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CONSIDERANDO:

Que la Ley N°060 de 25 de noviembre de 2010, de Juegos de Loteria y de Azar, crea la Autoridad
de Fiscalizacion y Control Social del Juego — AJ, como la Unica entidad facultada para otorgar
licencias y autorizaciones, fiscalizar, controlar y sancionar las operaciones de las actividades de
Juegos de Loteria y de Azar.

Que el inciso a) del Articulo 26 de la Ley N°060, establece que es atribucion de la AJ emitir
disposiciones administrativas y regulatorias generales y particulares, para la aplicacion de la Ley.

Que conforme al Principio de Transparencia establecido en el inciso a) del Articulo 3 de la Ley
N°060, los actos relacionados con todo proceso de concesion, licitacion y autorizacion asi como las
actuaciones que deriven de la actividad de juegos de loteria y de azar seran transparentes y de
conocimiento publico.

Que el inciso h) del Articulo 14 de la Ley N°060, establece como obligacion de los operadores,
cumplir las normas técnicas previstas para cada juego.

Que el numeral 9 del Articulo 15 de la Ley N°060, establece la prohibicién de que las maquinas de
juego u otros medios de juego se activen u operen con dinero de curso legal nacional o extranjero.

Que el inciso f) del Articulo 26 de la Ley N°060, determina que es atribucion de la A establecer las
caracteristicas de las maquinas de juego o medios de juego, instrumentos, software, accesorios y
todo otro medio de juego importado o fabricado para su instalacion y mantenimiento.

Que el inciso g) del Articulo 26 de la Ley N°060, determina que es atribucion de la AJ ejercer la
fiscalizacion, inspeccion y control a los operadores de juego.

Que el Articulo 27 de la Ley N° 060, dispone que la Autoridad de Fiscalizacidon y Control Social del
Juego-AJ, previo cumplimiento de los requisitos establecidos al efecto, otorgara la licencia de
operadores de juegos de loteria y de azar.

Que el Articulo 34 de la Ley N° 2341, establece que los actos administrativos seran objeto de
publicacion cuando asi lo establezcan las normas de cada procedimiento especial o cuando lo
aconsejen razones de interés publico. La publicacidn se realizara por una sola vez en un drgano de
prensa de amplia circulacion nacional o en su defecto cuando corresponda, en un medio de difusion
local de la sede del 6rgano administrativo.
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Que el paragrafo II del Articulo 6 del Anexo del Decreto Supremo N° 0781, determina que la Al
reglamentara los juegos permitidos, de acuerdo a criterios de transparencia, desarrollo tecnoldgico,
juego justo y control de auditoria, con sujecion a controles, certificaciones y/o acreditaciones ya sea
mediante sistemas informaticos sobre las operaciones y funcionamiento de los mecanismos de
juegos.

Que el paragrafo III del Articulo 6 del Anexo del Decreto Supremo N° 0781, establece que el
reglamento especificara los instrumentos o medios de juego, sus elementos, formas de acceso,
mecanismos y modalidades, caracteristicas, requisitos y reglas aplicables.

Que el Capitulo I del Titulo II de la Resolucion Regulatoria N°© 01-00001-13 de 5 de abril de 2013,
crea el clasificador de juegos autorizados, para que los operadores de juegos de loteria, de azar y
sorteos desarrollen y exploten en los salones de juego o casinos.

CONSIDERANDO:

Que el paragrafo I del Articulo 23 de la Ley N°060, establece que el Director Ejecutivo es la Maxima
Autoridad Ejecutiva de la entidad y ejercera la representacion institucional.

Que el paradgrafo II del Articulo 23 de la Ley N°060, establece que el Director Ejecutivo sera
designado mediante Resolucion Suprema de una terna propuesta por el Ministro de Economia y
Finanzas Publicas.

Que en virtud a las disposiciones precitadas, mediante Resolucion Suprema N° 5145 de 23 de
febrero de 2011, el sefior Presidente del Estado Plurinacional de Bolivia, designd al Lic. Veimar
Mario Cazdén Morales como Director Ejecutivo de la Autoridad de Fiscalizacion y Control Social del
Juego — Al.

CONSIDERANDO:

Que el Reglamento de Desarrollo Parcial de la Ley N° 060, de Juegos de Loteria y Azar relativo al
Titulo III, aprobado mediante Decreto Supremo N° 0781 de 2 de febrero de 2011, establece los
requisitos y aspectos generales para la otorgacion de la licencia de operaciones de Juegos de
Loteria y de Azar.

Que el paragrafo III del Articulo 6 del Anexo del Decreto Supremo N° 0781, establece que el
reglamento especificarad los instrumentos o medios de juego, sus elementos, formas de acceso,
mecanismos y modalidades, caracteristicas, requisitos y reglas aplicables.

Que el Capitulo I del Titulo II de la Resolucion Regulatoria N° 01-00001-13 de 5 de abril de 2013,
crea el clasificador de juegos autorizados, para que los operadores de juegos de loteria, de azar y
sorteos desarrollen y exploten en los salones de juego o casinos.

Que se hace necesario emitir una Resolucion Regulatoria, que establezca los distintos juegos
autorizados que comprendera cada una de las categorias de cartas, dados, ruletas, maquinas de
juego, sorteos y loteria, describa el nombre o denominacién del juego, modalidades, caracteristicas



01-00002-13

AUTORIDAD DE FISCALIZACION
Y CONTROL SOCIAL DEL JUEGO

P e P
JWECE JUSTO, TRANSPARENTE Y LEGAL

ESTADO PLURINACIONAL DE BOLIVIA

y descripcion del juego y el resumen de reglas, que podrén ser explotadas por los operadores
autorizados.

POR TANTO:

El Director Ejecutivo de la Autoridad de Fiscalizacién y Control Social del Juego — AJ, en uso de las
facultades conferidas por el Articulo 26 de la Ley N°060 de 25 de noviembre de 2010, de Juegos de
Loteria, de Azar y su Reglamento.

RESUELVE:

ARTICULO UNICO.- Se aprueba el reglamento del Clasificador de Juegos Autorizados, que
describe las reglas, condiciones y caracteristicas, que podran ser desarrollados y explotados por los
Operadores Autorizados, que en Anexo forma parte integrante de la presente Resolucidn
Regulatoria.

DISPOSICION FINAL
UNICA.

La presente Resolucidn Regulatoria entrara en vigencia a partir de su publicacidn en un periédico
de circulacidon nacional, en cumplimiento a lo dispuesto por la Ley N° 2341.

Registrese, publiquese y cimplase.
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ANEXO
CLASIFICADOR DE JUEGOS AUTORIZADOS

CAPITULO I
ASPECTOS GENERALES

i DISPOSICIONES GENERALES
1.1 GLOSARIO DE TERMINOS

Se definen términos de aplicacion general, independientemente a las definiciones de aplicacion particular
que se den en cada juego especifico.

a. Apuesta o Postura: Cantidad de fichas jugadas.

b. Baraja: conjunto de cartas comprendido por 52 unidades.

c. Barajar: mezclar aleatoriamente las cartas para el juego.

d. Carta o Naipe: cada una de las cartulinas rectangulares que forman la baraja.
e. Carta cubierta, tapada o cerrada: carta con el dorso hacia arriba.

f. Carta descubierta o abierta: carta que deja ver su nimero o figura.

g. Cortar: accién de separar el mazo en un lugar determinado, mediante una lamina plastica llamada
separador.

h. Croupier: personal del salon de juegos o casinc encargado de dirigir el juego, repartir las cartas,
controlar las apuestas, etc.

i. Descartar: cartas que no se usaran en el juego.

Descartador o cesta: recipiente utilizado para depositar las cartas ya utilizadas en el juego.
Descarte: cartas ya usadas en el juego.

Tickets Autorizado: Medio autorizado por la AJ, comprado por el jugador, que le da derecho a
canjearlos por fichas, boletos, cartones, cupones o cualquier otro medio representativo para acceder
al juego y realizar la apuesta.

. Fichas: Instrumento valido para efectuar apuestas en el juego, segin determine las reglas
correspondientes a cada uno de los juegos, pudiendo utilizarse indistintamente la expresion “fichas”,
“fichas de dinero” o “fichas de valor”.

Jefe de sala o seccidn: Se constituye como administrador directo de la sala de juegos o seccion a su

cargo y como la persona responsable del correcto desarrollo de los juegos. Es el encargado de verificar
el correcto estado de los medios de juego necesarios para el desarrollo de los mismos; asi como de
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llevar el Libro de Acta v los registros de los juegos, cuando corresponda. También se constituye como
mediador para la resolucion de conflictos.

o. Jugador o participante: persona que participa en cualquier juego en establecimientos abierto y
cerrados autorizados.

p. Mano: jugada individual de un jugador.
q. Mazo: cantidad preestablecida de cartas para el juego.

r. Pase o Jugada: Proceso de juego que se inicia con la realizacién de la apuesta y finaliza con el
resultado del juego.

s. Pedir: solicitud del jugador de cartas adicionales.
t. Plantarse: no pedir mas cartas adicionales.
u. Quemar cartas: dejar en el descartador una o mas cartas fuera de juego.

v. Sabot o carro: caja destinada a contener el mazo en juego y facilitar su manejo permitiendo la
distribucidn unitaria de las cartas sin que se pueda ver el resto de ellas.

w. Tendida méxima: situacion que se produce cuando en un pase se ha repartido la cantidad minima de
cartas obligatorias a cada jugador.

1.2 REGLAS GENERALES APLICABLES

1.2.1 Apuestas

Las apuestas s6lo pueden efectuarse mediante fichas u otros instrumentos aprobados y autorizados
expresamente por la AJ. Queda prohibido el uso de monedas y billetes de curso legal nacional y extranjera.

Por ninglin motivo se aceptara como medio de pago para participar en el juego, bienes en especie,
valores, derechos, acciones o apuestas de palabra.

1.2.1.1 Montos minimos y maximos de apuestas

Los montos minimos y méximos de las apuestas si los hay, son los que han sido determinados por los
operadores en el Plan de Apuestas, previa aprobacion de la AJ. Dichos montos deberan estar expuestos en
letreros en las salas de juego, respecto de cada juego.

En ninglin momento el monto de las apuestas podra ser superior al maximo o inferior al minimo autorizado
por la AJ.

En el caso de que un jugador apueste por encima del maximo permitido sin que el croupier se percate de
ello desde un principio, y ganase, se le pagarad solo hasta el limite establecido, devolviéndosele la
diferencia por sobre el maximo y, si pierde, se le devolveré la diferencia, previo aviso al jefe de sala.

Asimismo, si un jugador apuesta por debajo del minimo permitido, y el croupier no se percata de esto, solo
pagara lo apostado por ese jugador, previo aviso y autorizacién del jefe de sala.
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En ambos casos, ademas, se le informard al jugador sobre los limites de apuestas (minimos y maximos)
permitidos, para que no vuelva a cometer tal falta.

1.2.2 Condiciones y prohibiciones generales para la practica del juego

1.2.2.1 Derechos y obligacicnes del jugador o participante

Derechos:
1. Al tiempo efectivo del juego.
2. A obtener informacién sobre la descripcion y caracteristicas de los juegos de loteria, de azar y
sorteos.
3. Al cobro de los premios que le corresponda.
4. A formular sus reclamos ante las instancias correspondientes.
5. Ala devolucién de los pagos, cuando exista fraude.
6. A la transparencia en el desarrollo de los juegos.

Obligaciones:

1.

2.

Realizar el pago para obtener medios de acceso al juego de manera previa a su inicio.
Cumplir las normas de los establecimientos autorizados.
Una vez concluido el servicio, canjear o devolver las fichas restantes al operador.

Vigilar su apuesta y verificar que ésta quede jugando en la opcién que eligid, corrigiendo en el
momento oportuno cualquier error que detecte.

Estar siempre fisicamente presente durante la jugada.

Debe efectuar sus apuestas de forma clara e inmediata, sin que haya lugar a dudas respecto de
éstas.

1.2.2.2 Prohibiciones al jugador

No podran participar en ningln juego de loterfa, de azar y sorteo:

Menores de dieciocho (18) anos de edad.
Los privados de razén y los interdictos por discapacidad mental.
Los que se encuentren en manifiesto estado de ebriedad o bajo influencia de drogas.

Los que porten armas blancas, de fuego y otras armas contundentes.
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5. Los que siendo requeridos no puedan acreditar su identidad con el documento oficial de
identificacion.
Asimismo no podra:

6. Asociarse con otro jugador para incrementar su apuesta.

7. Solicitar fichas a otro jugador durante el transcurso del juego.

8. Influir o criticar el juego que realice otro.

9. Mantener sobre la mesa de juego articulos u objetos ajenos al juego.

10. Ejecutar cualquier acto que atente contra la transparencia del juego de loteria, de azar y sorteos.
11. Confabular con otros jugadores.

i.2.3 Sanciones

El incumplimiento por parte del jugador de una o mas de sus obligaciones o de toda accién que implique
contravenir alguna de las prohibiciones establecidas precedentemente o para cada juego en particular en
este clasificador, puede significar la llamada de atencion por el croupier o el jefe de mesa v, si reincide, la
exclusion del juego, desde el proximo pase y por el periodo que el salon de juegos o casino determine.

1.3 Resolucién de conflictos y verificacion de premios

Las irregularidades en el juego deben ser corregidas en forma inmediata por el croupier o jefe de sala. En
caso de cualquier discrepancia en la interpretacion correcta de las reglas del juego, se debe consultar al
jefe de mesa o al jefe de seccién o quien cumple sus funciones. Finalmente, se pueden revisar la(s)
jugada(s) grabada(s) por el Sistema de Circuito Cerrado de Television (CCTV).

Para las categorias de juegos de cartas, dados y ruleta, el salén de juegos o casino se reserva el derecho
de verificar la procedencia del resultado de una o mas manos si lo estima pertinente, reteniendo el pago
de las apuestas ganadoras por un lapso de tiempo que permita corroborar la jugada, por medio de los
Sistemas de Circuito Cerrado de Television (CCTV), que no podra exceder de 30 minutos. Lo anterior, sin
necesidad de interrumpir el desarrollo del juego en la mesa que presente la jugada analizada, permitiendo
que él o los mismos jugadores o participantes ganadores puedan continuar jugando.
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CAPITULO II
JUEGOS DE AZAR Y SORTEOS

2 CATEGORIA: CARTAS

2.1 BLACK JACK

2.1.1 Nombre de Juego: Black Jack

2.1.2 Caracteristicas y descripcion del juego

El black jack es un juego de cartas cuyo objeto es alcanzar veintitin puntos o acercarse a ellos sin pasar de
este limite. Los participantes juegan a ganarle al croupier y no necesariamente a obtener veintiGin puntos.

El juego es individual aunque puede haber mas de un jugador, de tal forma que el croupier juega con cada
uno de ellos a la vez.

2.1.3 Modalidades del Juego
2.1.3.1 Black Jack o Veintiuno

Los jugadores juegan una mano en contra de una mano que juega el croupier, pudiendo jugar hasta un
méximo de dos manos por pase.

Esta modalidad presenta dos variantes; Black Jack Clasico y Black Jack Perfect Pairs, cuya diferencia
principal es que en la segunda variante el jugador apuesta a que con sus primeras dos cartas obtendrad un
par de la misma pinta, o bien otro tipo de par.

2.1.3.2 Challenge 21

Los jugadores juegan una mano en contra de tres manos que juega el croupier, pudiendo por tanto
realizar un maximo de tres apuestas, pero en ningn caso menos de dos apuestas.

2.1.4 Medios Necesarios Para el Juego
2.1.4.1 Medios Materiales

o Mesa de juego: Se usa una mesa con forma de media luna, cubierta por un pafio en el cual van
demarcados los lugares para hasta siete (7) jugadores (sentados) en el caso del Black Jack y para
hasta seis (6) jugadores (sentados) en el caso del Challenge 21, con sus correspondientes puestos de
apuestas, ademas del sitio para el croupier en donde se encuentra situado el fichero con las fichas.

Se podra jugar con las dos variantes de la modalidad Black Jack, cuando el pafio de la mesa de juego
contenga los recuadros o figuras tanto para la apuesta original como para la apuesta Perfect Pairs.

o Barajas: Para la modalidad Black Jack se usaran 6 barajas de 52 cartas cada una, tres de un color y
tres de otro, y para el Challenge 21, se utilizaran 8 barajas de 52 cartas cada una, cuatro de un
color y cuatro de otro. Se podrén utilizar barajas de un mismo color para cada uno de estos
juegos, siempre y cuando se alternen los colores de mesa en mesa. Todas las cartas deben tener
el mismo dibujo en su reverso (filigrana).

e Tickets Autorizado: Medio autorizado por la AJ comprado por el jugador, que le da derecho a
canjearlos por fichas para acceder al juego y realizar la apuesta.
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o Fichas: Instrumento vélido para efectuar apuestas en el juego, segin determine las reglas
correspondiente al juego, pudiendo utilizarse indistintamente la expresion “fichas”, “fichas de dinero” o
“fichas de valor”.

e Elementos anexos
= “Sabot (6 carro)” para distribuir las cartas
= Un separador o carta de corte para realizar el corte
=  Fichero para las fichas de dinero

= Maquinas barajadoras de cartas de uso optativo.

2.1.4.2 Recursos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por un croupier, debiendo ser supervisada por un jefe de mesa de
la seccion.

e Croupier: Le corresponde realizar las siguientes actividades:
= Mezclar las cartas e introducirlas en el sabot o carro y en el descartador una vez usadas.
= Distribuir las cartas a los jugadores en conformidad a las reglas del juego.
»  Recoger las cartas al final de cada jugada y comprobar el estado de las mismas. En caso de
determinar problemas en el material de juego, debe solicitar autorizacién al jefe de mesa

respectivo, para efectuar el reemplazo del material el que debe realizarse de manera inmediata.

o Jugadores: La cantidad maxima de jugadores corresponde al nimero de lugares que contemple la
mesa de juego. No se permiten mas jugadores, sentados ni parados.

Solo en el caso del Black Jack cada jugador puede jugar mas de una mano por pase dentro de los
lugares que estén disponibles en la mesa. Cada mano de un jugador sera considerada individualmente
y seguira el orden normal de distribucion y peticion de cartas.

2.1.5 Reglas del Juego
2.1.5.1 Inicio del juego

e Requisitos: Para barajar o iniciar el juego se requiere la participacién de una o dos manos como
minimo, segin lo determine el propio saldn de juegos o casino, tratandose de la modalidad Black
Jack y de un jugador como minimo en el caso del Challenge 21.

Barajado iniciai: Cuando se inicia un juego con nuevas cartas, se debe verificar que las barajas
de los mazos estén completas. El croupier debe presentar a los jugadores las cartas ordenadas de
las 6 u 8 barajas que se utilizaran durante el juego, mostrandolas cara arriba por palos sobre la mesa.
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Después, las cartas se dejan sobre la mesa para que el jefe de mesa y/o jefe de seccion, y los
jugadores que lo deseen puedan inspeccionarias.

Posteriormente, se debe barajar de tal forma que no queden cartas secuenciadas. El salon de
juegos o casino debe utilizar un barajado que asegure que las cartas estén dispuestas de manera
aleatoria. El barajado debe considerar al menos 1 barajado tipo chemin (con las palmas de las
manos), y luego 1 barajado normal doble o triple.

e Corte: Con las cartas barajadas se debe formar un mazo. Luego se realizan dos cortes, el primero
a cargo de uno de los jugadores de la mesa y el segundo a cargo del salén de juegos o casino,
realizado por el croupier. Para ello, el croupier ofrece al jugador que se encuentra a su izquierda
las cartas y una carta de corte para que proceda a realizar dicho corte.

El jugador debe cortar dejando a lo menos 52 cartas de uno de los extremos del mazo. Luego, el
croupier toma la carta de corte junto con las cartas bajo o detrds de ésta, moviéndolas sobre o
delante de las cartas restantes del mazo.

Si el jugador que se encuentra a la izquierda del croupier no desea realizar el corte, se ofrecen las
cartas alrededor de la mesa en el sentido de las agujas del reloj a un jugador que desee hacerlo.
Si ninglin jugador desea hacer el corte, lo realizara el croupier al centro del mazo.

A continuacidn, el croupier toma el mazo e introduce la carta de corte, sin dividirlo, dejando al menos
52 cartas al final y como méximo 104 cartas, equivalentes a dos barajas. El mazo que resulta se
introducira en el sabot o carro.

En caso que se utilice una maquina barajadora de cartas, que, ademas, sirva de sabot, luego de que
el jugador corte el mazo, el croupier colocara todas las cartas de dicho mazo en la maquina
barajadora, y dejara la carta de corte a un lado. Luego y en la medida que avance el juego, las
cartas utilizadas deberan ser reingresadas a la maquina barajadora, de modo tal que en el
descartador no se acumulen mas de 2 barajas de cartas.

Una vez efectuado el corte, y antes de iniciar el juego, el croupier debe quemar la primera carta del
mazo, sea que se utilice 0 no una maquina barajadora de cartas.

2.1.5.2 Apuesta inicial

Antes de que se distribuya carta alguna el croupier invita a los jugadores a apostar. Los jugadores
hacen sus apuestas colocando el importe de las mismas en fichas en el punto de apuesta marcado en el
pafio.

En el caso de Black Jack variante “Perfect Pairs”, ademas de la apuesta inicial, el croupier invita a los
jugadores a realizar su opcidn de apuesta para Perfect Pairs, en el recuadro del pafio que al efecto debe
contemplarse en la mesa. La apuesta Perfect Pairs no es obligatoria, de tal forma que un jugador puede
hacer la apuesta inicial y no realizar la apuesta Perfect Pairs, sin embargo, si decide realizarla debe
hacerlo en forma previa o simultanea con la apuesta inicial.

Tratdndose del Challenge 21, los jugadores estan obligados a realizar al menos dos apuestas iniciales,
existiendo la posibilidad de una tercera apuesta adicional, para lo cual existen tres puestos de apuestas
demarcados en el paio para cada jugador.
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Las apuestas rechazadas por el croupier, después del “no mds apuestas”, no tendran valor, cualquiera
gue sea su monto, quedando nulas.

2.1.5.3 Juego:

Distribucién de cartas a los jugadores: Cuando se hayan efectuado todas las apuestas el
croupier distribuye una carta a cada mano, comenzando por su izquierda y siguiendo el sentido de
las agujas del reloj. Luego el mismo se da una carta.

Después se distribuye una segunda carta a cada mano de los jugadores, siempre en el mismo
orden. En ese momento para el Black Jack variante “Perfect Pairs”, se procede a revisar las
apuestas “Perfect Pairs” realizadas, recogiendo las apuestas perdedoras y pagando las ganadoras de
derecha a izquierda.

Luego, el croupier se distribuye una carta para su segunda y tercera mano, segiin corresponda. Todas
las cartas se distribuyen siempre con las caras hacia arriba.

Pedida de cartas: En este juego las figuras valen diez puntos, el as un punto u once, segun
convenga al jugador o al croupier, y las otras cartas tienen su valor nominal. Considerando que el
croupier saca cartas con 16 puntos o menos y se planta con 17 puntos, los jugadores tratan de
conseguir un mejor juego que él sin sobrepasar los 21 puntos.

Para la pedida de cartas, el croupier pregunta a los jugadores si desean cartas adicionales a las 2
repartidas inicialmente. Cada jugador puede plantarse en aquellas dos cartas o pedir cartas
complementarias, una por una, hasta que lo crea oportuno. En ningln caso puede pedir cartas
adicionales si ya ha obtenido una puntuacion de 21 o mas. Cuando una mano obtiene una
puntuacién superior a 21 pierde, el croupier recoge inmediatamente esa apuesta y las cartas antes
de pasar a la mano siguiente en que se procede de la misma forma.

Si las dos primeras cartas de un jugador son un as y una figura o diez, tiene una cuenta de 21 con
dos cartas, jugada denominada “black jack”. Si la primera carta de la o las manos del croupier
segln se trate de la modalidad Black Jack o Challenge 21, respectivamente, no es un as, esta jugada
se paga de inmediato y se recogen las cartas antes de pasar a la mano siguiente. En cambio, si la
primera carta de la mano de alguna de las manos del croupier es un as, entonces se debe esperar
a que el croupier complete su o sus manos y compararlas con las del jugador.

El jugador decide pedir cartas o no seguin se presenten las siguientes situaciones:

a) Juego simple : Una vez que los jugadores han hecho su juego, el croupier termina su mano,
déandose a si mismo una o varias cartas, siguiendo las siguientes reglas:

Puntos con las cartas de croupier

Con 17 puntos o0 mas Debe plantarse, es decir, no pedir carta adicional

Con 16 puntos o menos Debe tomar mds cartas hasta que el total de su puntuacion
alcance 17 o0 mas

1
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Cuando el croupier tiene un as entre sus cartas, debe contarlo como once (11) puntos si con
este valor alcanza 17 o mas, a menos que sobrepase los 21 puntos, caso en el cual debe contar el
as como un (1) punto.

En el caso particular de que un jugador tenga un black jack y el croupier un as en su primera
carta, éste Ultimo le ofrece la posibilidad de pagarle su apuesta 1 a 1 (a la par) vy retirar sus
cartas, o no aceptar el pago anterior y esperar a que se complete la mano del croupier.

b) Apuesta Perfect Pairs: Es una apuesta adicional sélo utilizada para Black Jack variante “Perfect
Pairs”, en la cual el jugador apuesta a que con sus primeras dos cartas obtendrd un par de la
misma pinta u otro tipo de par, donde un par corresponde a dos cartas con el mismo valor. El
resultado de esta apuesta no tiene influencia sobre la apuesta inicial.

En esta opcidn del juego las cartas valen lo mismo que en la variante “clasico” del Black Jack,
con la excepcion de las figuras y el As, cuyo valor es el simbolo de cada una de ellas, esto es: J
(Jota) , Q (Reina), K (Rey) y A (As).

Las apuestas ganadoras son tres; cuando se obtiene Perfect Pairs, esto es un par de cartas con
la misma pinta; Par de Color, o par de cartas del mismo color, rojo o negro, pero de diferente
pinta; y Par Mezclado, o par conformado por una carta con pinta de color rojo y una con pinta de
color negro.

El jugador que realice una apuesta Perfect Pairs debe depositar sobre el recuadro o figura del
pafio de la mesa definida para este tipo de apuesta, una cantidad minima equivalente al 10% del
minimo establecido para la mesa y maxima de hasta el 80% de la apuesta minima establecida
para el Black Jack en la mesa.

c) Apuesta con seguro: El seguro es una apuesta adicional, en la cual el jugador apuesta a que la
banca tiene black jack en sus dos cartas originales y se paga en una proporcién 2 a 1 del monto
apostado a ésta. El resultado de esta apuesta no tiene influencia sobre la apuesta original.

Cuando la primera carta del croupier es un as, los jugadores tienen la opcién de asegurarse contra
el posible black jack del croupier. Antes de dar la tercera carta al primer jugador que la pida, el
croupier debe proponer este seguro al conjunto de jugadores. Los jugadores que opten por el
seguro deben colocar su apuesta con seguro y una vez que el croupier anuncie “no mas
seguros”, ningun jugador podra asegurarse.

El jugador que se asegure debe depositar sobre la linea seguro de la mesa, situada enfrente de su
puesto, una cantidad como maximo igual al 50% del monto de su apuesta original.

Tratandose del Challenge 21, el jugador que opta por el seguro, debe elegir la o las manos del
croupier contra las cuales se asegura.

Los pares: Cuando un jugador recibe las dos primeras cartas del mismo valor, puede jugar "a
dos manos". Si utiliza esta posibilidad debe hacer una apuesta igual a la suya original en la otra
mano. Estas dos cartas y estas dos apuestas son consideradas entonces como manos separadas e
independientes, teniendo cada una su valor y destino propios.
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La decisidn de abrirse y jugar una mano adicional (dos pares) es de exclusiva responsabilidad de
cada jugador, pudiendo ejercerse la referida opcién hasta un maximo de 3 veces, es decir,
pudiendo jugar un maximo de 4 manos.

Cuando un jugador separa un par de ases en dos manos, en la pedida de cartas del jugador no
se le permite pedir mas que una sola carta por cada as que ha formado una nueva mano. En este
caso, si se forma un nuevo par, no se podra separar nuevamente.

Si un jugador separa un par de ases o un par de cartas que valgan 10 puntos cada una, y en
cualquiera de sus dos manos totaliza 21 puntos con dos cartas, esta jugada no se considera como
black jack. Por lo tanto, si le corresponde pago éste es equivalente a hacer 21 con mas de dos
cartas.

e) Apuesta doble: Cuando el jugador obtiene 9,10 u 11 puntos con las dos primeras cartas, tiene la
opcién de incrementar su apuesta original. Este incremento debe efectuarse por el mismo
monto de su apuesta original.

Cuando se aumenta la apuesta el jugador tiene derecho a una sola carta adicional. Esta doble
apuesta esta autorizada para todas las manos incluyendo los pares.

f) Retiro: Un jugador puede usar la opcidn de retiro después de haber recibido sus dos primeras
cartas iniciales y cuando haya culminado la etapa de entrega obligatoria de cartas. Para estos
efectos el croupier pregunta a los jugadores si desean retirarse, quienes deben manifestar su
decision de retirarse en forma verbal.

El jugador que use la opcién de retiro pierde la mitad de sus apuestas (50%) y debe
renunciar al juego.

El retiro no procede cuando la primera carta descubierta del croupier es un as.

Antes de proceder al retiro, el croupier paga el monto equivalente al 50% de las apuestas,
diciendo “paga y retira” y, acto seguido, retira la apuesta y las cartas de los jugadores que no
siguen jugando.

Completada la mano del croupier, éste anuncia su puntuacion, procede a recoger las apuestas
perdedoras y a pagar las ganadoras de derecha a izquierda. Luego, recoge las cartas de los
jugadores de derecha a izquierda, y las deposita en el descartador, finalmente recoge las suyas y las
coloca también con las caras hacia abajo en el descartador. Los jugadores podrén retirar sus
apuestas una vez que hayan sido recogidas sus cartas.

Si el croupier se hubiera pasado de 21 puntos paga todas las apuestas que aln estén sobre el
tapete. Si no tiene 21 puntos, recoge las apuestas de las manos que tienen una puntuacién
inferior a la suya y paga a aquellas que tengan una superior. Las manos que hayan obtenido una
puntuacion igual a la del croupier son nulas, pudiendo sus titulares retirar sus apuestas una vez que
hayan sido recogidas sus cartas.

El croupier no puede en ningln caso sacar las cartas del descartador después de haber finalizado el
pase, a menos que se quiera revisar la jugada producto de una discrepancia.
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En el caso del Challenge 21, se aplican al juego simple, ademas de las reglas anteriores, las
siguientes reglas, para cada ronda:

a)

b)

<)

Primera ronda: Luego de que el croupier entrega la segunda carta a cada mano del jugador,
éste debe decidir cémo jugard sus manos dependiendo de la situacion (juego simple, apuesta a
seguro, pares, apuesta doble, retiro). La decision del jugador se debe realizar en esta primera
ronda, siendo vaélida para las dos o tres rondas que juegue.

Una vez que los jugadores han completado sus manos, el croupier completa la suya dandose
una o mas cartas. Después de anunciar su puntuacion, procede a recoger las apuestas perdedoras
y a pagar las ganadoras de derecha a izquierda, para luego recoger sélo su(s) carta(s)
posterior(es) a la primera y colocarla(s) con la(s) cara(s) hacia abajo en el descartador. El
resultado de la mano del jugador se utiliza en las tres rondas del juego, siempre y cuando el
jugador no haya excedido la cuenta de 21, en cuyo caso el croupier recoge las dos o tres
apuestas retirandole las cartas al jugador.

Una vez iniciada la primera ronda, los jugadores deberdn esperar hasta la finalizacion de la
tercera ronda.

La primera carta del croupier que no fue recogida se utiliza como base para las tres rondas del
juego, trasladéndola a la casilla numerada correspondiente, ubicada frente al fichero, cada vez
que concluya una ronda. Antes de iniciar una nueva ronda se descarta(n) la(s) carta(s)
adicional(es).

Segunda ronda: La primera carta del croupier se traslada al segundo cuadro frente al fichero
y, nuevamente, completa su mano. Segln corresponda, se pagan o retiran las apuestas de la
segunda ronda de derecha a izquierda. Al igual que en la ronda anterior, el croupier sélo recoge
la 0 las cartas posteriores, manteniendo su carta original en el pafio.

Tercera ronda: El croupier traslada la carta primera al tercer cuadro, para jugar la ronda final.
En esta ronda nuevamente el croupier completa su mano, pagando y recogiendo todas las
posturas de la tercera ronda de derecha a izquierda.

Para finalizar el pase, el croupier recoge las cartas de los jugadores de derecha a izquierda, en
primer lugar, y a continuacion recoge sus cartas, colocandolas todas con las caras hacia abajo en
el descartador.

Los jugadores con manos ganadoras pueden retirar sus apuestas una vez que hayan sido
recogidas sus cartas.

Ultimo pase: En el caso que no se utilice una maquina barajadora, cuando aparezca la carta de
corte, el croupier deberd ensefiarla al publico. Si en ese momento se estd jugando un pase,
deberd terminarse el pase con las cartas que quedan en el sabot antes de anunciar un nuevo
barajado de las cartas. Si cuando aparece la carta de corte termind un pase, se anunciard un
nuevo barajado.

Barajado: E| croupier toma las cartas de las seis u ocho barajas que estan en el descartador y en el
sabot o carro y luego las baraja asegurando que queden dispuestas de manera aleatoria. El barajado
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debe considerar al menos 1 barajado normal doble o triple. Para barajar ademas, se puede usar una
maquina barajadora.

e Continuacion del juego: Se procede a continuar con el juego realizando el corte como se sefiala en
el acapite relativo al “Inicio del Juego”, continuandose de la misma forma que se sefiala en aquél.

