minimo un par. Esta apuesta es
independiente de los naipes del Pagador.

Empleados. 19.6.2. Ante: Apuesta inicial realizada antes de recibir los naipes, que se
resuelve comparando la mano del Apostador con la de la Talla.
19. CENTRAL POKER 3 19.6.3 Bet: Apuesta realizada por el Apostador luego de ver sus naipes, del
REGLAMENTO DEL JUEGO mismo monto de lo jugado en el Ante.
iNDICE Articulo 19.6.4. La apuesta de Par o Mas es independiente de la apuesta de Ante y Bet.
Introduccion 19.1. 19.6.5. El Apostador puede optar por realizar una u otra o0 ambas.
Del valor de los naipes 19.2. 19.6.5. Antes del reparto de naipes, cada Apostador debe hacer sus apuestas
De las variantes del juego 19.3. en los casilleros de Par o Mas y/o Ante, en cualquiera de los dos o en
De la tabla de pagos 19.4. ambos. Dichas apuestas podran ser de diferente importe.
De la definicion en caso de igualdad de juegos 19.5. 19.6.7. Ademas de su casillero, el Apostador podra apostar en cualquier otro
De las apuestas °19.6. que se encuentre libre, (en uno o en varios), pero solamente en la apues-
De la iniciacién del juego 19.7. ta Par o Mas.
De los Apostadores 19.8. 19.6.8. Las apuestas oscilaran entre un minimo y maximo establecido por la
De la talla 19.9. Superioridad para cada Casino.
De las anomalias 19.10. 19.7 DE LA INICIACION DEL JUEGO
En general 19.10.1. 19.7.1. El mazo a utilizar durante el juego estd compuesto por cincuenta y dos
De la talla 19.10.2. naipes, conformado por cuatro dibujos o palos distintos de trece naipes
De los Apostadores 19.10.3. cada uno
De los naipes 19.10.4. 19.7.2. Para poder comenzar el juego debe haber como minimo un Apostador
De las reservas 19.11. sentado.
De lo complementario 19.12. 19.7.3. Se ofrecera a cualquiera de los Apostadores la eleccién del color del
mazo a utilizar.
CENTRAL POKER 3 19.7.4. El Pagador utilizara dicho mazo el tiempo que dure su turno.
REGLAMENTO DEL JUEGO 19.7.5. El mazo restante se guardara en la Caja Guarda Naipes.
19.1. INTRODUCCION 19.7.6. El Pagador entrante cambiara el mazo.
19.1.1. Es un juego de los denominados de contrapartida practicado con naipes 19.7.7. Se llamara a efectuar apuestas y una vez realizado el baraje y corte por
del tipo francés. El objetivo de cada jugador es conseguir una de las vari- parte del Pagador, comenzara con la distribuciéon de naipes.
antes propuestas o bien tener una combinacion superior a la de la 19.8. DE LOS APOSTADORES
Banca. Son dos juegos en uno; ambas opciones se haran con los mis- 19.8.1. Solo podran intervenir en el juego los Apostadores que se encuentren
mos tres naipes iniciales. sentados.
19.2. DEL VALOR DE LOS NAIPES 19.8.2. Los Apostadores deberan apostar obligatoriamente en cada una de las
19.2.1. El valor asignado a cada naipe es aquel indicado en el mismo y por letra, tallas, en caso de no hacerlo deberan dejar libre el asiento.
de la forma que se detalla a continuacion y de mayor a menor: 19.8.3. Deberan observar sus naipes dentro del perimetro de la mesa y en forma
AS-K-Q-J-10-9-8-7-6-5-4-3-2. reservada.
19.3. DE LAS VARIANTES DEL JUEGO 19.8.4. Una vez vistos sus naipes, los ubicara en el casillero destinado a tal fin
19.3.1. Las siguientes son las variantes del juego, de mayor a menor, que sur- con la apuesta de Bet encima de las mismas.
gen de las distintas combinaciones de los valores y palos en los tres 19.8.5. De aqui en mas, sera el Pagador el encargado de descubrirlos y efectu-
naipes que reciben los Apostadores y la Banca. ar los pagos que correspondan.
19.3.2. Escalera de color: tres naipes correlativos del mismo palo donde el As se 19.8.7.1. DE LA TALLA
puede utilizar anterior al dos o posterior al Rey. La mayor combinacién 19.9.1. Se considera juego iniciado cuando el primer Apostador observa sus
es Dama, Rey, As. La menor As, Dos, Tres. naipes.
19.3.3. Pierna: tres naipes del mismo numero o figura. 19.9.2. Se reparten tres naipes cubiertos a cada Apostador y a la Banca, de
19.3.4. Escalera: tres naipes correlativos y de distinto palo. Al igual que en la izquierda a derecha y en tres rondas.
Escalera Color la mayor combinacién es Dama, Rey, As y la menor As, 19.9.3. Los mismos se entregaran cubiertos en su totalidad.
Dos, Tres. 19.9.4. Luego los Apostadores veran sus naipes, salvo los que apostaron uni-
19.3.5. Color: tres naipes del mismo palo sin correlatividad. camente a Par o Més, y decidiran si contintan en el juego apostando al
19.3.6. Par: dos naipes del mismo nimero o figura. Bet, o retirandose perdiendo su Par o Mas y el Ante.
19.3.7. Sin juego: tres naipes sin combinacion alguna 19.9.5. Para calificar el Pagador debera tener una jugada minima de “Q”. De no
19.4. DE LA TABLA DE PAGOS ser asi, pagara la apuesta de Ante 1 a 1y el Bet quedara como esté. Si
19.4.1 La apuesta de Par o Mas se pagara de acuerdo a la siguiente tabla de la Banca califica entonces ganara quien tenga la mayor jugada. De ganar
combinaciones, sin tomar en cuenta las naipes de la Banca: el Apostador, cobrara ambas apuestas 1 a 1.
COMBINACION PAGO 19.10. DE LAS ANOMALIAS
Escalera color 40a1 19.10.1. En general:
Pierna 30at 19.10.1.1. De verificarse cualquier anomalia antes de declararse “juego iniciado” se
Escalera 6ai anulard la talla completa.
Color 4ai 19.10.1.2. De veerificarse cualquier anomalia y el juego esta iniciado, no se anulara
Par 1ai la talla y el casillero donde se encontré la misma, si no tiene solucion, se
19.4.2. Las apuestas de Ante y Bet cobraran: anulara.
AnteyBet 1af 19.10.1.3. De encontrarse naipes de otro color, se reemplazaran los dos mazos uti-
19.4.3. La apuesta de Ante, también tiene un pago adicional o Extra, independi- lizados por dos de reposicion, pasando los primeros a verificacion.
ente de la combinacién lograda por el tallador, aunque éste no califique 19.10.2. De la talla:
o tenga una jugada mejor que la del Apostador. La tabla es la siguiente: 19.10.2.1.  Si se advierte, en cualquier momento de la talla, que el Apostador posee
COMBINACION PAGO un naipe de menos se lo invitara a recibir el restante. De aceptar, podra
Escalera color 5ai1 competir con la Banca, de no hacerlo, su casillero no juega.
Pierna 4ai 19.10.2.2. Si se advirtiera mas de un naipe faltante, el casillero no juega.
Escalera 1ai 19.10.2.3. Si se advirtiera que la Banca posee cuatro naipes o0 mas, se anunciara
19.5. DE LA DEFINICION EN CASO DE IGUALDAD DE JUEGOS “la Banca no califica”, y se procedera como tal. Se pagara en primer tér-
19.5.1. Igualdad de Escalera color: define la carta de mayor valor en que termi- mino todas las apuestas de Ante y se descubriran los naipes de los
na la escalera apostadores para efectuar los pagos de Par o Mas y Extra ante, si los
19.5.2. Igualdad de Pierna: la que esté formada por las naipes de mayor valor. hubiera.
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19.10.2.4. Si se advirtiera que la Banca posee un naipe de menos, se tomara del Y en otros casos 20.6.9
mazo en juego el primer naipe por debajo del corte, completando asi los Y las mesas sin publico 20.6.0
tres naipes correspondientes. De la apertura de mesa 20.7
19.10.2.5. Cuando por exceso de algun apostador, el Pagador no pudiera identi- Del cierre de mesa 20.8
ficar los naipes pertenecientes a la Banca, volvera a encartarse toman- De lo complementario 20.9
do del mazo en juego, los tres primeros naipes por debajo del corte. Del Iéxico técnico especifico 20.10
19.10.3. De los Apostadores: Del glosario 20.11
19.10.3.1. Si un Apostador no hubiera efectuado apuesta alguna, y hubiera visto Central Poker 3 Ayuda Visual 20.12
sus naipes, se lo invitard a efectuar una apuesta equivalente al minimo
en el Ante. De no aceptar su casillero no juega. CENTRAL POKER 3
19.10.3.2. Si algun Apostador sufriera una indisposicién que le impidiera seguir REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL
jugando, se actuara de la siguiente forma: 20.1. INTRODUCCION:
19.10.3.3.  Sino se encuentra iniciado el juego se anulara la talla y se ingresaran los 20.1.1. Es un juego practicado con naipes del tipo francés, de los denominados
valores a la Banca en custodia. de contrapartida. El objetivo de cada Apostador es obtener una jugada
19.10.3.4. De poseer solo una apuesta en Par o Mas, se descubrirdn sus naipes y minima o bien tener una combinacion superior a la del Pagador. Son dos
se definira el juego. De resultar ganador, se ingresara la apuesta a la juegos en uno, ambas opciones se haran con las mismas tres naipes ini-
Banca en custodia, de resultar perdedor se ingresara el monto aposta- ]Cia|ges_ P P
do. 20.2. ORIGENES:
19.10.3.5. De poseer una apuesta en Ante, no habiendo expresado su voluntad de 20.2.1. En la Espafia de Renacimiento se jugaba a un juego denominado
apostar en Bet o pasar, el casillero no juega, ingresando la apuesta a la “Primero”, que posteriormente en Francia se transformaria en “poque” y
Banca en custodia. en Alemania en “pochen”. La estructura del juego era similar a la que el
19.10.3.6. IHabiend’o apostado en Bet, se definira la t.alla, y de re;ultar ganador, se Poker posee en la actualidad. Este juego data del 1526 y se lo considera
ingresara la apuesta a la Banca en custodia. De tener juego perdedor se “el padre del poker”, ya que es la primera version moderna de un juego
19104 :;grlesaré ala Banca el monto apostado. parecido al Poker contemporaneo. En el “Primero” se repartian 3 naipes
.10.4. e los naipes: ol i ; i ¥
19.10.4.1. Si en la primera ronda de tres naipes se detectara uno/s naipe/s de dis- ?—:;f)?éﬁpzztag;;rmzt;ab:qng;i:aaiig:gge Elr:nl:;accl:%rr]wss:si’; k(ej:
tinto color, se anulara la talla y se reemplazaran los dos mazos utilizados América, los colonos franceses llevaron su variante poque a América del
por .dos dg reposicion, pasan@o los primeros a verificacion. o ) Norte, que se extendié a lo largo del rio Mississippi.
19.10.4.2. Slnjuego’lnlmado, de descubrirse un naipe en el reparto, o salir invertido, 20.2.0. Actualmente vuelve a los casinos con el nombre de “TRIPOKER”, “TRI-
se anulard la talla. _ , CARD POKER”, “CENTRAL POKER TRES” y otros. Todos ellos vienen a
19.10.4.3. Deltener 'nalpes de mas, ‘?I casnle.ro r,]° Juega. rememorar al “PRIMERQ”, el padre del Poker actual.
19.10.4.4. Naipe caido, se procedera de la siguiente forma: 20.3. ELEMENTOS BASICOS DE GESTION:
19.10.4.5.  Si ocurre durante el reparto, se anulara la talla. 20.3.1 Mesa: tiene forma de semicirculo. En su parte externa se ubicaran los
19.10.4.6. Estando el juego iniciado, serd vélido en caso que lo restituya un R ) . : P L
empleado de la reparticion. Apf)stgdores, S|ete'en total. En. la p’arte ppuesta se ubicara el Pagador. A
19.10.4.7. Estando el juego iniciado y restituyéndolo una persona del publico, siem- la |qu|er(!a del mismo se ubicara el mspectpr y sobre Ia'derecha se
. ) ) . . encontrara un descartero en forma de ele, el mismo albergara el descarte
pre y cuando no se haya perdido de vista la trayectoria del mismo, sera . .
valido y una vez terminada la talla, pasara a verificacion el mazo. de cald’a mano y por detras el remanente de] mazo utilizado.

1911 DE LAS RESERVAS 20.3.2. Tambllen sobre la derecha} enc?ntramqs, caja 'Fl’orta Valgres la cual .con—
19.11.1 Las reservas de los asientos seran validas Unicamente para la compra de tendré los valores d‘e Capital Fijo, Capital Habilitante y fichas de Caja de
fichas. Si algun Apostador de pie desea ocupar un asiento reservado, Empleadgs d,e uso interno. L

podré hacerlo y apostar con los mismos derechos y obligaciones, debi- 20.3.3. Sobre la |qu|§rda del E’agaQor se degtaca una ranura metélica cor?ecta—

endo dejar el asiento cuando le sea requerido. da a una cajuela bajo nivel destinada a los valores de Caja de
19.11.2.  El tiempo que debe durar la reserva sera responsabilidad del inspector. Empleados. . o _
19.11.3.  Toda vez que se resuelva levantar una reserva por haber transcurrido un 20.3.4. En el centro de la misma se ubicara un monedero con carreteles de dis-

lapso de tiempo excesivo, el Apostador que la solicité no tendra derecho tintos valores de fichas a los efectos de facilitar los cambios.

a reclamo alguno. 20.3.5. Cada una de las mesas constara de una tabla de combinaciones y pagos
19.11.4. Ninguin Apostador podra solicitar reserva de un asiento antes de comen- a la vista.

zar el juego. 20.3.6. En el sector de juego y frente a cada Apostador se encontraran desta-
19. 12 DE LO COMPLEMENTARIO cados los espacios para las apuestas. Asi se podra leer, de arriba hacia
19.12.1.  La casa se reserva el derecho de cambiar el mazo cuando lo considere abajo, PAR O MAS, ANTE y BET. La apuesta BET estara identificada con

conveniente. una impresion de forma rectangular del tamafio de una carta donde el
19.12.2.  Lacasa se reserva el derecho de solicitar al Apostador que abandone el Apostador ubicara sus naipes y sobre las mismas, las fichas correspon-

juego cuando no cumpla con los articulos del presente Reglamento del dientes a su apuesta.

Juego, o no guarde conducta decorosa hacia el personal y/o demas 20.3.7. Naipes: se utilizaran dos barajas francesas de 52 naipes cada una.

Apostadores. Las mismas seran de distinto color de lomo.
19.12.3. Toda duda de interpretacién de las disposiciones precedentemente 20.3.8. Se distinguen por palos los cuales se denominan: Corazén, Pica,

expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas Diamante y Trébol.

en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad. 20.3.9. Corazon: la forma de su dibujo se asemeja a un corazon. El color con

que va pintado es el rojo. Su equivalente en la baraja espafiola es la
20. CENTRAL POKER 3 copa.

REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL 20.3.10. Pica: que significa lanza. La forma de su dibujo se asemeja a la extrem-
iNDICE Articulo idad metdlica de la lanza. El color con que va pintado es el negro. Su
Introduccion 20.1 equivalente en la baraja espafola es la espada.

Origenes 20.2 20.3.11. Diamante: la forma de su dibujo es un rombo. El color con que va pinta-
Elementos bésicos de gestion 20.3 do es el rojo. Su equivalente en la baraja espafiola es el Oro.
Del personal 20.4 20.3.12.  Trébol: la forma de su dibujo se asemeja a la planta del mismo nombre.
Del inspector 20.5 El color con que va pintado es el negro. Su equivalente en la baraja
Y la iniciacién del juego 20.5.1 espafiola es el Basto.
Y las apuestas 20.5.2 20.3.13.  Figuras de los naipes franceses:
Y la talla 2053 20.3.14.  Cualquiera de los tres naipes de cada palo que representan personas:
z |5: ca:ja de empleados gggg 20.3.15. Valet: del francés, que significa criado. Es el undécimo naipe de cada
el relevo 5. palo.
Y en otros casos 20.5.6 20.3.16. Dama: es el duodécimo naipe de cada palo
Del Pagador _ 20.6 20.3.17.  Rey: es el decimotercer naipe de cada palo.
z :a '”'C'aC":n del juego 282; 20.3.18.  Cortes: tarjetas de plastico opacas. Su funcién es ocultar el dltimo naipe
as apuestas .6. del mazo.
Y las operaciones de cambio 20.6.3 20.3.19.  Reservas: tarjetas plasticas con una R impresa, para identificar el
Ylatalla 20.6.4 casillero que haya solicitado ser reservado.
Y las .def.|m<:|.o,nes de la talla para la Banca 20.6.5 20.3.20. Caja guarda naipes: caja de acrilico, cuya funcién es guardar fajado el
Yla f|na||zac!on 20.6.6 juego de dos barajas y sus cortes.
Y las operaciones de pago 20.6.7 20.3.21. Cofre o tapa guarda valores: caja de acrilico transparente sujeta a la
Y el relevo 20.6.8

mesa por medio de dos tornillos, cuya tapa se asegura mediante una
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20.3.22.

20.3.23.

20.4.
20.4.1

20.5.
20.5.1

20.5.1.1.
20.5.1.2.

20.5.2.

20.5.2.1.

20.5.2.2.

20.5.3.

20.5.3.1.
20.5.3.2.
20.5.3.3.

20.5.4.

20.5.4.1.

20.5.4.2.

20.5.4.3.

20.5.5.

20.5.5.1.

20.5.5.2.

20.5.5.3.
20.5.5.4.

20.5.6.

20.5.6.1.

20.5.6.2.

20.5.6.3.
20.5.6.4.

20.5.6.5.

20.5.6.6.

20.6.
20.6.1.

20.6.1.1.
20.6.1.2.

20.6.1.3.
20.6.1.4.
20.6.1.5.
20.6.1.6.

20.6.1.7.
20.6.1.8.

20.6.2.

20.6.2.1.

20.6.3.

20.6.3.1.
20.6.3.2.

barra de seguridad de bronce para ser precintada. Su funcion es la de
proteger los valores que componen la Banca mientras la mesa no se
encuentra habilitada.

Caja porta valores: caja acrilica con estantes del mismo material cuya
funcién es la de contener los valores de Capital Fijo, Capital Habilitante
y fichero de uso interno de Caja de Empleados, mientras la mesa se
encuentra habilitada.

Fichas: pequefas piezas de material plastico o acrilico, de distintas for-
mas, tamafios y colores, que reemplazan al dinero y sirven para apostar.
DEL PERSONAL

La mesa de Central Poker 3 esta atendida directa y fundamentalmente
por el Pagador, que se encarga de la conduccion del juego en su faz
operativa y por el inspector, quien atendera en el control de todas las
operaciones.

DEL INSPECTOR

Y la iniciacién del juego:

Se ubicara a la izquierda del Pagador.

En el caso que se le asignen dos mesas, se ubicara entre ambas, cerca
de los extremos a los efectos de no dar la espalda a ninguna de ellas.
Y las apuestas:

Observara las apuestas del publico y ubicacién de los naipes, a los efec-
tos de evitar errores y/o transgresiones a las normas establecidas.
Verificara el ingreso de todas las apuestas perdedoras y el pago de las
ganadoras.

Y la talla:

Controlara la distribuciéon de los naipes en cada talla.

Si la Banca califica o no.

La formacion de los distintos juegos, tanto de la Banca como de los
Apostadores.

Y la caja de empleados:

Dispondra la Caja de Empleados a los efectos de su conversién por las
fichas de uso interno antes de cada relevo.

Luego de la definicion de un pase, desplegara sobre el tapete los valores
a convertir, solicitando del Pagador el equivalente en fichas de uso inter-
no.

Previa comprobacion con el Pagador del importe, y prestada su con-
formidad, este sera introducido en el propinero.

Y el relevo:

Transmitira a su relevo toda inquietud o novedad relacionada con el
desarrollo del juego.

Cualquier otra novedad que considere relevante a los efectos del desar-
rollo normal del juego.

Convertira la Caja de Empleados por fichas de uso interno.
Confeccionara el Estado de Banca una vez que haya sido relevado,
haciéndolo de forma discreta, evitando sefalar con elemento alguno las
fichas durante su contabilizacion.

Y en otros casos:

Comprobara la correcta y puntual presencia del personal a su cargo
transmitiéndole toda indicacioén, informacién y 6rdenes provenientes de
la superioridad.

En la solucion de cualquier problema ocurrido en las mesas a su cargo,
podra recabar la informacién necesaria del Pagador.

Controlara que el desarrollo del juego tenga un ritmo agil.

Entenderd en las reposiciones de Capital Habilitante y Caja de
Empleados.

Atendera conjuntamente con el Pagador las operaciones de Canje de
Valores con el cambista.

En ninglin caso tomard parte activa en el manejo de valores.

DEL PAGADOR:

Y la iniciacion del juego:

El Pagador procederd a la verificacion de los mazos.

Los dispondra en abanico, uno con el lomo hacia arriba y el restante con
el lomo hacia abajo.

Efectuara una ensalada con cada uno de ellos.

Se ofrecera la eleccién del color del mazo para utilizar en la primera talla.

Una vez seleccionado el color del mismo, el Pagador colocara en la caja
guarda naipes el mazo restante.

Tomara el mazo elegido y procedera a efectuar un abanico, dos barajes,
corte en cascada, un baraje mas y corte de seguridad.

Procedera a efectuar el mismo baraje antes de iniciar cada talla.
Preparara los carreteles para iniciar el juego, que armara con no mas de
veinte fichas cada uno.

Y las apuestas:

La apuesta de PAR o MAS es independiente de las apuestas de ANTE y
BET, por lo tanto pueden ser de distinto monto, pero siempre respetan-
do el minimo y maximo establecido por la Superioridad para cada
Casino.

Y las operaciones de cambio:

De solicitarsele algun tipo de cambio procedera de la siguiente forma:
Ubicara la ficha/s a cambiar en el centro del tapete. Por detras de esta/s
desplegara las fichas de cambio en fracciones de cinco, utilizando la téc-
nica del peinado y anunciando Cambio. Finalmente entregara peinado el
cambio al Apostador.

20.6.4.
20.6.4.1.

20.6.4.2.

20.6.4.3.

20.6.4.4.

20.6.4.5.

20.6.4.6.

20.6.4.7.

20.6.5.
20.6.5.1.

20.6.5.2.
20.6.5.3.
20.6.5.4.
20.6.6.

20.6.6.1.
20.6.6.2.

20.6.7.
20.6.7.1.

20.6.7.2.

20.6.7.3.

20.6.7.4.

20.6.7.5.
20.6.8.

20.6.8.1.
20.6.8.2.
20.6.8.3.
20.6.8.4.
20.6.8.5.
20.6.8.6.
20.6.8.7.

20.6.8.8.

20.6.9.

20.6.9.1.

20.6.9.2.

20.6.9.3.
20.6.9.4.

20.6.10.
20.6.10.1.

20.7.

20.7.1.
20.7.2.
20.7.3.
20.7.4.

20.7.5.

Y la talla:
Distribuira los naipes con su mano derecha, alojando la baraja en la
izquierda. Debiendo mantener el canto corto del naipe al frente y en
angulo descendente respecto del tapete y los Apostadores.
Comenzara a distribuir los naipes de izquierda a derecha, de a uno por
vez incluida la Banca. Los naipes de los Apostadores los ubicara sobre
la derecha de los mismos, en forma escalonada, y los naipes de la Banca
los ubicara en el centro del pafo.
Una vez finalizado el reparto acomodara las naipes que juegan la suerte
de PAR o MAS, ubicandolas en el casillero correspondiente.
Dejara el remanente del mazo detras del descartero con el corte sobre el
lomo del mismo.
Invitara a los Apostadores a ver sus naipes y efectuar sus apuestas,
mediante el anuncio “Su juego”.
Observard la ubicacién de las apuestas y los naipes, cuidando que se
hayan efectuado en posicién correcta y que no haya ninguna apuesta
fuera de los minimos y maximos permitidos.
Una vez iniciada la talla, bajo ningin concepto debera dejar el mazo o
cambiarlo de mano, hasta finalizado el encarte de la Banca.
Y las definiciones de la talla para la Banca:
Anunciara “para la Banca” y procedera a descubrir los naipes de la
misma.
Para ello montara los tres naipes y los peinara de izquierda a derecha.
Anunciara si la Banca califica o no.
En caso de calificar destacara su juego.
Y la finalizacion:
Al término de cada talla el Pagador procedera de la siguiente manera:
Recompondra el mazo, juntando los naipes usados en la talla y colocan-
dolos encima del remanente del mazo ubicado a su derecha. Efectuara
un abanico a los efectos de observar que no haya ninguna carta voltea-
da, baraje y comienza una nueva talla.
Y las operaciones de pago:
De NO haber calificado procedera a pagar todas las apuesta de ANTE de
derecha a izquierda, y volvera de izquierda a derecha descubriendo los
juegos de las apuesta de PAR O MAS, efectuando el pago que corre-
spondiere.
De igual forma hara el pago de Extra Ante a todo aquel Apostador que
tuviese un juego premiado.
Si la Banca CALIFICA, el Pagador comenzara de izquierda a derecha
abriendo los naipes de cada Apostador y efectuando los pagos que cor-
respondieran, casillero por casillero.
De haber fichas perdedoras las retirara en primer término, salvo en el
caso que el Apostador tenga un juego premiado con Extra Ante pero no
supere el juego de la Banca.
En ese caso el Pagador procedera a efectuar el pago Extra Ante y luego
retirara las fichas perdedoras del casillero.
Y el relevo:
Se considerara relevado una vez que:
Haya retirado las apuestas perdedoras.
Finalizado el pago de las ganadoras.
Reagrupa el mazo y lo deja en “V”, sobre el corte.
Informado a su par entrante de lo siguiente:
Indicara los Apostadores que por desconocimiento del juego puedan
crear confusiones.
Cualquier otra novedad que se considere relevante a los efectos del
desarrollo normal del juego.
En el caso de registrarse cualquier situacion, que por las caracteristicas
de la misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera
retirarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya
sido superada tal situacién, o en su defecto por indicacién del Inspector.
Y en otros casos:

Al recibir las Fichas que el Apostador entregue para Caja de Empleados,
debera decir “Gracias, Caja de Empleados” y depositarlas en el
Propinero.

Derivara hacia el Inspector cualquier reclamo del publico, abstenién-
dose de discutir con el mismo.
Evitara la manipulacion innecesaria de valores.
No decidird por si mismo el pago de apuesta dudosa, controvertida u
olvidada, sin la consulta previa al Inspector.
Y las mesas sin publico:
En caso que el juego se detuviera por falta de Apostadores el Pagador
tomara el mazo a utilizar en la préxima talla y lo depositara en el centro
de la mesa, en abanico con el lomo hacia arriba.
DE LA APERTURA DE MESA
Los juegos pertinentes de barajas seran provistos por el Supervisor.
Impartida la autorizacion por parte del Supervisor, el equipo procedera a
la apertura de la mesa a la que ha sido convocado, debiendo verificar:
Que el Cofre Guarda-Valores se encuentre debidamente cerrado y
precintado.
Que el numero de precinto colocado en el Cofre Guarda Valores coinci-
da con el registrado en el Form. N° 4020
Que los valores existentes en el mismo concuerden con la composicién
de la Banca determinada para el juego.
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20.7.6.

20.7.7.

20.7.8.

20.7.9.

20.7.10.

20.7.11.

20.7.12.

20.7.13.

20.7.14.
20.7.15.

20.7.16.

20.7.17.

20.8.
20.8.1.

20.8.2.

20.8.3.

20.8.4.
20.8.5.

20.8.6.

20.8.7.

20.8.8.

20.8.9.

20.8.10.

20.8.11.

20.8.12.

20.8.13.

20.8.14.

20.8.15.

20.8.16.

20.8.17.

20.8.18.

20.8.19.

20.9.
20.9.1.

Que la numeracion de las fichas de uso interno coincida con las de la tar-
jeta de Integracion de Capital (Form. N° 4020) y contenga la linterna.
De comprobarse una anomalia en la conformacién de la Banca el
Inspector informara al Supervisor quien actuara acorde a la normativa
vigente.

De no existir anomalias, se solicitara la autorizacion del Supervisor para
autorizar al Cilindrero a que corte el precinto de seguridad
Seguidamente se procedera a ordenar las fichas en la Caja Guarda-
Valores.

El Cofre Guarda—-Valores se depositara en el compartimiento destinado
a tal efecto, ubicado en el lateral del mueble, junto con la barra de seguri-
dad de cierre y su funda, los tornillos de sujecion, la caja Porta- Naipes.
Se completaran los datos de la apertura de la mesa, firmandose los
Form. N° 4020 y N° 5066.

Se verificara la existencia y condicion de todos los elementos de gestién
necesarios para el normal funcionamiento de la mesa.

El Pagador controlara que los dos mazos que entraran en juego estén
compuestos por la cantidad de naipes que correspondan y que sus
lomos sean de un mismo color, revisando y verificando la totalidad del
mazo, naipe por naipe de la siguiente manera:

Tomara de a un mazo por vez con el lomo hacia arriba.

Deslizara hacia adelante cada naipe sucesivamente, dandolo vuelta y
encimandolo sobre el tapete sin mezclar los palos.

Ubicara los mazos en abanico, uno externo con las figuras hacia arriba
y otro interno con los lomos hacia arriba.

Se controlara la existencia del corte plastico.

DEL CIERRE DE MESA:

Ordenado el cierre de mesa por el Supervisor o finalizado el fun-
cionamiento de la misma al cierre de la jornada, se procedera de la sigu-
iente manera:

No se permitira que ninguna persona del publico permanezca sentada.
El Pagador guardara los naipes y los cortes en la Caja Guarda Naipes,
ubicandola conjuntamente con la linterna.

La Caja Guarda Naipes sera retirada de la mesa por el Supervisor.
Seguidamente el Pagador procedera a colocar el Cofre Guarda Valores
sobre la mesa, fijandolo a la misma mediante los tornillos de sujecion.
A continuacion el Inspector procedera a convertir la Caja de Empleados
por Fichas de uso interno, las que seran ingresadas al zambullo.