En caso de utilizarse maquina barajadora, no se realizarédn las acciones sefaladas en los puntos
“Ultimo pase” y “Barajado” precedentes, ya que continuamente la maquina baraja todas las cartas
del mazo que se usan en el juego.

e Juego con cartas nuevas: Durante el transcurso de la jornada, cuando el saldon de juegos o casino
lo estime pertinente, puede cambiar las cartas presentando 6 u 8 nuevas barajas, en cuyo caso
debe proceder de la misma forma sefialada en el punto “Barajado inicial”.

o Cierre del juego: Cuando el jefe de mesa le instruya al croupier, éste debe anunciar “dltimo juego
de la mesa”. Esto debe realizarse antes de comenzar con un nuevo juego.

Si, en cualquier momento, se torna evidente que no hay suficiente tiempo para finalizar antes del
cierre legal del juego, el croupier anunciara “tltimas tres (o0 dos o Ultima) manos de la mesa”.

2.1.6 Condiciones y prohibiciones necesarias para la practica del juego

2.1.6.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entendera por:

o Black Jack: situacion que se produce cuando se obtiene 21 puntos con dos cartas, un As y un diez o
figura.

e Figura: se llama de esta forma a las cartas J, Q y K.
2.1.6.2 Obligaciones del jugador
Si los jugadores piden cartas adicionales, deben hacerlo en forma clara y concisa.

2.1.6.3 Prohibiciones al jugador
o No puede realizar mas apuestas, ni retirar, disminuir 0 aumentar su apuesta, una vez que el
croupier haya dado inicio al pase.

e En el caso del Challenge 21, el jugador no puede apostar en mas de un lugar por pase y en
consecuencia, no puede jugar mas de tres manos por pase.

e El jugador que no participa del juego o deja de participar por mas de tres pases consecutivos, no
puede ocupar los asientos destinados a los jugadores. Otro jugador y/o el croupier podran reclamar
si no deja su asiento, lo que debe ser solucionado por el jefe de mesa quien debe solicitarle que
deje disponible el lugar.

e Un jugador no puede jugar la mano de otro.
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Los jugadores nunca deben tocar las cartas.

2.1.7 Resolucion de conflictos y verificacion de premios

2.1.7.1 Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellas que alteran el normal desarrollo del juego, entre ellas:

Si al sacar las cartas del sabot o carro, sale una descubierta, ésta se quema (se deja en el
descartador no considerandose para la jugada) y el pase continGa en forma normal.

Si al concluir el pase, el croupier saca una o mas cartas, se queman las cartas de mas.

Si por cualquier motivo, sea accidental o no, salieran cartas pegadas, el jugador decide de entre las
cartas cual de ellas quemar.

Si el croupier se equivoca en la distribucion de las cartas, el jefe de mesa las debe reordenar
anuncidndolo. Dicha situacion acontecerd por ejemplo, en los siguientes casos: si se empieza a
repartir la segunda carta a los jugadores, sin haber previamente repartido la primera carta para el
croupier; si el jugador sélo ha recibido una carta y ya se inicid la etapa de solicitud de cartas
adicionales

Si el croupier al sacar las cartas las levantara y se vieran, el juego continGa en forma normal.

Cuando alguna carta cae al suelo solo puede ser recogida por el croupier o el jefe de mesa
presentando sus dos caras a los jugadores. Dicha carta continla en el juego y se reanuda la
jugada.

Si el croupier tuviese una puntuacion de 17 é mas y equivocadamente se repartiera una carta para
si, dicha carta sera quemada.

Respecto a la solicitud de cartas, cuando existiese discrepancia sobre si una carta ha sido o no pedida
por un jugador y el croupier ya la ha expuesto, dicha carta de no ser aceptada por el jugador en
Cuestion sera quemada.

2.1.7.2 Pago de apuestas

Las apuestas ganadoras se pagan y quedan en el pafio hasta el final del pase ronda o luego de entregar
las dos primeras cartas a cada jugador en el caso de la variante “Perfect Pairs, o de la tercera ronda
tratdndose del Challenge 21, exceptuando a los jugadores que tengan black jack. Cuando el jugador tiene
black jack y la primera carta del croupier es diferente a un as, 10 6 figura, entonces se efectda el pago
de manera inmediata. En caso que la carta del croupier es as, 10 o figura se debe esperar a que el
croupier termine el pase para ver si él obtiene 0 no un black jack, y pagar si corresponde.

Las apuestas perdedoras sea cual fuere la modalidad empleada se retiran al final del pase, salvo
cuando el jugador se pasa de 21 puntos en que se retirara de inmediato.

Cuando se produce un empate, es decir cuando el resultado del croupier es igual al del jugador, no
hay pago sobre dicha apuesta.
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Tabla de Pagos: General

ESTADO PLURINACIONAL DE BOLIVIA

Si el croupier se pasa de 21 puntos paga todas las apuestas:

a)
b)

©)

Si el jugador hace un juego diferente a black jack

Si el jugador tiene 21 con dos cartas, en al menos una de lag
manos al separar dos pares de cartas

Si el jugador hace black Jack

a)

b) 1a1

3a2

lal(alapar)

Si el croupier tiene menos de 21 puntos, paga las apuestas que tiene
una puntuacion superior a la suya.

a) Si el jugador hace un juego diferente a black jack a) lal(alapar)
b) Si el jugador tiene 21 con dos cartas, en al menos una de lash) 1a1l
manos al separar dos pares de cartas
c) Si el jugador hace black Jack c) 3az2
Si el croupier tiene black jack no paga las apuestas. El  croupier recoge Ilag
apuestas para el saldén de

juegos o casino.

Las manos con igual puntuacion a la del croupier son nulas.

Los jugadores

recogen sus

apuestas.
Tabla de Pagos: Seguro
Si el croupier tiene black jack paga los seguros. 2al
Si el croupier no tiene black jack retira las apuestas de los seguros.El  croupier recoge las
apuestas para el salon de

juegos o casino.

Tabla de Pagos: Variante “Perfect Pairs”

Si el jugador tiene Perfect Pairs. 25al
Si el jugador tiene Par de Color. 15a1l
Si el jugador tiene Par Mezclado. 5al

2.2 PUNTO Y BANCA
2.2.1 Nombre de Juego: Punto y Banca, Bacara, Baccarat ¢ Bacarra

2.2.2 Caracteristicas y descripcion del juego

El Punto y Banca es un juego de cartas, que tiene como objetivo Iograr nueve puntos o una puntuacion lo
mas cercana posible. El puntaje se obtiene de la suma de 2 (dos) 6 3 (tres) cartas que tiene cada una de

las dos manos que se enfrentan: el punto o la banca.
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Cada jugador tiene la opcién de apostar a favor de la banca (mano banca) o en contra de ella (mano
punto).

2.2.3 Modalidades del Juego
2.2.3.1 Punto y Banca

El ejercicio de la distribucion de las cartas corresponde a uno de los jugadores, pudiendo el resto de
aquellos apostar tanto a favor de la banca como contra ella. La mesa puede ser de 9 6 14 posiciones.

2.2.3.2 Baccarat o Chemin de Fer o Ferrocarril

En este juego uno de los jugadores toma el banco debiendo colocar la cantidad de fichas de dinero
necesaria para cubrir las apuestas. El ejercicio de la distribuciéon de las cartas corresponde al jugador que
hace de banco, pudiendo el resto de aquellos apostar tanto a favor de la banca como contra ella.

El salén de juegos o casino se hace cargo de determinar la pedida de cartas de acuerdo a las reglas y
administrar el banco con el pago de apuestas.

2.2.3.3 Midi Punto y Banca

El ejercicio de la distribucion de las cartas corresponde al salén de juegos o casino, y los jugadores sdlo se
limitan a hacer sus apuestas.

Es analogo al Punto y Banca, pero es mas rapido pues todo el juego lo desarrolla el croupier, y los
jugadores solo apuestan. Ademas la mesa tiene 9 posiciones.

2.2.3.4 Mini Punto y Banca

El ejercicio de la banca con relacion a la distribucion de las cartas corresponde al salén de juegos o
casino, y los jugadores sdlo se limitan a hacer sus apuestas.

Es analogo al Punto y Banca, pero es mas rapido pues todo el juego lo desarrolla el croupier, y los
jugadores solo apuestan. Ademas la mesa tiene menos posiciones (7) que en Punto y Banca (9 6 14).

2.2.4 Medios Necesarios Para el Juego
2.2.4.1 Medios Materiales

e Mesa de juego: Se usa una mesa, cuya superficie es de forma ovalada o semi — eliptica para las
modalidades Punto y Banca y Baccarat y de media luna para las modalidades de Midi y Mini Punto
y Banca, en las cuales estan demarcados los lugares para catorce (14), nueve (9) o siete (7)
jugadores sentados segln la modalidad de Punto y Banca de que se trate, con sus correspondientes
puestos de apuestas para las opciones punto, banca y empate, salvo en la variante de Baccarat en
que no existe la opcidon de empate. Ademas, la mesa debe indicar los lugares para el o los
croupieres.

Barajas: Para las modalidades Punto y Banca y Baccarat se usaran 8 barajas de 52 cartas cada una, 4
de un color y 4 de otro, y para el Midi y Mini Punto y Banca se utilizaran 6 barajas de 52 cartas cada
una, 3 de un color y 3 de otro. Se podran utilizar barajas de un mismo color para cada uno de
estos juegos, siempre y cuando se alternen los colores de mesa en mesa. Todas las cartas deben
tener el mismo dibujo en su reverso (filigrana).
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Tickets Autorizado: Medio autorizado por la AJ comprado por el jugador, que le da derecho a
canjearlos por fichas para acceder al juego y realizar la apuesta.

Fichas: Instrumento vélido para efectuar apuestas en el juego, segin determine las reglas
correspondiente al juego, pudiendo utilizarse indistintamente la expresion “fichas”, “fichas de dinero” o
“fichas de valor”.

Elementos anexos

“Sabot o carro” para distribuir las cartas

Un separador o carta de corte para realizar el corte

Pala o paleta para la manipulacion de cartas en las modalidades de Punto y Banca y Baccarat.
Fichero para fichas de dinero

Maquinas barajadoras de cartas de uso optativo.

2.2.4.2 Recursos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por al menos dos croupieres en el caso del Punto y Banca y
del Baccarat y por un croupier tratandose del Midi y Mini Punto y Banca, debiendo ser supervisada por
un jefe de mesa.

Croupier paletero: (sdlo para el caso de las modalidades Punto y Banca y Baccarat). Le corresponde
la atencion de la mesa de juego en lo relativo al juego, debiendo realizar las siguientes actividades:

Anunciar el comienzo de cada jugada, el fin de las apuestas, el resultado de las primeras dos
cartas de cada mano y pedir cartas de acuerdo a la tabla. Finalmente, debe anunciar la mano
ganadora.

Durante el juego informa a los jugadores sobre las reglas a seguir en cada caso.

Anunciar, cuando corresponda, el cambio del banquero y el avance del sabot o carro entre los
jugadores.

Velar porque los jugadores sentados en la mesa que esta administrando realicen sus apuestas en
forma correcta.

Proteger y supervisar las apuestas.

Supervisar y direccionar la distribucion adecuada de las cartas del jugador que tiene el sabot o
carro.

Mezclar las cartas, solicitar el corte a los jugadores, e introducir las cartas en el sabot o carro y
en la cesta o descartador una vez usadas.
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= Trasladar las cartas a los lugares correspondientes para cada mano por medio de su pala o paleta.

= Recoger las cartas al final de cada jugada y comprobar el estado de las mismas. En caso de
determinar problemas en el material de juego, debe solicitar el reemplazo del material al jefe de
mesa respectivo, el que debe realizarse de manera inmediata.

= Recibir las propinas e introducirlas en la ranura destinada al efecto, en caso de que no sea
realizado por el croupier de apoyo.

Croupier de apoyo: (sdlo para el caso de las modalidades Punto y Banca y Baccarat). Le corresponde
la atencién de la mesa de juego, en lo relativo a las apuestas y las fichas de dinero. Puede haber uno
o dos croupieres dependiendo si la mesa estd completa, debiendo realizar las siguientes
actividades:

= Ser responsable de las apuestas de la mesa en su correcta posicion, asi como de la recoleccién
de apuestas perdedoras y del correcto pago de las apuestas ganadoras.

= Cambiar el dinero por fichas de dinero cuando el jugador lo solicita.

= Recibir las propinas e introducirlas en la ranura destinada al efecto, en caso de que no sea
realizado por el croupier paletero.

= En el caso del Baccarat, ser responsable de la custodia y control de la suma que constituye el
banco.

= En el caso del Baccarat, recoger la deduccién que en beneficio del salén de juegos o casino debe
efectuarse, recibir las propinas e introducirlas en la ranura destinada al efecto.

Croupier: (sdlo para el caso de las modalidades Midi y Mini Punto y Banca). Ser responsable de las
apuestas de la mesa; de la recoleccién de las apuestas perdedoras y del correcto pago de las apuestas
ganadoras. Si el jugador se lo solicita puede colocar algunas de sus apuestas sobre la mesa, ademas
de realizar las siguientes actividades:

= Cambiar el dinero por fichas de dinero cuando el jugador lo solicita.

= Recoger las propinas e introducirlas en la ranura destinada al efecto.

= Velar porque los jugadores de la mesa que esta administrando realicen sus apuestas en forma
correcta.

= Anunciar el comienzo de cada jugada, el término de las apuestas y el nimero o jugada ganadora,
asi como informar a los jugadores sobre las reglas a seguir en cada caso.

= Anunciar el resultado de las primeras dos cartas de cada mano y pedir cartas de acuerdo a la
tabla.

= Durante el juego informa a los jugadores sobre las reglas a seguir en cada caso.
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= Administrar el sabot o carro  distribuyendo las cartas en los lugares
correspondientes para cada mano.

= Mezclar las cartas, solicitar el corte a los jugadores, e introducir las cartas en el sabot o carro y
en la cesta o descartador una vez usadas.

= Recoger las cartas al final de cada jugada y comprobar el estado de los mismas. En caso de
determinar problemas en el material de juego, debe solicitar el reemplazo del material al jefe de
mesa respectivo, el que debe realizarse de manera inmediata.

Jugadores: Tratdndose del Punto y Banca y del Baccarat la cantidad méxima de jugadores
corresponde a nueve o catorce (9 6 14); en el caso del Midi Punto y Banca dicha cantidad asciende
a nueve (9) y a siete (7) tratandose del Mini Punto y Banca. No se permiten mas jugadores de los
seflalados para cada modalidad del juego, sentados ni parados.

En la modalidad del Baccarat uno de los jugadores se constituye en banco, denomindndose
banquero, el que se hara cargo de la cantidad de dinero, expresado en fichas de dinero, necesaria
para el cobro y pago de las apuestas. Durante el juego el banco puede ser adjudicado a cualquiera
de los jugadores siguiendo las reglas definidas en el punto “Distribucién de cartas a los jugadores”.
Cada vez que resulte ganadora la mano de la banca, se efectia una deduccién de las apuestas
ganadas por el banquero en beneficio del saldn de juegos o casino.

2.2.5 Reglas del Juego

2.2.5.1 Inicio del juego

Requisitos: Para barajar o iniciar el juego se requiere la participacién de un jugador como minimo
en los casos del Punto y Banca, Midi y Mini Punto y Banca; y, de 4 jugadores como minimo en el
Baccarat, los que deberan mantenerse a lo largo de toda la partida.

Barajado inicial: Al inicio del juego, se debe verificar que las barajas de los mazos estén completas.
El croupier debe presentar a los jugadores las cartas ordenadas de las 8 & 6 barajas que se
utilizaran durante el juego segln la modalidad de Punto y Banca de que se trate, mostrandolas
cara arriba por palos sobre la mesa.

Después, las cartas se dejan sobre la mesa para que el jefe de mesa y/o jefe de seccidn, y los
jugadores que lo deseen puedan inspeccionarlos.

Posteriormente, se debe barajar de tal forma que no queden cartas secuenciadas. El salén de juegos o
casino debe utilizar un barajado que asegure que las cartas estén dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos 1 barajado tipo chemin (con las palmas de las manos), y luego 1
barajado normal doble o triple.

Corte: Con las cartas barajadas se debe formar un mazo. El croupier ofrece al jugador que se
encuentra a su izquierda las cartas y una carta de corte para que proceda a realizar dicho corte.
Durante el juego el turno de corte se ofrece segin el orden de los puestos de la mesa menos al
jugador que en ese momento tenga el sabot o carro tratdndose de las modalidades de Punto y
Banca y Baccarat.
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Si el jugador que se encuentra a la izquierda del croupier no desea realizar el corte, se ofrecen las
cartas alrededor de la mesa en el sentido de las agujas del reloj a un jugador que desee realizar
el corte.

El jugador debe cortar dejando al menos 52 cartas de uno de los extremos del mazo. El croupier
debe poner sobre ese grupo de cartas la carta de corte. El mazo restante (de adelante) lo pasa hacia
atras Luego debe tomar 6 cartas de la parte posterior del mazo (atras) y colocar sobre esas 6 cartas,
la carta de corte. El mazo resultante se introduce en el sabot o carro. La aparicién de la carta de
corte o detencidn determina el final de la partida y no se puede realizar ninguna jugada mas, salvo la
gue se lleve a cabo en ese momento.

Apuestas: Antes de que se distribuya carta alguna, el croupier paletero en los casos del Punto y
Banca y del Baccarat y el croupier tratandose del Midi y Mini Punto y Banca, invita a los jugadores a
apostar. Los jugadores hacen sus apuestas colocando el importe de las mismas en fichas de dinero
en los respectivos puntos de apuestas marcados en el pafio.

Todo jugador puede apostar a la Banca, al Punto y/o al Empate (Tie) antes del “no mas
apuestas”. A fin de apostar a la Banca, las apuestas se deben colocar en el casillero correspondiente al
nlmero de asiento en el drea de Banca. A fin de apostar contra la Banca, las apuestas se deben
colocar en el drea de Punto justo enfrente del nimero del jugador. Para apostar al Empate -salvo
en la modalidad del Baccarat en que esa opcion no existe por lo que, en caso de empate, la jugada
es considerada nula- es necesario que se haya efectuado, al menos, una apuesta a la Banca o al
Punto, caso en el cual el jugador debe pedir al croupier que coloque su apuesta en la casilla de Empate
0 Tie que le corresponde.

El jugador que distribuye las cartas estd obligado a realizar una apuesta en todos los pases, sea a la
Banca o al Punto, y los demas jugadores tendran la opcién de hacerlo eligiendo cada uno si apuesta
o no. Tratdndose del Baccarat, el jugador que distribuye las cartas, estd obligado a apostar siempre
a la Banca.

‘\\

Las apuestas rechazadas por el croupier, después del “no mas apuestas”, no tendran valor,

cualquiera que sea su monto, quedando nulas.

Juego: Se debe considerar lo siguiente:

= Designacion del sabot para la modalidad Punto y Banca: En el caso del Punto y Banca, al
comienzo del juego le corresponde el sabot o carro y por tanto la distribucion, al jugador
situado frente al lugar nimero 1 o el ndmero menor entre los lugares de la mesa que estén
ocupados, estableciéndose a partir de aquél, un turno rotatorio. Si algun jugador no quiere realizar
la distribucion, el sabot o carro pasara al que esté situado a su derecha, en el sentido contrario a
las agujas del reloj, hasta que llegue a un jugador que desee repartir las cartas.

Si la banca pierde la jugada se pierde el derecho a distribuir las cartas pasando o corriendo el
sabot o carro al jugador correspondiente, de acuerdo con los turnos antes establecidos. El
croupier paletero anuncia “sabot pasa” o “corre sabot”. Las reglas antes establecidas se aplicaran
igualmente en el evento que el jugador que distribuye las cartas, quede sin fichas.

Si en el transcurso del juego hay un sdlo jugador en la mesa y pierde la banca, el jugador
mantiene el sabot o carro hasta que se incorpore un nuevo jugador.
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Designacion de la banca y del sabot para la modalidad Baccarat: Al comienzo del juego le
corresponde el sabot o carro y por tanto el banco y la distribucion de las cartas al jugador situado
frente al lugar nimero 1 o el nimero menor entre los lugares de la mesa que estén ocupados. Si
algdin jugador no quiere el banco, el sabot o carro pasaré al que esté situado a su derecha, en
el sentido contrario a las agujas del reloj, hasta que liegue a un jugador que desee repartir las
cartas.

El primer jugador que se hace cargo del banco durante el juego, debe colocar un monto para el
banco que sea, al menos, igual al minimo establecido.

El jugador que tiene el banco tiene la opcion de retirarlo o entregarlo mientras gana los pases. Si
la mano banca pierde la jugada, el jugador banquero que ademas tiene el sabot o carro, pierde
el derecho a tener el banco y distribuir las cartas, haciendo pasar el sabot o carro al jugador
correspondiente, de acuerdo con los turnos antes establecidos. El croupier paletero anuncia
“sabot pasa” o “corre sabot”.

Cuando se entrega el banco, el croupier debe entregar a dicho banquero la cantidad de dinero,
expresado en fichas de dinero, que haya en ese momento en el banco, expresado en fichas. En
todo caso, el jugador que toma el banco, debe hacerlo por lo menos con la misma cantidad de
dinero, expresado en fichas de dinero, en fichas que el que abandond voluntariamente el banco.

Si alguno de los jugadores no quiere tomar el banco, éste sigue rotando por el orden establecido.
El banco adquirido por un sdlo jugador tiene preferencia sobre el adquirido en asociacidn.

El banquero que entregd el banco puede asociarse con el jugador que lo ha adquirido
posteriormente.

Si ningln jugador desea adquirir el banco, el jugador que cedid el banco puede volver a
tomarlo por la misma cantidad.

Cuando el banco no ha sido adquirido en el turno rotatorio, se debe subastar y adjudicar al
mayor postor de entre los jugadores, a excepcidn del banquero que tiene el banco al momento de
la subasta. EI monto minimo para comenzar la subasta corresponde a la cantidad minima de
dinero, expresado en fichas de dinero, en fichas (minimo autorizado para las apuestas en caso de
haberlo).

El banguero que pasa el banco, asi como su asociado, no pueden participar en la subasta del
banco que acaban de pasar, pero si podran hacerlo cuando el nuevo banquero pase el banco y
asi sucesivamente. Si en la subasta ningln jugador adquirié el banco, éste vuelve al jugador
situado a la derecha del banquero que paso el banco, quien deberd aceptarlo por el minimo
establecido en la mesa. Una vez adjudicado el banco, el total de dinero, expresado en fichas de
dinero, en fichas que lo forma puede ser aumentado por el jugador banquero en relacion a la
cantidad ofrecida, pero nunca disminuido. El jugador que adquiere el banco esta obligado a dar
cartas por lo menos una vez. Si se niega, el banco se debe subastar pero no pueden pujar por él
ni este jugador ni el anterior banguero si hubiera pasado el banco.

En el Baccarat, el méximo del punto o cantidad maxima que puede apostar un jugador es
aquella equivalente a la existente en el banco en cada jugada. Cuando un jugador llega a dicha
cantidad maxima se dice que "hace banco". Para ello, el jugador que se adjudica el banco
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anuncia la cantidad puesta en juego la que debe entregar en fichas al croupier de apoyo. Este
coloca las fichas sobre la mesa a su izquierda. Acto seguido el croupier de apoyo debe
anunciar la suma, indicando a los jugadores que es la cifra méxima que pueden jugar. Para ello
puede utilizar la expresion "Hay xxx en fichas de dinero en la banca".

Por otro lado, el jugador sentado que cambia de sitio durante el pase pierde su derecho de
prioridad para tomar la banca. Lo mismo ocurrird cuando un jugador ocupe una plaza vacante
durante Ia distribucién de un sabot o carro. Si el cambio de asiento o la llegada de un nuevo
jugador se efecttan al finalizar el pase, el orden de prioridades debe permanecer intacto.

La ocupacion de plazas vacantes se hara de la forma siguiente: durante el pase tienen prioridad los
inscritos en la lista de espera en poder del jefe de mesa, y una vez concluida ésta los
jugadores sentados que hayan solicitado cambio de lugar o plaza.

El jugador que estd ausente de la mesa cuando le corresponda tomar la mano pierde su lugar
en beneficio del primer inscrito en la lista de espera.

En ning(in caso se puede ocupar una plaza de asiento momentéaneamente vacia.

Cantidad de dinero, expresado en fichas de dinero, que debe tener el banco en el
Baccarat: Corresponde a:

Maxima cantidad del banco 100 veces el minimo autorizado para las apuestas

Minima cantidad del banco Igual al minimo autorizado para las apuestas

El banquero puede excluir del juego, sacando del banco, una cantidad de dinero, expresado en
fichas de dinero, denominado “Garage”, en alguno de los siguientes casos:

a) Garage voluntario: Las ganancias obtenidas por el banquero normalmente pasan a
formar parte del banco, pero aquel podré decidir voluntariamente excluirlas del juego,
siempre que la suma de las mismas supere la cantidad equivalente a cincuenta (50) veces
el minimo de la apuesta permitida. Las ganancias extraidas por el banquero pasan a
constituir o formar parte del "garage", dejando en el banco al menos un minimo de 50
veces el monto minimo de la apuesta permitido.

b) Garage obligatorio: Es la cantidad que el banquero debe excluir del juego en la medida
que la cantidad de dinero, expresado en fichas de dinero, en fichas del banco exceda del
maximo establecido, es decir, 100 veces el minimo autorizado para las apuestas.

Lo anterior se resume en la siguiente tabla y diagrama:

Valor ganancias obtenidas por el banquero, menos 50

Garage voluntario .
gevo veces el minimo.

Garage obligatorio Cantidad por sobre 100 veces el minimo autorizado.
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Distribucién de cartas a los jugadores: Una vez que el croupier paletero en las modalidades
de Punto y Banca y Baccarat da la orden de “no més apuestas”, le solicita el comienzo de la
distribucién de cartas al jugador que tiene el sabot o carro, para que éste reparta dos cartas,
boca arriba, a cada mano. Asimismo, en los casos del Midi y Mini Punto y Banca, después de
dada dicha orden por el croupier, éste reparte dos cartas cubiertas a cada mano, manteniendo
siempre el sabot en su poder.

Cada mano puede recibir como maximo tres cartas. Inicialmente se entregan dos cartas a cada
mano, la primera y tercera cartas corresponden a la mano punto, y la segunda y cuarta carta a la
mano banca, todas las cuales se entregan al croupier paletero en los casos de Punto y Banca y
Baccarat y al croupier en los casos de las otras dos modalidades. Las cartas de la mano de la
banca se colocan mas cerca del sabot y las cartas de la mano del punto, se colocan mas
alejadas del mismo. Dependiendo del resultado de estas primeras dos cartas el juego de cada
mano puede recibir una tercera carta segun se explica en el punto “Pedida de cartas”.

El juego: Una vez entregadas las cartas de cada mano al croupier paletero en las modalidades
del Punto y Banca y del Baccarat, o colocadas por el croupier las cartas de cada mano enfrente
suyo en los casos del Midi y Mini Punto y Banca, éste anuncia la puntuacion total de cada
mano. Recibidas las dos primeras cartas por la mano del punto y la mano de la banca, si el
resultado de alguna de estas es 8 6 9, el juego se da por finalizado, no pudiendo la otra mano
solicitar una tercera carta. Esta mano se denomina como natural.

En caso contrario, el juego continlla de acuerdo a las reglas establecidas en el punto “Pedida de
cartas”. El croupier paletero o el croupier, segin la modalidad de juego de que se trate, debe
instruir en voz alta las reglas que se aplican a las manos.

Finalizado el pase, el croupier que corresponda anuncia la mano con la mas alta puntuacion,
que es la ganadora, por ejemplo: gana punto 6 a 2, 0 gana banca 7 a 1. A continuacion el
croupier que corresponda, procede a retirar las apuestas perdedoras, pagar las apuestas
ganadoras y retirar las cartas colocandolas en el descartador.

El croupier no puede en ningln caso sacar las cartas del descartador después de haber finalizado
el pase, a menos que se quiera revisar la jugada producto de una discrepancia.

El puntaje depende de los puntos adjudicados a cada carta, que son los que lleva inscritos,
salvo el 10 y las figuras, que no tienen ningln valor numérico, y el as, que vale un punto. En la
suma de dos cartas se desprecian las decenas y sdlo tiene valor, a efectos del juego, la cifra de
unidades; por ejemplo:

7 + 5 =12 se toma como 2"
9 + 8 = 17 se toma como 7"
6 + 4 = 10 se toma como “0”

La puntuacion de cero se anuncia como “baccarat” que es la forma de llamar a ese resultado en
este juego.

Gana aquella mano cuya puntuacidn sea nueve o esté mas proxima a dicha cifra.
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En caso de empate, salvo en el caso de Baccarat en que no existe este tipo de apuesta, las
apuestas ganadoras son las que apostaron a dicho empate. Los jugadores que apostaron a
punto y banca no pierden sus apuestas pues éstas se consideran nulas.

Pedida de cartas: El salén de juegos o casino se hace cargo de determinar la pedida de
cartas. En el caso que la puntuacion de la suma de las dos primeras cartas de las dos manos
sea de 7 o menos, las reglas para pedir la tercera carta son:

a) Parala mano del punto, que pide en primer lugar su tercera carta.

Si el punto tiene con sus dos primeras cartas

0,1,2,3,4 |Debe pedir una tercera carta.

5 En las modalidades Punto y Banca, Midi y Mini Punto y Banca debe pedir
una tercera carta.

En el Baccarat, el jugador que haya efectuado la mayor apuesta al
punto decide si pedir o no pedir una tercera carta.

667 Debe plantarse, es decir, no pedir carta

869 Natural. El punto y la banca se plantan. Juego finalizado.

b) Para la mano de la banca, que pide su tercera carta después de la mano del punto.

Si la banca tiene con susPide carta si la terceraSe planta o no pide carta

cartas carta del punto es: si la tercera carta del
punto es:

0,162 0-1-2-3-4-5-6-7-8-9 -

3 0-1-2-3-4-5-6-7-9 8

4 2-3-4-5-6-7 0-1-8-9

5 4-5-6-7 0-1-2-3-8-9

6 6-7 0-1-2-3-4-5-8-9

7 - 0-1-2-3-4-5-6-7-8-9

869 Natural. El punto y la banca se plantan. Juego finalizado.

Si la mano del punto se planta cuando tiene 6 ¢ 7 con sus dos primeras cartas, la tabla de pedir
de la banca es igual a la tabla de pedir del punto.

En el caso del Baccarat, si el punto obtiene con sus dos primeras cartas “5”, el jugador que
haya efectuado la mayor apuesta al punto, decidird si se pide o no una tercera carta para el
punto. En caso de empate entre los jugadores, decidird aquél jugador que esté ubicado en
primer lugar a la izquierda del croupier. Si el jugador que debe decidir opta por plantarse, para la
pedida de la tercera carta de la banca, se aplicaran las reglas del punto.
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= Ultimo pase: Cuando salga la carta de corte el croupier debe anunciar que es la Gltima mano
0 pase del juego. Si se muestra la carta de corte luego de una mano completa, entonces se
anuncia que la Ultima mano o pase esta por comenzar.

= Barajado: El croupier toma las cartas de las 8 6 6 barajas del descartador y las que quedan en
el sabot o carro, segin la modalidad de juego de que se trate, y las baraja asegurando que
gueden dispuestas de manera aleatoria. El barajado debe considerar al menos 1 barajado normal
doble o triple. Para barajar ademas, se puede usar maquina barajadora.

= Continuacion del juego: Se procede a continuar con el juego realizando el corte como se
sefiala en “Corte” y se continlia los mismos pasos siguientes.

= Juego con cartas nuevas: Durante el transcurso de la jornada, cuando el saton de juegos o
casino lo estime pertinente, puede cambiar las cartas presentando 8 ¢ 6 nuevas barajas, segln la
modalidad de juego de que se trate, en cuyo caso debe proceder de la misma forma sefialada en
el punto “Barajado inicial”.

2.2.5.2 Cierre del juego

Cuando se le instruya por quien corresponde, el croupier paletero en los casos del Punto y Banca y
Baccarat o el croupier tratandose de las modalidades de Midi y Mini Punto y Banca, debe anunciar
“Uitimo sabot de la mesa”; lo que debe efectuarse antes de comenzar el sabot o carro.

Si en cualquier momento se torna evidente que no hay suficiente tiempo para finalizar todo el sabot o
carro antes del cierre legal del juego, el croupier anunciara “Ultimas tres (o dos o Ultima) manos de la
mesa”.

2.2.6 Condiciones y prohibiciones necesarias para la practica del juego
2.2.6.1 Glosario de términos
Para efectos de este juego se entendera por:

e Baccarat: término utilizado para referirse al caso en que un jugador obtenga un puntaje total de
cero.

e Banca: mano que le corresponde al segundo y cuarto naipe.
o Banquero: jugador que se adjudica el banco, el sabot o carro y distribuye las cartas.
s Figura: llamase de esta forma a las cartas J, Q y K.

e Garage: cantidad de dinero, expresado en fichas de dinero, que el banquero puede excluir del juego,
es decir, del banco.

e Natural: situacién que se produce cuando con dos cartas la jugada punto o banca alcanza los 8 6 9
puntos.

o Pala o Paleta: paleta destinada para la manipulacion, distribucion y recoleccion de cartas por parte
del croupier paletero.
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¢ Pasar o entregar el banco: situacion que se produce cuando el jugador que tiene el banco,
decide entregarlo o bien, debe entregarlo obligatoriamente a otro jugador.

e Pase o Jugada: proceso de juego que se inicia con la realizacion de la apuesta y finaliza con el
resultado del juego, considerando un conjunto de manos simultaneas en una misma mesa.

s Punto: mano que le corresponde a la primera y tercera carta.

e Tie o empate: situacion que se produce cuando el pase estd definido y ambas opciones, punto y
banca, han obtenido el mismo puntaje.