Para su contabilizacién en el Acta de Liquidacién Final (Form. N° 4104),
el Pagador extendera las Fichas de la Caja de Empleados no conver-
tidas, separadas por valores, en el lado izquierdo del tapete.
Comprobada la exactitud de los montos trasladara la recaudacion final
de Caja de Empleados al lado derecho de la mesa.

A los efectos el Pagador verificara que el juego de formularios corre-
spondientes al Acta de Liquidacién Final (Form. N° 4104) se encuentre
debidamente ordenado, como: original-duplicado-triplicado junto a sus
respectivos carbonicos.

A continuacién ubicara las Fichas dentro del Cofre Guarda-Valores en
las celdas destinadas a los efectos.

Debera verificar que no hayan quedado Fichas olvidadas en la Caja
Guarda-Valores, como tampoco por debajo de ella.

Finalizada la contabilizacién de valores por parte del Pagador, y obtenido
el saldo final se procedera al pago de la Caja de Empleados, haciéndo-
lo con las Fichas de mayor valor, monto que sera depositado en el lado
izquierdo del tapete.

La ganancia, si la hubiere, una vez pagada sera colocada también en el
mismo sitio, cuidando de apartarla convenientemente de la Caja de
Empleados.

Posteriormente el Pagador confeccionara el Estado de Banca (Form. N°
0-1395), registrando en él los valores existentes al cierre. De haber fal-
tante, el monto del mismo se asentara bajo el concepto de ARCC (A
reponer por Caja de Conversion).

El Inspector sera el responsable de la confeccién del Form. N° 4020
donde queda asentada la existencia al cierre, asi como el monto prove-
niente de Caja de Empleados, cuidando que exista coincidencia plena en
letras y nUmeros con los importes registrados.

De no haber funcionado la mesa, se debera anotar en el Acta de
Liquidacién Final (Form. N° 4104) la leyenda NO FUNCIONO entre las
columnas cantidad y monto, y en el detalle de pago de la Caja de
Empleados se anotara SIN RECAUDACION.

El Inspector verificara que la documentacion confeccionada sea concor-
dante con los valores existentes, no permitiendo enmiendas ni ras-
paduras.

Luego de verificada y firmada la documentacion pertinente por el
Supervisor, constatandose la concordancia entre ésta y los valores
declarados en la misma, los mismos seran ubicados en el Cofre Guarda-
Valores

Finalmente y previa autorizacién del Supervisor el personal podra reti-
rarse, debiendo el Inspector alcanzar a la Oficina de Tramite de Juego o
en el lugar que a su defecto se designe el resto de la documentacion.
DE LO COMPLEMENTARIO:

En caso de ser necesario el cambio de algin mazo, al entrante se le
deberan realizar los procedimientos de verificacion y agrupamiento.

20.9.2.

20.9.3.

20.9.4.

20.9.5.

20.10.

20.11.

En caso que la Sala quedase por cualquier causa momentaneamente
sin iluminacién o con iluminacién parcializada o a media luz, se proced-
era de la siguiente manera:

Cuando la iluminacion sea parcial, la Superioridad determinara la contin-
uacion o cesacion de la actividad de las mesas de juego. En tal caso, una
vez finalizada la talla, los naipes quedaran en los descartaros para su
mejor control, debiendo ademas los Apostadores retirar las apuestas.
Si la falta de iluminacion fuese total, se paralizara de inmediato toda
actividad y los componentes del equipo tomaran los recaudos necesar-
ios para el resguardo de los valores a su cargo y los demas elementos
que integran la mesa de juego.

Se procurard evitar que los Apostadores coloquen sobre el tapete obje-
tos ajenos al desarrollo del juego.

DEL LEXICO TECNICO ESPECIFICO:

“HAGAN JUEGO”: es la voz del Pagador invitando a efectuar las apues-
tas iniciales.

“NO VA MAS”: es la voz del Pagador anunciando el cierre de las apues-
tas.

“SENOR APUESTA”: es la voz del Pagador invitando a efectuar la apues-
ta para completar la jugada.

“PARA LA BANCA?”: es la voz del Pagador que anuncia que procedera
a descubrir los naipes de la Banca.

“LA BANCA CALIFICA”: es la voz del Pagador indicando que posee una
Q o un juego superior.

“LA BANCA NO CALIFICA”: es la voz del Pagador que anuncia que la
Banca no forma juego.

“NAIPES LIBRES, ESPERE SU TURNO”: es la voz del Pagador indican-
do que no debe tomar los naipes hasta que él le indique.

“SU CASILLERO NO JUEGA”: es la voz del Pagador cuando en algin
casillero se encuentra una anomalia sin solucién.

“s DESEA COMPLETAR SUS NAIPES?”: es la voz del Pagador que invi-
ta a recibir la carta faltante.

“ULTIMA TALLA”: es la voz del Pagador que anuncia la finalizacion del
juego por el dia de la fecha.

“SE QUEMA ESTA CARTA”: es la voz que emplea el Pagador para
indicar que el naipe por alguna causa no juega.

“SE ANULA ESTA TALLA”: es la expresion usada por el Pagador para
anunciar la invalidez de la talla.

“ESTA TALLA ES VALIDA”: es la voz del Pagador que anuncia la validez
de la talla.

“NO VA”: es la expresion usada para rechazar una apuesta.

“CAMBIO”: es la expresiéon que usa el Pagador para anunciar el cambio
de fichas por otras.

“HAGAN JUEGO PARA EL ULTIMO PASE”: es la invitacién a los
Apostadores a efectuar las Ultimas apuestas de la jornada.

“HA SIDO EL ULTIMO PASE”: es la expresién del Pagador que indica la
finalizacion de la jornada.

DEL GLOSARIO:
ABANICO: modismo que se emplea para expresar la forma de extender
una cantidad de naipes sobre el pafio, tomando cierto parecido con un
“abanico”.
APUESTA: cantidad de fichas que se exponen a una chance o suerte.
ARRASTRAR: modismo con que se expresa el acto de ingresar a la
Banca las fichas perdedoras.

BANCA: capital en fichas de cada mesa.

BANDEJA DE CAJA DE EMPLEADOS: fichas de uso interno, que se can-
jearan por los valores recibidos del publico, que forman parte del Capital
Habilitante.

BARAJA: conjunto de naipes. La baraja francesa se compone de trece
naipes (13) por palo. Consta de cuatro (4) palos, totalizando cincuenta y
dos (52) naipes.

BARAJAR: mezclar pequefias cantidades de naipes, tomandolos con
ambas manos e intercalandolos unos con otros.

NAIPE: cartulina rectangular que lleva impresa en una de sus caras figu-
ra/namero, con los dibujos que distingue a cada uno de los palos.
CASILLERO: espacio en el tapete donde los Apostadores efectian sus
apuestas y reciben sus naipes.

CORTAR: accion de separar el mazo en dos porciones similares.
CORTE: cartulina de celuloide de forma y tamafio similar a un naipe, que
se utiliza para ocultar el Ultimo naipe.

CHANCE: voz francesa que significa “suerte”.

EXCEDENTE: monto que sobrepasa el maximo establecido.

INJERTO: modismo que expresa que una ficha de valor o color determi-
nado se ha mezclado entre las de otro valor y/o color.

JUEGO: combinacién de naipes que responden a valores determinados.
MAXIMO PERSONAL: es la prohibicién a un mismo Apostador de efec-
tuar apuestas que superen un maximo establecido, ya sea por si o por
otro/s.

MAZO: cantidad de naipes que intervienen en el desarrollo de un juego.
MONEDERQO: cajuela donde se alojan fichas de menor valor, utilizadas
en cada pago.

PALO: cada uno de los signos de los naipes.

PANO: material con que esta construido el tapete.
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QUEMAR: anular naipes, pase o mazo. De las anomalias 21.10
REDUCCION: es la accién de tomar fichas de menor valor de una apues- Del botén del dealer 21.10.1
ta ganadora, con el fin de completar el pago con otras de mayor valor. Del mazo defectuoso 21.10.2
ZAMBULLO: caja de madera ubicada en la parte inferior de la mesa, Del naipe visto 21.10.3
donde por una ranura se introducen las fichas de uso interno de Caja de De la distribucién de los naipes 21.10.4
Empleados. De los naipes protegidos 21.10.5

20.12. AYUDA VISUAL De la mano muerta 21.10.6
De los apostadores 21.11
De la definicion de la mano 21.11.2
De las declaraciones verbales y acciones de los Apostadores21.11.3
P O K E R 3 De los Apostadores nuevos 21.11.4
De los Apostadores ausentes 21.11.5
De las obligaciones de los Apostadores 21.11.6
De los elementos autorizados a tener en la mesa 21.11.7
De los elementos no autorizados a tener en la mesa 21.11.8
De las penalidades 21.12
De las reservas 21.13
QP\P‘ 0 MA.S TABLA DE PAGOS PAR O MAS: De lo general 2114
PAR T CENTRAL POKER HOLD’EM - “MODALIDAD CASH GAME”
COLOR Ay ) REGLAMENTO DEL JUEGO
ESCALERASIMPLE 6a1 21.1. INTRODUCCION
PIERNA 30a1 21.1.1. Se denomina Central Poker Hold’em al juego de casino practicado con
ESCALERACOLOR 40 a1 naipes del tipo francés. El mismo se juega con un mazo completo de cin-
cuenta y dos (52) naipes. Se trata de un juego de partida donde los
Apostadores compiten entre si. El objetivo de cada Apostador es alcan-
zar la mejor combinacién de cinco naipes del mayor valor posible, medi-
ante la utilizacion de siete naipes, de los cuales dos se distribuyen ini-
cialmente a cada Apostador, y cinco naipes comunitarios ubicados en el
centro de la mesa.
21.2. DEL VALOR DE LOS NAIPES
P\N TE 21.2.1. El valor asignado a cada naipe es aquel indicado en el mismo y por letra,
PAGO EXTRA ANTE: de la forma que se detalla a continuacién y de mayor a menor:
AS; K; Q; J; 10; 9; 8; 7; 6; 5; 4; 3; 2.
ESCALERA SIMPLE 1 a1 21.3. DE LAS VARIANTES DEL JUEGO
PIERNA 4a1 21.3.1. Las mismas son de mayor a menor:
ESCALERACOLOR 5a1 21.3.1.1. Escalera Real: cinco naipes de mayor valor del mismo palo.
21.3.1.2. Escalera Color: cinco naipes correlativos del mismo palo donde el AS se
puede utilizar como anterior al dos y posterior al rey.
21.3.1.8. Poker: cuatro naipes del mismo nimero o figura.
21.3.1.4. Full: combinacion de una pierna y un par.
21.3.1.5. Color: cinco naipes del mismo palo sin correlatividad.
21.3.1.6. Escalera Simple: cinco naipes correlativos en numero, con figuras de
c distinto palo.
Heatad 21.3.1.7.  Pierna: tres naipes del mismo numero 6 figura.
21.3.1.8. Par Doble: dos pares simples.
BET 21.3.1.9. Par Simple: dos naipes del mismo ndmero o figura.
21.3.1.10.  Sin Juego - Naipe Mayor: cinco naipes sin combinacién alguna.
21.4. DE LAS DEFINICIONES DE LA MANO
21.4.1. En caso de igualdad de juegos la mano se definira de acuerdo a las sigu-
ientes reglas:
21.41.1. Igualdad de Escalera Color: La mano se define por el naipe de mayor
valor en que termina la Escalera.
21.4.1.2. Igualdad de Poker: La mano se define por el valor de los naipes que
componen el juego. De darse la circunstancia que el juego de Poker
fuese el mayor y estuviese en los naipes comunitarios, se definira con el
quinto naipe.
21.4.1.8. Igualdad de Full: La mano se definira por el valor de los naipes compo-
21. CENTRAL POKER HOLD’EM nentes de la Pierna, de persistir la igualdad se compararan los pares.
) REGLAMENTO DEL JUEGO 21.4.1.4. Igualdad de Color: La mano se define por el naipe de mayor valor que
:NtDlgE y Arti;::;l;) compone el juego y se tomaran los naipes por su valor en forma decre-
ntroduccién . ciente.
gellvalor de Itos Ziailp'es 21; 21.4.1.5. Igualdad de Escalera Simple: La mano se define por el naipe de mayor
€ 1as variantes ael juego . valor en que termina la Escalera.
De las definicioneg de la mano 21.4 21.4.1.6. Igualdad de Piernas: La mano se define por el valor de los naipes que
Del desarrollo del juego 21.5 componen la Pierna; de subsistir la igualdad se compararan los naipes
De lo general _ 21.51 siguientes en forma decreciente por valor.
De la iniciacion del juego 21.5.2 21.4.1.7. Igualdad de Pares Dobles: La mano se definira por el valor del Par
De la distribucion de naipes 21.5.3 mayor, Par menor y naipe restante.
Del dealer 21.54 21.4.1.8. Igualdad de Par Simple: La mano se define por el valor de los naipes que
De las apuestas 21.6 componen el Par, de subsistir la igualdad se compararan los naipes sigu-
De lo ge'neral 21.6.1 ientes en forma decreciente por valor.
gg ::Z f(';%iss de apuestas 51 gg 21.4.1.9. Igualdad de Sin Juego: La mano se define por el valor de los naipes en
Del aumento minimo 2166 215 EET?JE?X:%T& DEL JUEGO
De la ficha de mayor valor 21.6.7 o
De la accién fuera de turno 21.6.8 21.5.1. De lo genergl . .
De las fichas 217 21.5.1.1. Para.l gl comienzo de Ia.;’)amda el ml_nlmo de Apostadores es de cuatro
De Ia visualizacién de las fichas 2171 partlc!pan.tc’as y la duracion de la partida es de dcas (2) horas. .
De la cesion de fichas 2170 21.5.1.2. Lg ubicacion de_los Apostadores en la mesa sera sorteada antes de ini-
Del pozo (Pot) 218 ciarse cada partida. ] o ‘
De jugar el resto (all-in) 21.9 21.5.1.3. Los Apostadores deberan abonar el valor de su ubicacion, siendo este el

estipulado por el Casino para cada mesa.



PAGINA 56

LA PLATA, MARTES || DE DICIEMBRE DE 2012

BOLETIN OFICIAL |

PROVINCIA DE BUENOS AIRES

21.5.1.4.

21.5.1.5.

21.5.1.6.

21.5.1.7.

21.5.1.8.

21.5.1.9.

21.5.2.
21.5.2.1.

21.5.3.
21.56.3.1.

21.5.3.2.

21.5.3.3.
21.56.3.4.
21.5.4.
21.5.41.
21.5.4.2.
21.5.4.3.
21.5.4.4.
21.6.
21.6.1.
21.6.1.1.
21.6.1.2.
21.6.1.3.

21.6.2.
21.6.2.1.

21.6.2.2.

21.6.2.3.

21.6.3.
21.6.3.1.

21.6.3.2.
21.6.3.3.
21.6.3.4.
21.6.3.5.
21.6.3.6.

21.6.3.7.

21.6.3.8.

21.6.3.9.

21.6.3.10.

21.6.3.11.

21.6.3.12.

21.6.3.13.

21.6.3.14.