2.2.6.2 Obligaciones del jugador

e El jugador que tiene el sabot o carro, debe sacar las cartas a la vista del croupier paletero, cuando
éste le indigue. Debe mostrarlas en forma inmediata, a la vista de los demas jugadores y croupier.

e El jugador que distribuye las cartas debe esperar que el croupier paletero le indique que puede seguir
antes de sacar una carta.

2.2.6.3 Prohibiciones al jugador

s No puede realizar mas apuestas, ni retirar, disminuir o aumentar su apuesta una vez que el croupier
ha dado inicio al pase.

e Ningln jugador puede apostar en mas de un lugar por pase, en consecuencia no puede jugar mas
de una mano por pase.

e FEl jugador que no participa del juego o deja de participar por mas de tres pases consecutivos, no
puede ocupar los asientos destinados a los jugadores. Otro jugador y/o el croupier podran reclamar
si no deja su asiento, lo que debe ser solucionado por el jefe de mesa quien debe solicitarle que
deje disponible el lugar.

e Esta prohibido al jugador distribuir las cartas de forma lenta y tenerlas en la mano demasiado
tiempo, para las modalidades Punto y Banca y Baccarat.

e Los jugadores nunca deben tocar las cartas, a menos que tengan el sabot o carro y les corresponda
distribuir las cartas.

2.2.7 Resolucion de conflictos y verificacion de premios
2.2.7.1 Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellas que alteran el normal desarrollo del juego, entre ellas:

Si al sacar las cartas del sabot, sea el jugador o el croupier segin la modalidad de Punto y Banca de
gue se trate, sale una descubierta, ésta se utiliza en la jugada. En el caso especial de que la carta
visible es la primera del proximo pase, entonces dicho pase completo se anula.
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e Si al concluir el pase, el jugador o el croupier segiin la modalidad de Punto y Banca de que se trate,
saca una o mas cartas que no se requieren para el desarrolio del juego, se anula el pase siguiente
completo que se inicia con las cartas de mas.

e Si por cualquier motivo, sea accidental o no, salieran cartas pegadas, el croupier debe reordenar las
cartas anunciandolo.

o Si el jugador o el croupier que distribuyen las cartas, se equivocaran en la distribucion de las mismas,
el croupier las debe reordenar anunciandolo.

e Si el jugador que tiene el sabot o el croupier al sacar las cartas, las levantara y se vieran, el juego
continuara en forma normal.

e Cuando alguna carta cae al suelo sélo puede ser recogida por el croupier o el jefe de mesa
presentando sus dos caras a los jugadores. Luego se reanudard la jugada.

o En las modalidades Punto y Banca y Baccarat, en el evento que una carta accidentalmente se vaya por
la ranura del descarte, se anula el pase completo.

2.2.7.2 Pago de apuestas

Las apuestas ganadoras se pagan segun la siguiente tabla de pagos:

Tabla de pagos

En caso de ganar la opcion punto, las apuestas se 1a 1 (ala par)

pagan

En caso de ganar la opcidon banca, las apuestas se 1 a 1 deducido el porcentaje de comision.

pagan

En caso de empate,

a) las apuestas a empate se pagan a)8 a 1. En el caso del Baccarat, se considera
jugada nula, por lo que los jugadores
recogen sus apuestas.

b) las apuestas a punto y banca quedan nulas b) Los jugadores recogen sus apuestas.

2.3 POKER

2.3.1 Nombre de Juego: Poker
2.3.2 Caracteristicas y descripcién del juego

Corresponde a un juego compuesto por una mano de una determinada cantidad de cartas
dependiendo de la modalidad de juego de que se trate, repartidas individualmente y/o en forma comdn, de
modo tal que gana quien obtiene una combinacion de mayor valor con su mano de cartas, segun el valor
de las combinaciones entendidas en las reglas de cada modalidad de este juego.
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2.3.3 Modalidades del Juego
2.3.3.1 Draw Poker o Poker a cinco cartas con descarte

Corresponde a un juego de contrapartida, compuesto por una mano de 5 cartas cubiertas, repartidas
por el croupier individualmente a cada jugador y a su propia mano. En este juego, se puede optar por el
cambio de, a lo mas, dos cartas. Cada jugador apuesta individualmente contra la banca (croupier),
resultando ganador aquél o aquellos jugadores que, con su mano de cartas, obtengan una combinacion
de mayor valor que la del croupier, segln el valor de las combinaciones aceptadas para esta modalidad.

Esta modalidad presenta dos variantes; Draw Poker y Draw Poker Progresivo, cuya diferencia principal es
gue en la segunda variante el jugador apuesta a ganarse todo o parte de un pozo progresivo O
acumulado, segln el resultado de su juego, independientemente de la mano del croupier. Las reglas
especificas de la variante Progresivo se establecen en el Punto 2.5 “Pozos progresivos en juegos de
cartas”, de este Clasificador de Juegos Autorizados.

2.3.3.2 Caribbean Poker o Poker caribefioc o poker sin descarte

Corresponde a un juego de contrapartida, compuesto por una mano de 5 cartas cubiertas, repartidas
por el croupier individualmente a cada jugador y a su propia mano. En este juego, no se puede optar
por el cambio de cartas. Cada jugador apuesta individualmente contra la banca (croupier), resultando
ganador aquél o aquellos jugadores que, con su mano de cartas, obtengan una combinacion de mayor
valor que la del croupier, segln el valor de las combinaciones aceptadas para esta modalidad.

Esta modalidad presenta dos variantes; Caribbean Poker y Caribbean Poker Progresivo, cuya diferencia
principal es que en la segunda variante el jugador apuesta a ganarse todo o parte de un pozo progresivo
o acumulado, seguin el resultado de su juego, independientemente de la mano del croupier. Las reglas
especificas de la variante Progresivo se establecen en el Punto 2.5 “Pozos progresivos en juegos de
cartas”, de este Clasificador de Juegos Autorizados.

2.3.3.3 Stud Poker

Corresponde a un juego de circulo, compuesto por una mano de 5 cartas repartidas por el croupier a
cada jugador, de las cuales la primera se entrega cerrada y las restantes cuatro abiertas, en forma
individual y sucesiva. La forma en que el croupier entrega las cartas permite generar hasta cuatro espacios
de apuestas que configuran, a lo menos, un pozo por el cual se compite, resultando ganador aquél
jugador que, con su mano de cartas, obtenga una combinacidn de mayor valor que el resto de los
jugadores, segln el valor de las combinaciones aceptadas para esta modalidad o, en su defecto, resulta
ganador aquel jugador que no se retira del juego.

En esta modalidad de poker los jugadores compiten entre ellos. Al croupier le corresponde la direccion
del juego, asi como el cobro de un porcentaje sobre el o los pozos para beneficio del salon de juegos o
casino, segun las reglas del juego.

2.3.3.4 Go Poker

Corresponde a un juego de contrapartida, compuesto por una mano de 3 cartas cubiertas, repartidas
por el croupier individualmente a cada jugador, mas dos cartas comunitarias. En este juego, cada
jugador apuesta por obtener una mano de cartas que le permita calificar para un pago, segun el valor
de las combinaciones aceptadas para esta modalidad, resultando ganador todo aquel jugador que
obtenga una de las manos de cartas premiadas. Al croupier le corresponde la direccion del juego.
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Esta modalidad presenta dos variantes; Go Poker y Go Poker Progresivo, cuya diferencia principal es
que en la segunda variante el jugador apuesta a ganarse todo o parte de un pozo progresivo o
acumulado, segun el resultado de su juego, independientemente de la mano del croupier. Las reglas
especificas de la variante Progresivo se establecen en el Punto 2.5"Pozos progresivos en juegos de
cartas”, de este Clasificador de Juegos Autorizados.

2.3.3.5 Texas Hold'em Poker

Corresponde a un juego de circulo, que consiste en alcanzar la mejor combinacion de 5 cartas, de un total
de 7 cartas posibles. En el desarrollo de este juego se entregan 2 cartas cerradas a cada jugador en
forma individual y 5 cartas abiertas comunitarias. La forma en que el croupier entrega las cartas
comunitarias -las tres primeras se reparten juntas y las dos siguientes sucesivamente por separado-
permite generar hasta cuatro espacios de apuestas que configuran, al menos, un pozo por el cual se
compite, ganando aquel jugador que, con sus cartas y con las cartas comunitarias, obtenga la mejor
combinacion de 5 cartas segln el valor de las combinaciones aceptadas para esta modalidad, o en su
defecto, resulta ganador aquel jugador que no se retira del juego.

En esta modalidad de poker los jugadores compiten entre ellos. Al croupier le corresponde la direccion
del juego asi como el cobro de un porcentaje sobre el o los pozos para beneficio del saldn de juegos o
casino, segun las reglas del juego.

Esta modalidad presenta dos variantes, Texas Hold’em Poker con limites y Texas Hold'em Poker sin
limites, cuya diferencia principal es que en la segunda variante las apuestas no tienen un limite
maximo.

2.3.3.6 Poker Tres Cartas

Corresponde a un juego de contrapartida, compuesto por una mano de 3 cartas cubiertas, repartidas
por el croupier individualmente a cada jugador y a su propia mano. En este juego, no se puede optar
por el cambio de cartas. Cada jugador apuesta individualmente contra la banca (croupier), resultando
ganador aquél o aquellos jugadores que, con su mano de cartas, obtengan una mejor combinacién de
cartas que la del croupier, segiin el valor de las combinaciones aceptadas para esta modalidad.

2.3.3.7 Seven Stud Poker

Corresponde a un juego de circulo, que consiste en alcanzar la mejor combinacion de 5 cartas, de un total
de 7 cartas posibles. En el desarrollo de este juego, se entregan 3 cartas iniciales - dos cerradas y una
abierta- a cada jugador vy, posteriormente, otras 4 -tres abiertas y la cuarta cerrada- en forma individual
y sucesiva. La forma en que el croupier entrega las cartas permite generar hasta cinco espacios de
apuestas que configuran, al menos, un pozo por el cual se compite, resultando ganador aguél jugador
que, con su mano de cartas, obtenga la mejor combinacién de cartas, segin el valor de las
combinaciones aceptadas para esta modalidad o, en su defecto, resulta ganador aquel jugador que no se
retira del juego.

En esta modalidad de poker los jugadores compiten entre ellos. Al croupier le corresponde la direccion
del juego, asi como el cobro de un porcentaje sobre el o los pozos para beneficio del saldn de juegos o
casino, segun las reglas del juego.
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2.3.3.8 Omaha Poker

Corresponde a un juego de circulo, que consiste en alcanzar la mejor combinacion de 5 cartas, de un total
de 9 cartas posibles. En el desarrollo de este juego, se entregan a cada jugador, en forma individual, 4
cartas cerradas y, posteriormente, 5 cartas comunitarias abiertas. La mano de poker se forma por cada
jugador escogiendo 2 de sus cartas individuales y 3 de las cartas comunitarias. La forma en que el
croupier entrega las cartas comunitarias -las tres primeras se reparten juntas y las dos siguientes
sucesivamente por separado- permite generar hasta cuatro espacios de apuestas que configuran, al
menos, un pozo por el cual se compite, ganando aquel jugador que, con sus cartas y con las cartas
comunitarias, obtenga la mejor combinacién de 5 cartas segun el valor de las combinaciones aceptadas
para esta modalidad, o en su defecto, resulta ganador aquel jugador que no se retira del juego.

En esta modalidad de poker los jugadores compiten entre ellos. Al croupier le corresponde la direccién
del juego asi como el cobro de un porcentaje sobre el o los pozos para beneficio del salén de juegos o
casino, segun las reglas del juego.

2.3.4 Medios Necesarios Para el Juego
2.3.4.1 Medios Materiales

e Mesa de juego: Se usa una mesa cuya superficie es de forma de media luna para la modalidades
de Draw, Caribbean, Go y Poker Tres cartas y, eliptica para las modalidades de Stud, Texas
Hold’em, Seven Stud y Omaha Poker, cubierta por un pafio en el cual pueden ir demarcados los
lugares necesarios para permitir el juego de seis (6), siete (7) o diez (10) jugadores sentados, segin
la modalidad de juego de que se trate; ademas del lugar para el croupier.

e Barajas: Se usa una baraja de 52 cartas, todas las cuales deben tener el mismo dibujo en su
reverso (filigrana).

o Tickets Autorizado: Medio autorizado por la Al comprado por el jugador, que le da derecho a
canjearlos por fichas para acceder al juego y realizar la apuesta.

e Fichas: Instrumento valido para efectuar apuestas en el juego, segin determine las reglas
correspondiente al juego, pudiendo utilizarse indistintamente la expresién “fichas”, “fichas de dinero” o
“fichas de valor”.

s Elementos anexos
= Un descartador o cesta.
= Una carta de seguridad.
= Botdn o marcador de salida.

= Fichero para las fichas de dinero.

= Maquinas barajadoras de cartas de uso optativo.
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2.3.4.2 Recursos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por un croupier, debiendo ser supervisada por un jefe de mesa.

e Jefe de mesa: En las modalidades del Stud Poker, Texas Hold’em Poker, Seven Stud Poker y Omaha
Poker, administra la lista de inscripcién de quienes deseen jugar y la relacion de los jugadores que
deseen ocupar las plazas que puedan quedar vacantes.

e Croupier: Le corresponde realizar las siguientes actividades:
= Ser responsable de las apuestas de la mesa y su correcta disposicion en el pafio, asi como de la
recogida de apuestas perdedoras, del pago de las apuestas ganadoras y del cobro de las
respectivas comisiones a favor del saldn de juegos o casino, cuando corresponda dicho cobro.
= Mezclar las cartas, distribuirtas a los jugadores e introducirlas en el descartador una vez usadas.
= Recoger las cartas al final de cada jugada y comprobar el estado de las mismas. En caso de
determinar problemas en el material de juego, debe solicitar autorizacion al jefe de mesa

respectivo, para efectuar el reemplazo del material el que debe realizarse de manera inmediata.

e Jugadores: La cantidad maxima de jugadores para cada modalidad de Poker corresponde a la
que se indica en el cuadro que se inserta a continuacion:

No. Modalidad N° de Jugadores Tipo de Poker
1 [Caribbean Poker 7 jugadores De Contrapartida
2 Draw Poker 6 jugadores De Contrapartida
3 |Poker Tres Cartas 7 jugadores De Contrapartida
4 |Go Poker 7 jugadores De Contrapartida
5 Stud Poker 7 jugadores De Circulo
6 |Seven Stud Poker 7 jugadores De Circulo
7 [Texas Hold'em Poker 10 jugadores De Circulo
8 |Omaha Poker 7 jugadores De Circulo

2.3.5 Reglas del juego

2.3.5.1 Modalidades Draw Poker y Caribbean Poker

2.3.5.1.1 Inicio del Juego

o Requisitos: Para barajar o iniciar el juego se requiere la participacion de un jugador como minimo.
Cuando se inicia un juego con nuevas cartas, se debe verificar que las cartas de la baraja estén

completas. El croupier debe presentar a los jugadores las cartas ordenadas de las barajas que se
utilizara durante el juego, mostrandolas cara arriba por pintas sobre la mesa.

e Barajado inicial: Después, las cartas se dejan sobre la mesa para que el jefe de mesa y/o jefe de
seccion, y los jugadores que lo deseen puedan inspeccionarlas.
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Este procedimiento se repite cada vez que hubiera cambio de cartas en el desarrollo del juego. De
encontrarse alguna falla se procede a cambiar las cartas, realizando el mismo procedimiento anterior.

El croupier debe barajar las cartas y cortar el mazo, para la apertura del juego y cada vez que se
termine el mazo o que las cartas que queden no sean suficientes para un nuevo pase.

El salon de juegos o casino debe utilizar un barajado que asegure que las cartas estén dispuestas
de manera aleatoria. El nimero de veces sugerido que deben barajarse las cartas cuando éste se
efectta manualmente, corresponde a: 3 barajados, peinado y 2 barajados finales.

El barajado también podra ser realizado mediante maquina electromecénica.

Corte: Una vez barajadas las cartas, éstas deben ser cortadas en la mitad del mazo. Al momento
del corte este se debe realizar con una sola mano, la direccién del corte debe ser recta y alejandose
del cuerpo. La mano libre no puede tocar el mazo hasta que después del corte los montones de cartas
se hayan reunido nuevamente. La mano libre no debe obstaculizar la vista a los jugadores de forma
que éstos puedan ver el procedimiento de corte. Luego de este proceso el croupier invitara al juego.

2.3.5.1.2 Apuestas

Antes de que se distribuya carta alguna, los jugadores estan obligados a hacer sus apuestas, en el espacio
demarcado en el pano, con el nombre de 13 apuesta (ANTE).

Ademas, los jugadores que decidan apostar contra el croupier, deberan colocar en el espacio de la 22
apuesta (BET), una apuesta equivalente, exactamente, al doble de la postura inicial colocada en el
espacio de la 12 apuesta (ANTE).

Las apuestas rechazadas por el croupier, después del “no mas apuestas”, no tendran valor, cualquiera
que sea su monto, quedando nulas.

2.3.5.1.3 Juego modalidad Draw Poker

Distribucion de cartas a los jugadores: Cuando todos los jugadores hayan efectuado sus
apuestas iniciales, el croupier reparte las cartas que barajé de izquierda a derecha de la banca, de
una en una hasta completar cinco cartas cubiertas para cada jugador, incluyendo su propia mano.

Juego: Antes de que un jugador opte por cambiar cartas, a lo mas dos, o mantener su juego y
apostar contra el croupier, la totalidad de los jugadores deben haber manifestado de manera clara
e inmediata su opcién respecto a “ir” (ganar al croupier) o en su defecto, si opta por retirarse,
debera mencionar su opcién por “no ir”.

Si el jugador decide “no ir”, debe colocar sus cinco cartas cerradas frente a su 12 apuesta
(ANTE). El croupier junta las cinco cartas del jugador, cerradas, y las deposita en el area de
descarte, la apuesta inicial (ANTE) se pierde y es recogida por el croupier.

El jugador que desea continuar el juego, que haya decidido apostar contra el croupier (en cuyo caso
debe colocar la postura de su 22 apuesta (BET)), tiene la opcidn de cambiar hasta un maximo de
dos cartas. Las cartas que desee cambiar deberd colocarlas, cerradas, frente a su 12 apuesta (ANTE),
el resto de las cartas debe dejarlas cerradas, sobre el pafio, en el lugar que se especifique, las cuales
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no puede volver a tomar hasta que el croupier haya repuesto las cartas solicitadas completando las
5 cartas por mano.

El croupier procede a recoger las cartas rechazadas y las deposita en el descartador, posteriormente, le
da a cada jugador el nimero de cartas cerradas correspondientes, hasta llegar a las cinco cartas.
Comenzando de izquierda a derecha de la banca, cuenta y da el nimero de cartas
correspondientes, de una en una, hasta completar las cinco cartas.

El croupier no puede descubrir su mano hasta que todos los jugadores hayan manifestado su
intencién de rendirse o ganar al croupier y haya atendido y completado el cambio de cartas.

Una vez cambiadas las cartas de todos los jugadores que solicitaron el cambio, el croupier da vuelta
sus cartas para si, procediendo segin lo descrito en las “Reglas del croupier” que se describen a
continuacién, para lograr la mejor mano de poker posible. En todo caso, el croupier sdlo entrara
en el juego o abrird juego cuando obtenga un par de OCHOS o mayor. Con cualquier otra mano
inferior a la sefialada, el juego termina pagandose sélo la 12 apuesta (ANTE) 1 a 1.

En caso que el croupier abra juego, debe comparar cada mano por separado, sélo con aquellos
jugadores que hayan apostado en el espacio de la 23 apuesta (BET), procediendo a pagar a las
manos ganadoras. Para este efecto pagarad la 12 apuesta (ANTE) 1 a 1 y la 23 apuesta (BET)
segun la tabla de pagos de apuestas para esta modalidad de juego.

A medida que se liquidan las apuestas, el croupier debe recoger las cartas de cada jugador y
colocarlas en el descartador.

Terminado cada pase, procede a barajar e iniciar el pase siguiente.

El croupier no puede en ningln caso sacar las cartas del descartador, después de haber
finalizado el pase. La excepcion es cuando se quiere revisar una jugada producto de una
discrepancia.

Valor de las jugadas: El valor de las jugadas se detalla a continuacién de menor a mayor valor,
ninguna pinta se valora mas que otra:

Un Par Dos cartas de un mismo nimero o figura.

Dos Pares Dos cartas de un mismo nimero o figura y otras dos de un mismo nimero o
figura. Se califican atendiendo al par mas alto.

Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.

Escalera Secuencia correlativa de cinco cartas, no todas de la misma pinta. La escalera
de mayor valor es la que va del 10 al As y la de menor valor va del As al 5.

Color Conjunto de cinco cartas de la misma pinta, cualquiera sea el nimero o
figura de las mismas. Las jugadas de color se gradian atendiendo al valor de la
carta mas alta

Full Esta compuesto por un trio y un par. Su valor se gradla por el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo nimero o figura.
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Escalera en Secuencia correlativa de cinco cartas de la misma pinta, siendo la mayor de ellasg
Flor o la que va del 9 al rey (o K), y la menor del As al 5, que no sea escalera real.
Escalera de
Color

Escalera Real [Secuencia correlativa de cinco cartas de la misma pinta, que van del 10 al As.

¢ Reglas del croupier: El croupier utilizara las siguientes reglas para lograr la mejor mano de poker
posible, abriendo juego sdélo con par de OCHOS o mayor. Dichas reglas deben ser aplicadas
estrictamente en el orden que a continuacion se detallan:
1° El croupier debe plantarse con cualquiera de las siguientes combinaciones:

= Escala Real

= Escalera en Flor o Escalera de Color

= Poker

= Full

= Color

= Escalera

2° El croupier debera cambiar una carta, con cualquiera de estas combinaciones:

= Dos pares (manteniendo los dos pares).

= Cualquier mano menor a un par, que tenga cuatro cartas de color o escalera de cuatro
cartas. (En caso de una mano que tenga cartas de color y escalera, los croupieres deberdn
jugar la opcion de cuatro cartas a color. La regla antes sefialada no se aplica en el
evento que las opciones de escalera y color se configuren con las mismas cuatro cartas
de una mano, caso en el cual el croupier debera descartar la quinta carta.)

3° El croupier deberd cambiar dos cartas con cualquiera de estas combinaciones:
= Trio

= Cualquier par: manteniendo el par y la carta mas alta de las tres restantes. (Si la mano incluye
un par, asi como una escalera de cuatro cartas o color de cuatro cartas, los croupiers deberan
quedarse con el par y con la carta mas alta que tenga: Ejemplo: si el croupier tiene un 2D, 2C,
3C, 4C, 5C, ellos se quedaran con el 2D, 2C, 5C, y descartaran 3C y 4C).

= Ningun par: manteniendo las tres cartas mas altas. (Si la mano no contiene ningun par, cuatro
cartas a color o cuatro cartas a escalera, el croupier descartara las dos cartas mas bajas).
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4° Finalmente, el croupier debe revisar sus cartas y abrir juego sélo con par de ochos o combinacién

superior.

o Ultimo pase: Cuando el croupier perciba que no quedan suficientes cartas para terminar una
jugada, debera informarlo al publico. Si en ese momento se estd jugando un pase y queda
incompleto, el croupier anuncia un nuevo barajado de las cartas dejando en espera el pase.

e Barajado: El croupier toma las cartas de la baraja que estan en el descartador y las que
aun no han sido repartidas y luego las baraja asegurando que queden dispuestas de manera
aleatoria. El barajado debe considerar al menos un barajado normal doble o triple. Para
barajar ademas, se puede usar maquina barajadora.

En el caso de dejar un pase pendiente las cartas corresponden a la baraja, descontadas
las cartas que se encuentran sobre la mesa.

e Continuacion del juego: Se procede a continuar con el juego realizando el corte como se
sefiala en “Inicio del juego” y se continda los mismos pasos siguientes.

Si habia quedado un pase en espera se procede a continuarlo con las cartas ya barajadas.

e Juego con cartas nuevas: Durante el transcurso de la jornada cuando el saldn de juegos o
casino lo estime pertinente puede cambiar las cartas presentando una nueva baraja y
procediendo de la forma sefialada en el “Inicio del juego”.

2.3.5.1.4 Juego modalidad Caribbean Poker

Distribucion de cartas a los jugadores: Cuando todos los jugadores hayan efectuado sus
apuestas iniciales, el croupier reparte las cartas que barajo de izquierda a derecha de la banca,
de una en una hasta completar cinco cartas cubiertas para cada jugador, incluyendo su propia
mano, la cual estard constituida por las cuatro primeras cartas cubiertas y la quinta descubierta.

Juego: El jugador que elija la opcién de ganar al croupier, debe jugar la 23 apuesta (BET). Si
el jugador elige la opcion de rendirse, renuncia automaticamente a su 12 apuesta (ANTE) y el
croupier procede a retirar las cartas y la postura inicial de ese jugador.

El croupier no puede descubrir su mano hasta que todos los jugadores hayan manifestado su
intencion de rendirse o ganar al croupier.

Una vez que todos los jugadores hayan manifestado su intencion (rendirse o ganar al croupier), el
croupier da vuelta sus cartas y procede a realizar la mejor mano de poker posible, abriendo juego
sblo con As y Rey o una combinacién de mayor valor segiin se detalla en el punto “Valor de
las jugadas” que se describe a continuacion. Con cualquier otra mano inferior a la sefialada, el
juego termina pagandose sélo la 12 apuesta (ANTE) 1 a 1.

En caso que el croupier abra juego, debe comparar cada mano por separado, sélo con aquellos
jugadores que hayan apostado en el espacio de la 22 apuesta (BET), procediendo a pagar a las
manos ganadoras. Para este efecto pagara la 12 apuesta (ANTE) 1 a 1 y la 22 apuesta (BET)
segun la tabla de pagos de apuestas para esta modalidad de juego.
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A medida que se liquidan las apuestas, el croupier debe recoger las cartas de cada jugador y
colocarlas en el descartador.

Terminado cada pase, procede a barajar e iniciar el pase siguiente.

El croupier no puede en ningin caso sacar las cartas del descartador, después de haber
finalizado el pase. La excepcion es cuando se quiere revisar una jugada producto de una
discrepancia.

o Valor de las jugadas: El valor de las jugadas se detalla a continuacion de menor a mayor valor,
ninguna pinta se valora mas que otra:

Carta Alta As y Rey.

Un Par Dos cartas de un mismo nimero o figura.

Dos Pares Dos cartas de un mismo numero o figura y otras dos de un
mismo ndmero o figura. Se califican atendiendo al par mas|
alto.

Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.

Escalera Secuencia correlativa de cinco cartas, no todas de la

misma pinta. La escalera de mayor valor es la que va del
10 al As y la de menor valor va del As al 5.

Color Conjunto de cinco cartas de la misma pinta, cualquiera sea
el nimero o figura de las mismas. Las jugadas de color se|
gradian atendiendo al valor de la carta mas alta

Full Estd compuesto por un trio y un par. Su valor se grada por
el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo ndmero o figura.

Escalera en Flor oSecuencia correlativa de cinco cartas de la misma pinta,

Escalera de Color siendo la mayor de ellas la que va del 9 al rey, y la menor|

del As al 5, que no sea escalera real.

Escalera Real Secuencia correlativa de cinco cartas de la misma pinta, que
van del 10 al As.

Ultimo pase, Barajado, Continuacién del juego y Juego con cartas nuevas. Se aplican las
mismas reglas establecidas para la modalidad Draw Poker.

Cierre del juego: Cuando el jefe de mesa le instruya al croupier, éste debe anunciar “Ultimo juego de
la mesa”. Si, en cualquier momento, se torna evidente que no hay suficiente tiempo para finalizar
antes del cierre legal del juego, el croupier anuncia las “Ultimas tres (o dos o Ultima) manos de la
mesa”,
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2.3.5.2 Modalidad Stud Poker

Inicio del Juego: Para barajar o iniciar el juego se requiere la participacion de cuatro (4)
jugadores como minimo.

En cuanto al inicio del juego con nuevas cartas, barajado y corte de las mismas, se aplican las reglas
establecidas en el punto “Inicio del Juego”, para las modalidades Draw y Caribbean Poker.

Las personas interesadas en participar deberan inscribirse previamente con el Jefe de Mesa
reservando un puesto, no especificamente definido, para las partidas que se disponga realizar. Asi
también debe generarse una lista de espera para los postulantes al juego que no estén
inmediatamente incluidos en la mesa, ante la eventualidad de disponibilidades. Para esos efectos,
el salon de juegos o casino debera informar anticipadamente la fecha, compra inicial, hora de inicio y
hora estimada de término para las partidas que se disponga realizar.

Cada jugador debe realizar la compra inicial, la que resulta obligatoria para participar en las
partidas.

Al comienzo de la partida se sortearan los puestos por parte del croupier. Si la partida ya estd
iniciada sera el jefe de mesa o equivalente quien asigna el puesto en la mesa si hay plaza libre.

Apuestas: Antes de repartir las cartas el croupier pone el Botén de Salida en el espacio anterior al
primer jugador de su izquierda, este Ultimo sera el que realice la primera “Apuesta Ciega” que es el
equivalente a una apuesta minima establecida. Dicha apuesta se efectuard antes de repartir carta
alguna. Durante el transcurso del juego el botdn de salida se trasladard a la izquierda, frente a
cada jugador y posterior a cada juego, segin el orden de los jugadores.

A continuacién y sin perjuicio de los montos maximos y minimos de apuestas que se hayan
establecido, deberdn aplicarse las siguientes reglas sobre las rondas de apuestas:

a. Después de realizada la “Apuesta Ciega”, el croupier distribuye una carta cubierta y una
descubierta a cada jugador, comenzando con el jugador que realizd la “Apuesta Ciega” y
finalizando con el jugador marcado con el Botén de Salida. En esta ronda, iniciard las
apuestas el jugador que tenga la carta mayor de entre las cartas descubiertas repartidas; de
existir empate, lo hara el jugador que se ubique mas proximo a la izquierda del croupier.
Esta apuesta debera ser equivalente a la apuesta minima establecida para esta ronda con un
méximo de cinco apuestas minimas y las resubidas (que consisten en aumentar el monto de
la apuesta realizada por algin jugador, con el fin de obligarlos a igualar la apuesta o en su
defecto retirarse), de estos minimos y maximos.

b. En la segunda carta abierta el espacio de apuestas estard restringido por un minimo de dos
apuestas minimas establecidas y de diez como maximo.

¢. En la tercera carta descubierta dicho espacio tendrd un minimo de tres apuestas minimas
establecidas y sin limite méximo.

d. En la cuarta carta descubierta (Ultima), el espacio tendrd un minimo de cuatro apuestas
minimas y sin limite maximo.
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e. En cada una de las rondas anteriores, se permite un maximo de tres resubidas.

f. Las resubidas deberan realizarse de forma inmediata y no deben ser demoradas ni
apostadas en dos tiempos. Estas sdlo podran ser por cantidades iguales o mayores a lo
mandado dentro de los limites permitidos para cada uno de los espacios de apuestas antes
sefialados.

g. Se exceptlia de lo anterior, el caso de las jugadas mano a mano (jugador con jugador), en
donde se podréd mandar el resto, entendiéndose como saldo de reserva.

e Juego:

= Distribucion de cartas y juego: Una vez que el croupier haya invitado a la apuesta ciega,
comenzara el reparto de cartas de izquierda a derecha, iniciando de esta forma el juego.

Después de realizada la “Apuesta Ciega”, el croupier distribuye una carta cubierta y otra
descubierta a cada jugador, comenzando con el jugador que realizd la “Apuesta Ciega” y
finalizando con el jugador marcado con el Boton de Salida. En esta ronda, iniciara las apuestas el
jugador que tenga la carta mayor de las cartas descubiertas repartidas, el cual tiene las
opciones de pasar, mandar o ir, subir o retirarse.

En el caso de que un jugador no tenga para pagar la apuesta o resubida (Reraise), ademas de
retirarse (Fold) puede apostar todas las fichas que le queden o su resto (a esta apuesta se le
denomina Resto o All In). Si toma la segunda opcidn, se crea un Pozo Adicional al Pozo
Principal, de tal forma que el Pozo Principal se compone de las apuestas de los jugadores hasta el
monto que pudo colocar este jugador, y en el Pozo Adicional se relinen los aportes por sobre el
monto apostado por dicho jugador. El jugador que hizo la apuesta Resto o All In, sélo
participaré del Pozo Principal, el resto de los jugadores que correspondan participan en el Pozo
Principal y en este Pozo Adicional. Este mecanismo se vuelve a utilizar en todas las rondas de
apuestas, cada vez que un jugador no alcance a cubrir la apuesta anterior, pudiéndose generar
mas de un Pozo Adicional.

En caso que un jugador realizara una apuesta Resto o All In, los siguientes jugadores podran
retirarse (Fold), igualar el All In anterior, aumentar el All In anterior (Resubir), o jugar su resto
en caso que sea menos al All In anterior realizado. Si se resube el All In anterior, se originara
un Pozo Adicional en el que participaran todos los jugadores que cubran esa resubida. El jugador
inicial que hizo la apuesta Resto o All In, sélo participara del primer Pozo, el jugador que realizd
la resubida, asi como todos los que igualen esta resubida, participaran del Pozo Principal y del Pozo
Adicional. Este procedimiento se realiza en cualquiera de las cuatro rondas de apuestas descritas
para cada pase.