El cobro del asiento es valido Unicamente para la mesa en que se ha
efectuado el mismo.

De incorporarse Apostadores después de la primera hora de juego,
cualquiera sea la fraccion de tiempo transcurrida, el valor de la ubicacion
sera la mitad del que tenia al inicio de la partida.

Para el ingreso a una mesa en el inicio o con la partida en desarrollo, es
requisito contar con el monto minimo establecido y no superar el maxi-
mo, si lo hubiere preestablecido para la mesa.

En caso de ser necesario el Apostador podra comprar fichas en el tran-
scurso de la partida, dentro del minimo y maximo establecido, todas las
veces que lo desee, debiéndolo realizar entre mano y mano.

Mientras estén en la partida, los Apostadores no podran disminuir sus
restos.

Entre partidas habra un receso para confeccionar estado de Banca y
Caja de Empleados.

De la iniciacion del juego

Toda mano sera considerada iniciada al momento en que el Tallador
comience el acto de barajar los naipes.

De la distribucion de naipes

Cada Apostador recibira de a uno por vez dos naipes boca abajo,
comenzando con el apostador que esté sentado a la izquierda del botén.
El Apostador debera mantener sus naipes todo el tiempo visible, local-
izados adelante suyo, de modo que todos los demas Apostadores
puedan ver quien esté participando en esa mano.

Los naipes deberan quedar obligatoriamente sobre el pafio de la mesa 'y
delante de las fichas del Apostador.

No es permitido que se den vuelta naipes para el FLOP, TURN o RIVER
luego que la jugada esté terminada.

Del dealer

Se sorteara la posicion inicial del dealer en cada partida.

Durante el transcurso del juego se aplicara la regla del Botén Movil.
Esto significa que si un Apostador se retira del juego, el boton pasara al
siguiente Apostador, no quedando nunca el mismo en un asiento vacio.
Los dos Apostadores a la izquierda del botén deberan apostar las cie-
gas, sin importar quien las aposté en la mano anterior.

DE LAS APUESTAS

De lo general

Las apuestas deberan ser realizadas en un solo movimiento.

Las apuestas realizadas no podran ser modificadas o retiradas.

No habra limites de apuestas. La apuesta maxima es determinada por el
numero de fichas que el Apostador posee

De las ciegas

Apuestas Ciegas: son las apuestas obligatorias que deben realizar los
dos primeros Apostadores ubicados a la izquierda del boton; deben
efectuarse antes de la distribucién de las naipes y todos los Apostadores
a su turno deberan jugarla ya que el botén avanza en sentido de las agu-
jas del reloj al final de cada mano.

La apuesta Ciega Chica (Small Blind): la ejecuta el primer Apostador a la
izquierda del boton y su valor es equivalente a la mitad de la apuesta
minima.

La apuesta Ciega Grande (Big Blind): |a realiza el Apostador sentado dos
lugares a la izquierda del botén y su valor es equivalente a la apuesta
minima.

De las rondas de apuestas

La Primera Ronda de apuestas comienza con el Apostador ubicado a la
izquierda de las apuestas ciegas, el juego prosigue en el sentido de las
agujas del reloj, pudiendo cada Apostador:

Pagar la apuesta ciega grande (CALL)

Aumentar dicha apuesta (RAISE)

Retirarse del juego (FOLD)

El jugador que pagé la Ciega grande podra pasar (CHECK) siempre y
cuando no haya subidas pendientes de igualar en la ronda.

Finalizada esta ronda de apuestas el Tallador quemara un naipe y des-
cubrira tres naipes que seran comunitarios (Ronda FLOP).

La Segunda Ronda de apuestas sera iniciada por el Apostador sentado
a la izquierda del botén, con las mismas opciones y caracteristicas de la
primera donde los Apostadores, podran ademas mantenerse en la mano
sin apostar (Pasar-CHECK).

A continuacién el Tallador quemara otro naipe y descubrira el cuarto
naipe comunitario (Ronda TURN).

La Tercera Ronda de apuestas posee las mismas opciones y caracteris-
ticas de la segunda.

Finalizada esta ronda de apuestas el Tallador quemara otro naipe y des-
cubrira el quinto y ultimo naipe comunitario (Ronda RIVER).

La Cuarta Ronda de apuestas posee las mismas opciones y caracteris-
ticas de la tercera.

Finalizada la misma los Apostadores que aun se mantienen en la partida
deberan mostrar sus dos naipes para determinar quien tiene la mejor
mano y se llevara el Pozo.

La mejor combinacién de cinco naipes sera determinada utilizando los
dos naipes recibidos y los cincos naipes comunitarios.

El primer Apostador que debera bajar su juego sera el Ultimo en apostar
0 aumentar.

21.6.3.15.

21.6.3.16.

21.6.3.17.
21.6.3.18.
21.6.3.19.
21.6.3.20.
21.6.3.21.
21.6.3.22.
21.6.3.23.
21.6.3.24.

21.6.3.25.

21.6.3.26.

21.6.3.27.

21.6.3.28.
21.6.3.29.
21.6.3.30.
21.6.3.31.

21.6.4.
21.6.4.1.

21.6.5.

21.6.5.1.
21.6.5.2.
21.6.5.3.
21.6.5.4.
21.6.6.

21.6.6.1.

21.6.6.2.
21.6.6.3.

21.7.1.
21.7.1.1.

21.7.1.3.
21.7.1.4.

21.7.2.
21.7.2.1.

21.8.3.

21.9.
21.9.1.

21.9.2.

Debera obligatoriamente mostrar su juego, y los Apostadores siguientes
podran decidir si lo muestran o no.

Si no hubo apuestas en el River, primero ensefia sus naipes el Apostador
ubicado a la izquierda del botén, y a continuacién el resto de los
Apostadores, siguiendo el sentido de las agujas del reloj a excepcion
que se haya pagado una apuesta All-In en cualquiera de las rondas,
(paga para ver).

Los naipes deberan mostrarse juntos.

Ningun palo es mayor que otro.

La apuesta minima permitida para cada ronda sera el valor de la ciega
grande.

Todas las apuestas deberan ser anunciadas en voz alta y tendran validez
absoluta sobre cualquier otra accién que realice el Apostador.

No existe limite para el nimero de aumentos (RAISE), debe ser como
minimo igual a la ultima subida.

Si el Apostador no anuncia su apuesta el valor de la misma sera el valor
total de las fichas jugadas.

Si el Apostador realiza una subida equivalente al 50% del aumento min-
imo de la anterior, se le exigira que realice una subida completa.

Si el apostador realiza una apuesta menor al 50% del aumento minimo,
se le exigira solo pagar la apuesta.

Si un Apostador pone un niumero menor de fichas en su turno cuando va
a pagar, sin haber hecho una declaracion verbal, porque no haya enten-
dido correctamente el monto de la apuesta, le sera permitido retirar sus
fichas, siempre que el Apostador siguiente no haya actuado.

Si el Apostador siguiente actud, el apostador puede: tirar la mano y
perder las fichas apostadas, o pagar el monto adecuado.

Si el Apostador no anuncia su apuesta y juega dos o mas fichas con
valor igual al minimo del aumento de la apuesta en curso, 0 mayor que
ésta, sera considerado aumento (RAISE) con valor total de las fichas
jugadas a la mesa.

Un aumento (RAISE) debe ser realizado:

Colocando el valor total del aumento en un Unico movimiento en el pozo.
Declarando verbalmente el valor antes de colocar las fichas en juego.
Anunciando “raise” o “aumento” previo a igualar la apuesta anterior, y
después completar la accién en un movimiento adicional.

Del aumento minimo (Re-Raise)

De existir un aumento sobre una postura, el aumento minimo para el
siguiente jugador sera la diferencia entre ambas.

De la ficha de valor mayor

Una unica ficha de valor mayor que la de la apuesta actual, antes del
flop, sera considerada que cubre (CALL) si el Apostador no anuncia un
aumento (RAISE).

Si un Apostador coloca una ficha mayor y dice que aumenta (RAISE) sin
anunciar el valor, éste serd como maximo el valor de la ficha que colocé.
A partir del Flop, una apuesta inicial con una sola ficha, sin hacer ningu-
na declaracion, se considera el valor de la ficha como apuesta.

Para hacer un aumento con una Unica ficha de mayor valor que la apues-
ta actual, debe haber una declaracion verbal antes que la ficha toque la
mesa.

De la accién fuera de turno

Si un Apostador efectla una apuesta fuera de su turno, la misma
quedara inactiva hasta que llegue su turno de actuar, pudiendo:

Igualar la postura mayor, no teniendo derecho a aumentar.

Retirarse de la mano perdiendo el valor apostado.

DE LAS FICHAS

De la visualizacién de las fichas

Las fichas deberan estar visibles en todo momento, debiéndose man-
tener organizadas por valor.

El Apostador no debera ocultar las fichas de mayor valor, de modo tal
que todos los demas Apostadores puedan saber cuantas fichas posee.
Las fichas de mayor valor siempre al frente de las de menor valor.

Los Apostadores deberan informar o permitir visualizar en forma clara el
monto en fichas que poseen cada vez que otro Apostador o personal del
Casino lo requiera.

De la cesion de fichas

Ningun Apostador podra ceder o aceptar fichas de otro Apostador, de
hacerlo sera penalizado.

DEL POZO (POT)

Para ganar el pozo o una fraccion de éste, el Apostador debe mostrar
sus dos naipes cara arriba sobre la mesa, excepto que todos los demas
Apostadores se hayan retirado.

En caso de haber empate el pozo sera dividido entre los Apostadores
ganadores.

De existir sobrante se le dara al Apostador ganador sentado mas proéxi-
mo a la izquierda del botén.

DE JUGAR EL RESTO (ALL-IN)

Cuando un Apostador juega todas las fichas que le quedan, es decir que
va jugando su resto, de quedar un solo Apostador mas en la mesa, éste
solamente podra cubrir la apuesta o retirarse.

De quedar méas de dos Apostadores que aumenten la apuesta, se con-
formara un pozo paralelo o adicional del que no participa el Apostador
restado.
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Cuando un Apostador juega el resto (all-in) y no cubre el aumento mini-
mo correspondiente no abre accién de juego para un Apostador que ya
hablé, pudiendo éste Ultimo a su turno igualar la apuesta all-in o reti-
rarse, si no hubo modificacién en la postura all-in.

Si un Apostador que no esta presente en la mesa, estuviese All-In con
las ciegas, la mano de él juega contra otros Apostadores activos, donde
al finalizar la mano si dicho Apostador sigue ausente su mano sera nula,
en caso de estar jugando mano a mano, sus naipes seran descartados.
DE LAS ANOMALIAS

Del botén del dealer

Es responsabilidad de los Apostadores asegurar que el boton de dealer
este en la posicién correcta.

Si la ubicacion errénea del boton de dealer es descubierta luego de
comenzada la accion, el juego continuara en el sentido de las agujas del
reloj y nunca volvera hacia atras en la nueva distribucion de naipes.

Si el error se descubre durante la distribucién inicial, se considerara error
de distribucion de naipes y se anulara la mano.

Del mazo defectuoso

Se considera mazo defectuoso si:

Se detecta un mazo con dos naipes iguales.

Naipes de diferente lomo.

Naipes de menos o de mas.

Si durante la distribucion de los naipes, de los apostadores o comuni-
tarios, se descubre un mazo defectuoso, se considerara un error de
reparto, la mano sera anulada y las apuestas devueltas a los
Apostadores que hayan actuado.

Si un Apostador descubre algun naipe defectuoso tiene la obligacion de
declararselo al Tallador.

Si un Apostador, dado el caso, no lo hiciere, perdera su derecho al pozo
y sera penalizado.

De darse el caso de un mazo defectuoso, este sera retirado de circu-
lacién, siendo reemplazado por otro.

Los Apostadores no podran solicitar cambio de mazo bajo ninguna cir-
cunstancia.

Del naipe visto

Cualquier naipe que, accidental o intencionalmente, sea mostrado o sea
visto por al menos un Apostador serd declarado “naipe visto” y sera
mostrado a todos los Apostadores en el momento oportuno.

Ningln Apostador podra mostrar sus naipes durante el transcurso de
una mano.

El Apostador que lo haga podra ser penalizado pero su mano no sera
anulada, salvo en el caso que los muestre antes de responder a una
apuesta, quedando de tal manera fuera de juego.

Un Apostador que intencionalmente exponga alguna de sus naipes en
una mano activa no tendra su “mano muerta” pero sera penalizado al
finalizar la mano.

De la distribucion de los naipes

Ante un error en la distribucién de los naipes, las apuestas seran
devueltas a los Apostadores y toda accion se anulara, excepto si hubo
accion en las apuestas.

Si el primero o segundo naipe del reparto se descubre.

Si durante la distribucién apareciese un naipe dado vuelta.

Si durante la distribucion al Tallador se le diesen vuelta dos o mas
naipes.

Si durante la distribucion se entregasen naipes a un lugar en el que no
haya apostador, excepcioén hecha si el Apostador se ausentase momen-
taneamente.

Si durante la distribucion el Tallador no entregase naipes a un Apostador.
Si durante la distribucién un Apostador recibiese una cantidad incorrec-
ta de naipes:

De haberse iniciado la accion el casillero sera anulado.

De haber jugado alguna ciega, la misma sera devuelta.

Si no se corriese el boton.

Si se advirtiese el error con anterioridad al inicio de la accién, la mano
sera anulada.

De haber habido accién, la mano sera valida a todos los efectos.

Si durante la distribucion el Tallador entregase naipes de mas a uno o
mas Apostadores, los mismos seran devueltos al mazo en el orden que
les corresponden, de no poder ser restituidos o si fueron vistos, la mano
sera anulada.

En caso de descubrir las naipes correspondientes al FLOP o al RIVER
antes de cerrar la ronda de apuestas, lo/s mismos no seran validos y
volveran al mazo para ser mezclados; el naipe quemado sera valido.

En caso de suceder o mismo con el naipe del TURN, el mismo no es
valido y se mantiene aparte. Se termina la ronda de apuestas, se quema
el siguiente del mazo y el que hubiese sido para el RIVER, se coloca en
lugar del TURN. Se hace el turno de apuestas, y al finalizar se pone el
TURN original (el no valido) en el mazo, se mezcla, sin incluir descarta-
dos y quemados, se corta y se saca el RIVER.

Cuando se olvida de quemar el primer naipe correspondiente al FLOP si
aun no se descubrieron los mismos, vuelven al mazo en el orden corre-
spondiente, quemandose el naipe que corresponda.
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.11.3.5.
1.4,

A1.4.4.

11.4.2.

11.5.
11.5.1.

11.5.2.

11.6.

De notarse luego de descubrir los naipes del FLOP, seran devueltos al
mazo y se barajaran nuevamente.

De haberse iniciado accién sobre estos naipes, los mismos seran vali-
dos, debiendo quemar luego dos naipes seguidos.

En caso de encontrarse mas de tres naipes al descubrir el FLOP, los mis-
mos volveran al mazo y se mezclaran nuevamente; el naipe quemado
serd valido.

En caso de olvidarse de quemar el naipe correspondiente al TURN o
RIVER, de advertirse el error antes de iniciarse la accioén, el naipe des-
cubierto sera el quemado y quedara descubierto en el lugar que corre-
sponda. De haberse iniciado accién sobre ese naipe, el mismo sera vali-
do. De darse esta situacion antes de la ronda RIVER, deberan quemarse
dos naipes.