Las situaciones en que un jugador no tenga para pagar la apuesta o resubida (Reraise), o en el
caso que un jugador realizara una apuesta Resto o All In inferior al monto de la Ultima apuesta
presentada en la ronda de apuestas, se debera resolver con la generacion de un Pozo Principal
que equipare los montos de apuestas y un Pozo Adicional que acumule las apuestas sobre el
monto contenido en el Pozo Principal.
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Posteriormente, el croupier repartira la segunda carta descubierta al jugador de la izquierda del
Botdn de Salida que realizd la apuesta ciega finalizando con el Ultimo jugador a la derecha del
Boton de Salida o al anterior que quede en el juego. Iniciara la ronda de apuestas el jugador
que tenga las dos cartas mas altas. Tendra las opciones de pasar o de mandar dentro de los
limites establecidos en la mesa para esta ronda. Entonces la opcidn de apuestas se traslada
hacia la izquierda de cada uno de los jugadores hasta que todos hayan ejercido sus opciones,
que equivalen a las mismas que tiene el jugador con las dos cartas mas altas. Finalmente, los
jugadores que pasaron o mandaron tendran que igualar la diferencia entre su apuesta y la
apuesta mas alta para continuar en el juego, pudiendo cualquiera de ellos retirarse, perdiendo lo
apostado.

El croupier comenzaréd a repartir la tercera carta descubierta, siguiendo el procedimiento
anterior y efectuard la primera apuesta el jugador que tenga en su mano la mejor combinacién de
tres cartas conservando la opcién de pasar o mandar. Los jugadores que continlen en juego
tendrén la misma opcidn si no hay apuestas en la mano. En caso contrario, dichos jugadores
deberan igualar o resubir lo mandado dentro de los limites establecidos en la mesa para esta
ronda.

Finalizada esta ronda, el croupier procedera a repartir la cuarta carta descubierta, y quinta de la
mano, siguiendo el procedimiento anterior y efectuara la primera apuesta el jugador que tenga en
su mano la mejor combinacion de cuatro cartas conservando la opcidn de pasar o mandar. Los
jugadores que continlen en juego tendran la misma opcidn si no hay apuestas en la mano. En
caso contrario, dichos jugadores deberan igualar o resubir lo mandado dentro de los limites
establecidos en la mesa para esta ronda.

Una vez finalizada la Ultima resubida o pagar por ver, el croupier indicarad al jugador que le
pagaron por ver que descubra su juego. En caso que ningun jugador haya pagado por ver o que
todos hayan pasado, ganara la mejor mano a la vista.

Recoleccion de las apuestas: En cada mano, el croupier llevara las apuestas al centro del Bote
(Pozo), agrupandolas junto a las apuestas anteriores.

En las apuestas realizadas en una mano y en la cual un jugador quede sin fichas para pagar la
cantidad mandada, podra ir por su saldo de caja, es decir, pagar con lo que tenga sobre la
mesa.

Es asi, como en una mano podran formarse de uno hasta cinco Botes (Pozos), vy los resultados los
determina el Bote hasta donde el jugador hubiese pagado. El croupier indicard hasta donde llega
cada uno de los jugadores y la comisién serd independiente en cada caso.

Los jugadores que hubiesen participado en una mano especifica, podran solicitar al croupier que
muestre las cartas a los jugadores que pagaron por ver.

Siun jugador paga perdiendo a la vista, se le devolverd la Gltima apuesta, a menos que dicho
jugador haya resubido.

A medida que se liquidan las apuestas, el croupier recogera las cartas de cada jugador y las
colocara en el descartador. Terminado cada pase, procedera a barajar e iniciar el pase siguiente.
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o Valor de las jugadas: De las cinco cartas repartidas, los jugadores deben formar la mejor mano de
poker, dentro de las siguientes jugadas presentadas en orden de menor a mayor, ninguna pinta se
valora mas que otra:

Carta Alta Carta mas alta entre los jugadores.

Un Par Dos cartas de un mismo numero o figura.

Dos Pares Dos cartas del mismo nimero o figura y otras dos del
mismo numero o figura. Se califican atendiendo al par mas
alto.

Trio Tres cartas de un mismo ndmero o figura.

Escalera Consiste en la sucesion de cinco cartas, no todas de la

misma pinta. La escalera de mayor valor es la que va del
10 al As y la de menor valor va del As al 5.

Color Conjunto de cinco cartas de la misma pinta. Las jugadas de
color se graddan atendiendo al valor de la carta mas alta

Full Esta compuesto por un trio y un par. Su valor se gradda pon
el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo namero o figura.

Escalera en Flor o Escalera deEsta constituida por la secuencia correlativa de cinco cartas|

Color de la misma pinta, siendo la mayor de ellas, la que va del 10
al As.

Escalera Real Estd constituida por la secuencia correlativa de cinco cartas

de la misma pinta, que van del 10 al As.

o Ultimo pase, Barajado, Continuacién del juego y Juego con cartas nuevas. Se aplican las
mismas reglas establecidas para la modalidad Draw Poker.

¢ Comisiones a favor del Salon de Juegos o Casino: La comision sera de un porcentaje establecido
por el salon de juegos o casino y aprobado por la AJ y debera ser indicado en la sala de juego, a
través de los carteles de informacidn correspondiente. Esta se cobrard desde una cantidad minima
establecida e indicada en cada mesa.

De existir mas de un pozo, el porcentaje de comision se aplicard a cada uno de estos en forma
individual.

e Cierre del juego: Cuando el jefe de mesa le instruya al croupier, éste debe anunciar “Gltimo juego
de la mesa”. Esto debe realizarse antes de comenzar un nuevo pase.

2.3.5.3 Modalidad Go Poker

¢ Inicio del Juego: Para barajar o iniciar el juego se requiere la participacion de un jugador como
minimo.
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En cuanto al inicio del juego con nuevas cartas, barajado y corte de las mismas, se aplican las reglas
establecidas en el punto “Inicio del Juego”, para las modalidades Draw y Caribbean Poker.

Apuestas: Antes que el croupier distribuya carta alguna, los jugadores estardn obligados a realizar
tres apuestas iniciales, iguales, colocando el importe de las mismas en fichas, en los respectivos
casilleros marcados en el pafo (Linea de Apuesta).

El jugador no podra realizar mas apuestas, disminuir 0 aumentar sus posturas, una vez que se ha
dado inicio a la jugada o pase.

Juego:

= Distribucién de cartas a los jugadores: Efectuadas las apuestas, el croupier reparte, de
izquierda a derecha, una carta para cada jugador y la primera carta comunitaria cerrada,
colocandola frente a la banca en el casillero destinado para tal efecto.

A continuacion reparte la segunda ronda de cartas cubiertas y la segunda carta comunitaria
cerrada, la que se coloca a continuacion de la anterior, luego, reparte la tercera carta para cada
jugador, colocando las cartas restantes en el descartador. Finalmente, el croupier le entrega a
cada jugador el grupo de tres cartas, conservando cubiertas las dos cartas comunitarias hasta el
momento en el que le corresponda el turno de descubrir la primera de éstas.

De esta forma el croupier reparte tres (3) cartas cubiertas para cada jugador, de izquierda a
derecha, mas dos (2) cartas comunitarias, también cubiertas frente a la banca en el casillero
destinado al efecto.

= El juego: Una vez que el jugador haya observado sus cartas, el croupier pregunta a cada
jugador de izquierda a derecha la intencién de “ir” o “no ir” con su primera apuesta. Los
jugadores deben responder de manera clara e inmediata su opcidn.

Si el jugador decide “no ir”, deberd retirar de la mesa su primera apuesta, manteniendo su
segunda y tercera apuestas en la “Linea de Apuestas”.

Si el jugador decide "ir”, las apuestas permaneceran en la linea de apuestas, y asi sucesivamente
con cada jugador.

we s

Una vez que todos los jugadores hayan manifestado su opcién de “ir” o “no ir”, el croupier
procederd a descubrir la primera carta comunitaria. Luego de ensefiar la primera carta comunitaria,

el croupier preguntard de izquierda a derecha la intencidn de “ir” o “no ir’ con su segunda
apuesta.

Si el jugador decide “ir”, se mantendran las apuestas vigentes en la linea de apuestas. Si el
jugador decide “no ir”, deberd retirar de la mesa su segunda apuesta, manteniendo la tercera
apuesta (y la primera en caso de que el jugador haya optado por “ir” en la primera vuelta). El
mismo procedimiento se aplica respecto de cada jugador de izquierda a derecha.

A continuacion, el croupier procedera a descubrir la segunda carta comunitaria. En este punto, los
jugadores dejaran sus cartas en el lugar demarcado para tal efecto.
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Una vez que el croupier haya descubierto la segunda carta comunitaria, procede a liquidar las
manos ganadoras Yy a retirar las apuestas perdedoras.

La tercera apuesta no podra ser retirada y siempre sera ganadora o perdedora.

A medida que se liquidan las apuestas, €l croupier recoge las cartas de cada jugador y las
coloca en el descartador. Terminado cada pase, procede a barajar e iniciar el pase siguiente.

El croupier no puede en ninglin caso sacar las cartas del descartador, después de haber
finalizado el pase. La excepcion es cuando se quiere revisar una jugada producto de una
discrepancia.

= Valor de las jugadas: El valor de las jugadas se detalla a continuacion de menor a mayor
valor, ninguna pinta se valora mas alta que otra:

Un Par Dos cartas de un mismo nimero o figura.

Dos Pares Dos cartas de un mismo numero o figura y otras dos de un mismo
numero o figura. Se califican atendiendo al par mas alto.

Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.

Escalera Secuencia correlativa de cinco cartas, no todas de la misma pinta.

La escalera de mayor valor es la que va del 10 al As y la de menor
valor va del As al 5.

Color Conjunto de cinco cartas de la misma pinta. Las jugadas de color]
se gradlan atendiendo al valor de la carta mas alta

Full Estd compuesto por un trio y un par. Su valor se gradua por el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo nUmero o figura.

Escalera en Flor ofSecuencia correlativa de cinco cartas de la misma pinta, siendo la

Escalera de Color mayor de ellas la que va del 9 al rey (o K), y la menor del As al 5, que
no sea escalera real.

Escalera Real Secuencia correlativa de cinco cartas de la misma pinta, que van
del 10 al As.

= Ultimo pase, Barajado, Continuacién del juego y juego con cartas nuevas. Se aplican las
mismas reglas establecidas para la modalidad Draw Poker.

Cierre del juego: Cuando el jefe de mesa le instruya al croupier, éste debe anunciar “dltimo juego
de la mesa”. Esto debe realizarse antes de comenzar con un nuevo grupo de cartas.

Si, en cualquier momento, se torna evidente que no hay suficiente tiempo para finalizar antes del
cierre legal del juego, el croupier anuncia las “ltimas tres (o0 dos o Ultima) manos de la mesa”.
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2.3.5.4 Modalidad Texas Hold'em Poker, variantes “con limites” y “sin limites”

e

Inicio del Juego:

Requisitos, Inscripcién, Compra Inicial: Para barajar o iniciar el juego se requiere la
participacion de dos (2) jugadores como minimo. Las personas interesadas en participar deberan
inscribirse previamente con el Jefe de Mesa reservando un puesto, no especificamente definido,
para las partidas que se disponga realizar.

Asi también debe generarse una lista de espera para los postulantes al juego que no estén
inmediatamente incluidos en la mesa, ante la eventualidad de disponibilidades. Para esos
efectos, el salén de juegos o casino debera informar anticipadamente la compra inicial y la hora de
inicio para las partidas que se disponga realizar.

Cada jugador debe realizar la compra o caja inicial (Buy in), cuyo monto es definido por el
salén de juegos o casino y aprobado por la AJ, compra que resulta obligatoria para participar en
las partidas. Cuando un jugador quede sin fichas en alguna ronda de apuestas, no podra
comprar durante el transcurso de este pase, sino tendra que esperar hasta que culmine el
mismo. Las compras adicionales que los jugadores realicen sélo podran ser por el monto
correspondiente al saldo restante para completar la compra o caja inicial (Buy in) sefialada.

Barajado inicial: Cuando se inicia un juego con nuevas cartas, se debe verificar que las cartas
de la baraja estén completas. El croupier debe presentar a los jugadores las cartas ordenadas de
la baraja que se utilizara durante el juego, mostrandolas cara arriba por pintas sobre la mesa.

Las cartas se dejan sobre la mesa para que el jefe de mesa y/o jefe de seccidn, y los jugadores
que lo deseen puedan inspeccionarlas.

Este procedimiento se repite cada vez que hubiera cambio de cartas en el desarrollo del juego. De
encontrarse alguna falla se procede a cambiar las cartas, realizando el mismo procedimiento
anterior.

El croupier debe barajar las cartas y cortar el mazo, para la apertura del juego y cada vez que se
termine el mazo o que las cartas que queden no sean suficientes para un nuevo pase.

El salén de juegos o casino debe utilizar un barajado que asegure que las cartas estén
dispuestas de manera aleatoria. El nimero de veces sugerido que deben barajarse las cartas
cuando éste se efectlia manualmente, corresponde a: barajado triple, peinado y barajado doble.

Corte: Una vez barajadas las cartas, éstas deben ser cortadas en la mitad del mazo. Al
momento del corte éste se debe realizar con una sola mano, la direccion del corte debe ser recta y
alejéndose del cuerpo. La mano libre no puede tocar el mazo hasta gue después del corte los
montones de cartas se hayan reunido nuevamente. La mano libre no debe obstaculizar la vista a
los jugadores de forma que éstos puedan ver el procedimiento de corte.

Luego de este proceder, el croupier invitara al juego.

Se debe realizar barajado y corte de cartas antes y después de la asignacién de Puestos y del
Botdn de Salida, y posteriormente en cada pase durante el desarrollo del juego.
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= Asignacién de Puestos: Antes del primer pase y luego del primer barajado de cartas, el
croupier, o el jefe de mesa, procedera a sortear los puestos repartiendo una carta a cada uno de
los jugadores. El valor de la carta obtenida por cada jugador determinara la posicion que le
correspondera a éste en la mesa.

= Asignacién del Boton de Salida: Al comienzo de la partida y luego del segundo barajado de
cartas, se sorteara la posicion del Boton de Salida, para lo cual, el croupier repartira, de izquierda
a derecha, una carta destapada a cada jugador. La carta mayor sera el jugador a quien le
correspondera el Botén de Salida. Si la carta corresponde a un As, no se repartirdan mas cartas y
en este lugar se ubicard el Botdn de Salida. De repetirse la carta mayor, la primera carta
aparecida de izquierda a derecha, sera considerada como la mas alta.

Si la partida ya esta iniciada sera el jefe de mesa o equivalente quien asigna el puesto en la
mesa si hay plaza libre.

e Apuestas: En el juego o0 pase existen cuatro posibles rondas de apuestas, denominadas Pocket o Pre-
Flop, Flop, Turn y River, que se describen mas adelante.

En cada una de las rondas de apuestas, los jugadores pueden realizar las siguientes apuestas o
jugadas:

a. Apuesta Ciega Menor (Small Blind): Es una apuesta obligatoria en la ronda del Pocket o Pre-
Flop equivalente a un 50% del valor de la Apuesta Ciega Mayor, que debe ser realizada por el
primer jugador a la izquierda del Botdn de Salida.

b. Apuesta Ciega Mayor (Big Blind): Es una apuesta obligatoria en la ronda del Pocket o Pre-
Flop, que debe ser realizada por el jugador a la izquierda de quien realizd la “Apuesta Ciega
Menor”.

¢. Retirarse (Fold): Corresponde a la accién de no continuar en el juego, retirandose. Al
momento de acogerse a esta opcion el jugador pierde todas las apuestas que haya realizado,
las que quedan en el Pozo o Bote, para los demas participantes que contintian en el juego.

d. Ir, igualar o cubrir (Call): Es la apuesta que realiza el jugador igualando el monto de la
apuesta que aposto el o los jugadores anteriores.

e. Pasar (Check): Corresponde a la accion de mantener su estado en el pase, no incrementando la
apuesta, ni retirarse del juego cuando le corresponde el turno de jugar.

En la primera ronda de apuestas no se puede pasar, existiendo esta opcidn a partir de la segunda
ronda de apuestas conocida como Flop.

Si el jugador que inicia la ronda de apuestas, indicado a la izquierda del Boton de Salida, opta
por Pasar (Check), los siguientes jugadores pueden hacer lo mismo. Sin embargo, si alguno de
ellos hace alguna apuesta, el siguiente jugador no podrad pasar, debiendo optar por cubrir, subir,
ir All in o bien retirarse.
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Subir (Raise): Es la postura que aumenta el monto de la apuesta realizada por el jugador
anterior.

Resubir (Reraise): Es la apuesta que aumenta el monto de la subida o resubida realizada por un
jugador anterior.

Resto o Banca (All In): Es la postura, en la cual el jugador apuesta toda su banca,
entiéndase como resto o saldo de fichas de dinero a la vista. Esta jugada se aplica
preferentemente en la modalidad de Texas Hold’em Poker “sin limites”, sin embargo, para la
modalidad de Texas Hold'em Poker “con limites” se aplicara en la medida que un jugador no
cuente con un resto o banca suficiente para cubrir la apuesta en la ronda correspondiente.

En las rondas de apuestas, deberan aplicarse las siguientes reglas:

a.

En la modalidad Texas Hold'em “con limites”, los montos de las apuestas sdlo deben
corresponder al valor de una Apuesta Ciega Mayor, en las rondas Pocket y Flop, y a dos (2)
veces el valor de una Apuesta Ciega Mayor en las rondas Turn y River, con la excepcién de la
apuesta Resto o All In, cuando el jugador no puede cubrir la apuesta anterior.

De esta forma, después de realizadas las apuestas obligatorias Ciega Menor y Mayor en el resto de
la ronda inicial Pocket o Pre-Flop, y en la ronda de las primeras tres cartas comunitarias
descubiertas (Flop), tendrdn como minimo un valor Unico de una apuesta equivalente al monto de
la Apuesta Ciega Mayor, con la excepcion de la apuesta Resto o All In.

La cuarta carta abierta (Turn) y la quinta carta abierta (River), tendrdn como valor Unico y
minimo una apuesta equivalente a dos (2) veces el monto o valor de la Apuesta Ciega Mayor, con
la excepcion de la apuesta Resto o All In.

En la modalidad Texas Hold'em “sin limites”, los montos de las apuestas deben corresponder
a multiplos del valor de una Apuesta Ciega Mayor, en las cuatro rondas de este, con la excepcidn
de la apuesta Resto o All In.

De esta forma, después de realizadas las apuestas obligatorias Ciega Menor y Mayor en el resto de
la ronda |n|c1al Pocket o Pre-Flop, asi como en las tres siguientes rondas (Flop, Turn y River),
tendrdn como minimo una apuesta equivalente al monto de la Apuesta Ciega Mayor, con la
excepcion de la apuesta Resto o All In, cuando el jugador no puede cubrir la apuesta anterior.

Cada una de las rondas de apuestas tendra como monto méaximo el valor que resulta de sumar
todas las apuestas realizadas por algin jugador que ha pagado o cubierto (Call), todas las
resubidas en un pase en que se han efectuado la subida y las tres (3) resubidas permitidas, en el
caso de la variante “con limites”, o su banca (All In), en el caso de la variante “sin limites.

Para el caso de la modalidad Texas Hold’em “con limites”, en cada una de las rondas, se
permitird una subida (Raise) y un maximo de tres (3) resubidas (Reraise). En cambio, para la
modalidad de Texas Hold'em “sin limites” no existe una cantidad de resubidas predeterminada
para cada una de las rondas de apuestas.
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e. Lla subida y las resubidas deberan realizarse de forma inmediata y no deben ser demoradas ni
apostadas en dos tiempos. Estas soOlo podran ser por cantidades iguales o mayores a lo
establecido dentro de los limites permitidos para cada ronda de apuestas.

o Juego

= Distribucién de cartas y juego: Al abrir la mesa el Jefe de Sala serd notificado. Cuando todos
los jugadores hayan comprado su compra o caja inicial (Buy in), el croupier lo anunciara en voz
alta.

Tal como se sefiald anteriormente, en el primer pase se procederd a sortear los puestos de los
jugadores. Luego, el croupier dara inicio al barajado y corte e invitard a la “Apuesta Ciega
Menor” (Small Blind), que estd marcada por la posicion a la izquierda del Botén de Salida v,
posteriormente, se realiza la “Apuesta Ciega Mayor” (Big Blind), por el jugador siguiente a la
izquierda.

Durante el transcurso del juego, al final de cada pase, el Boton de Salida se trasladara a la
izquierda, frente a cada jugador y posterior a cada juego, segin el orden de los jugadores.
Asimismo, se aplicara el principio del “botén muerto”, esto es, en el caso de que a quien
corresponda la posicion del Boton de Salida, haya quedado sin fichas y/o abandonado la mesa,
este botdn permanecera en esa posicion para efecto del orden de las apuestas. Entonces, la
“Apuesta Ciega Menor” |a realizara el jugador mas cercano al Boton de Salida y la “Apuesta Ciega
Mayor”, el siguiente jugador ubicado a la izquierda de quien haya realizado la “Apuesta Ciega
Menor”.

a. Ronda de apuestas Pocket ¢ Pre-Flop: Después de realizar las apuestas ciegas (Small
Blind y Big Blind), el croupier distribuye dos cartas cubiertas a cada jugador, en dos rondas,
comenzando con el jugador que realizd la “Apuesta Ciega Menor” (Small Blind) y finalizando
con el jugador marcado con el Botdn de Salida. Estas cartas se denominan pocket cards o
hole cards, y son las Unicas cartas que cada jugador recibe privativa e individualmente, y
eventualmente sélo seran descubiertas al mostrar las cartas al final de la mano.

En la ronda Pocket, iniciara las apuestas el jugador que esté a la izquierda de quien realiza
la “Apuesta Ciega Mayor” (Big Blind), el cual tiene las opciones ir (Call), subir (Raise) o
retirarse (Fold), y para la variante Texas Hold’em Poker sin limites, ademas, jugar su resto de
fichas (All In). Tal como se sefaldé anteriormente, en esta ronda de apuestas no esta
permitida la jugada Check o pasar. El (ltimo en actuar sera el jugador que iguale y cuya
ubicacion sea inmediatamente anterior al jugador que realizd la Ultima subida, resubida o All
In.

Si un jugador decide retirarse, entonces, pierde todas las apuestas que haya realizado, por
lo que el croupier procede a tomar las fichas apostadas del jugador que se retira ubicandolas
en el centro de la mesa, las que pasan a formar parte del Pozo o Bote principal. Este
procedimiento se realiza en cualquiera de las cuatro rondas de apuestas descritas para cada
pase.

En el caso de que un jugador no tenga para pagar la apuesta o resubida (Reraise), ademas
de retirarse (Fold) puede apostar todas las fichas que le queden o su resto (All In). Si toma
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la segunda opcidn, se crea un Pozo Adicional al Pozo Principal, de tal forma que el Pozo
Principal se compone de las apuestas de los jugadores hasta el monto que pudo colocar
este jugador, y en el Pozo Adicional se relinen los aportes por sobre el monto apostado por
dicho jugador. El jugador que hizo la apuesta All In o resto, solo participara del Pozo
Principal, el resto de los jugadores que correspondan participan en el Pozo Principal y en
este Pozo Adicional. Este mecanismo se vuelve a utilizar en todas las rondas de apuestas,
cada vez que un jugador no alcance a cubrir la apuesta anterior, pudiéndose generar mas
de un Pozo Adicional.

En caso de la variante “sin limites”, si un jugador realizara una apuesta All In o Resto, los
siguientes jugadores podran, retirarse (Fold), igualar el All In anterior, aumentar el All In
anterior (Resubir), o jugar su resto en caso que éste sea menor al All In anteriormente
realizado. Si se resube el All in anterior, se originara un Pozo Adicional en el que participaran
todos los jugadores que cubran esa resubida. El jugador inicial que hizo la apuesta All in o
resto, sdlo participara del primer Pozo, el segundo jugador, que realizd la resubida participa en
el Pozo Principal y el Pozo Adicional. Este procedimiento se realiza en cualquiera de las
cuatro rondas de apuestas descritas para cada pase.

Las situaciones en que un jugador no tenga para pagar la apuesta o resubida (Reraise), y
en caso de la variante “sin Iimites”, si un jugador realizara una apuesta All In o Resto inferior
al monto de la Ultima apuesta presentada en la ronda de apuestas, se debera resolver con
la generacién de un Pozo Principal que equipare los montos de apuestas y un Pozo Adicional
que acumule las apuestas sobre el monto contenido en el Pozo Principal.

Entonces la opcién de apuestas se traslada hacia la izquierda de cada uno de los jugadores
hasta que todos hayan ejercido sus opciones, que corresponden a las mismas sefaladas en
los parrafos anteriores para el jugador que inicia las apuestas.

Finalmente, los jugadores que realizaron las apuestas ciegas (blinds) y quiénes jugaron
antes de la Ultima subida o resubida tienen que igualar la diferencia entre la apuesta mas
alta y sus apuestas para continuar en el juego, o bien retirarse. En caso de que un jugador
no pueda igualar la apuesta mas alta, debera jugar el saldo de sus fichas de dinero, o retirarse.

En este punto, el croupier debe llevar las apuestas al centro de la mesa en el o los Pozos
que correspondan.

Ronda de apuestas Flop: El Croupier quemara una carta cubierta sin dejar ver su
nimero y figura colocando ésta protegida debajo del Pozo, luego el croupier descubrira las
siguientes tres cartas colocandolas paralelas, de una a la vez, a la carta anteriormente
quemada formando una linea horizontal, este pozo de tres cartas comunitarias iniciales se
denominan “Flop”.

A contar de esta segunda ronda de apuestas, los jugadores tendran las opciones de
pasar (Check), retirarse (Fold), igualar (Call), subir (Raise), o resubir (Reraise) y resto (All In),
sélo en los casos que corresponda segin se indicd anteriormente, para la variante “con
limites” seglin los minimos y maximos sefialados en el punto “Apuestas”, y para la variante
“sin limites” podrén ademas jugar su resto (All In), cuando asi lo decidan. Asi, el primer
jugador activo hacia la izquierda del botdn inicia las apuestas, dentro de los minimos y
maximos establecidos para esta segunda ronda, dando la vuelta hasta el Ultimo jugador
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activo a la derecha del Boton de Salida. Si dicho jugador decide subir (Raise) o resubir
(Reraise), en caso de que se haya subido anteriormente, se continuard el pase hasta que se
jueguen las tres (3) resubidas permitidas para la modalidad “con limites”, o bien hasta que
ningdn jugador quiera subir la apuesta anterior, para el caso de la modalidad “sin limites”. El
ltimo en actuar sera el jugador que iguale y cuya ubicacion sea inmediatamente anterior al
jugador que realizd la Ultima subida, resubida o All In.

De igual forma que en la Ronda Pocket o Pre-Flop, los jugadores que jugaron antes de la
dltima subida o resubida tienen que igualar la diferencia entre la apuesta mas alta y sus
apuestas para continuar en el juego, o bien retirarse. En caso de que un jugador no pueda
igualar la apuesta mas alta, debera jugar el saldo de su dinero, expresado en fichas de dinero,
o retirarse.

El croupier debe llevar las apuestas al centro de la mesa, agrupandolas junto a las
apuestas anteriores, en el 0 los pozos que correspondan.

Ronda de apuestas Turn: Llegado a este punto el croupier procede a quemar la proxima
carta cubierta del mazo sin dejar ver su nimero y figura, colocando esta carta protegida
debajo del Pozo, acto seguido, el croupier descubre la préxima carta del mazo colocandola
paralela al “Flop”, esta cuarta carta del pozo comunitario se denomina “Forth Street” o
“Turn”. Asi se inicia la tercera ronda de apuestas dentro de los minimos y maximos
establecidos para ella, posibilidades de subidas y resubidas, y de apuestas segin se sefiald
anteriormente.

Al finalizar, los jugadores que pasaron (check) o mandaron (call) tienen que igualar la
diferencia entre su apuesta y la apuesta mas alta para continuar en el juego, pudiendo
cualquiera de ellos retirarse (fold). En caso de gque un jugador no pueda igualar la apuesta
mas alta, deberd jugar el saldo de sus fichas de dinero, o retirarse. De esta forma, el Ultimo
jugador en actuar serd quien se ubique inmediatamente anterior al jugador que realizd la
Ultima subida, resubida o All In.

El croupier procede a ftrasladar todas las apuestas realizadas al centro de la mesa,
agrupandolas junto a las apuestas anteriores, en el o los pozos que correspondan.

Ronda de apuestas River: El croupier quemard una carta segin el procedimiento ya
indicado y descubrird la quinta carta del pozo comunitario, denominada “Fifth Street” o
“River”, colocandola paralela al “Flop”. De esta manera, se comienza la Ultima ronda del
juego dando inicio a la tanda de apuestas con el primer jugador activo a la izquierda del
Boton de Salida. Esta cuarta ronda de apuestas también se desarrollara dentro de los
minimos y méaximos establecidos para ella, posibilidades de subidas y resubidas, y de apuestas
segln se sefiald anteriormente.

Una vez finalizada la Ultima resubida o “pagar por ver” o “show down”, el croupier indicara al
jugador que le pagaron por ver que descubra su juego. En caso que ningln jugador haya
pagado por ver o que todos hayan pasado, ganara la mejor mano a la vista, quien se llevara
el dinero, expresado en fichas de dinero, del pozo. Si dos 0 mas jugadores continlan después
de la Ultima ronda de apuestas, se muestran las cartas. En la muestra cada jugador utiliza
las cinco mejores cartas posibles de entre las siete que forman sus dos cartas privadas
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(pocket cards) y las cinco cartas comunitarias. Si dos jugadores o mas comparten la mejor
mano, entonces el Pozo o Bote se divide por igual entre los jugadores.

El jugador que considerando su mano perdida, entregase sus cartas cerradas perdera
automaticamente la mano y nadie podrd obligar a abrir o mostrar las cartas del jugador.
No obstante lo anterior, si el jugador al final del juego entregase sus cartas abiertas se
procedera a ordenarlas; y si sus cartas demostraran lo contrario, sera el ganador.

Recoleccién de las Apuestas: En cada mano, el croupier llevara las apuestas al centro de la
mesa, agrupandolas junto a las apuestas anteriores, en el o los pozos que corresponda y que se
hayan formado en el desarrollo del pase.

El Pozo Principal serd obtenido por el jugador que tenga la mejor mano de poker, entre todos
aquellos jugadores que terminaron el pase. De igual forma, el o los Pozos Adicionales seran
ganados por el jugador que obtenga la mejor mano de poker entre los participantes del Pozo
respectivo, segin lo sefialado respecto de la formacién de pozos en el punto “Distribucion de
cartas y juego”, Ronda de Apuestas Pocket.

A medida que se entregan los pozos a los ganadores, el croupier recogera las cartas de cada
jugador vy las colocard en el descartador. Terminado cada pase, procedera a barajar e iniciar el
pase siguiente.

Ingreso de jugadores a la mesa: Una vez comenzado el juego, todo jugador que se integra a
una mesa, tendra la opcién de participar desde el inicio del pase, antes de la reparticion de cartas.

Si un jugador se integra a una mesa en la posicion que le corresponde realizar la “Apuesta Ciega
Menor” o la “Apuesta Ciega Mayor”, debera asumir dicha apuesta.

Valor de las jugadas: De las cartas repartidas, los jugadores deben formar la mejor mano de
poker, dentro de las siguientes jugadas presentadas en orden de menor a mayor. Ninguna pinta
se valora mas alta que otra:

Carta mas Alta Carta mas alta entre los jugadores.

Un Par Dos cartas de un mismo nimero o figura.

Dos Pares Dos cartas de un mismo numero o figura y otras dos de un
mismo numero o figura. Se califican atendiendo al par mas
alto.

Trio Tres cartas de un mismo nUmero o figura.

Escalera Secuencia correlativa de cinco cartas, no todas de la misma

pinta. La escalera de mayor valor es la que va del 10 al As y
la de menor valor va del As al 5.

Color Conjunto de cinco cartas de la misma pinta. Las jugadas de
color se gradlian atendiendo al valor de la carta mas alta.

Full Esta compuesto por un trio y un par. Su valor se gradla pon
el trio.
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Poker Cuatro cartas del mismo nimero o figura.
Escalera en Flor o EscalerafEsta constituida por la secuencia correlativa de cinco cartas
de Color de la misma pinta, siendo la mayor de ellas, la que va del 9 al

rey (o K), y la menor del As al 5, que no sea escalera real.

Escalera Real Esta constituida por la secuencia correlativa de cinco cartas
de la misma pinta, que van del 10 al As.

= Barajado: El croupier toma las cartas de la baraja que estan en el descartador y las que alin no
han sido repartidas y luego las baraja asegurando que queden dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos un barajado normal doble o triple.

= Continuacién del juego: Se procede a continuar con el juego realizando el corte como se sefiala
en el punto “Inicio del juego” y se continla los mismos pasos siguientes.

= Juego con cartas nuevas: Durante el transcurso de la jornada cuando el salon de juegos o
casino lo estime pertinente puede cambiar las cartas presentando una nueva baraja vy
procediendo de la forma sefialada en el “Inicio del juego”.

Comisiones a favor del Salén de Juegos o Casino: La comision sera de un porcentaje establecido
por el saldén de juegos o casino y aprobado por la Al y debera ser indicado en la sala de juego, a
través de la sefializacion correspondiente.