Si durante la distribucion al Tallador se le diese vuelta total o parcial-
mente un naipe, el reparto continuara normalmente, se anunciara “naipe
visto” y al finalizar el reparto se le dara un nuevo naipe al Apostador en
cuestion. El naipe visto se mostrara a todos los Apostadores y se colo-
cara encima del mazo para ser el primer naipe quemado.

Si apareciese un naipe dado vuelta durante las rondas de FLOP, TURN,
RIVER, el mismo sera valido; si el naipe dado vuelta coincidiese con el
naipe quemado, sera valido y permanecera descubierto.

De los naipes protegidos

Es obligacién del Apostador proteger sus naipes por lo que si el Tallador,
por no estar protegidos, retira los naipes de un Apostador, éste no ten-
dra derecho a recuperarlos, y no recibira su apuesta de nuevo.

Si el Apostador aumenté la apuesta y ésta todavia no fue cubierta o
aumentada, sera retornada al mismo.

De la mano muerta

Un Apostador tendra “mano muerta” si:

Se retira desplazando sus naipes hacia el Tallador o anuncia que se reti-
rard en su turno de apuestas.

Desplaza sus naipes hacia adelante causando que algun Apostador
siguiente actue.

Arroja sus naipes hacia los descartes, excepto que esté involucrado en
una definicién de mano con un Apostador que juega el resto (all-in).
Para el caso que los naipes sean perfectamente identificables, la casa se
reserva el derecho de juzgar la mano como valida.

Actlia en una mano con el conocimiento de que el mazo es defectuoso.
Se excede en el tiempo de actuar, siendo que el reloj fue solicitado por
otro Apostador.

El Apostador no esta presente en la mesa cuando se completa el repar-
to inicial a excepcion que se encuentre All-In con las ciegas.

Utiliza dispositivos de comunicacién con accion pendiente en la mesa.
Mezcla sus naipes con los de otro Apostador, con los de descarte o con
los naipes quemados.

En todos estos casos la mano sera descartada y el Apostador perdera
todo derecho al pozo.

DE LOS APOSTADORES

Todos los Apostadores deben estar en sus ubicaciones respectivas
antes que el Tallador termine la distribucién de naipes de cada mano.
De la definicion de la mano

Es responsabilidad del Apostador confirmar la mano ganadora antes de
retirarse, una vez que se retira perdera derecho a recuperar su mano y
ganar el pozo.

Los Apostadores son responsables de conservar sus naipes hasta que
se declare al ganador.

De las declaraciones verbales y acciones de los Apostadores

Las declaraciones verbales de los Apostadores cuando le corresponde
jugar son absolutamente validas e inmodificables. (La boca manda)

Las declaraciones verbales de los Apostadores sobre el contenido de
una mano, no seran validas hasta la verificacion dada por el Tallador.
Las naipes se leen por si solos, pero los Apostadores son responsables
de mantener sus naipes hasta que se declare un ganador.

Cuando un apostador cante una mano de manera incorrecta perjudican-
do a otro Apostador sera penalizado con el decomiso del pozo.
Cuando un Apostador mueva su mano hacia el pozo con fichas, debera
obligatoriamente jugar una apuesta minima.

De los Apostadores nuevos

El Apostador que se incorpore a la partida con posterioridad a su
comienzo, cualquiera sea ese momento, de haber mas de una ubicacién
disponible, la misma sera sorteada.

Al Apostador que se sitda en el puesto de la ciega grande se lo tratara
como tal; de situarse entre el botén y la ciega chica, debera esperar a
que pase el botén.

De los Apostadores ausentes

Si un Apostador se ausentase momentaneamente de la mesa, pagara
todas las apuestas ciegas cuando le corresponda, pasando éstas a for-
mar parte del pozo.

Todo Apostador que se encuentre ausente recibird naipes en todas las
manos, los que seran descartados automaticamente al finalizar la dis-
tribucién de naipes.

De las obligaciones de los apostadores
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.11.6.1. Los Apostadores estan obligados a proteger y respetar a los otros
Apostadores durante la partida de juego.

.11.6.2. Es responsabilidad del Apostador proteger su mano mientras espera por
la accion de otro Apostador.

.11.6.3. El Poker es un juego individual. Las acciones, comentarios y compor-
tamiento que comprometan la claridad y la transparencia del juego seran
considerados no éticos, correspondiéndole una penalizacion.

.11.6.4. El Apostador no podra revelar el contenido de su mano; sugerir, criticar
o comentar sobre una jugada antes o después de completada la accion;
discutir manos o estrategia con algun espectador u otro Apostador;
solicitar o recibir asesoramiento externo.

.11.6.5. El Apostador no podra celebrar en forma desmedida, discutir, amenazar
o utilizar lenguaje obsceno hacia otro Apostador, personal o publico en
general.

.11.6.6. El apostador no podra violar el principio de “un Apostador por mano”.

.11.6.7. Un Apostador debe permanecer en su asiento hasta que haya comple-
tado su accion, de lo contrario sera considerado que se retira fuera de
turno y sera penalizado.

.11.6.8.  El Apostador no podra realizar acuerdos o intercambiar sefias con otro
Apostador durante la partida.

.11.6.9. Una vez que haya transcurrido un periodo razonable, cualquier
Apostador puede solicitar que otro Apostador sea puesto contra reloj. En
tal caso éste contara con un minuto para tomar una decision. Si no real-
iza un movimiento una vez transcurrido el minuto, se iniciara una cuenta
regresiva de 10 segundos. Si al finalizar el Apostador no ha actuado, la
mano se considerara muerta.

A1.7. De los elementos autorizados a tener en la mesa

.11.7.1.  Enla mesa, los Apostadores, solo podran tener sus fichas y objetos para
proteger sus naipes, solo si no obstaculizan ni ocultan los naipes o
fichas.

.11.8. De los elementos no autorizados a tener en la mesa

.11.8.1.  El uso de dispositivos de comunicacion de cualquier tipo esta prohibido
en la mesa y deberan ser silenciados durante la partida.

.11.8.2.  Si un Apostador necesita hacer uso de algun elemento electrénico de
comunicacion, debera retirarse momentaneamente de la mesa, previa
reserva de la ubicacion.

a2, DE LAS PENALIDADES

A2.1. Toda accién, declaracion o comportamiento impropio prevalecera por
ante cualquier falta técnica y sera severamente penalizado.

2.2, Un Apostador sera penalizado cuando, conociendo o desconociendo,
viole una regla de conducta, comportamiento o técnica incluida en el
reglamento de juego, que comprometa concretamente la normalidad y
transparencia en el desarrollo del juego.

12.3. Una penalidad nunca sera aplicada durante la mano en curso, sera apli-
cada una vez terminada la mano, excepto en casos de suma gravedad
en que se juzgue necesario solicitarle a un Apostador que abandone la
mesa.

13. DE LAS RESERVAS

3.1, La reserva de una ubicacion se hace exclusivamente para la compra de
fichas, salvo circunstancias de fuerza mayor que indiquen lo contrario.

13.2. De haber dejado fichas en el casillero, el tiempo de espera de la reserva
de ubicacion es de veinte minutos, pasado dicho tiempo se retiraran las
fichas de la mesa, el apostador que la solicitd no tendra derecho a
reclamo alguno.

4. DE LO GENERAL

4.1 El lenguaje oficial sera el espafiol.

14.2. Sera responsabilidad del Apostador participante informar al tallador de
cualquier anomalia.

.14.3. La participacion en el juego implica el conocimiento, aceptaciéon y con-
formidad con todas y cada una de las normas explicitadas en el presente
reglamento.

14.4. Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.
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CENTRAL POKER HOLD’EM - MODALIDAD CASH GAME
REGLAMENTO TECNICO FUNCIONAL

INTRODUCCION

Se denomina Central Péker Hold’em al juego de casino practicado con

naipes del tipo francés. El mismo se juega con un mazo completo de cin-

cuenta y dos (52) naipes. Se trata de un juego de partida donde los

Apostadores compiten entre si. El objetivo de cada Apostador es alcan-

zar la mejor combinacién de cinco naipes del mayor valor posible, medi-

ante la utilizacion de siete naipes, de los cuales dos se distribuyen ini-

cialmente a cada Apostador, y cinco naipes comunitarios ubicados en el

centro de la mesa.

ORIGENES

La version del juego de Poker mas parecida a la que conocemos en la

actualidad es el Poque, que data del siglo XVII en Francia. El juego cruzé

el Atlantico con un grupo de colonos franceses que eventualmente fun-

daron la ciudad de Nueva Orleans. A partir de ese momento, se difundié

a lo largo de la ruta del Rio Mississippi durante el siglo XVIIl y florecié en

los Estados Unidos durante el siglo XIX, cuando el pais comenzé su

expansion hacia el oeste. Por este motivo, la historia del Poker se aso-

cia muy a menudo con el "Lejano Oeste" Americano. Desde entonces,

han existido tres versiones predominantes del juego: el Stud de 5 Naipes

y el Stud de 7 Naipes , Texas Holdem, Omaha y el Omaha Hi-Low

El Texas Hold’em vivié su ascenso a estado de culto durante los afios

setenta, cuando aparecié como el juego principal en la Serie Mundial de

Central Poker Hold’em. Hoy en dia es el mas popular entre las tres vari-

antes conocidas,(Stud, Central Poker Hold’em de cinco naipes y Omaha)

se juega habitualmente en las principales salas de Poker, ademas de los

casinos del mundo entero.

ELEMENTOS BASICOS DE GESTION

Mesa: mesa de Central Poker Hold’em con capacidad para diez

Apostadores.

La ubicacion de los mismos se encuentra delimitada por una linea amar-

illa. Dicha linea no forma parte del desarrollo del juego.

En el centro de la misma se ubicara un monedero con carreteles de dis-

tintos valores de fichas a los efectos de facilitar los cambios.

Sobre la derecha del Tallador se destaca una ranura metalica conectada

a una cajuela bajo nivel destinada a los valores de Caja de Empleados.

Naipes o cartas: Cartulina rectangular que lleva impresa en una de sus

caras una/s figura/s y niumeros, siendo negros y colorados de acuerdo al

color de sus dibujos. Se distinguen por palos los cuales se denominan:

Corazén, Pica, Diamante y Trébol:

Corazén: la forma de su dibujo se asemeja a un corazén. El color con

que va pintado es el rojo. Su equivalente en la baraja espafiola es la

copa.

Pica: que significa lanza. La forma de su dibujo se asemeja a la extrem-

idad metélica de la lanza. El color con que va pintado es el negro. Su

equivalente en la baraja espafola es la espada.

Diamante: la forma de su dibujo es un rombo. El color con que va pinta-

do es el rojo. Su equivalente en la baraja espafola es el Oro.

Trébol: la forma de su dibujo se asemeja a la planta del mismo nombre.

El color con que va pintado es el negro. Su equivalente en la baraja

espafola es el Basto.

Figuras de los naipes franceses:

Cualquiera de los tres naipes de cada palo que representan personas:

Valet: del francés, que significa criado. Es el undécimo naipe de cada

palo.

Dama: es el duodécimo naipe de cada palo

Rey: es el decimotercer naipe de cada palo.

Cortes: tarjetas de plastico opacas. Su funcion es ocultar el ultimo naipe

del mazo.

Reservas: tarjetas plasticas con una R impresa, para identificar el

casillero que haya solicitado ser reservado.

Caja guarda naipes: caja de acrilico, cuya funcién es guardar fajado el

juego de dos barajas y sus cortes.

Cofre o tapa guarda valores: caja de acrilico transparente sujeta a la

mesa por medio de dos tornillos, cuya tapa se asegura mediante una

barra de seguridad de bronce para ser precintada.

Su funcién es la de proteger los valores que componen la Banca mien-

tras la mesa no se encuentra habilitada.
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Caja Guarda Valores: caja acrilica ubicada a la izquierda del Tallador y
bajo nivel, cuya funcion es la de contener los valores de Capital Fijo,
Capital Habilitante y fichero de uso interno de Caja de Empleados, mien-
tras la mesa se encuentra habilitada.

Fichas: Pequefias piezas de pasta de distintas formas, tamafios y col-
ores que reemplazan al dinero y sirven para apostar.

Descartero: Pieza de acrilico en forma de Ele, donde se depositan los
naipes que no participan de la mano.

Botoén: Elemento de acrilico que permite identificar al repartidor o Dealer
Timer: reloj para ser utilizado en partidas con tiempo pre-determinado de
duracion.

DEL PERSONAL

Del Inspector

Y la iniciacion del juego

Se ubicara a la izquierda del Tallador.

Entenderd en el sorteo de las ubicaciones de los Apostadores.

El nimero que le corresponda a cada Apostador determinara su ubi-
cacion en la mesa.

Observara que las ubicaciones sean respetadas por todos los
Apostadores.

Controlara el cobro de los asientos y los cambios efectuados por el
Tallador.

Entendera en el control de todas las operaciones.

Y las apuestas

Observara las apuestas de los Apostadores y la manera en se realizan.
Controlara, en caso que los hubiere, la conformacion de los pozos y sus
respectivos pagos.

Y la Caja de Empleados

Observara que las operaciones que realice el Tallador, en el momento
que recibe valores en concepto de Caja de Empleados y su traslado al
propinero, se realicen con claridad.

La conversién de la Caja de Empleados se realizar al finalizar cada par-
tida en el receso respectivo.

Previa comprobacién con el Tallador del importe y prestada su con-
formidad, este sera introducido en el propinero.

Bajo ninguna circunstancia procedera al pago de la Caja de Empleados
por si mismo.

Y el relevo

Transmitird a su relevo toda inquietud o novedad relacionada con el
desarrollo del juego

Cualquier otra novedad que considere relevante a los efectos del desar-
rollo del juego.

Y en otros casos

En la solucion de cualquier problema ocurrido en la mesa a su cargo,
podré recabar la informacion necesaria del Tallador, no interviniendo
otras partes fuera de las interesadas.

Del Tallador

Y lo general

La mesa de Central Péker Hold’em sera atendida fundamentalmente por
el Tallador.

Su funcioén es:

Llevar el desarrollo de la partida

Distribuir los naipes.

Ordenar los Pozos.

Determinar el juego ganador destacandolo.

Entregar el Pozo al Apostador que lo gane.

Efectuar el cobro de las ubicaciones a los Apostadores de izquierda a
derecha y valiéndose de los numeros que determinan la ubicacion de
cada uno de ellos.

Y la iniciacion del juego

Realizara un abanico amplio con las caras de los naipes hacia abajo con
el fin de verificar los lomos, luego un abanico con las caras de los naipes
hacia arriba para verificar el orden de los Palos.

Con el mazo completo realizara una ensalada, agrupara los naipes con
las figuras hacia el publico y realizara un abanico, dos barajes, corte en
cascada, un baraje mas, y un corte de seguridad final sobre el acrilico de
corte no menor a cinco naipes.

Verificara que el Timer esté programado con la duracién de la partida
correctamente.

Dara inicio al Timer, dando asi por comenzada la partida.

Y la mano

Solicitara se realicen las apuestas ciegas; verificadas las mismas y man-
teniendo el mazo en su mano con el canto corto al frente y en angulo
descendente respecto al tapete.

Dara inicio a la distribucion de naipes, entregandolos de izquierda a
derecha de a uno por vez, hasta completar de entregar dos naipes a
cada Apostador, comenzando por quien haya efectuado la apuesta
Ciega Chica.

Realizado el primer paso de la partida (Pre- FLOP) y finalizada la primera
ronda de apuestas iniciara la ronda FLOP descubriendo los naipes
comunitarios de la siguiente manera:

22.4.2.3.4.

22.4.2.3.5.
22.4.2.3.6.

22.4.2.3.7.
22.4.2.3.8.

22.4.2.3.9.

22.4.2.3.10.

22.4.2.3.11.

22.4.2.3.12.

22.4.2.3.13.

22.4.2.3.14.

22.4.2.3.15.

22.4.2.3.16.
22.4.2.3.17.

22.4.2.3.18.

22.4.2.4.

22.4.2.4.1.
22.4.24.2.

22.4.2.5.
22.4.2.5.1.

22.425.2.

22.4.2.5.3.

22.4.2.6.

22.4.2.6.1.

22.4.2.6.2.
22.4.2.7.
22.4.2.7.1.

22.4.2.7.2.
22.4.2.8.

22.4.2.8.1.
22.4.2.8.2.
22.4.2.8.3.
22.4.2.8.4.
22.4.2.8.5.
22.4.2.8.6.

22.4.2.8.7.

22.4.2.8.8.

22.5.
22.5.1.

22.5.2.
22.5.3.

22.5.4.

22.5.5.

22.5.6.

Quemara el naipe superior del mazo y lo depositara en forma cubierta
sobre su izquierda; colocara tres naipes sobre el pafio en forma consec-
utiva y luego los descubrira girandolos sobre si mismos y peinandolos.
Anunciara el comienzo de la segunda ronda de apuestas.

Finalizada la misma procedera al inicio de la ronda TURN quemando el
naipe superior del mazo, que colocara cubierto sobre el naipe quemado
en la ronda anterior y descubrira el cuarto naipe comunitario.

Anunciara el comienzo de la tercera ronda de apuestas.

Finalizada la misma procedera al inicio de la ronda RIVER quemando el
naipe superior del mazo, que colocara sobre los naipes quemados en las
rondas anteriores y descubrira el quinto naipe comunitario.

Anunciara el comienzo de la cuarta y ultima ronda de apuestas.
Sostendra el mazo hasta tanto continte abierta la ronda de apuestas,
una vez finalizada lo depositara a su derecha y el corte a su izquierda.
Al final de cada ronda de apuestas juntara las fichas con la mano libre
agrupandolas en el centro del pafio.

Las naipes de los Apostadores que se retiren antes de finalizada la mano
(FOLD) seran depositadas por el Tallador a su derecha, donde al final de
la mano colocara el mazo.

Definida la mano y con las manos libres entregara el Pozo al ganador.
Recogera los naipes de los Apostadores, los comunitarios y los quema-
dos colocandolos sobre el mazo.

Realizard una ensalada, el reagrupamiento respectivo con las caras
mirando hacia los Apostadores.

Efectuara el abanico y procedera a correr el botén.

Realizara dos barajes, corte en cascada, un baraje mas y un corte final
sobre el acrilico no menor a cinco naipes.

En caso de ser necesario el cambio de un mazo, se deberan realizar los
procedimientos de verificacién y mezclado descriptos para el inicio de la
partida.

Y las operaciones de cambio

De solicitarsele algun tipo de cambio procedera de la siguiente forma:
Ubicara la ficha/s a cambiar en el centro del tapete. Por detras de esta/s
desplegara las fichas de cambio en fracciones de cinco, utilizando la téc-
nica del peinado y anunciando Cambio. Finalmente entregara peinado el
cambio al Apostador.

Y la Caja de Empleados

Al recibir las Fichas que el Apostador entregue para Caja de Empleados,
debera decir “Gracias, Caja de Empleados” y depositarlas en el
Propinero.

La conversion de la Caja de Empleados se realizara al finalizar cada par-
tida en el receso respectivo.

Previa comprobaciéon con el Inspector del importe y prestada su con-
formidad, este sera introducido en el propinero.

Y en las mesas sin publico

En caso que el juego se detuviera por falta de Apostadores el Tallador
tomara el mazo a utilizar en la préxima talla y lo depositara en el centro
de la mesa, en abanico con el lomo hacia arriba.

Volvera el Timer al tiempo pre-determinado para la siguiente partida.

Y en otros casos:

Derivara hacia el Inspector cualquier reclamo del publico, absteniéndose
de discutir con el mismo.

Evitara la manipulacion innecesaria de valores.

Y el relevo

Se considerara relevado una vez que:

Haya definido el pase y haya efectuado el pago del pozo.

Una vez reagrupado el mazo lo deja en “V”, sobre el corte.

El Tallador entrante cambia el mazo.

Informara a su par entrante de lo siguiente:

Indicara los Apostadores que por desconocimiento del juego puedan
crear confusiones.

Cualquier otra novedad que se considere relevante a los efectos del
desarrollo normal del juego.

En el caso de registrarse cualquier situacion, que por las caracteristicas
de la misma, demande de su presencia para ser solucionada, no debera
retirarse de la mesa, considerandose relevado solo en el caso que haya
sido superada tal situacién, o en su defecto por indicacién del Inspector.
DEL CANJE DE VALORES CON EL CAMBISTA

Las operaciones de cambio, en lo posible, seran hechas en el receso de
cada partida.

El cambista se ubicara del lado derecho del Tallador.

Durante la operatoria no se ejecutara ninguna otra tarea que no sea la
destinada al canje de fichas con el cambista.

Se colocaran las fichas en el centro del tapete de mayor a menor,
deberan fraccionarse en series de a cinco o en montones de a diez
segun su forma, valor y cantidad, estos ultimos deberan verificarse efec-
tuando un corte y peinado en dos fracciones de cinco, y si hubiera mas
de un montén deberan compararse ubicandolos juntos.

Extendidas las fichas sobre el tapete el Tallador procedera a consumar
su pago o a recibirlo, colocando los valores correspondientes separados
del capital canjeado.

Todo cambio requiere de la conformidad expresa del Inspector, Tallador,
Cambista y Supervisor.
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DE LA APERTURA DE MESA:

Los juegos pertinentes de barajas seran provistos por el Supervisor.
Impartida la autorizacion por parte del Supervisor, el equipo procedera a
la apertura de la mesa a la que ha sido convocado, debiendo verificar:
Que el Cofre Guarda-Valores se encuentre debidamente cerrado y
precintado.

Que el nimero de precinto colocado en el Cofre Guarda Valores coinci-
da con el registrado en el Form. N° 4020.

Que los valores existentes en el mismo concuerden con la composicién
de la Banca determinada para el juego.

De comprobarse una anomalia en la conformacién de la Banca el
Inspector informara al Supervisor quien actuara acorde a la normativa
vigente.

De no existir anomalias, se solicitara la autorizacion del Supervisor para
autorizar al Cilindrero a que corte el precinto de seguridad.
Seguidamente se procedera a ordenar las fichas en la Caja Guarda-
Valores.

El Cofre Guarda—-Valores se depositara en el compartimiento destinado
a tal efecto, ubicado en el lateral del mueble, junto con la barra de seguri-
dad de cierre, los tornillos de sujecién y la caja Porta- Naipes.

Se completaran los datos de la apertura de la mesa, firmandose los
Form. N° 4020 y N° 5066.

Se verificara la existencia y condicion de todos los elementos de gestién
necesarios para el normal funcionamiento de la mesa.

El Tallador controlara que los dos mazos que entraran en juego estén
compuestos por la cantidad de naipes que correspondan y que sus
lomos sean de un mismo color, revisando y verificando la totalidad del
mazo, naipe por naipe de la siguiente manera:

Tomara de a un mazo por vez con el lomo hacia arriba.

Deslizara hacia adelante cada naipe sucesivamente, dandolo vuelta y
encimandolo sobre el tapete sin mezclar los palos.

Ubicara los mazos en abanico, uno externo con las figuras hacia arriba
y otro interno con los lomos hacia arriba.

Se controlard la existencia del corte plastico.

DEL CIERRE DE MESA:

Ordenado el cierre de mesa por el Supervisor o finalizado el fun-
cionamiento de la misma al cierre de la jornada, se procedera de la sigu-
iente manera:

No se permitird que ninguna persona del publico permanezca sentada.
El Tallador guardara los naipes y los cortes en la Caja Guarda Naipes.
La Caja Guarda Naipes sera retirada de la mesa por el Supervisor.
Seguidamente el Tallador procedera a colocar el Cofre Guarda Valores
sobre la mesa, fijandolo a la misma mediante los tornillos de sujecion.
A continuacion el Inspector procedera a convertir la Caja de Empleados
por Fichas de uso interno, las que seran estiradas sobre el pafio.

Para su contabilizacion en el Acta de Liquidacion Final, el Tallador exten-
dera las Fichas de la Caja de Empleados no convertidas, separadas por
valores, en el lado izquierdo del tapete.

Comprobada la exactitud de los montos trasladara la recaudacién final
de Caja de Empleados al lado derecho de la mesa.

A los efectos el Tallador verificard que el juego de formularios corre-
spondientes al Acta de Liquidacién Final se encuentre debidamente
ordenado, como: original-duplicado-triplicado junto a sus respectivos
carbénicos.

A continuacién ubicara las Fichas dentro del Cofre Guarda-Valores en
las celdas destinadas a los efectos.

Debera verificar que no hayan quedado Fichas olvidadas en la Caja
Guarda-Valores, como tampoco por debajo de ella.

Finalizada la contabilizacion de valores por parte del Tallador, y obtenido
el saldo final se procedera al pago de la Caja de Empleados, haciéndo-
lo con las Fichas de mayor valor, monto que sera depositado en el lado
izquierdo del tapete.

La ganancia, una vez pagada sera colocada también en el mismo sitio,
cuidando de apartarla convenientemente de la Caja de Empleados.
Posteriormente el Tallador confeccionara el Estado de Banca (Form. N°
4109), registrando en él los valores existentes al cierre.

El Inspector sera el responsable de la confeccién del Form. N° 4020
donde queda asentada la existencia al cierre, asi como el monto prove-
niente de Caja de Empleados, cuidando que exista coincidencia plena en
letras y nUmeros con los importes registrados.

De no haber funcionado la mesa, se debera anotar en el Acta de
Liquidacién Final (Form. N° 4104) la leyenda NO FUNCIONO entre las
columnas cantidad y monto, y en el detalle de pago de la Caja de
Empleados se anotara SIN RECAUDACION.

El Inspector verificara que la documentacion confeccionada sea concor-
dante con los valores existentes, no permitiendo enmiendas ni ras-
paduras.

Luego de verificada y firmada la documentaciéon pertinente por el
Supervisor, constatandose la concordancia entre ésta y los valores
declarados en la misma, los mismos seran ubicados en el Cofre Guarda-
Valores.
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Finalmente y previa autorizacion del Supervisor el personal podra reti-
rarse, debiendo el Inspector alcanzar a la Oficina de Tramite de Juego o
en el lugar que a su defecto se designe el resto de la documentacion.
DE LO COMPLEMENTARIO

En caso de ser necesario el cambio de algin mazo, al entrante se le
deberan realizar los procedimientos de verificacion y agrupamiento.

En caso que la Sala quedase por cualquier causa momentaneamente sin
iluminacién o con escasa iluminacioén, se procedera de la siguiente man-
era:

Cuando la iluminaciéon sea escasa, la Superioridad determinara la con-
tinuacion o cesacion de la actividad de las mesas de juego.

En el segundo caso, una vez finalizada la talla, los naipes quedaran en
los descarteros para su mejor control, debiendo ademas los
Apostadores retirar las apuestas.

Si la falta de iluminacién fuese total, se paralizara de inmediato toda
actividad y los componentes del equipo tomaran los recaudos necesar-
ios para el resguardo de los valores a su cargo y los demas elementos
que integran la mesa de juego.

Se procurara evitar que los Apostadores coloquen sobre el tapete obje-
tos ajenos al desarrollo del juego.

DEL LEXICO TECNICO ESPECIFICO:

iCIEGA CHICA!: solicitud al primer Apostador sentado a la izquierda del
Tallador invitando a realizar una de las apuestas obligadas.

iCIEGA GRANDE!: solicitud al segundo Apostador a la izquierda del
Tallador invitando a realizar la segunda apuesta obligada.

iJUEGA USTED! - jSU TURNO!: expresién que indica el orden en que
cada Apostador debe expresar su voluntad.

iPASA!: voz que anuncia que el Apostador pasé sin efectuar apuesta
alguna.

jAPUESTA!: voz que anuncia que el Apostador realizé una apuesta.
iSUBE! — jJAUMENTA!: expresion que anuncia que la apuesta original fue
modificada.

iSE RETIRA!: voz que indica que un Apostador se retiré de la mano.
iPAGA! - jIGUALA!: expresién que indica que el Apostador pagd la
apuesta anterior.

iJUGADO! - ;SU RESTO! - jRESTADO! - jALL-IN!: voz que anuncia que
el Apostador efectud una apuesta igual a la totalidad de fichas que tenia
sobre la mesa de juego.

iJUEGA HASTA ACA!: de haberse formado un pozo adicional o més, la
expresion indica a cada Apostador por cual de ellos juega cada uno.
iSU APUESTA NO FUE CUBIERTA!: voz indicando que la apuesta no fue
paga por ninguno de los Apostadores.

iDESCUBRAN!: solicitud hecha a los Apostadores invitdndolos a que
descubran su juego a los efectos de determinar al ganador.

iJUEGO GANADOR!: una vez identificado el mismo, esta expresion
anuncia y destaca la mejor combinacién de los cinco naipes para efec-
tuar el pago del pozo.

jULTIMO PASE! - jULTIMA MANO!: expresién anunciando que se va a
jugar la ultima mano de la partida.

iCAMBIO! expresién que indica la conversion de un valor de fichas por
otro.

iGRACIAS CAJA DE EMPLEADOS! expresion de agradecimiento por las
fichas recibidas en ese concepto, que no debe omitirse bajo ninguna cir-
cunstancia.

DEL GLOSARIO:

JUGAR EL RESTO (ALL IN): Apostar en una mano todas las fichas que a
un Apostador le quedan.

CIEGA GRANDE (BIG BLIND): Apuesta obligatoria que en cada mano
debe efectuar el Apostador que esta sentado dos sitios a la izquierda del
BOTON.

CIEGA MENOR (SMALL BLIND): Apuesta obligatoria que en cada mano
debe efectuar el Apostador que esta sentado a la izquierda del DEAL-
ER.

BOTON: Elemento de acrilico que sefiala la posicién del repartidor
(DEALER)

COMPRA: Cambiar dinero por fichas al sentarse en una mesa de juego.
IGUALAR LA APUESTA (CALL - IR): Igualar la apuesta o apuestas que
han hecho otros Apostadores.

CASH GAME: Partida en las que se apuesta dinero en cada mano. Se
usa para diferenciar estas partidas de los torneos.

PASAR (CHECK): Abstenerse de apostar cuando al llegarle el turno al
Apostador todavia no se ha subido la apuesta.