Para la modalidad de Texas Hold’em “con limites”, la comision se aplicara al valor de fichas de dinero
acumulado en el Pozo, al final del pase, y si existe mas de un Pozo, el porcentaje se aplicarad a cada
uno de estos en forma individual. Sin embargo, no se cobrara en caso de que el juego se defina o
termine antes de repartirse las cartas de la Ronda de Apuestas Flop.

Para la variante “sin limites”, la comision se cobrara al término de la tercera ronda de apuestas (Turn),
la que se aplicara a cada uno de los pozos en forma individual. De la misma forma que en la variante
“con limites”, esta comision no se cobrard en caso de que el juego se defina o termine antes de
repartirse las cartas de la Ronda de Apuestas Flop.

Para efectos del pago de la comisién en fichas, su monto debera ser aproximado al valor mas bajo,
considerando al efecto, la ficha con menor valor utilizada en el Texas Hold’em Poker.

Cierre del juego: Cuando el jefe de mesa le instruya al croupier, éste debe anunciar “Ultimo juego
de la mesa”. Esto debe realizarse antes de comenzar a barajar las cartas para una nueva y Ultima
partida.

2.3.5.5 Modalidad Poker Tres Cartas

Inicio del Juego: Para barajar o iniciar el juego se requiere la participacion de un jugador como
minimo.

En cuanto al inicio del juego con nuevas cartas, barajado y corte de las mismas, se aplican las reglas
establecidas en el punto “Inicio del Juego”, para las modalidades Draw y Caribbean Poker.
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Apuestas: Al efecto, se aplican las mismas reglas establecidas para las modalidades Draw Poker
y Caribbean Poker.

Juego:

Distribucion de cartas: Cuando todos los jugadores hayan efectuado sus apuestas iniciales,
el croupier reparte las cartas que barajo de izquierda a derecha de la banca, de una en una
hasta completar tres cartas cubiertas para cada jugador, incluyendo su propia mano.

Del juego: El jugador que elija la opcidn de ganar al croupier, debe jugar la 22 apuesta
(BET). Si el jugador elige la opcidn de rendirse, renuncia automaticamente a su 13 apuesta
(ANTE) vy el croupier procede a retirar las cartas y la postura inicial de ese jugador.

Antes de que el croupier muestre sus cartas, la totalidad de los jugadores deben haber decidido
“ir” o “no ir”. Los jugadores deben responder de manera clara e inmediata su opcion.

Si el jugador decide “no ir”, debe colocar sus tres cartas cerradas frente a su 12 apuesta
(ANTE). El croupier junta las tres cartas del jugador, cerradas, y las deposita en el descartador, la
apuesta inicial se pierde y es recogida por el croupier.

El croupier no puede descubrir su mano hasta que todos los jugadores hayan manifestado su
intencion de rendirse o ganar al croupier.

Una vez que todos los jugadores hayan manifestado su intencién (rendirse o ganar al croupier), el
croupier da vuelta sus cartas y procede a realizar la mejor mano de poker posible, abriendo juego
solo con Reina o mayor. Con cualquier otra mano inferior a la sefialada, el juego termina
pagandose sdlo la 12 apuesta (ANTE) 1 a 1.

En caso que el croupier abra juego, debe comparar cada mano por separado, sélo con aquellos
jugadores que hayan apostado en el espacio de la 22 apuesta (BET), procediendo a pagar a las
manos ganadoras. Para este efecto pagara la 13 apuesta (ANTE) 1 a 1 y la 22 apuesta (BET)
segun la tabla de pagos de apuestas para esta modalidad de juego.

Si el croupier y el jugador tienen la misma mano, se desempata con la carta mayor sucesivamente;
de continuar el empate, la mano queda neutra y no se toma ninguna accion sobre las apuestas
y las cartas seran retiradas.

A medida que se liquidan las apuestas, el croupier debe recoger las cartas de cada jugador y
colocarlas en el descartador.

Terminado cada pase, procede a barajar e iniciar el pase siguiente.

El croupier no puede en ningln caso sacar las cartas del descartador, después de haber
finalizado el pase. La excepcion es cuando se quiere revisar una jugada producto de una
discrepancia.

Valor de las jugadas: El valor de las jugadas se detalla a continuacidn de menor a mayor
valor, ninguna pinta se valora mas que otra:

53



0i-00002-13

AUTORIDAD DE FISCALIZACION
Y CONTROL SOCIAL DEL JUEGO

IVEGO IUSTO, TRANSPARENTE ¥ LEGAL

ESTADO PLURINACIONAL DE BOLIVIA

Carta Alta Reina (Q).
Un Par Dos cartas de un mismo nimero o figura.
Color Tres cartas todas de la misma pinta. Las jugadas de color se

graddan atendiendo al valor de la carta mas alta.

Escalera Secuencia correlativa de tres cartas, no todas de la misma pinta.
La escalera de mayor valor es la que va de la REINA (o Q) al AS
y la de menor valor es la que va del AS al 3.

Trio Tres cartas de un mismo nimero o figura.
Escalera de Color Secuencia correlativa de tres cartas, todas de la misma pinta. La
escalera de mayor valor es la que va de la REINA (o Q) al AS v
la de menor valor es la que va del AS al 3.

= Ultimo pase, Barajado, Continuacion del juego y juego con cartas nuevas. Se aplican las
mismas reglas establecidas para la modalidad Draw Poker.

Cierre del juego: Se aplican las mismas reglas establecidas para las modalidades Draw Poker y
Caribbean Poker.

2.3.5.6 Modalidad Seven Stud Poker

®

Inicio del Juego: Para barajar o iniciar el juego se requiere la participacion de cuatro (4)
jugadores como minimo.

En cuanto al inicio del juego con nuevas cartas, barajado y corte de las mismas, se aplican las reglas
establecidas en el punto “Inicio del Juego”, para las modalidades Draw y Caribbean Poker.

En lo relativo a la inscripcién de los jugadores para participar en este juego, compra inicial y sorteo
de los puestos, se aplicaran las mismas reglas establecidas para la modalidad Stud Poker.

Apuestas: Con posterioridad al reparto de las tres cartas inicialmente entregadas (dos cubiertas y
una descubierta), realizara la primera apuesta el jugador a quien se le haya repartido, en su carta
abierta, la carta de menor valor. En caso de igualdad lo hard el mas cercano por la derecha al
croupier. Esta apuesta no podra ser inferior a una apuesta minima.

A continuacién y sin perjuicio de los montos maximos y minimos de apuestas que se hayan
establecido, deberan aplicarse las siguientes reglas sobre las rondas de apuestas:

a. En la entrega de la cuarta carta abierta, la apuesta debe ser el equivalente a la apuesta minima
establecida para esta ronda con un méaximo de diez apuestas minimas y las resubidas de estos
minimos y maximos.

b. La quinta carta abierta tendrd como minimo dos apuestas minimas establecidas y, como
méximo, veinte apuestas minimas.

c. La sexta carta abierta tendrd como minimo tres apuestas minimas establecidas, con un limite
maximo de cuarenta apuestas minimas.
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d. La séptima carta cerrada ((itima), tendrd como minimo cuatro apuestas minimas, con un limite
maximo de sesenta apuestas minimas

e. Al final de cada ronda de apuestas todos los jugadores que permanezcan en el juego deben
haber puesto el mismo valor de fichas en el bote.

f. Cada una de las rondas de apuestas anteriores, permiten un maximo de tres resubidas.

g. las resubidas deberan realizarse de forma inmediata y no deben ser demoradas ni apostadas
en dos tiempos. Estas sélo podran ser por cantidades iguales o mayores a lo mandado dentro de
los limites permitidos para cada carta.

h. Se exceptla de lo anterior el caso de las jugadas mano a mano (jugador con jugador), en donde
se podra mandar el resto, entiéndase como saldo del dinero, expresado en fichas de dinero, a la
vista.

i. Si al finalizar el turno de las apuestas solo hay un jugador que ha realizado una apuesta y todos
los demas han pasado, gana automaticamente la mano y se lleva el bote sin necesidad de
ensefar sus cartas.

¢ Juego:

= Distribucién de cartas y juego: El croupier distribuye dos cartas cubiertas y una descubierta a
cada jugador, de izquierda a derecha. En esta ronda, iniciara las apuestas el jugador que tenga
la carta menor descubierta. En caso de igualdad lo hard el mas cercano por la derecha al
croupier. El cual tiene las opciones de pasar, mandar o ir, subir o retirarse.

Entonces la opcidon de apuestas se traslada hacia la izquierda de cada uno de los jugadores
hasta que todos hayan ejercido sus opciones. Siguiendo las reglas establecidas en el punto
“Apuestas”.

En el caso de que un jugador no tenga para pagar la apuesta o resubida (Reraise), ademas de
retirarse (Fold) puede apostar todas las fichas que le queden o su resto (a esta apuesta se le
denomina Resto o All In). Si toma la segunda opcidn, se crea un Pozo Adicional al Pozo
Principal, de tal forma que el Pozo Principal se compone de las apuestas de los jugadores hasta el
monto que pudo colocar este jugador, y en el Pozo Adicional se relinen los aportes por sobre el
monto apostado por dicho jugador. El jugador que hizo la apuesta Resto o All In, sdlo
participara del Pozo Principal, el resto de los jugadores que correspondan participan en el Pozo
Principal y en este Pozo Adicional. Este mecanismo se vuelve a utilizar en todas las rondas de
apuestas, cada vez que un jugador no alcance a cubrir la apuesta anterior, pudiéndose generar
mas de un Pozo Adicional.

En caso que un jugador realizara una apuesta Resto o All In, los siguientes jugadores podran
retirarse (Fold), igualar el All In anterior, aumentar el All In anterior (Resubir), o jugar su resto
en caso que sea menos al All In anterior realizado. Si se resube el All In anterior, se originara
un Pozo Adicional en el que participardn todos los jugadores que cubran esa resubida. El jugador
inicial que hizo la apuesta Resto o All In, sdlo participara del primer Pozo, el jugador que realizd
la resubida, asi como todos los que igualen esta resubida, participaran del Pozo Principal y del Pozo
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Adicional. Este procedimiento se realiza en cualquiera de las cinco rondas de apuestas descritas
para cada pase.

Las situaciones en que un jugador no tenga para pagar la apuesta o resubida (Reraise), o en el
caso que un jugador realizara una apuesta Resto o All In inferior al monto de la Gltima apuesta
presentada en la ronda de apuestas, se deberd resolver con la generacién de un Pozo Principal
que equipare los montos de apuestas y un Pozo Adicional que acumule las apuestas sobre el
monto contenido en el Pozo Principal.

Una vez que todos los jugadores hayan ejercido sus opciones de apuestas, el croupier repartira la
segunda carta descubierta iniciando con el jugador que realizé la apuesta inicial.

Cuando todos los jugadores cuenten con sus cuatro cartas, dos cubiertas y dos descubiertas, se
dara inicio al segundo intervalo de apuestas, empezando por aquel jugador cuya combinacion de
cartas abiertas sea mayor. Este tendrd las opciones de pasar o apostar, pero en ninglin caso
abandonar el juego. Entonces la opcidn de apuestas se traslada hacia la izquierda de cada uno de
los jugadores hasta que todos hayan ejercido sus opciones.

Finalmente, los jugadores que pasaron o mandaron tendran que igualar la diferencia entre su
apuesta y la apuesta mas alta para continuar en el juego, pudiendo cualquiera de ellos retirarse.

El tercer y cuarto intervalo de apuestas se realizara de igual forma que el segundo respetando
los limites de apuestas minimos y maximos para estos casos.

Finalizada la cuarta ronda de apuestas, el croupier procederad a repartir la séptima carta de
forma cubierta, y efectuard la primera apuesta el jugador que tenga en su mano la mejor
combinacién de cartas descubiertas o0 en caso de igualdad lo hard el mds cercano por la
derecha al croupier.

Los jugadores que continden en juego tendran la misma opcidn si no hay apuestas en la mano. En
caso contrario, deberan igualar o resubir lo mandado dentro de los limites establecidos en la
mesa para esta ronda.

Una vez finalizada la Ultima resubida o “pagar por ver”, el croupier indicard al jugador que le
pagaron por ver que descubra su juego. En caso que ningun jugador haya pagado por ver o que
todos hayan pasado, ganara la mejor mano a la vista.

Después de repartir las tres primeras cartas y en cada uno de los siguientes repartos de cartas, el
croupier separara una carta, debiendo quedar éstas, apartadas del descarte. En el evento que no
haya cartas suficientes para completar la séptima ronda, el croupier utilizara dichas cartas.

Si el croupier advierte que aun utilizando las cartas separadas antes referidas, no tiene suficientes
cartas para completar la séptima ronda, sacard una de las cartas que quedan por repartir, la
colocara en el centro de la mesa y serd la séptima carta para todos los jugadores (carta
comunitaria).

A medida que se liquidan las apuestas, el croupier recoge las cartas de cada jugador y las
coloca en el descartador. Terminado cada pase, procede a barajar e iniciar el pase siguiente.
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= Recoleccion de las Apuestas: Se aplican al respecto las mismas normas establecidas para la
modalidad Stud Poker.

= Valor de las jugadas: De las cartas repartidas, los jugadores deben formar la mejor mano de
poker, dentro de las siguientes jugadas presentadas en orden de menor a mayor. Ninguna pinta
se valora mas alta que otra:

Carta Alta Carta mas alta entre los jugadores.
Un Par Dos cartas de un mismo nimero o figura.
Dos Pares Dos cartas del mismo nimero o figura y otras dos del mismo|

nimero o figura. Se califican atendiendo al par més alto.

Trio Tres cartas de un mismo ndmero o figura.

Escalera Secuencia correlativa de cinco cartas, no todas de la misma
pinta. La escalera de mayor valor es la que va del 10 al As y la
de menor valor va del As al 5.

Color Conjunto de cinco cartas de la misma pinta. Las jugadas de
color se graduan atendiendo al valor de la carta mas alta

Full Estd compuesto por un trio y un par. Su valor se gradia por el
trio.

Poker Cuatro cartas del mismo nimero o figura.

Escalera en Flor Esta constituida por la secuencia correlativa de cinco cartas de

Escalera de Color la misma pinta, siendo la mayor de ellas, la que va del 9 al

Rey (o K), y la menor del As al 5, que no sea Escalera Real.

Escalera Real Esta constituida por la secuencia correlativa de cinco cartas de
la misma pinta, que van del 10 al As.

s Ultimo pase, Barajado, Continuacion del juego y juego con cartas nuevas. Se aplican las
mismas reglas establecidas para la modalidad Draw Poker.

o Comisiones a favor del salon de juegos o casino: La comision serd de un porcentaje establecido
por el salén de juegos o casino y aprobado por la Al y deberd se indicado en la sala de juego, a
través de la sefalizacion correspondiente. Esta se cobrard a partir de una cantidad minima
establecida e indicada en cada mesa.

De existir mas de un pozo, el porcentaje de comisidon se aplicard a cada uno de estos en forma
individual.

o Cierre del juego: Al respecto, se aplican las mismas normas establecidas en la modalidad Texas
Hold'em Poker.
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2.3.5.7 Modalidad Omaha Poker

o Inicio del Juego: Para barajar o iniciar el juego se requiere la participacion de cuatro (4)
jugadores como minimo.

En cuanto al inicio del juego con nuevas cartas, barajado y corte de las mismas, se aplican las reglas
establecidas en el punto “Inicio del Juego”, para la modalidad Texas Hold’em Poker.

En lo relativo a la inscripcidn de los jugadores para participar en este juego, compra inicial y sorteo
de los puestos, se aplicaran las mismas reglas establecidas para la modalidad Texas Hold’em Poker.

e Apuestas: Antes de repartir las cartas el croupier pone el Botdn de Salida en el espacio anterior al
primer jugador de su izquierda, este Ultimo serd el que realice la primera “Apuesta Ciega” que es el
equivalente a una apuesta minima establecida y que se realizara una vez que todos los jugadores
hayan recibido sus cuatro cartas de juego. Durante el transcurso del juego, el botén de salida se
trasladara a la izquierda, frente a cada jugador y posterior a cada juego, segin el orden de los
jugadores.

Posteriormente y luego de realizada la apuesta ciega, el jugador a quien se le haya repartido, en su
primera carta abierta, la carta mayor, realizara la primera apuesta de juego.

A continuacién y sin perjuicio de los montos maximos y minimos de apuestas que se hayan
establecido, deberan aplicarse las reglas sobre las rondas de apuestas establecidas para la
modalidad del Texas Hold’em Poker.

e Juego:
= Distribucion de cartas y juego: Se aplican las mismas reglas establecidas para la modalidad

del Texas Hold’em Poker, con la salvedad que al iniciar la Ronda de apuestas Pocket o Pre-Flop,
el croupier entrega cuatro (4) cartas cubiertas a cada jugador.

= Recoleccién de las Apuestas: Se aplican al respecto las mismas normas establecidas para la
modalidad Texas Hold’em Poker.

» Valor de las jugadas: Se aplican las mismas reglas establecidas para la modalidad del Texas
Hold'em Poker.

= Ultimo pase, Barajado, Continuacion del juego y juego con cartas nuevas. Se aplican las
mismas reglas establecidas para la modalidad Texas Hold’em Poker.

o Cierre del juego: Cuando el jefe de mesa le instruya al croupier, éste debe anunciar “dltimo juego
de la mesa”. Esto debe realizarse antes de comenzar un nuevo pase.

2.3.6 Condiciones y prohibiciones necesarias para la practica del juego

2.3.6.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entendera por:
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Apuesta ciega o Blind: Apuesta de apertura realizada por el jugador designado inicialmente en base
a la ubicacion de la ficha de salida.

Apuesta ciega mayor o Big Blind: Segunda apuesta de apertura realizada por el jugador
designado inicialmente a la izquierda del jugador que realiza la apuesta ciega menor.

Apuesta ciega menor o Small Blind: Primera apuesta de apertura realizada por el jugador
designado inicialmente en base a la ubicacion de la ficha de salida.

Botdn de salida o marcador de salida: Ficha marcadora del inicio de una partida, la que,
ademas, determina el inicio de las apuestas.

Compra o caja inicial o Buy in: Compra inicial de una determinada cantidad de fichas
establecido por el Saldn de Juegos o Casino y aprobado por la AJ.

Ir: Accion de continuar en el juego. (modalidades Draw y Caribbean Poker)
Ir o Call: Pagar una apuesta. (modalidades Stud Poker y Texas Hold’em Poker)
Figura: denominase a las cartas J, Q y K.

No ir o retirarse o Fold: Accion de no continuar en el juego, por lo que el jugador pierde su
apuesta.

Pasar o Check: Accion mediante la cual el jugador decide no apostar en una determinada rueda.

Pozo o bote o pot: Es el monto de la cantidad de fichas generadas por las apuestas en un
momento determinado de una mano o juego.

Quemar un pase: Situacion que se produce cuando se anula un pase con las pedidas o
plantadas correspondientes.

Rendirse o Fold: Situacion que se produce cuando un jugador decide no continuar en el juego,
entregando su apuesta inicial.

Resubir o Reraise: Volver a incrementar una apuesta que ya habia sido incrementada,
aumentando el bote.

Subir o Raise: Incrementar una apuesta aumentado el bote.

2.3.6.2 Obligaciones del jugador

e

e

Si los jugadores piden cartas adicionales, deben hacerlo en forma clara y concisa.

Para las modalidades en que los jugadores deben reservar puesto, éstos deben estar presentes en la
apertura de la mesa. De no ser asi, perderan su puesto.
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Durante el juego, en aquellas modalidades en que los jugadores deben reservar puesto, el jugador
podra levantarse de la mesa, y se le reservard su puesto por un tiempo de 15 minutos, previa
notificacion al Jefe de Sala. No obstante ello, si el jugador insiste en levantarse repentinamente de
la mesa perdera el puesto.

Para las modalidades en que los jugadores deben reservar puesto, éstos deben tener sus fichas a la
vista de los demas jugadores sobre la mesa, en ningln momento podran guardarlas, ni
obsequiarlas.

Para las modalidades en que los jugadores deben reservar puesto, es deber de aquellos proteger
su carta tapada en todo momento. Si esta se descubre, se dard por entendido que el jugador
abandona la mano.

Para la modalidad de Texas Hold'em Poker, si el jugador se ausenta y le corresponde una de las
apuestas obligatorias (blind), el jefe de mesa debera hacer cumplir con ese compromiso del juego,
realizando la apuesta correspondiente con las fichas del jugador ausente.

2.3.6.3 Prohibiciones al jugador

No puede realizar més apuestas, ni retirar, disminuir o aumentar su apuesta, una vez que el
croupier ha dado inicio al pase.

El jugador que no participa del juego o deja de participar por mas de tres pases consecutivos, no
puede ocupar los asientos destinados a los jugadores. Otro jugador y/o el croupier podran reclamar
si no deja su asiento, lo que debe ser solucionado por el jefe de mesa quien debe solicitarle que
deje disponible el lugar.

Un jugador no puede jugar la mano de otro.

Ningln jugador puede apostar en mas de un lugar por pase, en consecuencia no puede jugar mas
de una mano por pase.

Una vez que haya sido dada la primera carta, los jugadores deberdn abstenerse de tocarlas, hasta
que el croupier termine el reparto inicial de las mismas.

Los jugadores no pueden retirar las cartas de la mesa o alejarlas de la vista del croupier y de los
demas jugadores.

Los jugadores no pueden intercambiar o0 comunicar informacién relacionada con una mano del
juego.

Los jugadores no pueden retirar sus apuestas si han recibido cartas en una mano determinada. Si
asi lo hicieren, serén obligados a devolver su apuesta.

Para las modalidades en que los jugadores deben reservar puesto, ningun jugador podré vender su
puesto, pero si podréa cederlo al primer jugador de la lista de reservas, sélo si este Cltimo
adquiere las fichas (Compra inicial) del cliente que cede el puesto. La lista de reservas estard
dentro de la sala de juegos y serd responsabilidad del Jefe de Mesa hacer cumplir el orden de ésta.
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e Para las modalidades en que los jugadores deben reservar puesto, les esta prohibido a aquellos
aumentar su caja o disminuirla durante el desarrollo del juego. Sdlo se podra aumentar una vez
terminada la mano de un juego, por un minimo de la caja establecida o el faltante para completar
dicha cantidad. En el caso que un jugador disminuya durante la partida su caja, se entenderd que
hace abandono de la mesa.

e Para las modalidades en que los jugadores deben reservar puesto, se les prohibe a los mismos
regalar, prestar, o pagar deudas con el dinero, expresado en fichas de dinero, en juego. Sdlo se les
permitird a los jugadores, como disminucién de caja, los valores que entreguen por concepto de
propina.

e Estd prohibido el juego por parejas ni siquiera temporalmente, asi como mezclar cartas de
diferentes manos del juego.

e Para las modalidades en que los jugadores deben reservar puesto, estd prohibido prestarse dinero,
expresado en fichas de dinero, entre jugadores, asi también esta prohibido guardarse las fichas de su
resto.

e Para las modalidades de Stud Poker, Texas Hold'em Poker, Seven Stud Poker y Omaha Poker,
donde existe un pozo comln, se prohibe el uso de dispositivos de comunicacién en la mesa, tales
como, teléfonos y/o radios.

e Para las modalidades de Stud Poker, Texas Hold'em Poker, Seven Stud Poker y Omaha Poker, no se
puede realizar una compra o caja inicial (Buy in) para cubrir una apuesta en curso, sino que solo se
podra hacer antes de iniciarse un nuevo pase.

2.3.7 Resolucion de conflictos y verificacion de premios
2.3.7.1 Jugadas irregulares

e Se consideran jugadas irregulares todas aquellas que alteran el normal desarrollo del juego, entre
ellas:

En las modalidades Draw Poker, Caribbean Poker, Go Poker y Poker Tres Cartas, si el croupier, al
distribuir las cartas, le sale una descubierta, ésta se quema (se deja en el descartador no
considerandose para la jugada) y el pase continGa en forma normal.

En las modalidades Draw Poker, Caribbean Poker, Go Poker y Poker Tres Cartas, si el croupier, al
concluir el pase saca una 0 mas cartas, se queman las cartas de mas.

Si por cualquier motivo, sea accidental o no, salieran cartas pegadas, el croupier deberd quemar las
cartas y continuar el juego traténdose de la modalidad de Draw Poker, Stud Poker, Go Poker, Texas
Hold’em Poker, Seven Stud Poker y Omaha Poker. En el caso de Caribbean Poker y Poker Tres
Cartas, el jugador correspondiente, elegira entre las cartas pegadas, cual de ellas se quemara, o bien
la carta de encima se quemara y las demas siguen.
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Si el croupier se equivoca en la distribucion de las cartas, pero las puede reordenar, lo hara
anunciando “Las cartas estan bien dadas”. De lo contrario, las cartas se queman. Si algun jugador
se opone al reordenamiento de las cartas por parte del croupier, éstas se queman.

En las modalidades Draw Poker, Caribbean Poker, Go Poker y Poker Tres Cartas, si un jugador
recibe una cantidad incorrecta de cartas, se anula la mano de ese jugador.

Si es el croupier quien recibe una cantidad incorrecta de cartas, se anulan todas las manos de ese
pase.

Si en el momento de cortar queda al descubierto alguna carta del mazo se debe volver a barajar.

Si al repartir las cartas se viera alguna carta del o los jugadores, el juego continla de manera
normal. En la modalidad del Seven Stud Poker, si al repartir las cartas de aquellas que deben
entregarse cubiertas, se viera alguna, el juego continla de manera normal, pero la tercera carta que
ha de entregarse al jugador afectado, se le entrega cubierta.

En las modalidades Stud Poker, Texas Hold'em Poker y Omaha Poker si al repartir las cartas se viera
alguna carta de un jugador, se anula toda la jugada. La misma regla se aplica en la modalidad
Seven Stud Poker para el caso en que las cartas que se vean sean de aquellas tres que se reparten
inicialmente.

En la modalidad del Seven Stud Poker, si al repartir la séptima carta, el croupier por error la da
descubierta y sdlo quedan dos jugadores en la partida, no se podran subir las apuestas y se
descubriran directamente.

En la modalidad del Seven Stud Poker, si el croupier empieza a distribuir las cartas antes que hayan
finalizado las apuestas, debe mantener dichas cartas sobre la mesa hasta que finalicen aquellas y
luego quemar, aparte de dicha carta o cartas, tantas cartas como jugadores se mantengan en juego,
dejando el total de cartas quemadas en el descartador.

En la modalidad del Seven Stud Poker, si un jugador por error descubre sus cartas cubiertas, debera
cubrirlas nuevamente pues el juego continda siendo valido.

Si al repartir las cartas se viera mas de una carta del croupier, se anula toda la jugada.

Si se reparten cartas en una apuesta y el jugador que la hizo no se encuentra presente, se
anula su mano; si aquél ya vio sus cartas, se retira su apuesta declardndose perdida. En las
modalidades de Draw Poker, Caribbean Poker y Poker Tres Cartas se aplica Unicamente la regla de la
anulacion de la mano del jugador y solo para el caso en que se repartan cartas en una postura de
aquellas demarcadas con el nombre ANTE,

En las modalidades Draw Poker, Caribbean Poker, Go Poker, Poker Tres Cartas si a un jugador no le
reparten las cartas habiendo apostado previamente, debe esperar el siguiente pase.

En las modalidades Draw Poker, Caribbean Poker, Go Poker, Poker Tres Cartas si al finalizar la baraja
faltan cartas para definir el pase, se queman todas las cartas, aln habiendo tendida maxima.
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e En las modalidades de Stud Poker, Texas Hold’em Poker, Seven Stud Poker y Omaha Poker, si a
un jugador se le caen sus cartas, el pase continda en forma normal.

e En las modalidades de Stud Poker, Texas Hold'em Poker, Seven Stud Poker y Omaha Poker, si un
jugador expone sus cartas, el jefe de mesa le advertird que si ocurre otra vez perderd esa mano,
dejando todas sus apuestas ya efectuadas en el pozo.

e En las modalidades de Stud Poker, Texas Hold'em Poker, Seven Stud Poker y Omaha Poker, si el
Boton de Salida esta fuera de posicion, siempre y cuando se descubra antes que se haya realizado
la “Apuesta Ciega Mayor”, se anula este juego.

e En las modalidades de Stud Poker, Texas Hold’em Poker, Seven Stud Poker y Omaha Poker, el
jefe de mesa podra solicitar que abandonen el area de juego a los espectadores que llamen la
atencidn o comenten sobre el progreso del juego.

En caso que el nimero de cartas quemadas durante una jugada impidan el correcto desarrollo del juego,
debera procederse a un nuevo barajado del total de las cartas en juego previo a dar un nuevo pase.

2.3.7.1.1 Pago de apuestas modalidad Draw Poker

Si el croupier no obtiene como juego un par de ochos o mayor, el juego termina y en tal caso debe
cancelar a todos los jugadores que no se rindieron, un monto idéntico al jugado como postura inicial,
solo en el espacio de la 12 apuesta (ANTE).

En caso que el croupier abra juego, compara cada mano por separado, sdlo con aquellos jugadores
que hayan apostado en el espacio de la 22 apuesta (BET), procediendo a pagar a las manos ganadoras
una cantidad idéntica a la postura inicial en el espacio para la 12 apuesta (ANTE), mas una cantidad
bonificada de acuerdo al esquema de pago establecido a continuacion, el que se aplica en relacién a la 22
apuesta (BET).

Esquema de Pago

Un Par lal
Dos Pares lal
Un Trio 2 al
Escalera 3al
Color 5al
Full 7 al
Poker 20 al
Escalera en Flor o Escalera de Color 50 al
Escala Real 100a1
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Si el croupier y el jugador tienen una misma mano, se desempata con la carta mayor sucesivamente. De
continuar un empate, la mano queda neutra y no se toma ninguna accion sobre las apuestas y las
cartas seran retiradas, quedando nulas las apuestas y devolviéndoselas al jugador.

2.3.7.1.2 Pago de apuestas modalidad Caribbean Poker

Si el croupier no obtiene como juego As-Rey o mayor, el juego termina y en tal caso debera cancelar a
todos los jugadores que no se rindieron, un monto idéntico al jugado como apuesta inicial, solo en el
espacio de la 13 apuesta (ANTE).

En caso que el croupier abra juego, comparara cada mano por separado, solo con aquellos jugadores
que hayan apostado en el espacio de la 22 apuesta (BET), procediendo a pagar a las manos ganadoras,
de derecha a izquierda de la banca, una cantidad idéntica a la postura inicial en el espacio de la 13
apuesta (ANTE), mas una cantidad bonificada de acuerdo al esquema de pago establecido a continuacion,
el que se aplica en relacion a la 22 apuesta (BET).

Esquema de Pago

Un Par o Carta Alta lal
Dos Pares 2al
Un Trio 3al
Escalera 4 al
Color 5al
Full 7 al
Poker 20 al
Escalera en Flor o Escalera de Color 50 al
Escala Real 100a1

Si el croupier y el jugador tienen la misma mano, se desempata con la carta mayor sucesivamente; de
continuar el empate, la mano queda neutra y no se toma ninguna accion sobre las apuestas y las cartas
seran retiradas, quedando nulas las apuestas y devolviéndolas al jugador.

2.3.7.1.3 Pago de apuestas modalidades Stud Poker, Texas Hold’'em Poker, Seven Stud
Poker y Omaha Poker

En caso en que ninguna mano tenga ni un par, la mano con la carta mas alta ganara. De producirse
un empate, éste se resolvera con la siguiente carta y asi sucesivamente, hasta desempatar con la
quinta carta. De persistir el empate, el Bote (Pozo) sera dividido entre los jugadores involucrados. En los
casos de empate de colores el Bote (Pozo) se divide en partes iguales, y de igual forma se procede con el
empate de escaleras.

El jugador que considerando su mano perdida, entregase sus cartas cerradas perdera automaticamente la
mano y nadie podrd obligar a abrir las cartas del jugador cuando éste las entrega tapadas. Si el
jugador, al final del juego, entregase sus cartas abiertas, el croupier procedera a ordenarlas y si
demuestra lo contrario sera el ganador.
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El croupier, comparara cada mano por separado, sdlo con aquellos jugadores que hayan apostado
por ir en ambas oportunidades, procediendo a pagar a las manos ganadoras, de derecha a izquierda
de la banca, de acuerdo al esquema de pago, estipulado a continuacion:

Esquema de Pago

Par de 10 o mayor

lal

Dos Pares

2 al

Un Trio

3al

Escalera

5al

Color

8 al

Full

11a1l

Poker

50 a1l

Escalera
Color

en Flor o Escalera dg

100 a1

Escala Real

200 a1

Todas las apuestas menores a Par de 10 son declaradas perdedoras.

2.3.7.1.5 Pago de Apuestas modalidad Poker Tres Cartas

Si el croupier no obtiene como juego Reina o mayor, €l juego termina y en tal caso debera cancelar a
todos los jugadores que no se rindieron, un monto idéntico al jugado como apuesta inicial, sdlo en el

espacio de la 12 apuesta (ANTE).

En caso que el croupier abra juego, debe comparar cada mano por separado, sélo con aquellos jugadores
que hayan apostado en el espacio de la 22 apuesta (BET), procediendo a pagar a las manos ganadoras,
de derecha a izquierda de la banca, de acuerdo al esquema de pago, estipulado a continuacion.