NAIPES COMUNITARIOS (COMMUNITY CARDS): Naipes que se expo-
nen en el centro de la mesa y que todos los Apostadores pueden usar
para hacer su jugada.

TALLADOR (DEALER): Apostador desde cuya posiciéon se reparten las
naipes; frente a él debe ubicarse el BOTON

FLOP: Los tres primeros naipes comunitarios

RETIRARSE (FOLD): Abandonar una mano.

POZO (POT): Cantidad total de fichas que se ha apostado en una mano
en un momento determinado.

PRE FLOP: Ronda de apuestas que va después de que los Apostadores
hayan recibido sus dos naipes
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22.10.15. SUBIR (RAISE): Incrementar las apuestas.

22.10.16. RESUBIR (RE RAISE): Después que un Apostador haya subido, incre-
mentar las apuestas afadiendo una apuesta adicional.

22.10.17.  RIVER: Quinto naipe comunitario que se descubre.

22.10.18. MOSTRAR EL JUEGO (SHOWDOWN): Momento en que los Apostadores
involucrados en una mano deben descubrir los naipes para determinar
quien es el ganador.

22.10.19. TURN: Cuarta naipe comunitaria que se descubre.
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CENTRAL POKER HOLD’EM - MODALIDAD SIT & GO
REGLAMENTO DEL JUEGO

INTRODUCCION
Se denomina Central Poker Hold’em modalidad Sit&Go al juego practi-
cado con naipes del tipo francés. El mismo se juega con un mazo com-
pleto de cincuenta y dos (52) naipes. Se trata de un juego de partida
donde los Apostadores compiten entre si. El objetivo de cada Apostador
es alcanzar la mejor combinacion de cinco naipes del mayor valor posi-
ble, (mediante la utilizacién de siete naipes, de los cuales dos se dis-
tribuyen inicialmente a cada Apostador, y cinco naipes comunitarios ubi-
cados en el centro de la mesa), con el fin de ir eliminando a sus adver-
sarios. Aquél Apostador que logre reunir la totalidad de las fichas en
juego sera el ganador.
DEL VALOR DE LOS NAIPES
El valor asignado a cada naipe es aquel indicado en el mismo y por letra,
de la forma que se detalla a continuacion y de mayor a menor:
AS; K; Q; J; 10; 9; 8; 7; 6; 5; 4; 3; 2.
DE LAS VARIANTES DEL JUEGO
Las mismas son de mayor a menor:
Escalera Real: cinco naipes de mayor valor del mismo palo.
Escalera Color: cinco naipes correlativos del mismo palo donde el AS se
puede utilizar como anterior al dos y posterior al rey.
Poker: cuatro naipes del mismo nimero o figura.
Full: combinacion de una pierna y un par.
Color: cinco naipes del mismo palo sin correlatividad.
Escalera Simple: cinco naipes correlativos en ndmero, con figuras de
distinto palo.
Pierna: tres naipes del mismo numero 6 figura.
Par Doble: dos pares simples.
Par Simple: dos naipes del mismo ndmero o figura.
Sin Juego - Naipe Mayor: cinco naipes sin combinacién alguna.
DE LAS DEFINICIONES DE LA MANO
En caso de igualdad de juegos la mano se definird de acuerdo a las
siguientes reglas:
Igualdad de Escalera Color: La mano se define por el naipe de mayor
valor en que termina la Escalera.
Igualdad de Poker: La mano se define por el valor de los naipes que
componen el juego. De darse la circunstancia que el juego de Poker
fuese el mayor y estuviese en los naipes comunitarios, se definira con el
quinto naipe.
Igualdad de Full: La mano se definira por el valor de los naipes compo-
nentes de la Pierna, de persistir la igualdad se compararan los pares.
Igualdad de Color: La mano se define por el naipe de mayor valor que
compone el juego y se tomaran los naipes por su valor en forma decre-
ciente.
Igualdad de Escalera Simple: La mano se define por el naipe de mayor
valor en que termina la Escalera.

Igualdad de Piernas: La mano se define por el valor de los naipes que
componen la Pierna; de subsistir la igualdad se compararan los naipes
siguientes en forma decreciente por valor.

Igualdad de Pares Dobles: La mano se definira por el valor del Par
mayor, Par menor y naipe restante.

Igualdad de Par Simple: La mano se define por el valor de los naipes que
componen el Par, de subsistir la igualdad se compararan los naipes sigu-
ientes en forma decreciente por valor.
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Igualdad de Sin Juego: La mano se define por el valor de los naipes en
forma decreciente.

DE LAS DISPOSICIONES DE LA PARTIDA

Se jugard con un mazo completo de 52 naipes y el mismo se usara
durante toda la partida.

Podran jugar un maximo de diez Apostadores por mesa.

De no reunirse ese nimero de apostadores, la mesa podra funcionar
con un numero menor de Apostadores, siempre que los mismos estu-
vieren de acuerdo y decidan hacerlo.

En el caso que la cantidad de Apostadores supere el nimero de diez, se
dispondran las mesas necesarias y se jugara con reagrupe y arrastre de
fichas.

De darse ese caso, a medida que los Apostadores sean eliminados,
seran reorganizados, con el fin de dejar el mismo nimero de aposta-
dores por mesa.

El méaximo de apostadores para la modalidad Sit & Go es de 27.

Los Apostadores no pueden cambiar de asiento por su propia voluntad.
Los Apostadores seran reubicados, intentando mantener la misma posi-
cién que en la mesa de abandono, basando el criterio en posiciones por
detras del Dealer o en su defecto, de la ciega grande a la peor posicion.
El Apostador no podra negarse a ser reubicado de mesa.

Cuando el Sit & Go de mas de 10 personas se reduzca a la mesa final,
se realizara un nuevo sorteo para la nueva posicion de los Apostadores
en la mesa.

En ese caso el dealer saldra en la primera posicion ocupada a la derecha
del Tallador.

A cada Apostador, al inicio de la partida, se le otorgara 5000 puntos en
fichas.

Las fichas utilizadas para el Sit & Go no poseen valor monetario, son
propiedad del Casino y no podran ser removidas de la mesa.

DE LOS NIVELES DE APUESTAS CIEGAS

Las ciegas comenzaran con un minimo y se irdn incrementando en inter-
valos de 10 (diez) minutos.

Dicho incremento sera implementado si la mano no estuviere iniciada,
caso contrario se esperara el comienzo de la mano siguiente.

DEL CUADRO DE PREMIOS

En todos los casos lo recaudado en concepto de inscripcién se repartira
de la siguiente manera:

Al primer puesto 50%
Al segundo puesto 30%
Al tercer puesto 20%

DE LA INICIACION DEL JUEGO:

Para el comienzo del juego el Pagador determinara las ubicaciones
mediante la distribucién de una carta a cada Apostador de las diez de la
misma pinta.

La ubicacién del botén sera en el primer asiento ocupado a la derecha
del Tallador.

Toda mano sera considerada iniciada al momento en que el Pagador
comience el acto de barajar las cartas.

DEL DESARROLLO DEL JUEGO

De la distribucion de naipes:

Cada Apostador recibirda de a uno por vez dos naipes boca abajo,
comenzando con el apostador que esté sentado a la izquierda del boton.
El Apostador debera mantener sus naipes todo el tiempo visible, local-
izados adelante suyo, de modo que todos los demas Apostadores
puedan ver quien esté participando en esa mano.

Los naipes deberan quedar obligatoriamente sobre el pafio de la mesa 'y
delante de las fichas del Apostador.

No se deben dar vuelta naipes para el FLOP, TURN o RIVER luego que
la jugada esté terminada.

Del dealer

Se aplicara la regla del Boton Muerto: en el caso de que el Apostador a
quien corresponda la posiciéon del botdn en la préxima mano fuese elim-
inado, el botdén permanecera en esa posicion a efectos del orden de las
apuestas ciegas.

Los dos Apostadores a la izquierda del botén deberan apostar las cie-
gas, sin importar quien las apostoé en la mano anterior.

DE LAS APUESTAS

Las apuestas deberan ser realizadas en un solo movimiento.

Las apuestas realizadas no podran ser modificadas o retiradas.

De las apuestas ciegas

Apuestas Ciegas: son las apuestas obligatorias que deben realizar los
dos primeros Apostadores ubicados a la izquierda del botén; deben
efectuarse antes de la distribucién de los naipes y todos los Apostadores
a su turno deberan jugarla ya que el botén avanza en sentido de las agu-
jas del reloj al final de cada mano.

La apuesta Ciega Chica (Small Blind): la ejecuta el primer Apostador a la
izquierda del botén y su valor es equivalente a la mitad de la apuesta
minima.

La apuesta Ciega Grande (Big Blind): la realiza el Apostador sentado dos
lugares a la izquierda del botén y su valor es equivalente a la apuesta
minima.
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No habra limites de apuestas. La apuesta maxima es determinada por el
numero de fichas que el Apostador posee.

De las rondas de apuestas

La Primera Ronda de apuestas comienza con el Apostador ubicado a la
izquierda de las apuestas ciegas, el juego prosigue en el sentido de las
agujas del reloj, pudiendo cada Apostador:

Pagar la apuesta ciega grande (CALL)

Aumentar dicha apuesta (RAISE)

Retirarse del juego (FOLD)

Pasar (CHECK) siempre y cuando no haya subidas pendientes de igualar
en la ronda.

Finalizada esta ronda de apuestas el Tallador quemara un naipe y des-
cubrira tres naipes que seran comunitarios (Ronda FLOP).

La Segunda Ronda de apuestas sera iniciada por el Apostador sentado
a la izquierda del botén, con las mismas opciones y caracteristicas de la
primera donde los Apostadores, podran ademas mantenerse en la mano
sin apostar (Pasar-CHECK).

A continuacién el Tallador quemara otro naipe y descubrird el cuarto
naipe comunitario (Ronda TURN).

La Tercera Ronda de apuestas posee las mismas opciones y caracteris-
ticas de la segunda.

Finalizada esta ronda de apuestas el Tallador quemara otro naipe y des-
cubrira el quinto y ultimo naipe comunitario (Ronda RIVER).

La Cuarta Ronda de apuestas posee las mismas opciones y caracteris-
ticas de la tercera.

Finalizada la misma los Apostadores que aln se mantienen en la partida
deberan mostrar sus dos naipes para determinar quien tiene la mejor
mano y se llevara el Pozo.

La mejor combinacién de cinco naipes sera determinada utilizando los
dos naipes recibidos y los cincos naipes comunitarios.

El primer Apostador que debera bajar su juego sera el Ultimo en apostar
0 aumentar.

Debera obligatoriamente mostrar su juego, y los Apostadores siguientes
podran decidir si lo muestran o no.

Si no hubo apuestas en el River, primero ensefia sus naipes el Apostador
ubicado a la izquierda del botén, y a continuacion el resto de los
Apostadores, siguiendo el sentido de las agujas del reloj.

Los naipes deberan mostrarse juntos.

Ningun palo es mayor que otro.

La apuesta minima permitida para cada ronda seré el valor de la ciega
grande.

Todas las apuestas deberan ser anunciadas en voz alta por el Apostador
que las realiza.

En cada nueva ronda de apuestas toda jugada debe ser como minimo
igual al valor de la Ciega Mayor.

No existe limite para el nimero de aumentos (RAISE), debe ser como
minimo igual a la ultima subida.

Si el Apostador no anuncia su apuesta el valor de la misma sera el valor
total de las fichas jugadas.

Si el Apostador realiza una subida equivalente al 50% del aumento min-
imo de la anterior, se le exigira que realice una subida completa.

Si el apostador realiza una apuesta menor al 50% del aumento minimo,
se le exigira solo pagar la apuesta.

Si un Apostador pone un nimero menor de fichas en su turno cuando va
a pagar, sin haber hecho una declaracion verbal, porque no haya enten-
dido correctamente el monto de la apuesta, le sera permitido retirar sus
fichas, siempre que el Apostador siguiente no haya actuado.

Si el Apostador siguiente actud, el apostador puede: tirar la mano y
perder las fichas apostadas, o pagar el monto adecuado.

Si el Apostador no anuncia su apuesta y juega dos o mas fichas con
valor igual al minimo del aumento de la apuesta en curso, 0 mayor que
ésta, sera considerado aumento (RAISE) con valor total de las fichas
jugadas a la mesa.

Un aumento (RAISE) debe ser realizado:

Colocando el valor total del aumento en un unico movimiento en el pozo.
Declarando verbalmente el valor antes de colocar las fichas en juego.
Anunciando “raise” o “aumento” previo a igualar la apuesta anterior, y
después completar la accién en un movimiento adicional.

Del aumento minimo

De existir un aumento sobre una postura, el aumento minimo para el
siguiente jugador sera la diferencia entre ambas

De la ficha de valor mayor

Una unica ficha de valor mayor que la de la apuesta actual, antes del
flop, sera considerada que cubre (CALL) si el Apostador no anuncia un
aumento (RAISE).

Si un Apostador coloca una ficha mayor y dice que aumenta (RAISE) sin
anunciar el valor, éste sera como maximo el valor de la ficha que colocé.
A partir del Flop, una apuesta inicial con una sola ficha, sin hacer ningu-
na declaracion, se considera el valor de la ficha como apuesta.

Para hacer un aumento con una Unica ficha de mayor valor que la apues-
ta actual, debe haber una declaracion verbal antes que la ficha toque la
mesa.
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De la accién fuera de turno

Si un Apostador efectla una apuesta fuera de su turno, la misma se
mantiene.

Si el Apostador que debié haber actuado anteriormente decide apostar
una cantidad superior a la establecida por el Apostador que actué fuera
de su turno, este Ultimo podra completar la apuesta, retirar su apuesta y
tirar sus cartas, o bien volver a subir.

De actuar antes de turno intencionalmente, o en repetidas ocasiones,
sera sujeto a recibir una penalizacion.

DE LAS FICHAS

De la visualizacién de las fichas

Las fichas deberan estar visibles en todo momento, debiéndose man-
tener organizadas por valor.

El Apostador no debera ocultar las fichas de mayor valor, de modo tal
que todos los demas Apostadores puedan saber cuantas fichas posee.
Las fichas de mayor valor siempre al frente de las de menor valor.

Los Apostadores deberan informar o permitir visualizar en forma clara el
monto en fichas que poseen cada vez que otro Apostador o personal del
Casino lo requiera.

De la cesién de fichas

Ningun Apostador podra ceder o aceptar fichas de otro Apostador, de
hacerlo sera penalizado.

DEL POZO (POT)

Para ganar el pozo o una fraccién de éste, el Apostador debe descubrir
sus dos naipes sobre la mesa, excepto que todos los demas
Apostadores se hayan retirado.

En caso de haber empate el pozo sera dividido entre los Apostadores
ganadores.

De existir sobrante se le dara al Apostador ganador sentado mas proxi-
mo a la izquierda del botén.

DE JUGAR EL RESTO (ALL-IN)

Cuando un Apostador juega todas las fichas que le quedan, es decir que
va jugando su resto, de quedar un solo Apostador mas en la mesa, éste
solamente podra cubrir la apuesta o retirarse.

De quedar méas de dos Apostadores que aumenten la apuesta, se con-
formara un pozo paralelo o adicional del que no participa el Apostador
restado.