Esquema de Pago

Un Par

la1l

Color

4al

Escalera

6al

Un Trio

25al

Escalera de Color

40a 1

Si el croupier y el jugador tienen la misma mano, se desempata con la carta mayor sucesivamente; de
continuar el empate, la mano queda neutra y no se toma ninguna accidn sobre las apuestas vy las cartas

seran retiradas.
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2.4 TREINTA Y CUARENTA
2.4.1 Nombre de Juego: Treinta y Cuarenta
2.4.2 Caracteristicas y descripcion del juego

El Treinta y Cuarenta es un juego en gue el croupier forma dos columnas de cartas, en una mesa
separada en dos colores (negro y rojo), buscando que las sumas individuales de estas columnas de
cartas sean superior a 31 e inferior a 40, donde los jugadores apostardn porque lado de la mesa
(negro o rojo) obtendrd un valor mas cercano a 31 y menor de 40, y/o apostaran por la relacién de
color de la primera carta de la columna ganadora respecto de la posicion en el pafio (lado negro o lado
rojo de la mesa) donde los jugadores apostaran por las opciones de color o inverso.

2.4.3 Medios Necesarios Para el Juego

2.4.3.1 Medios Materiales

e Mesa de juego: Se usa una mesa, cuya superficie es en forma de escudo, cubierta por un pafio
en el cual estaran demarcadas cuatro (4) casillas, dos de ellas de mayor tamafio, que
corresponderan al “"ROJO” y “NEGRO”, mas otras dos casillas centrales que corresponderan a
“COLOR" e “"INVERSO".

e Barajas: Se usan de 6 a 8 barajas de 52 cartas, todas las cuales deben tener el mismo dibujo en su
reverso (filigrana).

o Tickets Autorizado: Medio autorizado por la AJ comprado por el jugador, que le da derecho a
canjearlos por fichas para acceder al juego y realizar la apuesta.

e Fichas: Instrumento valido para efectuar apuestas en el juego, segun determine las reglas
correspondiente al juego, pudiendo utilizarse indistintamente la expresion “fichas”, “fichas de dinero” o
“fichas de valor”.

¢ Elementos anexos:

= “Sabot (6 carro)” para distribuir las cartas

=« Un separador o carta de corte para realizar el corte

Una segunda carta de corte de blogqueo o detencion

Fichero para las fichas de dinero

= Maquinas barajadoras de cartas de uso optativo.

2.4.3.2 Recursos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por un croupier principal y dos croupieres de apoyo (0
pagadores), debiendo ser supervisada por un jefe de mesa.
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e Croupieres: El salon de juegos o casino puede disponer 2 croupieres para este juego: un croupier
principal y un croupier pagador, siempre y cuando éstos se distribuyan el total de las
responsabilidades que competen al juego.

Sea uno o dos crupieres de apoyo, mas el croupier principal, les corresponde la administracion de la
mesa de juego, en lo relativo a las apuestas, las fichas de dinero, y el juego, debiendo realizar las
siguientes actividades:

= Mezclar las cartas, introducirlas en el “sabot (6 carro)” y en el descartador una vez usadas.
= Distribuir las cartas a los jugadores en conformidad a las reglas del juego.

= Recoger las cartas al final de cada jugada y comprobar el estado de las mismas. En caso de
determinar problemas en el material de juego, debe solicitar autorizacion al jefe de mesa
respectivo, para efectuar el reemplazo del material el que debe realizarse de manera inmediata.

e Jugadores: La mesa esta disefiada para un nimero indeterminado de jugadores los que podran
estar sentados o de pie, para jugar a las opciones de "R0OJO”, "NEGRQ”, "COLOR" e “"INVERSO". Sin
embargo, no se permitira un mayor nimero de jugadores, que aquellos que permitan un fluido vy
correcto desarrollo del juego, lo que sera determinado a criterio del jefe de mesa.

2.4.3.3 Reglas del Juego

e Inicio del juego: Para barajar o iniciar el juego, se requiere la participacion de un jugador como
minimo.

Cuando se inicia un juego con nuevas cartas, se debe verificar que las barajas de los mazos estén
completas. El croupier principal debe presentar a los jugadores las cartas ordenadas de las barajas
que se utilizardn durante el juego, mostrandolas cara arriba por palos sobre la mesa. Después, las
cartas se dejan sobre la mesa para que el jefe de mesa y los jugadores que lo deseen puedan
inspeccionarlas.

Este procedimiento se repite cada vez que hubiera cambio de cartas en el desarrollo del juego. De
encontrarse alguna falla se procede a cambiar las cartas, realizando el mismo procedimiento anterior.

El croupier principal debe barajar el mazo el nimero de veces minimo de tal forma que no queden
cartas secuenciadas. Luego, con las cartas barajadas se debe formar un mazo y realizar un corte.

El mismo procedimiento debe emplearse cada vez que se termine el mazo o que las cartas que
queden no sean suficientes para un nuevo pase.

El corte lo realiza la persona mas préxima a la derecha del croupier. En caso de que ninguna
persona quisiera cortar, lo debe hacer el croupier principal en el centro del mazo. Al momento del
corte este se debe realizar con una sola mano, la direccion del corte debe ser recta vy alejdndose
del cuerpo. La mano libre no puede tocar el mazo hasta que después del corte los montones de
cartas se hayan reunido nuevamente. La mano libre no debe obstaculizar la vista a los jugadores de
forma que se impida ver el procedimiento de corte.
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Después de realizado el corte, el croupier principal procede a reinsertar el separador, dejando fuera
de juego no menos de una baraja, ni mas de medio mazo aproximadamente. Luego de esto, el
croupier principal debe ingresar el mazo al sabot y proceder a quemar las 5 primeras cartas.

Luego de este proceder el croupier invitara al juego.

e Apuestas: El juego de treinta (30) y cuarenta (40), tiene cuatro opciones para apostar que son:
“ROJO", "NEGRQ”, “COLOR"” e “"INVERSQ", las cuales no son excluyentes.

Antes de que se distribuya carta alguna, los jugadores estan obligados a hacer sus apuestas,
colocando las fichas de dinero en los respectivos puntos de apuestas marcados en el pafio.

I\\

Las apuestas rechazadas por el croupier, después del “no va mas”, no tendran valor, cualquiera que

sea su monto, quedando nulas.

e Juego:

= Distribucion de cartas y juego: Una vez hechas las apuestas, se distribuirdn cartas del sabot
para la fila denominada NEGRA y la fila denominada ROJA hasta que se obtenga por cada fila
una puntuacion comprendida entre treinta (30) y cuarenta (40) puntos. Para estos efectos se
contaran: el As como uno (1), del dos (2) al diez (10) por su valor y figuras como diez (10).

El croupier de apoyo distribuira obligatoriamente las cartas para la fila NEGRA, hasta que la
cuenta de ésta sea igual o superior a 31. Luego se iniciara la distribucion de cartas para la fila
ROJA hasta que alcance o sobrepase los 31 puntos.

Los jugadores sélo pueden hacer uso de las combinaciones de juegos siguientes:

a. ROJO o NEGRO: gana la fila cuyas cartas tengan el valor mas proximo a treinta y uno (31).

b. COLOR o INVERSO: gana “COLOR” si la primera carta de la fila ganadora es del mismo
color que la opcion de color del pafio que esta jugando, en caso contrario, gana “INVERSO".

A continuacion, el croupier principal anuncia en voz alta la puntuacién de cada fila y las
suertes ganadoras. Por ejemplo, “dos negro y color gana” o “negro e inverso gana”, y lo
mismo empezando con el “ROJO”, “dos rojo y color gana” o “rojo e inverso gana”.

A continuacion el croupier pagador procede a retirar las apuestas perdedoras y a cancelar las
apuestas ganadoras.

Luego, el croupier recoge las cartas utilizadas, las coloca en el descartador y procede a iniciar el
pase siguiente.

El croupier no puede en ningln caso sacar las cartas del descartador, después de haber
finalizado el pase. La excepcidn es cuando se quiere revisar una jugada producto de una
discrepancia.

= Ultima mano o Gltimo pase: Cuando aparezca la carta de corte, el croupier debe ensefiarla al
publico. Si en ese momento se esta jugando un pase y queda incompleto, el croupier anuncia un
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nuevo barajado de las cartas dejando en espera el pase. Si al aparecer la carta de corte, justo se
habia terminado un pase, se anuncia un nuevo barajado.

= Barajado: El croupier toma las cartas del mazo que estan en el descartador y las que estan en
el sabot o carro y luego las baraja asegurando que queden dispuestas de manera aleatoria.
Para barajar ademas, se puede usar maquina barajadora.

En el caso de dejar un pase pendiente las cartas corresponden al mazo descontadas las cartas
que se encuentran sobre la mesa.

= Continuacion del juego: Se procede a continuar con el juego realizando el corte como se
senala en el punto “Inicio del juego”, prosiguiéndose de la misma forma que se sefiala en aquél.

Si habia quedado un pase en espera se procede a continuarlo con las cartas ya barajadas.

= Juego con cartas nuevas: Durante el transcurso de la jornada cuando el saldn de juegos o
casino lo estime pertinente puede cambiar las cartas presentando nuevas barajas, caso en el
cual debe proceder de la forma sefialada en “Inicic del juego”.

o Cierre del juego: Cuando se le instruya el croupier debe anunciar “Ultimo juego de la mesa”. Esto
debe realizarse antes de comenzar con un nuevo grupo de cartas.

Si en cualquier momento, se torna evidente que no hay suficiente tiempo para finalizar antes del
cierre legal del juego, el croupier anunciara “Ultimas tres (o dos o Ultima) manos de la mesa”.

2.4.4 Condiciones y prohibiciones necesarias para la practica del juego
2.4.4.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entenderd por:

¢ Ancar o Empate: Situacién que se produce cuando el pase esta definido y ambas opciones “Rojo” y
“Negro”, hayan obtenido el mismo puntaje.

¢ Quemar un pase: Significa anular un pase con las pedidas o plantadas correspondientes.

2.4.4.2 Prohibiciones al jugador
e No puede realizar mas apuestas, ni retirar, disminuir o aumentar su apuesta, una vez que el
croupier ha dado inicio al pase.

El jugador que no participa del juego o deja de participar por mas de tres pases consecutivos, no
puede ocupar los asientos destinados a los jugadores. Otro jugador y/o el croupier podran reclamar
si no deja su asiento, lo que debe ser solucionado por el jefe de mesa quien debe solicitarle que
deje disponible el lugar.

Un jugador no puede jugar la mano de otro.

Se prohibe al jugador retirar las cartas de la mesa o alejarlas de la vista del croupier y de los demas
jugadores.
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2.4.5 Resolucion de conflictos y verificacion de premios

2.4.5.1 Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellas que alteran el normal desarrollo del juego, entre
ellas:

Retroceder las cartas, lo que no se podra efectuar bajo ninguna circunstancia.

Si el croupier al comienzo del juego no quema las cinco primeras cartas, deberd quemarlas al
término del primer pase.

|\\

Si la banca, al sacar las cartas del “sabot (6 carro)” le sale una descubierta, ésta se quema (se deja
en el descartador no considerandose para la jugada) y el pase continta en forma normal.

Si por cualguier motivo, sea accidental o no, salieran cartas pegadas, el croupier debe quemar
dichas cartas.

Si al finalizar el mazo faltan cartas para definir el pase, se queman todas las cartas.

Si al término del mazo, no apareciera el separador y faltaran cartas para definir el pase, se procede
a anular el pase en juego.

2.4.5.2 Pago de apuestas

Para obtener el resultado, la puntuacion se cuenta entre treinta y uno (31) y cuarenta (40). La suma
total de cada fila, "ROJO” o "NEGRQ”, tiene que ser superior a treinta (30) e inferior a cuarenta (40).
Gana la fila cuya puntuacion tenga el valor mas préximo a treinta y uno (31).

En lo referente a "COLOR” o “INVERSO", tales posibilidades son determinadas por la primera
carta de la primera fila ganadora. Si la primera carta tiene el mismo color de la fila que ha ganado,
“COLOR” gana e “INVERSQ" pierde. Si la primera carta es de color diferente, "INVERSO” gana y
“COLOR" pierde.

Las apuestas ganadoras en “R0OJO” o “NEGRO”, recibirdn una cantidad igual a la apostada (pagan
lal).

Las apuestas ganadoras en “COLOR” o “INVERSO" recibiran una cantidad igual a la apostada (pagan 1
al.

Si la fila "NEGRO"” y la fila "ROJO” obtuvieran un empate, exceptuando el empate en 31 puntos, la
jugada sera neutra y los jugadores podran mantener, retirar o modificar sus apuestas.

Si la fila "NEGRO” y la fila “ROJO" obtuvieran un empate en 31 puntos las apuestas quedan
bloqueadas perdiendo los jugadores el 50% de éstas. En ese caso los jugadores podran:

= Entregar al croupier el 50% de su apuesta que se encuentra bloqueada, perdiendo la totalidad
de lo apostado, o
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= Esperar la siguiente jugada, donde su apuesta sera librada si gana la opcién que ha jugado. De
no ganar la opcién apostada, perderan el total de lo apostado.

Ademas, los jugadores podran asegurar sus apuestas pagando al croupier el equivalente al 1% de la
apuesta bloqueada, ante la eventualidad de que la siguiente jugada sea un nuevo empate de 31; lo
cual le permitird conservar solo el 50% en prenda. Es decir, solamente del 50% no perdido.

2.5 POZOS PROGRESIVOS EN JUEGOS DE CARTAS

2.5.1 Progresivo en mesas para algunas de las modalidades de juego contempladas en el
presente Clasificador de Juegos Autorizados.

2.5.2 Caracteristicas y descripcién del juego

Corresponde a una variante aplicable a algunas modalidades de juegos contempladas en el presente
Clasificador de Juegos Autorizados donde, ademas de su apuesta a la modalidad o juego base, cada
jugador realiza una apuesta adicional, voluntaria e independiente, con el objeto de obtener una mano
de cartas que le permita calificar para pago, segln el valor de las combinaciones aceptadas para esta
variante, resultando ganador todo aquel jugador que obtenga una de las manos de cartas premiadas
de acuerdo a las reglas de esta variante del juego. El premio depende solamente de la mano que tenga
el jugador, y es independiente de las cartas del croupier.

Los premios se pagan contra los fondos del o los pozos progresivos o acumulados, que se conforman
con un porcentaje de las apuestas de {os jugadores a esta opcion progresiva.

Los elementos materiales para el desarrollo de la variante del juego, deberdn estar previamente
homologados por la A, conforme a sus instrucciones.

2.5.3 Modalidades de juego con esta variante:

e Poker, modalidad Draw Poker o Poker a cinco cartas con descarte.
e  Poker, modalidad Caribbean Poker o Poker caribefio o Poker sin descarte.

e Poker, modalidad Go Poker.

Las mesas que participen de un pozo progresivo pueden corresponder a algunas o a todas las mesas de
una modalidad de juego. También pueden participar de un pozo progresivo mesas de mas de una
modalidad de juego.

Los salones de juego o casinos deben informar a la AJ acerca de la configuracién de mesas elegidas para los
diferentes pozos progresivos o acumulados.

2.5.4 Medios Necesarios Para el Juego
2.5.4.1 Medios Materiales

Estan constituidos por los diversos elementos materiales que se necesitan para el desarrollo del juego
base, tales como barajas, fichas, y otros elementos anexos, seglin la modalidad de juego de que se trate,
y que estén autorizados para el desarrollo normal de los respectivos juegos en los salones de juego o
casinos.
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Ademas, para el desarrollo de los juegos de cartas con progresivo, se deberan considerar los siguientes
elementos:

e Mesa de juego: La mesa de juego deberéd disponer de los requerimientos propios de la modalidad
de juego respectivo y de los siguientes elementos:

= Aceptador de la apuesta adicional para la variante progresivo: Se refiere a un mecanismo
electrénico o manual que recibe las apuestas, expresadas en nimero de créditos seglin el valor
asignado para cada crédito, que debe estar frente a cada posicion de los jugadores de la mesa.

El mecanismo electrénico corresponde a un dispositivo de control de créditos (contadores), que
puede mostrar los créditos disponibles para jugar y el monto de la apuesta adicional para el
progresivo, correspondiente a cada jugador. El jugador debe comprar créditos a través del
cambio fichas de dinero por créditos, los cuales son activados por el croupier en el contador de
la posicion del jugador que haya efectuado la transaccion. Para apostar, el jugador debe presionar
el botdn respectivo, seleccionando el monto de su apuesta, expresado en créditos. Cuando se
realice una apuesta se deberd visualizar mediante un dispositivo luminoso que forme parte del
dispositivo de control. Asimismo, una vez que cierre la jugada, deberd permitir al croupier
bloquear la opcidn de apuestas del progresivo, debiendo diferenciarse de las casillas donde no hay
apuesta para la variante progresivo.

También se puede utilizar un aceptador manual de fichas que consiste en ranuras en la mesa
para que los jugadores ingresen fichas de dinero cada vez que realizan una apuesta. Este
aceptador manual de fichas debe disponer de un contador de créditos, los que se activaran
cuando se introducen las fichas. En este caso solo se podra ver el monto de la apuesta
adicional para el progresivo, de tal forma que cuando existe una apuesta se debe poder
visualizar mediante un dispositivo luminoso.

Asimismo, una vez que cierre la jugada, debera permitir al croupier bloquear la opcidén de
apuestas del progresivo, debiendo diferenciarse de las casillas donde no hay apuesta para la
variante progresivo.

= Contador de créditos por mesa.

= Visor o display que muestre, al menos, el monto actualizado del pozo progresivo o
acumulado, su incremento, y los premios que se deban pagar en el instante en que se genere
una jugada ganadora.

= Procesador de informacion de las apuestas y los premios para el uso del croupier.

= Tabla de pagos del juego en su variante progresivo.

= Letrero con minimos y maximos de la apuesta al progresivo.

Sistema informatico del progresivo: Corresponderd a un sistema informatico encargado de

registrar el funcionamiento del o los pozos progresivos o acumulados, contemplando los movimientos
de los aportes de los jugadores, los premios entregados, asi como otras variables tales como los
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pagos de los premios, los valores o cantidades base si existiesen y los porcentajes de asignacion a los
pozos acumulados.

2.5.5 Reglas de la variante del juego

Corresponderan a las reglas establecidas en el presente Clasificador de Juegos Autorizados para el juego
0 modalidad de juego de que se trate, ademas de las reglas adicionales y especiales que se sefialan a
continuacion.

2.5.5.1 Poker, Modalidades Draw Poker, Caribbean Poker y Go Poker

e Apuestas: Para participar en la variante progresivo, antes de que el croupier distribuya carta
alguna, los jugadores, ademas de la(s) apuesta(s) obligatoria(s) del juego base, deben realizar en
forma previa o simultanea su apuesta para el juego progresivo, en el aceptador de la apuesta adicional
para la variante progresivo, sea electronico o manual, que al efecto debe contemplarse en la mesa. La
apuesta a la variante progresivo no es obligatoria, de tal forma que un jugador puede hacer su(s)
apuesta(s) inicial(es) y no realizar la apuesta progresivo, en cuyo caso no participara del pozo
progresivo o acumulado.

Los valores minimos y méaximos de las apuestas adicionales, deberan ser los mismos en el caso
que mas de una mesa de juego se encuentre conectada al mismo pozo progresivo o acumulado.

Cuando se efectle una apuesta se visualizard mediante un dispositivo luminoso ubicado en la mesa
de juego.

Luego de que los jugadores realizan sus apuestas al juego base vy, si asi lo deciden, a la variante
progresivo, el croupier indica "no mas apuestas” y cierra la jugada de progresivo con el procesador de
informacion del progresivo, no permitiendo hacer mas apuestas a dicho pozo, bloqueando la opcién de
apuestas del progresivo.

e Juego: Con el objeto de que los jugadores tengan la misma probabilidad de ganar el pozo
progresivo o acumulado, entre todos los jugadores de las distintas mesas conectadas a un mismo
pozo, se presentan las siguientes reglas especiales, segun la modalidad de Juego de Poker:

o Draw Poker: Si el jugador opta por cambiar cartas, deja de participar en el premio del
pozo progresivo, en cuyo caso la apuesta al progresivo se pierde. En todo caso, siempre
podra ser acreedor de los premios complementarios.

Para las modalidades de Draw Poker y Caribbean Poker, si el jugador decide “no ir”, ademés de su
apuesta inicial (ANTE) pierde su apuesta al progresivo. En todo caso, siempre podra ser acreedor de
los premios complementarios.

Valor de las jugadas: El valor de las jugadas se detalla a continuaciéon de menor a mayor valor,
donde ninguna pinta se valora mas que otra:

Color Conjunto de cinco cartas de la misma pinta, cualquiera sea el
nimero o figura de las mismas. Las jugadas de color se gradian
atendiendo al valor de la carta mas alta
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Full Estd compuesto por un trio y un par. Su valor se gradia por el trio.
Donde un par son dos cartas de un mismo nimero o figura, y un trio
son tres cartas de un mismo nimero o figura.

Poker Cuatro cartas del mismo nimero o figura.

Escalera en Flor ofSecuencia correlativa de cinco cartas de la misma pinta, siendo la mayori
Escalera de Color de ellas la que va del 9 al rey (o K), y la menor del As al
5, que no sea escalera real.

Escalera Real Secuencia correlativa de cinco cartas de la misma pinta, que van del 10
al As.

¢ Premios complementarios: El sistema informético del progresivo podra contemplar premios
complementarios que no tengan relacidn con los resultados del juego base o de la variante
progresivo y que sean generados de manera aleatoria.

Sera opcional para el salén de juegos o casino implementar estos premios complementarios junto a la
variante progresivo, por lo que, en caso de hacerlo, deberan informar previamente a la Al acerca de su
uso, condiciones y tabla de pagos.

Estos premios complementarios se pagaran con fichas de dinero, las cuales podrédn ser cambiadas
luego, por dinero efectivo del pozo progresivo o acumulado o con créditos promocionales para ser
jugados en la variante de progresivo. En el caso que los premios se paguen con créditos
promocionales, la respectiva promocion debe ser informada a la AJ para su autorizacién previa.

* Reglas del croupier: La mano final del croupier no tiene efecto sobre el resultado de la apuesta
adicional a los pozos progresivos. En consecuencia, aunque el croupier no pueda abrir la mesa
segin las reglas del juego base, igualmente el jugador que tenga una jugada que implique un
premio de los pozos progresivos, podra mostrar sus cartas y adjudicarse el premio correspondiente.

2.5.6 Resolucion de conflictos y verificacion de premios

2.5.6.1 Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellas que alteran el normal desarrollo del juego, entre ellas:

e No sera valida la apuesta a la variante progresivo que no esté sefialada por el dispositivo luminoso
activado en el contador de créditos. En consecuencia, si una posicién de la mesa presenta
dispositivos luminosos defectuosos o que no funcionan correctamente, deberd ser cerrada, no
pudiendo participar en el pozo progresivo.

2.5.6.2 Pago de apuestas

Luego de realizar el pago de las apuestas del juego base, el croupier compararé cada mano por separado,
procediendo a pagar las manos ganadoras del juego progresivo, de derecha a izquierda del croupier, de
acuerdo al esquema de pago estipulado a continuacion.
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Esquema de Pago

Color 50 veces el valor de la apuesta

Full 100 veces el valor de la apuesta

Poker 500 veces el valor de la apuesta

Escalera en Flor o Escalera degll0% del pozo acumulado principal, con un maximo de 5.000

Color veces el valor de la apuesta

Escalera Real 100% del pozo acumulado principal

No se considera la apuesta del jugador en el premio progresivo y/o premio complementario que se
pague con cargo al pozo progresivo. Dicho de otro modo, el jugador ganador sélo se queda con el
monto del premio pagado, excluyendo el valor de su apuesta.

En el caso de mdiltiples ganadores, se deben tener presente las siguientes situaciones:

1. Los premios se pagan en orden de menor a mayor.

2. Si mas de un jugador obtiene la combinacién de cartas que constituye las jugadas Color, Full
o Poker, que pagan un numero de veces la apuesta adicional, se pagara el monto
correspondiente segun la jugada del jugador ganador.

3. Si "n” jugadores en el mismo pase obtienen la misma combinacién de cartas, la cual otorga un
determinado porcentaje del pozo acumulado principal, el monto correspondiente al porcentaje del
pozo acumulado principal se divide en partes iguales a los “n” jugadores ganadores. De no poder
ser dividido en partes iguales, como es el caso de 2 ganadores con un monto a repartir impar, o
3 jugadores con un monto a repartir par; el peso no divisible se le otorgara al jugador ubicado
en la posicidn mas cercana a la mano derecha del croupier (posicion N°1 de la mesa de juego).

4. Si en el mismo pase uno o mas jugadores obtienen la misma combinacién de cartas Escalera
en Flor o Escalera de Color que otorga el 10% del pozo acumulado principal, y simultineamente
uno o mas jugadores obtienen la misma combinacidn de cartas Escalera Real que otorga el
100% del pozo acumulado principal, el pozo se repartird de acuerdo a las siguientes reglas:
primero se determina el monto correspondiente al 10% del pozo acumulado principal, y luego el
100% del monto restante (es decir, el 90% del pozo acumulado principal original). Si dos o
mas jugadores obtienen la misma combinacion de cartas, se aplicara lo dispuesto en el numeral 3
precedente.

5. Si uno o mas jugadores ganan un premio que paga el 100% o 10% del pozo acumulado principal,
y uno o mas jugadores ganan un premio que paga un nimero de veces la apuesta adicional,
se pagaran primero los premios que multiplican el valor designado por el nimero de veces del
valor de la apuesta del jugador, es decir, Color, Full y Poker, y luego los premios de porcentajes
sobre la cantidad restante, después del pago de los premios menores.

2.5.6.3 Conformacion y acumulacién de pozos progresivos

El total de ingresos provenientes de las apuestas de la variante progresivo constituye el monto total
jugado o recaudado. El salén de juegos o casino tendrd una comisién a su favor que se establecerd como
un porcentaje, aplicado sobre el monto total recaudado, que deberd ser previamente aprobado porla Aly
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formara parte del Plan de Apuestas de la operadora. El monto que resulta luego de restar la comision

del

salon de juegos o casino, incrementara los pozos progresivos o acumulados.

Debe existir al menos un pozo progresivo o acumulado principal, a partir del cual se entregan los premios
correspondientes, al que se podra fijar un valor inicial o base distinto de cero. En forma opcional, se
pueden considerar pozos progresivos de reserva con el fin de acumular fondos para su uso futuro. Los
salones de juegos o casinos deben informar a la AJ acerca de los algoritmos de asignacion y calculo de los
diferentes pozos progresivos o acumulados, lo que deberd ser previamente aprobado por la Al vy
formara parte del Plan de Apuestas de la respectiva operadora.

3

3.1
3.1
3.1

CATEGORIA: DADOS
CRAPS

.1 Nombre de Juego: Craps

.2 Caracteristicas y descripcién del juego

Corresponde a un juego de dados, en el cual los jugadores apuestan a las posibles combinaciones que se
generan de lanzar dos dados.

Las

diferentes combinaciones sobre las cuales se permiten las apuestas estan diagramadas en la mesa

de juegos y cada una de estas combinaciones esté asociada a un pago.

3.1

3.1
3.1

.3 Modalidades de juego

Craps.

Mini Craps.

4 Medios Necesarios Para el Juego

4.1 Medios Materiales

Mesa de juego: Se usa una mesa con forma rectangular de uno o més pies para la modalidad
Craps y con forma de media luna, ovalada o rectangular de menor tamafio para la modalidad Mini
Craps. En su parte central dispondrd de un espacio suficiente para un fichero y dentro de su pafio
deberan estar dibujadas todas las opciones de jugadas que se proponen.

Dados: El juego de Craps se juega con dos dados. En cada mesa de juego de Craps se deberd
disponer de un set de reserva de cinco o seis dados en perfecto estado. Se utilizaran dos dados en
cada partida, quedando en reserva los otros tres o cuatro, para el caso de tener que sustituir los
primeros.

Tickets Autorizado: Medio autorizado por la AJ comprado por el jugador, que le da derecho a
canjearlos por fichas para acceder al juego y realizar la apuesta.

Fichas: Instrumento valido para efectuar apuestas en el juego, segin determine las reglas

correspondiente al juego, pudiendo utilizarse indistintamente la expresion “fichas”, “fichas de dinero” o
“fichas de valor”.
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e Elementos anexos:
=« Rastrillo
= Fichero para las fichas de dinero.
« Marcadores, piezas de color sin valor que sirven para indicar diferentes aspectos del juego:

o Marcador de salida: que indica cual es el punto en juego ON (si hay punto en mesa) y OFF
(no hay punto en mesa).

o Marcador de Apuestas en juego y fuera de juego: sefala si las apuestas estan o no en
juego.

o Marcador de Compra (Buy): se colocaran en las apuestas de Compra luego del pago de la
comision correspondiente.

o Marcador de Apuesta contra los nimeros (Lay Bets): se coloca sobre las apuestas contra los
nlmeros.

= Copa de dados o recipiente de dados de reserva.

3.1.4.2 Recursos Humanos

En la modalidad Craps cada mesa de juego debe ser atendida por al menos un croupier director del juego
el cual se denomina croupier tallador, y uno o dos croupieres de apoyo, denominados croupieres
pagadores. En la modalidad Mini Craps sdlo se requiere un croupier principal que para estos efectos es
tallador y pagador, por lo que cumple ambas funciones.

En ambos casos, se requiere un jefe de mesa de la seccién que los supervise.

o Croupier Tallador: Le corresponde la administracion de la mesa de juego, en lo relativo a las
apuestas, fichas de dinero y el juego, debiendo realizar las siguientes actividades:

Anunciar el inicio del juego e invitar a jugar.

Comprobar el buen estado de la mesa y de los dados dispuestos para el juego.
Indicar los puntos ganadores, recoger y pasar los dados a los jugadores.
Corregir cualquier equivocacion.

Colaborar con los "croupiers pagadores” en el manejo de fichas de dinero y depositando estas
en caja.

Podra desempefiarse como jefe de mesa, asumiendo ambas responsabilidades.
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Croupier pagador: Los croupieres de apoyo o croupieres pagadores deberan realizar entre otras,
las siguientes actividades:

= Comprobar el buen estado de los dados y entregarlos a los jugadores.

= Colocar en el lugar indicado las apuestas efectuadas por los jugadores.
= Recoger las apuestas perdedoras.

= Pagar las apuestas ganadoras.

= Recoger las propinas e introducirlas en la ranura destinada al efecto.

= Ocuparse de los cambios de fichas de dinero que solicitan los jugadores.
= Hacer las advertencias precisas para el desarrollo del juego.

Jugadores: La cantidad méaxima de jugadores corresponde a tantos como puedan agruparse
alrededor de la mesa sin entorpecer el desarrollo del juego.

3.1.5 Reglas del juego

Inicio del juego: Para iniciar el juego se requiere la participacion de un jugador como minimo.

El jefe de mesa, o el croupier tallador, anuncia el inicio del juego invitando a los jugadores a
participar.

El croupier tallador presenta un set de 5 o 6 dados al primer jugador que se encuentre a su
derecha, y éste debe escoger dos dados. El resto de los dados deben ser reservados por el
croupier tallador.

Este procedimiento se repite cada vez que se cometa alguna infraccion que implique el dafio de los
dados o su salida del érea de juego o cuando el jefe de mesa asi lo determine.

Posteriormente los dados escogidos son ofrecidos a los jugadores comenzando, al iniciarse la partida,
por agquel que se encuentre a la izquierda de los "croupiers" y después siguiendo el sentido de las
agujas del reloj. Si un jugador rehusa lanzar los dados pasan al jugador siguiente, en el orden previsto.

El croupier tallador pasa los dados al jugador por medio de un bastdn, evitando tocarlos, a menos
que tenga que examinarlos, o recogerlos en la eventualidad que estos caigan al suelo.

Apuestas: Es necesario que el jugador que lance los dados haga una apuesta, ya sea a la Linea de
Pase (Pass Line) o a la Linea de No Pase (Dont Pass Line), pudiendo jugar ademds sobre todas las
demés suertes posibles.

No pueden hacerse apuestas después de que el croupier tallador pronuncie "ya no va mas".

Lanzamientos: El jugador que lance los dados debe hacerlo inmediatamente después del anuncio de
"ya no va mas", y no debe frotarlos ni guardarlos en la mano.
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El tirador puede pedir que se cambien los dados antes de lanzarlos, pero no puede hacerlo durante
la serie de lanzamientos precisos para alcanzar el nimero designado como punto, salvo en el
evento que uno de los dados salte fuera de la mesa, cayendo en el suelo, en cuyo caso se le ofrece
elegir entre los dados restantes de la mesa, para terminar la jugada. Si al término de la misma el
dado perdido no se encontrara, se proveera a la mesa de un nuevo juego de dados, retirando los
anteriores.

Cuando el primer jugador pierde su apuesta, los dados deben ser entregados al jugador de su
derecha para asi continuar correlativamente.

Los dados se lanzan a lo largo de la mesa, de tal manera que se detengan dentro de la misma,
después de que ambos dados hayan tocado el borde opuesto al jugador que los ha lanzado.

Los dados deben rodar y no deslizarse para que la jugada resulte vadlida. Si los dados se
rompen, se superponen, se montan sobre una ficha o caen fuera de la mesa o encima del borde de la
misma o en el cesto de los dados de reserva, o si el lanzamiento no ha sido correcto, el croupier
tallador debe anunciar "tirada nula".

Si uno o ambos dados no han topado el borde opuesto de la mesa, el croupier tallador debe
declarar invalido el tiro y solicitar al jugador repetir su lanzamiento.

El jefe de la mesa puede privar a un jugador de su derecho a tirar los dados, si incumple
repetidamente las reglas del lanzamiento.

Combinaciones: Los jugadores no podran hacer uso mas que de las siguientes clases de suertes o
combinaciones:

= Suertes sencillas.

o Linea de pase o Pass Line o Win. Se debe jugar a la primera tirada, es decir, al iniciar un
juego, el cual terminarad ante la salida de un 7. Para ganar un pase tiene que obtener 7 u
11 en el primer lanzamiento, caso en el cual gana la mano. Si obtiene 2, 3 6 12, pierde,
sin que ello implique perder la opcion de lanzar los dados. Por el contrario, si obtiene un
ndmero diferente a los ya mencionados, es decir, 4, 5, 6, 8, 9 6 10, a este nimero se le
llamara “punto”; caso en el cual el jugador para ganar debe volver a obtener este mismo
numero antes de obtener 7. De obtener 7 antes de obtener el punto, el jugador pierde.

o Las apuestas colocadas sobre win no pueden ser retiradas y deben jugar hasta que se
hayan ganado o perdido. Las apuestas de Pass Line no se pueden retirar o reducir después
que se ha establecido un “punto” para dicha apuesta, pero si se puede aumentar.

o Linea de no pase o Don 't Pass Line o Don't win: Se juega a la primera tirada. Gana con
2 0 3, pierde con 7 u 11 y da resultado nulo en 12. Si sale otra cifra, el resultado queda en
suspenso y el nimero que ha salido es el punto. Las apuestas sobre don't win ganan si sale
el 7 y pierden si el punto se repite.

o No se aceptan apuestas al Don't Pass después de haber salido el "

Linea de No Pase no podra aumentarse.

punto”. La apuesta a la
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o Al nimero por venir o Come: Se juega en cualquier momento después de la primera
tirada. Esta suerte gana si sale el 7 o el 11 y pierde si sale el 2, 3 6 12, dentro de la
segunda tirada después de las apuestas sobre la Linea de Pase o Linea de No Pase. Si sale
otra cifra cualquiera, la apuesta es colocada sobre la casilla que lleva el nimero que salio, y
a partir de la tirada siguiente, gana si sale el citado nimero y pierde con el 7, quedando
pendiente el resultado si sale cualquier otro ndmero.

o Contra el nimero por venir o Don't come: Se juega en cualguier momento después de
la primera tirada. Gana si sale el 2 6 3, pierde con el 7 o el 11 y da resultado nulo con el 12.
Si sale cualquier otra cifra, la apuesta es colocada en la casilla correspondiente, y a partir de
la siguiente jugada, gana si sale el 7 y pierde si sale el punto sobre el que esté colocada la
apuesta.

o Campo o Field: Se juega en cualquier momento de la partida siendo decisiva cada "tirada".
Gana si sale el 2, 3, 4, 9, 10, 11, 6 12 y pierden los restantes resultados.

o Gran 6 o Big 6: Se juega en cualquier momento de la partida. Gana si sale una puntuacion
de 6 formada de cualquier manera y pierde si la puntuacion es 7. Mientras no salga una u
otra puntuacion, la apuesta continta, aunque puede ser retirada por el jugador.

o Gran 8 o Big 8: Se juega en cualguier momento de la partida. Gana si sale una puntuacion
de 8 formada de cualquier manera y pierde si la puntuacién es de 7. Mientras no salga una u
otra puntuacion la apuesta continGia, pero puede retirarla el apostante.

Gabelas u Odds o Ventajas sobre las Lineas (Para la Linea de Pase o no Pase): Cuando el
lanzador ha establecido un niimero, se podré realizar una apuesta directa sobre ciertos numeros,
lo que se denomina “tomar o dar gabelas”. La gabela es una apuesta adicional en la que ni el
saldén de juegos o casino ni el jugador tiene alguna ventaja, toda vez que los pagos son las
proporciones matematicas exactas para cada numero, en el caso de Linea de Pase o Pass Line,
las apuestas se realizaran sobre los ndmeros 4, 5, 6, 8, 9 y 10. Para el caso de Linea de No
Pase o Dont Pass, las proporciones seran inversas, sobre los mismos numeros a apostar, es
decir, 4, 5, 6, 8, 9, y 10.

Las gabelas se pueden colocar o retirar en cualquier momento a discrecion del jugador, antes
del lanzamiento. Para el Pass Line, se coloca la gabela detras de la apuesta original fuera del

lugar marcado de Linea de Pase; para la Linea de No Pase, al costado de la apuesta original
montando una ficha.

Suertes miltiples: que se pueden jugar en cualquier momento de la partida.
o Juego de 7: Gana si sale 7; pierde si sale cualquier otro resultado.
o Juego de 11: Gana si sale 11; pierde si sale cualquier otro resultado.

o Bajo 7 o Under 7: Se juega en cualquier momento de la partida. Gana si el total de los
puntos formados por los dados es inferior a 7, y pierde si es igual o superior a 7.
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o Sobre 7 o Over 7: Se juega en cualquier momento de la partida. Gana cuando la
puntuacién formada por los dados es superior a 7, y pierde cuando es igual o inferior a 7.

o Duros o Hard ways: Se juega sobre los totales de 4, 6, 8 6 10 formados por dobles,
pudiendo ser retiradas las apuestas a discrecién del jugador. Gana si sale "el doble
elegido" y pierde con el 7 o si el total del nimero no esta formado por dobles.

o Any craps: Gana si sale 2, 3 6 12; pierde si sale cualquier otro resultado.

o Craps 2: Gana si sale el 2; pierde con cualquier otro resultado.

o Craps 3: Gana si sale el 3; pierde con cualquier otro resultado.

o Craps 12: Gana si sale el 12; pierde con cualquier otro resultado

o Cuernos o Horns: Esta suerte, que asocia el craps con el juego del 11, gana si sale 2, 3, 12
u 11; pierde con cualquier otro resultado.

«  Suertes asociadas: Solo pueden jugarse cuando la suerte simple correspondiente, cuyo punto es
conocido, ha sido ya apostada y siguen la suerte de esta, aunque pueden ser retiradas cuando el
jugador asi lo decida.

o La suerte asociada al win cuya apuesta se hace en la proximidad y al exterior de la suerte
sencilla correspondiente, gana con el punto y pierde con el 7.

o La suerte asociada al don't win, cuya apuesta se hace sobre la apuesta principal de la suerte
sencilla correspondiente, gana con el 7 y pierde con el punto.

= Las place bets: Pueden jugarse en cualquier momento de la partida sobre los nimeros 4, 5, 6,
8, 9 6 10 y pueden ser retiradas las apuestas cuando el jugador asi lo decida.

o La right bet, en la que la apuesta se hace segun la posicion del jugador, a caballo sobre
la linea, delante o detras de cualquier nimero elegido. Esta suerte gana si el punto sale antes
del 7 y pierde con el 7.

o La wrong bet, en la que la apuesta se hace en la casilla posterior del numero elegido y
que se indica por el "croupier”, con la ayuda de una contramarca con la indicacion "wrong
bet". Gana si sale el 7 antes del punto y pierde si sale el punto.

o Juego con dados nuevos: Después de un nimero determinado de tiradas o cuando lo determine el
jefe de mesa, podrén cambiarse los dados. En estos casos, el croupier tallador anuncia "cambio de
dados" y pone delante del jugador correspondiente, con el baston, los cinco o seis dados al servicio
de la mesa, el jugador debe tomar dos para lanzarlos y los tres o cuatro restantes deben ser
devueltos, a la vista de los jugadores, al lugar previsto para estos efectos.

Cierre del juego: Cuando se le instruya, el croupier tallador debe anunciar “Ultimo juego de la
mesa”. Esto debe realizarse antes de comenzar una nueva tirada de dados.
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3.1.6 Condiciones y prohibiciones necesarias para la practica del juego

3.1.6.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entendera por:

Al numero por venir o Come: apuesta del jugador al nimero por venir,
Apuesta a los Numeros o Place Bets: Apuesta a los nimeros 4, 5, 6, 8, 9, y 10.

Apuesta contra el niimero por venir o Don’t Come: apuesta del jugador contra el nimero por
venir.

Apuesta contra los nimeros Lay Bets: Apuesta contra los nimeros 4, 5, 6, 8, 9 y 10.
De salida: llamase a la jugada Craps Seven (siete), Eleven (once)
Horn Bet: Apuesta a los nimeros 2, 3, 11y 12.

Lanzamiento: accion de tirar los dados, lo que implica una jugada individual con sus apuestas
asociadas.

Linea de Pase o Pass o Win: apuesta del jugador consistente en que se dara el pase.

Linea de No pase o Don't Pass Line o Don't Win: apuesta del jugador consistente en que no se
dara el pase.

Suertes asociadas u Odd o Gabelas: Apuesta que se hace en la proximidad y al exterior de la
suerte sencilla correspondiente.

3.1.6.2 Prohibiciones al jugador

En ningun caso los jugadores podran cambiarse de lugar para anticipar su apuesta respecto de otros
jugadores. Si asi ocurre, el croupier tallador deberd solicitar al jugador que vuelva a su posicién
original y continuar con el juego.

Se prohibe a los jugadores retener los dados con ambas manos.

No esta permitido frotar los dados contra el pafio o con las manos.

No estd permitido lanzar los dados con ambas manos.

No esta permitido sacar uno o ambos dados fuera de la mesa de juego.

No esta permitido interferir de forma alguna en la trayectoria de los dados ya sean estos lanzados
por la misma persona u otro jugador.

Los jugadores no podran tirar los dados sin la respectiva orden del croupier tallador.
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3.1.7 Resolucion de conflictos y verificacion de premios

3.1.7.1 Jugadas irregulares

Si el tirador no tiene realizada una apuesta en la linea de pase (Pass line) o la linea de no pase (Don't
pass line).

Si el tirador decide abandonar el juego, pierde su apuesta en la linea de pase (Pass line).

Colocar los dados encima de algun objeto, sean estos fichas de dinero, fichero, etc., o apoyados o uno
sobre el otro. Estos deben quedar en el pafio.

Sacar los dados de la mesa o manipularlos de manera incorrecta se constituira en falta, por lo tanto
el croupier tallador declarara el tiro invélido y le solicitara al jugador repetir su tiro.

El deslizamiento de los dados; éstos deben rodar para que la jugada sea valida.

3.1.7.2 Pago de apuestas

Las apuestas se pagaran segun se detalla en el siguiente esquema de pagos:

Esquema de Pagos

Jugadas Paga Descripcion

Linea de pase o Pass
Line o Win

En el primer tiro, esta jugada, gana si la suma de log|
dados es 7 u 11 y pierde si la suma es igual a 2, 3 6 12
(craps).

Cualquier otra suma de los dados se considerara como
el punto (nimero) del tirador. El jugador debe repetir el
1:1 punto antes que salga un siete.

Una vez determinado el punto, se debe seguir lanzando
hasta que se llegue a una decisién, cualquier otrg
numero no afecta la jugada del lanzador.

Las apuestas a esta opcion no se pueden modificar
hasta concluir la jugada.

Linea de no pase o dados es 2 6 3, empata con 12 y pierde con 7 u 11.
Don 't Pass Line o Don'jl : 1 Una vez determinado el punto, esta opcion gana si el
win tirador obtiene un 7. Pierde en caso de repetir el

Esta jugada, en el primer tiro, gana si la suma de los

punto.
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Al nimero por venir o
Come

Esta jugada se puede realizar en cualquier momento,
después de haber establecido el punto del lanzador y
es muy similar a Pass Line. Si en el primer tiro,
después de haber realizado la apuesta, el tirador saca
el punto 4, 5, 6, 8, 9 6 10, la postura se trasladara del
cuadro COME al cuadro del nimero lanzado. La
apuesta ganard cuando el nimero lanzado sea repetido
o cuando el tirador obtenga 7 u 11. La apuesta
perdera cuando el resultado del tiro sea 2, 3 0 12.

Contra el numero porn
venir o Don't come

1:1

Esta jugada se puede realizar en cualquier momento,
después de haber establecido el punto del lanzador.
Esta es muy similar a Don't Pass Line y es la apuesta
contraria al Come. Gana si en el primer tiro, después de
haber realizado la apuesta, el tirador saca el 2 6 3
pierde con 7 u 11 y empata si saca 12.

Si en el primer tiro después de haber realizado la
apuesta el jugador saca 4, 5, 6, 8, 9, 6 10, esta apuesta
se trasladaré al cuadro respectivo del nuUmerog
demarcado en el pafio.

Campo o Field

1:1,"2y12"=2:1

Esta jugada se puede realizar en cualquier momento,
después de haber establecido el punto del tirador.
Gana cuando el tirador saca cualquiera de los nlmeros
demarcados en dicho lugar, que son: 2, 3, 4, 9, 10,
11y 12. Pierde cuando el jugador saca los nimeros que
no estan anotados, que son 5, 6, 7 y 8.

Esta jugada paga doble cuando sale el nimero 2 ¢ el
12,

Gran 6 o Big 6

Esta jugada se puede realizar o retirar en cualquier
momento. Gana cuando el tirador obtiene el nimero 6
y pierde cuando saca el nimero 7.

Gran 8 0 Big 8

Esta jugada se puede realizar o retirar en cualquien
momento. Gana cuando el tirador saca el nimero 8 v
pierde cuando el tirador saca el nimero 7.

Juego de 7

Esta jugada se puede hacer en cualquier momento.
Gana cuando sale un 7 en el siguiente tiro después de
realizada la apuesta y pierde con cualquier otro
ndmero resultante.

Juego de 11

Esta jugada se puede realizar en cualquier momento.
Gana cuando sale 11 (suerte) en el siguiente tirg
después de realizada la apuesta. Pierde con cualquier
otro nimero que salga.

Bajo 7 o Under 7

Se juega en cualquier momento de la partida. Gana si
el total de los puntos formados por los dados en
inferior a 7, y pierde si es igual o superior a 7.
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Sobre 7 o Over 7

1:1

Se juega en cualquier momento de la partida. Gana
cuando la puntuacion formada por los dados es superio
a 7, y pierde cuando es igual o inferior a 7.

Duros o Hard ways o
Parejas 3-3, 4-4,
5-5, 2-2

*3-3,44"=10: 1y
"2-2,5-5"=8:1

Esta jugada se realiza de manera individual y se puede
realizar o retirar en cualquier momento. La parejg
doble (3-3) gana si en el siguiente tiro después de
haber realizado la apuesta, el lanzador obtiene el
punto “6” con la combinacion 3-3. Pierde cuando sale el
7 0 el punto 6 con la combinacién de 42 o de 5-1,
denominado 6 suave. Ante cualquier otra combinacion,
la apuesta se mantiene.

la pareja doble (2-2) gana si en el siguiente tirg
después de haber realizado la apuesta, el lanzador
obtiene el punto “4” con la combinacién 2-2. Pierde
cuando sale el 7 o el punto 4 con la combinacion de 3-
1, denominado 4 suave. Ante cualquier otra
combinacion, la apuesta se mantiene.

Duros o Hard ways ©
Parejas 3-3, 4-4,
5-5, 2-2

'3-3,4-4" = 10: 1y
'2-2,5-5"=8: 1

La pareja doble (4-4) gana si en el siguiente tiro
después de haber realizado la apuesta, el lanzador]
obtiene el punto “8” con la combinacién 4-4. Pierde
cuando sale el 7 o el punto 8 con la combinacion de 6-
2 & 5-3, denominado 8 suave. Ante cualquier otra
combinacidn, la apuesta se mantiene.

La pareja doble (5-5) gana si en el siguiente tiro
después de haber realizado la apuesta, el lanzador
obtiene el punto “10” con la combinacion 5-5. Pierde
cuando sale el 7 o el punto 10 con la combinacion de 6
4, denominado 10 suave. Ante cualquier otra
combinacion, la apuesta se mantiene.

Horn Bet

Esta apuesta se puede hacer en cualquier momento.
Gana si en el siguiente tiro después de realizada la
apuesta, el tirador obtiene 2, 3, 11 6 12. Pierde con
cualquier otro nimero que salga (4, 5, 6, 7, 8, 9, 10).

Any Craps

Esta jugada se puede realizar en cualquier momento.
Gana si en el siguiente tiro después de haber realizado
la apuesta, el tirador obtiene 2, 3 6 12. Pierde con
cualquier otro nimero que salga (4, 5, 6, 7, 8, 9, 10y
11).

Craps 2, 3, 12

3" =15: 1,
2y 12" =30:1

Esta jugada se puede hacer en cualquier momento. El
jugador apuesta a una combinacion especifica de 10s
dados. Gana si en el siguiente tiro después de haber
realizado la apuesta, el tirador obtiene 2 (1-1), 3 (2-1)
6 12 (6-6). Pierde con cualquier otro nimero que salga.
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La apuesta se hace seglin la posicion del jugador, a
4y 10” = 9;: 5“5 y 9” =ccaballo sobre la linea, delante o detras de cualquier,

La right bet 7:5%6y8"'=7:6 nimero elegido. Esta suerte gana si el punto sale
antes del 7 y pierde con el 7.

La apuesta se hace en la casilla posterior del nimero

. Y N Jelegido y que se indica por el "croupier”, con la ayuda

La_wrong bet 4y 10" =5:11"5y 9% 6 "yna contramarca con la indicacién "wrong bet".

=5:8"6y8"=45  Icana i sale el 7 antes del punto y pierde si sale el

punto.

4 CATEGORIA: RULETA

4.1 RULETA FRANCESA

4.1.1 Nombre de Juego: Ruleta Francesa
4.1.2 Caracteristicas y descripcion del juego

La ruleta es un juego de azar cuya caracteristica esencial reside en que los participantes juegan contra el
salén de juegos o casino, la posibilidad de acertar a los nimeros o suertes definidas en el pafio que se
obtiene del Ultimo giro de una bola que se mueve dentro de una rueda horizontal giratoria, denominada
ruleta.

4.1.3 Medios Necesarios Para el Juego
4.1.3.1 Medios Materiales

¢ Mesa de juego: Se usa una mesa con forma semi-rectangular, compuesta por un cilindro y el pafio,
formando una sola unidad. En el extremo de la mesa se encuentra el cilindro o rueda, en el cual se
ubican 37 casillas, enumeradas del 1 al 36, ademas de un cero. La mesa estara cubierta por un pafio
en el cual deben estar demarcadas las opciones de juego.

o Tickets Autorizado: Medio autorizado por la Al comprado por el jugador, que le da derecho a
canjearlos por fichas para acceder al juego y realizar la apuesta.

e Fichas: Instrumento vélido para efectuar apuestas en el juego, segin determine las reglas
correspondiente al juego, pudiendo utilizarse indistintamente la expresion “fichas”, “fichas de dinero” o
“fichas de valor”.

¢ Medios anexos:
= Bola o bolita
= Rastrillo

» Marcador de suerte o figura ganadora

= Marcador electronico de caracter optativo que muestra el nimero ganador, y la serie de los Gltimos
nimeros ganadores
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= Fichero para las fichas

4.1.3.2 Recursos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por al menos dos (2) croupiers, debiendo ademas ser
supervisado por un (1) jefe de mesa.

o El Jefe de mesa: Tiene por mision dirigir la partida y controlar los cambios realizados en el curso de
la misma, estandole prohibido manipular, de cualquier modo que sea, las fichas. Es responsable de la
claridad y regularidad del juego, en todas las operaciones efectuadas en su mesa.

o Croupier principal: Le corresponde realizar las siguientes actividades:

= Accionar la rueday lanzar la bola sucesivamente, siguiendo el orden de rotacion, establecido
en las reglas del juego.

= Recoger la bolita al final de cada jugada y comprobar el estado de ésta. En caso de determinar
problemas en el material de juego, debe sefialarlo al jefe de mesa para que éste determine
como proceder.

e Croupier de apoyo: Tiene por mision asistir al croupier principal para lo cual debe ordenar los
montones de fichas de dinero, y ejercer una vigilancia particular sobre las fichas y las apuestas, a
fin de evitar errores, discusiones y posibles fraudes.

e Jugadores: La cantidad maxima de jugadores esta sometida a la cantidad de apuestas que pueda
contener cada suerte en el pano. Para tirar la bolita no se requiere la participacion de jugadores. El
croupier lanza la bolita cuando se le instruya, sin que necesariamente exista un jugador en la mesa.

4.1.4 Reglas del juego
4.1.4.1 Inicio del juego

Para iniciar el juego se requiere que el croupier lance la bolita, sin necesidad de que exista algin
jugador en la mesa.

4.1.4.2 Apuestas

Para realizar las apuestas se tomara en cuenta lo siguiente:

Antes que el croupier maniobre la ruleta, al hacer girar la bolita, mientras la fuerza centrifuga retiene
a la bola en el canal durante un giro, los jugadores pueden realizar sus apuestas; hasta el momento
en que el croupier, debido a que el movimiento de la bola se hace mas lento y estd a punto de caer
dentro del disco, anuncie "no mas apuestas”. Desde entonces, ninguna apuesta puede ser colocada
sobre el pafio.

Los jugadores hacen sus apuestas colocando el importe de las mismas en fichas de dinero en los
respectivos casilleros marcados en el pafo para cada una de las figuras o suertes. Los jugadores
también pueden “llamar” a una apuesta, es decir, pedir en voz alta la apuesta, para que el croupier
coloque sus fichas en el pafio. Las apuestas llamadas son por ejemplo la denominada vecinos de
cero, huérfanos, tercio.
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o Las apuestas rechazadas por el croupier, después del “no mas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas.

o Los jugadores pueden hacer sus apuestas en las diferentes alternativas que el juego ofrece, las que
se sefialan en el siguiente esquema:

esaaueiy elagny sladey

Descripcion del Grafico Anterior con Relacion a las Apuestas

No. ‘ Posibilidad Se juega Descripcion

a) Apuestas a posibilidades o suertes miltiples:

1 Pleno 0 NUmeroly nimero Consiste en hacer la apuesta en uno de cualquiera de los
Completo 36 nimeros mas el cero (0).

La apuesta cubre dos nimeros contiguos en el paiio o
Medio pieno o Semi—2 Atmeros tapete, en disposicion horizontal o vertical. Para ello la
pleno o Caballo ficha se coloca sobre la linea que separa a ambos nimeros
(a caballo).

Se juega a los tres nimeros seguidos que constituyen una
fila, colocando su apuesta en medio de la linea longitudinal
Fila transversal o calle |3 nimeros que separa las filas de los espacios laterales destinados a las
suertes sencillas. En el caso del cero, éste tiene dos
posibles calles: (0, 1,2) y (0, 2,3).
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Posibilidad

Se juega

Descripcion

Cuadro o cuadra

4 nimeros

La apuesta cubre cuatro nimeros contiguos que forman un
cuadro, colocandose la postura en el punto de interseccion
de las lineas que separan dichos nimeros. En el caso del
cero, éste corresponde a: (0, 1, 2, 3). Esta apuesta se
coloca en la esquina del nimero 1 con el 0 y con el mayor|
0 pasa, 0 en la esquina del nimero 3 con el 0 y con el
menor o falta.

Linea o Seisena o Doble
Fila Transversal

6 nimeros

Se juega sobre seis numeros contiguos que corresponde a
dos filas juntas de tres (3) nimeros horizontales, colocando
la apuesta sobre la linea que separa dos filas en el
extremo derecho o izquierdo de dichas filas.

Columna

12 nUmeros

Abarca la apuesta de los doce nUmeros que integran una
columna. Los nimeros de cada columna son :

e 12 columna: 1,4,7,10,13,16,19,22,25,28,31 y 34

s 22 columna: 2,5,8,11,14,17,20,23,26,29,32 y 35

e 32 columna: 3,6,9,12,15,18,21,24,27,30,33 y 36

Docena

12 nimeros

Abarca la apuesta de los doce nimeros que integran una
docena. Los nimeros de cada docena son:

e 12 docena: 1al 12

s 23 docena: 13 al 24

e 32 docena: 25 al 36

Dos
columna a caballo

columnas o

24 nimeros

Se apuesta a 24 numeros correspondientes a dos columnas
de las tres columnas que componen el pafo. Para ello, la
ficha se coloca sobre la linea que separa ambas
columnas.

Dos docenas o docena 4
caballo

24 ndmeros

Se apuesta a 24 numeros pertenecientes a dos docenas de
las tres docenas que componen el pafo. Para ello, la ficha se
coloca sobre la linea que separa las casillas correspondientes|
a cada docena.

b) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas:
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Posibilidad Se juega Descripcion
Los jugadores pueden apostar sobre:
e Par o impar (nUmeros pares o impares)
= Numeros pares: 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20,
22, 24, 26, 28, 30, 32, 34y 36.
= Nameros impares: 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19,
21, 23, 25, 27, 29, 31, 33y 35.
e R0jo 0 negro (NUMeros rojos o Negros)
. , = Nameros rojos: 1, 3, 5, 7, 9, 12, 14, 16, 18, 19, 21,
10 Suertes sencillas 18 numeros

23, 25, 27, 30, 32, 34y 36.

= Ndmeros negros: 2, 4, 6, 8, 10, 11, 13, 15, 17, 20,
22, 24, 26, 28, 29, 31, 33 y 35.

"Menor" 6 “falta”, o "Mayor" 6 “pasa”

= Menor: 1,2, 3,4,56,7, 8,9, 10, 11, 12, 13, 14,
15, 16, 17 y 18.

= Mayor: 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30,
31, 32, 33, 34, 35y 36.

Supuesto de salida del

11 cero (0)

=
> D0 o\

Si sale el cero (0) por primera vez y el jugador ha
apostado sobre una suerte sencilla, se ofrecen dos
soluciones:
a) Retirar la mitad de su apuesta, perdiendo la otra
mitad
b) Dejar la totalidad de su apuesta en "prision'
esperando la siguiente tirada de la bolita.
2da Jugada
= Sino sale el cero (0), y la apuesta es ganadora,
entonces recobra su “libertad”, es decir, no se
paga la apuesta y tampoco se pierde, quedando
nula.
= Si no sale el cero (0), y la apuesta no es
ganadora, el jugador pierde su apuesta.
= Si sale el cero (0) por segunda vez el
jugador pierde su apuesta.

Si sale el cero (0) por primera vez y el jugador ha
apostado a apuestas mdlltiples y que no cubren el cero
(0), pierde su apuesta.

fle VO S A
i(= :
b&/W M.
X
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4.1.4.3 Juego

El croupier encargado de maniobrar el aparato debe obligatoriamente accionar cada vez el cilindro en
un sentido opuesto al anterior y lanzar la bola en el sentido inverso.

El croupier llama a “no mas apuestas” segundos antes que la bolita se pose sobre el nimero ganador.
Desde entonces, ninguna postura puede ser colocada sobre el pafio. Las apuestas colocadas después
del “no mas apuestas” seran retiradas del pafio y entregadas al jugador que corresponda.
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Tan pronto la bolita se detenga en cualquiera de los ndmeros o signos de la ruleta, el croupier debe
anunciar en voz alta el nimero y color o signo ganador, y las diferentes suertes multiples ganadoras,
colocando el marcador sobre el casillero del referido nimero o signo para mostrarlo ostensiblemente al
publico.

A continuacidn el croupier principal procede a retirar las apuestas perdidas y al pago de aquellas que
han resultado ganadoras. El croupier de apoyo se encarga de ordenar las fichas y ayuda a ejercer
vigilancia sobre las apuestas del nimero ganador mientras el croupier principal prepara y realiza los pagos.

Para lo anterior, el croupier procede a despejar cuidadosamente las fichas perdedoras empezando por las
columnas, después las apuestas simples y docenas. Continlia retirando las fichas alrededor del nimero
ganador v finaliza deslizando todas las apuestas del pafio hacia el cilindro.

Posteriormente, el croupier saca el marcador del ndmero ganador, ordenando las fichas por cada
jugador. Para ello se deben cortar (ordenar las fichas en montones) en el mismo lugar del nimero o
suerte ganadora del pafio, mostrandolas para que el jefe de mesa observe la cantidad de fichas de juego
y de su visto bueno al pago de premios. Alternativamente se podran realizar reducciones, es decir,
convertir en plenos las apuestas parciales realizadas en torno al nimero ganador obtenido en ese juego.

Este procedimiento lo debe repetir el croupier en las demas modalidades de apuestas.

4.1.4.4 Cierre del juego

Cuando se le instruya el croupier debe anunciar las tres (3) Ultimas lanzadas de la bolita de la mesa.

Al final de cada sesion, la rueda o cilindro debe ser cerrada con una tapa transparente provista de llave o
precinto sellado. El fichero con las fichas también debe ser cerrado con su tapa.

4.1.5 Condiciones y prohibiciones necesarias para la practica del juego
4.1.5.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entendera por:

e Figura o suerte: Nimero o signo al que apuesta el jugador, que se encuentra dibujado en el pafio de la
mesa.

e Rastrillo: elemento de juego utilizado por el croupier para manipular y recoger las fichas de juego.

4.1.5.2 Obligaciones del jugador

Sin perjuicio de su obligacién de estar siempre fisicamente presente durante la jugada, los jugadores
que apuestan a jugadas sencillas pueden estar participando en dos mesas.

4.1.5.3 Prohibiciones al jugador

No puede realizar mas apuestas, ni retirar, disminuir o aumentar su apuesta, después del “no més
apuestas”.

No puede hacer apuestas sobre la rueda o cilindro.
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4.1.6 Resolucion de conflictos y verificacion de premios
4.1.6.1 Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellas que alteran el normal desarrollo del juego, entre ellas,
las siguientes:

Cuando accidentalmente ocurran las siguientes situaciones el jefe de mesa debe anunciar inmediatamente en
voz alta “tirada nula” (lo que se denomina no spin) invalidando la jugada. Luego el jefe de mesa recoge o
toma la bolita y la pone en el nimero que cayo en la jugada anterior, y le instruye al croupier que vuelva a
lanzarla una vez que la ruleta ha girado al menos 3 vueltas.

Las situaciones antes referidas son las siguientes:

e Cuando alguna ficha o cualquier otro objeto extrafio caiga en el cilindro durante la rotacion de la bola.

e Cuando la bola salte fuera del cilindro o sale del area de la ruleta por efecto del lanzamiento o
producto de un rebote.

e Cuando la bolita no ha dado como minimo tres (3) vueltas antes de que caiga al nimero.

e Cuando la bolita gira en el mismo sentido de |a ruleta.

e Si la bolita queda suspendida de la ruleta sin caer en cualquiera de los casilleros.

e Cuando el disco sufra algin desperfecto mecénico u otro motivo que impida su normal revolucién.
e Cuando por cualquier motivo se detenga el giro del disco.

4.1.6.2 Pago de apuestas

Los pagos se realizan con fichas y en el siguiente orden de pago de las apuestas ganadoras:

e columnas, docenas

e dobles columnas y dobies docenas

e suertes sencillas (rojo, negro, pares, impares, menor y mayor)
¢ filas transversales y lineas

e cuadros y medio pleno,

e vy, en Ultimo lugar, los plenos o nimeros completos.

Si un jugador tiene varias combinaciones ganadoras, se pagan todas de una sola vez, aunque las
apuestas sean de distinta clase.

Las apuestas ganadoras se pagaran segun las siguientes tablas de pagos:
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Tabla de Pagos

N° |

Posibilidad

Se juega

Pago

a) Apuestas a posibilidades o suertes multiples:

caballo

1 PPleno o Nimero Completo 1 ndmero 35 veces su postura
Medio plen mi-pleno o ,

2 pleno o Semi-p 2 numeros 17 veces su postura
Caballo

3 [Fila transversal o calle 3 niimeros 11 veces su postura

4 |Cuadro o cuadra 4 nimeros 8 veces su postura
Linea o Seisena o Doble Fila .

5 6 nUmeros 5 veces su postura
[Transversal

6 |Columna 12 ndmeros 2 veces su postura

7 |Docena 12 nimeros 2 veces su postura
Dos columnas o columna a ,

8 24 numeros 2 vez la postura
caballo p
Dos docenas o docena a ,

9 24 numeros 2 vez la postura

b) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas:

(0)

10 [Suertes Sencillas 18 nimeros 1 vez la postura
e Si sale el cero (0) y el jugador ha apostado
sobre una suerte sencilla, se ofrecen dos
posibilidades:
a) El jugador pierde la V2 de su apuesta.
b) Dejar la totalidad de su apuesta en
"prision" esperando la siguiente tirada de|
la bolita.
2da Jugada
= Sino sale el cero (0), y la apuesta es
1 Suertes sencillas y sale el cero ganadora: la apuesta queda nula.

= Sjno sale el cero (0), y la apuesta no
es ganadora: el jugador pierde su
apuesta.

= Sivuelve a salir el cero (0), el jugador
pierde su apuesta.

e Si sale el cero (0) y el jugador ha

apostado a apuestas multiples que no cubren

el cero (0), pierde su apuesta.
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4.2 RULETA AMERICANA
4.2.1 Nombre de Juego: Ruleta Americana
4.2.2 Caracteristicas y descripcion del juego

La ruleta es un juego de azar cuya caracteristica esencial reside en que los participantes juegan contra el
salén de juegos o casino, la posibilidad de acertar a los nlimeros o suertes definidas en el pafio que se
obtiene del movimiento de una bola que se mueve dentro de una rueda horizontal giratoria,
denominada ruleta.

El funcionamiento de la variedad americana de la ruleta responde a los mismos principios que rigen la
ruleta llamada francesa. La diferencia que existe entre ambas es que el pafio de juego de la Ruleta
Americana tiene dispuestas las suertes sencillas (Negro/Rojo, Par/Impar, Mayor/Menor) en un sdlo lado del
mismo, y en cambio la Ruleta Francesa las tiene dispuestas en ambos.

En la Ruleta Americana a los jugadores se les asigna un color determinado de ficha, que es el que
utilizan durante el juego. Al inicio de su juego definen el valor que tiene el color de su ficha,
denominada ficha de juego. No obstante lo anterior, los jugadores pueden optar por usar fichas sin tomar
en cuenta el color, caso en el cual deben elegir fichas de una sola denominacion, la que no podra ser usada
por otro jugador durante el desarrollo del juego.