Cuando un Apostador juega el resto (all-in) y no cubre el aumento mini-
mo correspondiente no abre accion de juego para un Apostador que ya
hablé, pudiendo éste Ultimo a su turno igualar la apuesta all-in o reti-
rarse, si no hubo modificacion en la postura all-in.

Si un Apostador que no esta presente en la mesa, estuviese All-In con
las ciegas, la mano de él juega contra otros Apostadores activos, donde
al finalizar la mano si dicho Apostador sigue ausente su mano sera nula,
en caso de estar jugando mano a mano, sus naipes seran descartados.
Si dos 0 mas jugadores juegan el resto (van All-In) y por ende no hay mas
opcion de apuestas, necesariamente deberan descubrir sus naipes.

DE LAS ANOMALIAS

Del botén del dealer

Es responsabilidad de los Apostadores asegurar que el botén de dealer
este en la posicién correcta.

Si la ubicacion errénea del botén de dealer es descubierta luego de
comenzada la accion, el juego continuara en el sentido de las agujas del
reloj y nunca volver & hacia atras en la nueva distribucién de naipes.

Si el error se descubre durante la distribucion inicial, se considerara error
de distribucién de naipes y se anulara la mano.

Del mazo defectuoso

Se considera mazo defectuoso si:

Se detecta un mazo con dos naipes iguales.

Naipes de diferente lomo.

Naipes de menos o de mas.

Si durante la distribucién de los naipes, de los apostadores o comuni-
tarios, se descubre un mazo defectuoso, se considerara un error de
reparto, la mano serd anulada y las apuestas devueltas a los
Apostadores que hayan actuado.

Si un Apostador descubre algun naipe defectuoso tiene la obligaciéon de
declararselo al Tallador.

Si un Apostador, dado el caso, no lo hiciere, perdera su derecho al pozo
y sera penalizado.

De darse el caso de un mazo defectuoso, este sera retirado de circu-
lacion, siendo reemplazado por otro.

Los Apostadores no podran solicitar cambio de mazo bajo ninguna cir-
cunstancia.

Del naipe visto

Cualquier naipe que, accidental o intencionalmente, sea mostrado o sea
visto por al menos un Apostador sera declarado “naipe visto” y sera
mostrado a todos los Apostadores en el momento oportuno.

Ninglin Apostador podra mostrar sus naipes durante el transcurso de
una mano.

El Apostador que lo haga podra ser penalizado pero su mano no sera
anulada, salvo en el caso que los muestre antes de responder a una
apuesta, quedando de tal manera fuera de juego.
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Un Apostador que intencionalmente expone alguno de sus naipes en
una mano activa no tendra su “mano muerta” pero sera penalizado al
finalizar la mano.

De la distribucion de los naipes

Ante un error en la distribucién de los naipes, las apuestas seran
devueltas a los Apostadores y toda accién se anulara, excepto si hubo
accion en las apuestas.

Si el primero o segundo naipe del reparto se descubre.

Si durante la distribucion apareciese un naipe dado vuelta.

Si durante la distribucién al Tallador se le diesen vuelta dos o mas
naipes.

Si durante la distribucién se entregasen naipes a un lugar en el que no
haya apostador, excepcion hecha si el Apostador se ausentase momen-
taneamente.

Si durante la distribucioén el Tallador no entregase naipes a un Apostador.
Si durante la distribucién un Apostador recibiese una cantidad incorrec-
ta de naipes:

De haberse iniciado la accién el casillero sera anulado.

De haber jugado alguna ciega, la misma sera devuelta.

Si no se corriese el botén.

Si se advirtiese el error con anterioridad al inicio de la accién, la mano
sera anulada.

De haber habido accién, la mano sera valida a todos los efectos.

Si durante la distribucién el Tallador entregase naipes de mas a uno o
mas Apostadores, los mismos seran devueltos al mazo en el orden que
les corresponden, de no poder ser restituidos o si fueron vistos, la mano
sera anulada.

En caso de descubrir los naipes correspondientes al FLOP o al RIVER
antes de cerrar la ronda de apuestas, lo/s mismos no seran validos y
volveran al mazo para ser mezclados; el naipe quemado sera valido.

En caso de suceder lo mismo con el naipe del TURN, el mismo no es
valido y se mantiene aparte. Se termina la ronda de apuestas, se quema
el siguiente del mazo y el que hubiese sido para el RIVER, se coloca en
lugar del TURN. Se hace el turno de apuestas, y al finalizar se pone el
TURN original (el no valido) en el mazo, se mezcla, sin incluir descarta-
dos y quemados, se corta y se saca el RIVER.

Cuando se olvida de quemar el primer naipe correspondiente al FLOP si
aun no se descubrieron los mismos, vuelven al mazo en el orden corre-
spondiente, quemandose el naipe que corresponda.

De notarse luego de descubrir los naipes del FLOP, seran devueltos al
mazo y se barajaran nuevamente.

De haberse iniciado accién sobre estos naipes, los mismos seran vali-
dos, debiendo quemar luego dos naipes seguidos.

En caso de encontrarse mas de tres naipes al descubrir el FLOP, los mis-
mos volveran al mazo y se mezclaran nuevamente; el naipe quemado
sera valido.

En caso de olvidarse de quemar el naipe correspondiente al TURN o
RIVER, de advertirse el error antes de iniciarse la accién, el naipe des-
cubierto sera el quemado y quedara descubierto en el lugar que corre-
sponda.

De haberse iniciado accién sobre ese naipe, el mismo sera valido.

De darse esta situacién antes de la ronda RIVER, deberan quemarse dos
naipes.

Si durante la distribucion al Tallador se le diese vuelta total o parcial-
mente un naipe, el reparto continuara normalmente, se anunciara “naipe
visto” y al finalizar el reparto se le dara un nuevo naipe al Apostador en
cuestion. El naipe visto se mostrara a todos los Apostadores y se colo-
cara encima del mazo para ser el primer naipe quemado.

Si apareciese un naipe dado vuelta durante las rondas de FLOP, TURN,
RIVER, el mismo sera valido; si el naipe dado vuelta coincidiese con el
naipe quemado, sera valido y permanecera descubierto.

De los naipes protegidos

Es obligacion del Apostador proteger sus naipes por lo que si el Tallador,
por no estar protegidos, retira los naipes de un Apostador, éste no ten-
dra derecho a recuperarlos, y no recibira su apuesta de nuevo.

Si el Apostador aumenté la apuesta y ésta todavia no fue cubierta o
aumentada, sera retornada al mismo.

De la mano muerta

Un Apostador tendra “mano muerta” si:

Se retira desplazando sus naipes hacia el Tallador o anuncia que se reti-
rard en su turno de apuestas.

Desplaza sus naipes hacia adelante causando que algin Apostador
siguiente actue.

Arroja sus naipes hacia los descartes, excepto que esté involucrado en
una definicién de mano con un Apostador que juega el resto (all-in).
Para el caso que los naipes sean perfectamente identificables, la casa se
reserva el derecho de juzgar la mano como valida.

Actlia en una mano con el conocimiento de que el mazo es defectuoso.
Se excede en el tiempo de actuar, siendo que el reloj fue solicitado por
otro Apostador.

El Apostador no esta presente en la mesa cuando se completa el repar-
to inicial.
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Utiliza dispositivos de comunicacién con accién pendiente en la mesa.
Mezcla sus naipes con los de otro Apostador, con los de descarte o con
los naipes quemados.

En todos estos casos la mano sera descartada y el Apostador perdera
todo derecho al pozo.

DE LOS APOSTADORES
Todos los Apostadores deben estar en sus ubicaciones respectivas
antes que el Tallador termine la distribucién de naipes de cada mano.
De la definicion de la mano

Es responsabilidad del Apostador confirmar la mano ganadora antes de
retirarse, una vez que se retira perdera derecho a recuperar su mano y
ganar el pozo.

Los Apostadores son responsables de conservar sus naipes hasta que
se declare al ganador.

De las declaraciones verbales y acciones de los Apostadores

Las declaraciones verbales de los Apostadores cuando le corresponde
jugar son validas.

Las declaraciones verbales de los Apostadores sobre el contenido de
una mano, no seran validas hasta la verificacion dada por el Tallador.
Los naipes se leen por si solos, pero los Apostadores son responsables
de mantener sus naipes hasta que se declare un ganador.

Cuando un apostador cante una mano de manera incorrecta perjudican-
do a otro Apostador sera penalizado con el decomiso del pozo.
Cuando un Apostador mueva su mano hacia el pozo con fichas, debera
obligatoriamente jugar una apuesta minima.

De los Apostadores nuevos

El Apostador que se incorpore a la partida con posterioridad a su
comienzo, cualquiera sea ese momento, de haber ubicaciones
disponibles, la/s misma/s sera/n sorteada/s.

De darse esta situacion de ingreso tardio del Apostador, este solo podra
hacerlo hasta finalizado el primer nivel de ciegas.

El jugador que ingrese una vez iniciado el torneo recibira su stacks ini-
cial completo.
Al Apostador que se sitla en el puesto de la ciega grande se lo tratara
como tal; de situarse entre el botén y la ciega chica, debera esperar a
que pase el botén.

De los Apostadores ausentes

Si un Apostador se ausentase momentaneamente de la mesa, pagara
todas las apuestas ciegas cuando le corresponda, pasando éstas a for-
mar parte del pozo.
Todo Apostador que se encuentre ausente recibira naipes en todas las
manos, los que seran descartados automaticamente al finalizar la dis-
tribucion de naipes.

De la posicién de cobro

Cuando dos o mas Apostadores estan por entrar a una posicion de
cobro de premios y quedan eliminados en esa mano, las posiciones
quedan establecidas de la siguiente manera:

Aquel que comenzé la mano con la mayor cantidad de fichas, sera cali-
ficado en el lugar mas alto para el reparto de premios.

En caso de igualdad de fichas se definira por mejor juego.

En caso de igualdad de juego, ganara la mano.

De las obligaciones de los apostadores

Los Apostadores estan obligados a proteger y respetar a los otros
Apostadores durante la partida de juego.

Es responsabilidad del Apostador proteger su mano mientras espera por
la accion de otro Apostador.

El Poker es un juego individual. Las acciones, comentarios y compor-
tamiento que comprometan la claridad y la transparencia del juego seran
consideradas no éticas, correspondiéndole una penalizacion.

El Apostador no podra revelar el contenido de su mano; sugerir, criticar
o comentar sobre una jugada antes o después de completada la accion;
discutir manos o estrategia con algun espectador u otro Apostador;
solicitar o recibir asesoramiento externo.

El Apostador no podra celebrar en forma desmedida, discutir, amenazar
o utilizar lenguaje obsceno hacia otro Apostador, personal o publico en
general.

El apostador no podra violar el principio de “un Apostador por mano”.
Un Apostador debe permanecer en su asiento hasta que haya comple-
tado su accion, de lo contrario sera considerado que se retira fuera de
turno y sera penalizado.

El Apostador no podra realizar acuerdos o intercambiar sefias con otro
Apostador durante la partida.

Una vez que haya transcurrido un periodo razonable, cualquier
Apostador puede solicitar que otro Apostador sea puesto contra reloj. En
tal caso éste contara con un minuto para tomar una decision. Sino real-
iza un movimiento una vez transcurrido el minuto, se iniciara una cuenta
regresiva de 10 segundos. Si al finalizar el Apostador no ha actuado, la
mano se considerara muerta.

De los elementos autorizados a tener en la mesa

En la mesa, los Apostadores, solo podran tener sus fichas y objetos para
proteger sus naipes, solo si no obstaculizan ni ocultan los naipes o
fichas.

De los elementos no autorizados a tener en la mesa
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El uso de dispositivos de comunicacion de cualquier tipo esta prohibido
en la mesa y deberan ser silenciados durante la partida.

Si un Apostador necesita hacer uso de algun elemento electrénico de
comunicacion, debera retirarse momentaneamente de la mesa, previa
reserva de la ubicacion.

DE LAS PENALIDADES

Toda accién, declaracion o comportamiento impropio prevalecera por
ante cualquier falta técnica y sera severamente penalizado.

Un Apostador sera penalizado cuando, conociendo o desconociendo,
viole una regla de conducta, comportamiento o técnica incluida en el
reglamento de juego, que comprometa concretamente la normalidad y
transparencia en el desarrollo del juego.

Una penalidad nunca sera aplicada durante la mano en curso, sera apli-
cada una vez terminada la mano, excepto en casos de suma gravedad
en que se juzgue necesario solicitarle a un Apostador que abandone la
mesa.

DE LAS REGLAS DE CONDUCTA:

Los Apostadores, estén o no en la mano no podran:

a) Revelar el contenido de sus manos.

b) Sugerir, criticar o comentar sobre una jugada.

c) Leer una mano que todavia no fue mostrada.

d) Mirar los naipes de otro Apostador.

e) Jugar en forma combinada.

f) Fumar en la mesa.

g) No esta permitido realizar anotaciones durante el desarrollo de la par-
tida.

h) Si un Apostador necesita hacer uso de algun elemento electrénico de
comunicacion, debera retirarse momentaneamente de la mesa.

Se prohibe todo comportamiento que suponga ayuda a un Apostador en
detrimento de otro.

DE LAS SANCIONES:

Primera falta: llamado de atencién.

Segunda falta a una misma regla: se suspendera a ese Apostador por
diez minutos debiendo igualmente pagar las apuestas ciegas sin tener
derecho al pozo.

Tercera falta a una misma regla: eliminacién del torneo.

Las fichas de todo Apostador penalizado con la eliminacion seran reti-
radas de la mesa.

El Casino se reserva el derecho de sancionar a todo aquel Apostador
que perjudique el normal desenvolvimiento de la partida.

No seran toleradas agresiones. Agresion verbal y/o fisica implicara en
suspension a criterio de la reparticion.

DE LO COMPLEMENTARIO

El idioma oficial sera el espafiol.

Sera responsabilidad del Apostador participante informar al tallador de
cualquier anomalia.

La participacion en el juego implica el conocimiento, aceptacion y con-
formidad con todas y cada una de las normas explicitadas en el presente
reglamento.

Toda duda de interpretacion de las disposiciones precedentemente
expuestas o sobre situaciones o anomalias que no estén comprendidas
en el presente Reglamento seran definidas por la superioridad.

ANEXO 1
DEL CUADRO DE CIEGAS

TIEMPO CIEGA CHICA CIEGA GRANDE
10 MIN. 25 50
10 MIN. 50 100
10 MIN. 100 200
10 MIN. 150 300
10 MIN. 200 400
10 MIN. 300 600
10 MIN. 400 800
10 MIN. 500 1.000
10 MIN. 600 1.200
10 MIN. 800 1.600
10 MIN. 1.000 2.000
10 MIN. 1.200 2.400
10 MIN. 1.500 3.000
10 MIN. 2.000 4.000
10 MIN. 3.000 6.000
10 MIN. 4.000 8.000
10 MIN. 5.000 10.000
10 MIN. 6.000 12.000
10 MIN. 8.000 16.000
10 MIN. 10.000 20.000
10 MIN. 12.000 24.000
10 MIN. 15.000 30.000
10 MIN. 20.000 40.000
10 MIN. 25.000 50.000
10 MIN. 30.000 60.000
C.C. 10.538
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