4.2.3 Modalidades de la ruleta americana
4.2.3.1 Ruleta americana con un cero

La Ruleta Americana con un cero significa que tiene, entre las suertes o posibilidades, el signo de un cero.

4.2.3.2 Ruleta americana con doble cero

La Ruleta Americana con doble cero significa que tiene, entre las suertes o posibilidades, el signo de un
cero y ademas un doble cero. Lo anterior permite otras opciones de apuestas.

4.2.4 Medios Necesarios Para el Juego
4.2.4.1 Medios Materiales

e Mesa de juego: Se usa una mesa con forma semi-rectadngular, compuesta por un cilindro y el pafio,
formando una sola unidad. En el extremo de la mesa se encuentra el cilindro o rueda, en el cual se
ubican 37 casillas, enumeradas del 1 al 36, ademas de un cero en la modalidad con un cero y de
dos ceros en la modalidad con doble cero. La mesa estd cubierta por un pafio en el cual estdn
demarcadas las opciones de juego.

Tickets Autorizado: Medio autorizado por la AJ comprado por el jugador, que le da derecho a
canjearlos por fichas para acceder al juego y realizar la apuesta.

Fichas: Instrumento valido para efectuar apuestas en el juego, segun determine las reglas

correspondiente al juego, pudiendo utilizarse indistintamente la expresion “fichas”, “fichas de dinero” o
“fichas de valor”. Las Fichas, en general, existiran 200 o mas fichas por cada color.
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e Elementos anexos:
= Bola o bolita
= Marcador de suerte o figura ganadora

= Marcador electrénico de caracter optativo que muestra el nimero ganador, y la serie de los
Ultimos nlmeros ganadores

= Fichero para las fichas.

= Tablero marcador del valor de las fichas de juego

Maquina clasificadora de fichas (opcional)

4.2.4.2 Recursos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por al menos un (1) croupier, debiendo ser supervisada por un (1)
jefe de mesa.

o Jefe de mesa: Tiene por mision dirigir la partida y controlar los cambios realizados en el curso de la
misma, estandole prohibido manipular, de cualquier modo que sea, las placas o las fichas. Es
responsable de la claridad y regularidad del juego, en todas las operaciones efectuadas en su mesa.

¢ Croupier principal: Le corresponde realizar las siguientes actividades:

= Accionar la rueda y lanzar la bola sucesivamente siguiendo el orden de rotacion establecido en
las reglas del juego.

= Recoger la bolita al final de cada jugada y comprobar el estado de ésta. En caso de determinar
problemas en el material de juego, debe sefialarlo al jefe de mesa para que éste determine como
proceder.

¢ Croupier de apoyo: Tiene por mision asistir al croupier principal para lo cual debe ordenar los
montones de fichas de juego, y ejercer una vigilancia particular sobre las fichas y las apuestas, a fin
de evitar errores, discusiones y posibles fraudes. Para esos efectos, puede utilizar una maquina
clasificadora de fichas.

e Jugadores: La cantidad maxima de jugadores esta sometida a la cantidad de apuestas que pueda
contener cada suerte en el pafio. Para tirar la bolita no se requiere la participacion de jugadores. El
croupier lanza la bolita cuando se le instruya, sin que necesariamente exista un jugador en la mesa.

4.2.5 Reglas del juego

4.2.5.1 Inicio del juego

Para iniciar el juego se requiere que el croupier lance la bolita, sin necesidad de que exista algin
jugador a la mesa.
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4.2.5.2 Compras y cambio de fichas de juego

Para las compras y cambio de fichas al principio y durante el transcurso del juego, el procedimiento que
debe seguirse es el siguiente:

e En primer lugar el jugador decide el color, de entre los disponibles, y el valor que serd asignado a la
ficha elegida por él.

e El croupier coloca de manera visible la ficha de dinero, que corresponde al valor asignado al color
escogido, en el tablero marcador de las fichas bajo dicho color, comunicandoselo al jefe de mesa. La
ficha de dinero del jugador asignada al color, permanece visible durante todo su juego.

e El croupier debe entregar al jugador las fichas de color que correspondan al monto entregado por él en
fichas de dinero.

e Durante el transcurso del juego, cada vez que el jugador quiera adquirir fichas de color con las que
esta jugando, se lo debe solicitar al croupier.

e Cuando el jugador termine su juego y se retire de la mesa, el croupier debe cambiar las fichas de color
gue le restan al jugador por fichas de dinero segtln el jugador le indique. Luego, debe retirar la ficha
de dinero asignado al color elegido por el jugador del tablero marcador de fichas.

e las tres primeras etapas de este procedimiento que se han descrito precedentemente, se deben
realizar cada vez que el jugador solicite cambiar sus fichas de juego o color por otro color,
manteniendo el mismo valor y/o cuando cambie el valor. Primero se deben cambiar las fichas
originales por fichas de dinero, y luego fichas de dinero u otro por las nuevas fichas de juego o color.

Cuando el personal reciba como propina fichas de color, el cambio por fichas de dinero debe efectuarse
solo una vez que se hayan pagado los premios asociados al numero ganador y antes de que el croupier
lance nuevamente la bolita. De no efectuarse el cambio en esa oportunidad, el croupier perdera su derecho
a realizar el cambio y, en consecuencia, a la propina asociada a dichas fichas.

4.2.5.3 Apuestas

Antes que el croupier maniobre la ruleta, al hacer girar la bolita, mientras la fuerza centrifuga retiene a la
bola en el canal durante un giro, los jugadores pueden realizar sus apuestas; hasta el momento en que el
croupier, debido a que el movimiento de la bola se hace mas lento y estd a punto de caer dentro del disco,
anuncie “no mas apuestas”. Desde entonces, ninguna apuesta puede ser colocada sobre el pafio.

Los jugadores deben hacer sus apuestas colocando el importe de las mismas en fichas de dinero o color,
en los respectivos casilleros marcados en el pafio para cada una de las figuras o suertes. Cada
jugador debe realizar sus apuestas con fichas de un color distinto o con fichas de dinero de una sola
denominacion, la que sera usada s6lo por este jugador. Los jugadores también pueden “llamar” a
una apuesta, es decir, pedir en voz alta la apuesta, para que el croupier coloque sus fichas en el pafio.
Las apuestas llamadas son, por ejemplo, la denominada vecinos de cero, huérfanos y tercio.

Las apuestas rechazadas por el croupier, después del “no mas apuestas”, no tendran valor, cualquiera
que sea su monto, quedando nulas.
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Los jugadores pueden hacer sus apuestas en las diferentes alternativas que el juego ofrece, las que se
sefialan en los siguientes esquemas, segun se trate de la ruleta americana con un cero o de la ruleta
americana con doble cero:

1) Pafo o tapete de la ruleta americana con un cero:

Relacion de Apuestas de la Ruleta Americana con un Cero

No. | Posibilidad Se juega Descripcion
a) Apuestas a posibilidades o suertes miltiples:
Pleno o Nimero , Consiste en hacer la apuesta en uno de cualquiera de los
1 1 numero , .
Completo 36 numeros mas el cero (0).
La apuesta cubre dos nimeros contiguos en el pafio o
5 Medio pleno o Semi- ) nlmeros tapete, en disposicion horizontal o vertical. Para ello la
pleno o Caballo ficha se coloca sobre la linea que separa a ambos nimeros (a
caballo).
Se juega a los tres nimeros seguidos que constituyen una
fila, colocando su apuesta en medio de la linea longitudinal
' . ue separa las filas de los espacios laterales destinados a las
3 [Fila transversal o calle 3 numeros d P s fhas P
docenas.
En el caso del cero, éste tiene dos posibles calles: (0, 1, 2) y
(0, 2,3).
La apuesta cubre cuatro nimeros contiguos que forman un
cuadro, colocandose la postura en el punto de interseccion
, las Iin separan dichos ndmeros.
4 Cuadro o cuadra 4 nimeros de las lineas que para dichos
En el caso del cero, éste corresponde a: (0, 1, 2, 3). Esta
apuesta se coloca en la esquina del nimero 1 con el 0y
con la 12 docena.
Se juega sobre seis nlimeros contiguos que corresponde a
5 Linea o Seisena o Doble 6 nimeros dos filas juntas de tres (3) nimeros horizontales, colocando
Fila Transversal la apuesta sobre la linea que separa dos filas en el extremo
contiguo a las docenas.
b) Apuestas a posibilidades dobles
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No. Posibilidad Se juega Descripcion

Abarca la apuesta de los doce nimeros que integran una
columna. Los nimeros de cada columna son :

1 |Columna 12 nimeros ¢ 13 columna: 1,4,7,10,13,16,19,22,25,28,31 y 34

e 22 columna: 2,5,8,11,14,17,20,23,26,29,32 y 35

e 32 columna: 3,6,9,12,15,18,21,24,27,30,33 y 36

Abarca la apuesta de los doce nimeros que integran una
docena. Los nimeros de cada docena son:

2 [Docena 12 nimeros |« 13 docena: 1al 12

e 23 docena: 13 al 24

e 33 docena: 25 al 36

c) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas

Los jugadores pueden apostar sobre:
e Par o impar (nimeros pares o impares)
= Ndmeros pares: 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20,
22, 24, 26, 28, 30, 32, 34y 36
= NOmeros impares: 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19,
21, 23, 25, 27, 29, 31, 33 y 35
e R0jo 0 negro (nUmeros rojos o negros)
= NUmeros rojos: 1, 3, 5,7, 9, 12, 14, 16, 18, 19, 21,
23, 25,27, 30, 32,34y 36
= Numeros negros: 2, 4, 6, 8, 10, 11, 13, 15, 17, 20,
22, 24, 26, 28,29, 31,33y 35
e "Menor" 6 “falta”, o "Mayor" ¢ “pasa”
« Menor: 1,2, 3,4,5,6,7, 8,9, 10, 11, 12, 13, 14,
15, 16, 17 y 18.
»  Mayor: 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29,
30, 31,32, 33,34,35y 36

1 Suertes sencillas 18 nimeros

Si sale el cero (0) y el jugador ha apostado sobre una

Supuesto de salida del suerte sencilla pierde la mitad de su apuesta.

cero (0) Si sale el cero (0) y el jugador ha apostado a otras

apuestas que no cubren el cero (0), pierde su apuesta.

Paiio o tapete de Ia ruleta americana con doble cero:
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Relacién de las Apuestas de la Ruleta Americana con Doble Cero

Posibilidad Se juega Descripcion

ﬁo.

la) Apuestas a posibilidades o suertes miuitiples:

1 Pleno o Numero 1 ntmero Consiste en hacer la apuesta en uno de cualquiera de los 36

Completo numeros, el cero (0) y el doble cero (00).

La apuesta cubre dos nimeros contiguos en el pafio o
Medio pleno o Semi- > ndmeros tapete, en disposicion horizontal o vertical. Para ello la ficha
pleno o Caballo se coloca sobre la linea que separa a ambos numeros (a
caballo).

Se juega a los tres nimeros seguidos que constituyen una fila,
colocando su apuesta en medio de la linea longitudinal que
separa las filas de los espacios laterales destinados a las
docenas.

En el caso del cero o doble cero, éstos tienen tres posibles
calles: (0, 00, 2), (0, 1, 2) u (00, 2, 3).

La apuesta cubre cuatro numeros contiguos que forman un
4 (Cuadro o cuadra 4 nimeros lcuadro, colocandose la postura en el punto de interseccion de las
lineas que separan dichos numeros.

3 [Fila transversal o calle |3 nUmeros

Se juega sobre seis nimeros contiguos que corresponde a dos
filas juntas de tres (3) nimeros horizontales, colocando la
apuesta sobre la linea que separa dos filas en el extremo
contiguo a las docenas.

Linea o Seisena o Doble

. 6 nUmeros
Fila Transversal

La apuesta cubre cinco nimeros contiguos. Sélo existe una
Linea Especial o Sexta |5 numeros |posibilidad que es: (0, 00, 1, 2, 3). Esta debe colocarse en la
squina que junta al 0, 1y 1ra docena.

Apuestas a posibilidades dobles:
Columna 12 nimeros Abarca la apuesta de los doce numeros que integran una
columna. Los nimeros de cada columna son :

o 12 columna: 1,4,7,10,13,16,19,22,25,28,31 y 34

. 23 columna: 2,5,8,11,14,17,20,23,26,29,32 y 35

e 3acolumna: 3,6,9,12,15,18,21,24,27,30,33 y 36
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Docena 12 numeros

Abarca la apuesta de los doce numeros que integran una
docena. Los numeros de cada docena son:

e 13 docena: 1al 12

e 23 docena: 13 al 24

e 33 docena: 25 al 36

c) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas:

1 |Suertes sencillas 18 nUmeros

Los jugadores pueden apostar sobre:
e Par o impar (nimeros pares o impares)
« NOmeros pares: 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22,
24, 26, 28, 30, 32, 34y 36
= NUmeros impares: 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21,
23, 25,27,29,31,33y35
s R0jo 0 negro (nUmeros rojos 0 negros),
« Ndmeros rojos: 1, 3, 5,7, 9, 12, 14, 16, 18, 19, 21, 23,
25, 27,30,32,34y 36
= Numeros negros: 2, 4, 6, 8, 10, 11, 13, 15, 17, 20, 22,
24, 26, 28,29, 31,33y 35
e "Menor" 6 “falta”, o "Mayor" 6 “pasa”
= Menor: 1,2, 3,4, 5 6,7,8,9,10, 11, 12, 13, 14, 15,
16, 17 y 18.
= Mayor: 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30,
31, 32,33,34,35y 36 ’

2 Supuesto de salida del
cero (0)

Si sale el cero (0) y el jugador ha apostado sobre una suerte
sencilla pierde la mitad de su apuesta.

Si sale el cero (0) y el jugador ha apostado a otras apuestas
que no cubren el cero (0), pierde su apuesta.

3 Supuesto de salida del
doble cero (00)

Si sale el doble cero (00) y el jugador ha apostado sobre
una suerte sencilla pierde la mitad de su apuesta.

Si sale el doble cero (00) y el jugador ha apostado a otras
puestas que no cubre el doble cero (00), pierde su apuesta.

4.2.5.4 Juego

El croupier encargado de maniobrar el aparato, debe obligatoriamente accionar cada vez el cilindro en
un sentido opuesto al anterior y lanzar la bolita en el sentido inverso.

El croupier llama a “no mas apuestas” segundos antes que la bolita se pose sobre el nimero ganador.
Desde entonces, ninguna postura puede ser colocada sobre el pafio. Las apuestas colocadas después
del “no més apuestas” seran retiradas del pafio y entregadas al jugador que corresponda.

Tan pronto la bolita se detenga en cualquiera de los numeros de la ruleta, el croupier debe anunciar en
voz alta el nimero y color ganador, y las diferentes suertes multiples ganadoras, colocando el marcador
sobre el pafio en el casillero del referido nimero para mostrarlo ostensiblemente al publico.
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A continuacién el croupier principal procede a retirar las apuestas perdidas y al pago de aquellas que
han resultado ganadoras. El croupier de apoyo se encarga de ordenar las fichas y ayuda a ejercer
vigilancia sobre las apuestas del nimero ganador mientras el croupier principal prepara Y realiza los pagos.

Para lo anterior, el croupier procede a despejar cuidadosamente las fichas perdedoras empezando por las
fichas alrededor del nimero ganador. Continuara con las columnas, después las apuestas simples vy
docenas. Finalizara deslizando todas las apuestas del pafio hacia el cilindro.

Posteriormente, el croupier saca el marcador del nimero ganador, ordenando las fichas por cada color.
Para ello se deben cortar (ordenar las fichas en montones) en el mismo lugar del nimero o suerte
ganadora del pafio, mostrandolas para que el jefe de mesa observe Ja cantidad de fichas de juego por
color y de su visto bueno al pago de premios. Alternativamente se podran realizar reducciones, es
decir, convertir en plenos las apuestas parciales realizadas en torno al nimero ganador obtenido en ese
juego.

Este procedimiento lo debe repetir el croupier en las demas modalidades de apuestas, cuando existan
varias fichas de juego del mismo color o de varios colores.

4.2.5.5 Cierre del juego

Cuando se le instruya el croupier debe anunciar las tres (3) Ultimas lanzadas de la bolita de la mesa.

Al final de cada sesidn, la rueda o cilindro debe ser cerrada con una tapa transparente provista de llave o
precinto sellado. El fichero con las fichas de juego también debe ser cerrado con su tapa.

4.2.6 Condiciones y prohibiciones necesarias para la practica del juego
4.2.6.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entenderd por:

¢ Fichas: Fichas de color asignadas a cada jugador.

o Figura o suerte: Nimero o signo al que apuesta el jugador, que se encuentra dibujado en el pafio
de la mesa.
4.2.6.2 Obligaciones del jugador

Sin perjuicio de su obligacién de estar siempre fisicamente presente durante la jugada, los jugadores que
apuestan a jugadas sencillas pueden estar participando en dos mesas.

4.2.6.3 Prohibiciones al jugador
e No puede realizar mas apuestas, ni retirar, disminuir 0 aumentar su apuesta, después del “no mas
apuestas”.

o No puede utilizar fichas de dos colores. En el evento que utilice fichas de dinero, tampoco
puede utilizar dos denominaciones distintas durante un mismo juego.

e No se permite jugar a dos jugadores con un mismo color o con fichas de dinero de una misma
denominacion.
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e No puede hacer apuestas sobre la rueda o cilindro.

4.2.7 Resolucion de conflictos y verificacion de premios

4.2.7.1 Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellas que alteran el normal desarrollo del juego, entre ellas,
las siguientes:

e Cuando accidentalmente ocurran las siguientes situaciones el jefe de mesa debe anunciar
inmediatamente en voz alta “tirada nula” (lo que se denomina no spin) invalidando la jugada. Luego
el jefe de mesa recoge o toma la bolita y la pone en el nimero que cayo en la jugada anterior, y
le instruye al croupier que vuelva a lanzarla una vez que la ruleta ha girado al menos 3 vueltas.

Las situaciones antes referidas son las siguientes:

Cuando alguna ficha o cualquier otro objeto extrafio caiga en el cilindro durante la rotacion de la
bola.

Cuando la bola salte fuera del cilindro o sale del area de la ruleta por efecto del lanzamiento o
producto de un rebote.

Cuando la bolita no ha dado como minimo tres (3) vueltas antes de que caiga al nimero.

Cuando la bolita gira en el mismo sentido de la ruleta.

Si la bolita queda suspendida de la ruleta sin caer en cualquiera de los casilleros.

Cuando el disco sufra algin desperfecto mecdnico u otro motivo que impida su normal revolucion.

Cuando por cualquier motivo se detenga el giro del disco.

4.2.7.2 Pago de apuestas

Para cada jugador el orden de pago de las apuestas ganadoras es el siguiente:

e Columnas

o Apuestas sencillas

e Docenas

o Apuestas multiples, segin el siguiente orden: Linea Especial, Linea, Calle, Cuadro o Cuadra, Medio-
pleno, Pleno.

Si un jugador tiene varias combinaciones ganadoras, se pagan todas de una sola vez, aunque las
apuestas sean de distinta clase.

Los pagos se realizan con fichas de juego de un valor determinado, propias del jugador ganador, o
con fichas de dinero.
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Las apuestas ganadoras se pagan conforme a las siguientes tablas de pagos, segin se trate de la
ruleta americana con un cero o con doble cero:

Tabla de Pagos de la Ruleta Americana con un Cero

No. ‘ Posibilidad Se juega Pago

@) Apuestas a posibilidades o suertes multipies:

1 Pleno o NUmero Completo (1 nimero 35 veces su postura

2 Medio pleno o Semi-pleno o2 niimeros 17 veces su postura
Caballo
Fila transversal o calle 3 nimeros 11 veces su postura

4 Cuadro 4 nimeros 8 veces su postura
0 cuadra

5 Linea o Seisena o Doble Filab niimeros 5 veces su postura
Transversal

b) Apuestas a posibilidades dobles:

1 Columna 12 nlmeros 2 veces su postura

2 Docena 12 nimeros 2 veces su postura

c) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas:

1 Suertes sencillas 18 nimeros 1 vez la postura
2 Suertes sencillas y sale el El jugador pierde la 2 de su apuesta
cero (0)

Tabla de Pagos de la Ruleta Americana con doble Cero

No. ) Posibilidad | Se juega Pago

a) Apuestas a posibilidades o suertes muitiples:

1 Pleno o Nimero Completo 1 nGmero 35 veces su postura

2 Medio pleno o Semi-pleno o2 nimeros 17 veces su postura
Caballo

3 Fila transversal o calle 3 nlimeros 11 veces su postura

4 Cuadro 4 nlmeros 8 veces su postura
0 cuadra

5 Linea o Seisena o Doble Fila6 niumeros 5 veces su postura
Transversal

6 Linea Especial o Sexta 5 nimeros 6 veces su postura
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b) Apuestas a posibilidades dobles:

1 Columna 12 nimeros 2 veces su postura

2 Docena 12 nimeros 2 veces su postura

c) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas:

1 Suertes Sencillas 18 nimeros 1 vez la postura

2 Suertes sencillas y sale el cero El jugador pierde la 2 de su apuesta
(0)

3 Suertes sencillas y sale el El jugador pierde la Y2 de su apuesta

doble cero (00)

5 CATEGORIA: MAQUINAS DE JUEGO
5.1 M/\QUINAS DE JUEGO

5.1.1 Nombre de Juego: Maquinas de juego
5.1.2 Caracteristicas y descripcion del juego

Toda maquina mecanica, electrnica, electromecanica, eléctrica o que funcione con cualquier otro modo
de operacién, que a cambio del valor apostado en una jugada, permite la eventual ganancia de un
premio y que incluye o contempla algin componente de azar -en su programa y/o en sus mecanismos
de funcionamiento- que incide en los resultados obtenidos por el jugador. En este tipo de maquinas,
la destreza aplicada por el jugador para influir en el desarrollo del juego, ya sea innata o adquirida a
traves del entrenamiento, no asegura para éste un cambio favorable en la posibilidad de obtener un
premio, puesto que ella no es capaz de contrarrestar los efectos producidos por el azar en el resultado
final del juego, aun cuando la aplicacién de dicha destreza pueda servirle para obtener cierta ventaja o
mayores probabilidades de ganar.

Las maquinas de juego antes referidas, pueden contemplar, ademds, la existencia de premios
provenientes de uno o mas pozos acumulados y/o progresivos y de otros premios adicionales, sea que se
otorguen por maquinas de azar que funcionen aisladamente o conectadas a otras maquinas.

Los premios que se obtengan a partir de los pozos acumulados y/o progresivos y los otros premios
adicionales, se otorgaran en la medida que se cumplan las condiciones establecidas para ello por cada
operador. Las referidas condiciones, en todo caso, deberdn ser puestas en conocimiento de los
jugadores en forma previa a su implementacion.

Tanto las maquinas de azar como los sistemas o programas que determinen la entrega de los premios a
que se hace referencia en los parrafos precedentes deberan contar con el Certificado de Cumplimiento
expedido por Empresas Certificadoras Autorizadas y estar registradas en la AJ.

Se han definido para este Clasificador de Juegos Autorizados dos grandes grupos de maquinas de azar:
de rodillo y de video. Cada una de estas categorias ofrece diferentes opciones de juegos y diferentes
apuestas.

Dentro de las maquinas de Rodillo se destacan:
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o Delinea sencilla: que poseen una linea ganadora en la ventana de los rodillos.

e Multilineas: que posee mas de una linea ganadora (tres, cinco o mas), estas ofrecen mayor
oportunidad de ganar pero con premios fraccionados.

Dentro de las maquinas de tipo Video se destacan:

« Video rodillo o video slots: simulan las maquinas de rodillo y ofrecen juegos interactivos con
diferentes motivos y grados de dificultad.

o Video Poker: basadas en el juego de poker, permiten desarrollar juegos de diferentes
modalidades y grados de dificultad, variando a su vez las diferentes posibilidades de pagos.

e Multidenominacion: corresponde a aquellas maquinas que permiten jugar multiples opciones de
juego (bingo, keno, poker, rodillo simple, etc.), con la correspondiente variable en las opciones de
ganar.

o Video de juegos en vivo: corresponde a la simulacién en video de un juego que tradicionalmente se
desarrolla en vivo, tal como ocurre el juego de ruleta, black jack, dados, etc. Estas maquinas
podrén incluir el uso de alglin elemento mecanico complementariamente a sus funcionalidades de
video, como puede serlo un plato de ruleta o similares.

5.1.3 Medios Necesarios Para el Juego

5.1.3.1 Medios Materiales

e Las maquinas de juego deberan cumplir los requisitos especificados en las Resoluciones Regulatorias
correspondiente emitidas por Autoridad de Fiscalizacion y Control Social del Juego.

e  Los medios de acceso al juego permitidos son tickets, tarjetas o NIP Unico.

5.1.3.2 Recursos Humanos
5.1.3.2.1 Personal necesario

El personal necesario para desempefiarse en el o los salones de juego deberd estar compuesto al menos
por las siguientes personas:

« Director de Maquinas de Juego: actla como delegado de la direccidn del salén de juegos o
casino y por ende le corresponde resolver cualquier conflicto planteado en las salas de Maquinas de
juego.

o Jefe de Seccién: se constituye como administrador directo de la sala de Maquinas de juego,
asegurando el correcto estado de las maquinas y la efectiva disponibilidad de éstas. También se
constituye como mediador para la resolucion de conflictos.

o Jefe Técnico: es la persona responsable por el correcto funcionamiento y estado de las maquinas,
asi como su mantencién y reparacion en caso de defectos o averias.

5.1.3.2.2 Personal de apoyo
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Sin perjuicio de lo anterior, también se puede disponer de personal de apoyo como los que a
continuacion se mencionan:

e Cajeras: Realizan la venta de los medios de acceso al juego a aquellos jugadores que desean jugar
en las maquinas de juego.

e Auxiliar de sala

5.1.3.2.3 Jugadores

La cantidad méaxima de jugadores por maquina de juego corresponde a la totalidad de posiciones que cada
una de estas maquinas contemple.

5.1.4 Reglas del juego
o Inicio del juego: Para iniciar el juego, se requiere la participacion de al menos un jugador como
minimo.

e Apuestas: Los jugadores deben efectuar una apuesta de aquellas contempladas por la propia
maquina de juego dependiendo de las posibilidades de juego que la misma permita.

¢ El Juego: El juego se desarrollara de acuerdo a las opciones de apuestas y las tablas de pagos para
éstas.

5.1.5 Condiciones y prohibiciones necesarias para la practica del juego

5.1.5.1 Prohibiciones al jugador

¢ Queda terminantemente prohibida la manipulacion de las maquinas de juego.
s Queda prohibido el dafiar o romper las maquinas de juego.

5.1.5.2 Condiciones de las maquinas de azar

Las condiciones, requisitos y/o elementos de una maquina de juego, seran establecidos en el
Certificado de Cumplimiento registrado en la AJ.

5.1.6 Resolucion de conflictos y verificacion de premios
5.1.6.1 Solucion de discrepancias

Las irregularidades en el juego deben ser corregidas en forma inmediata por el Director de Maquinas de
Juegos o el Jefe de Seccidn.

En caso de cualquier discrepancia en la interpretacion correcta de las reglas del juego, se debe consultar
al Director de Maquinas de Juego o el Jefe de Seccidn. Finalmente, se pueden revisar la(s) jugada(s)
grabada(s) por el Sistema de Circuito Cerrado de Television (CCTV).

5.1.6.2 Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellas que alteran el normal desarrollo del juego, entre ellas:
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e Cualquier error en el pago de premios una vez que se obtuvo la combinacién o resultado que segin
lo informado correspondia a la asignacion de un premio.

e Cualquier eventualidad en las apuestas, desarrollo del juego o pago de premios que se oponga o
contradiga las reglas publicadas para las maquinas de juego.

5.1.6.3 Pago de apuestas y acumulacion de premio o pozos progresivos

Todas las maquinas de juego deben pagar premios directos, sin importar que estén o no asociados al
pago de pozos progresivos (Jackpots).

El programa de juego debe estar disefiado e implementado de tal forma que garantice a los jugadores un
porcentaje de retorno tedrico no menor a ochenta y cinco por ciento (85%).

Las maquinas de juego que permitan jugar con pozos acumulados deberan tener la correspondiente
informacion al publico, como también las reglas para acceder a estos tipos de juegos.

Las maquinas de juego que tengan la capacidad de pozos progresivos o acumulados, deberan contar
con el mecanismo para avisar al jugador la obtencién del premio maximo en caso que el jugador acierte
con una combinacion que le da derecho al referido pago.

6. CATEGORIA: SORTEOS
6.1 BINGO

6.1.1 Nombre de Juego: Bingo
6.1.2 Caracteristicas y descripcion del juego

El Bingo es un juego de azar que consiste en acertar los nimeros de un carton previamente
comprado con los extraidos de una témbola o un recipiente que garantice que sean extraidos al azar.
Este juego permite la participacion de mdltiples jugadores en una misma partida.

La primera persona que consiga rellenar dentro del carton (que consta de quince ndmeros repartidos
en tres filas de cinco), los cinco primeros nimeros en una fila, canta “linea” en voz alta, se paraliza la
partida, se comprueba y se adjudica el premio correspondiente.

Se continllan extrayendo nlUmeros y la primera persona que consiga tachar el total de los nimeros
del cartdn canta en voz alta “bingo”, se comprueba y se adjudica el correspondiente premio. Puede
ocurrir gue haya varias personas que rellenen su cartdn para el premio de linea o de bingo con el mismo
nlmero, en cuyo caso el premio se reparte en partes iguales entre los ganadores.

Adicionalmente, los salones de juegos o casinos pueden establecer uno o mas pozos progresivos y
premios asociados a los mismos, caso en el cual se deberan fijar explicitamente las condiciones para
acceder a ellos, las que deberan ser informadas al publico en todo momento, asi como el porcentaje del
precio del cartdn que se destinara a dichos pozos.

16.1.3 Medios Necesarios Para el Juego
6.1.3.1 Medios Materiales

o Sala de juego: La sala debe disponer de un nimero suficiente de mesas con asientos para el total de
jugadores que se mencionan como posiciones en el juego de Bingo, adicionalmente contara con
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una mesa de control en la que se ubicaran el Jefe de mesa, un locutor y uno o mas cajeros,
dirigidos por el o los Jefes de salas, desde donde se anunciard la partida y el precio de los
cartones.

Es también requisito en la sala de Bingo contar con pantallas y equipo audiovisual necesario para
presentar de manera amplia e inmediata los nimeros que estan siendo extraidos y cantados.

Tickets Autorizado: Medio autorizado por la A) comprado por el jugador, que le da derecho a
canjearlo(s) por el(os) cartdn(es) para acceder al juego.

Cartén de juego: Corresponde a una unidad de juego que es canjeada por un jugador por la
compra del Tickets Autorizado. Este carton o tarjeta esta integrado por 15 nimeros distintos entre si,
y distribuidos en tres lineas horizontales de cinco nimeros cada una y en nueve columnas verticales,
en cualquiera de las cuales puede haber, tres, dos o un nimero, pero sin que nunca haya una
columna sin ndmero. Estos nimeros se encuentran distribuidos sobre una base de 90 numeros
consecutivos, del 1 al 90 inclusive.

Los cartones solo seran validos para una partida y todos deberan estar seriados y numerados,
indicando también, en lugar visible, el valor facial y el nimero de cartones de una serie.

A su vez estos deberan disponer de un espacio en el reverso para el ingreso de al menos los
siguientes antecedentes de los jugadores: nombres, documento de identidad (pasaporte o cedula de
identidad) y teléfono de contacto. (Esto se utiliza principalmente en los Bingos con Pozos
Progresivos)

Aparato de extraccion de bolas: El aparato de extraccion de bolas podra ser de bombo o
neumatico, manual o automatico, a condicion de que asegure la extraccion aleatoria de las bolas, que
debera contar con el Certificado de Cumplimiento.

Juego de bolas: El juego de bolas estard compuesto por 90 unidades, teniendo cada una de ellas
inscrito en su superficie, de forma indeleble, el correspondiente nimero, que habrd de ser
perfectamente visible a través de los aparatos receptores de television.

En el caso de aparatos de bingo neumaticos, cada juego de bolas debera ser cambiado cada mil
partidas como maximo, o bien se procederad al cambio antes de ese limite cuando se descubra que
alguna de las bolas no esta en perfectas condiciones.

Se deberd disponer en todo momento de un juego completo de bolas en perfectas condiciones. Ante
cualquier eventualidad que requiera el cambio de un juego de bolas por otro debera hacerse constar
en el libro de actas y ante la presencia del Director del Bingo.

Circuito Cerrado de Television (CCTV): Adicional o integrado a los circuitos de televisién
dispuestos para seguridad, es obligatoria la existencia de un circuito cerrado de television que
garantice a los jugadores el conocimiento inmediato de las bolas que vayan siendo extraidas durante
el juego; para ellos debera habilitarse una cdmara que enfoque permanentemente el lugar de salida
de las bolas del aparato de extraccion, esta imagen sera presentada a su vez en diferentes monitores
permitiendo ser visibles a todos los jugadores desde sus puestos.
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¢ Pantallas de informacion y material de apoyo audiovisual: Como complemento al proceso de
extraccion y anuncio de las bolas durante el juego, existird asimismo una o mas pantallas de
informacion donde se irdn exponiendo los nimeros a medida que vayan siendo extraidos y cantados (o
anunciados en voz alta).

La cantidad de pantallas de informacion, y distribucion, deberd ser suficiente de manera tal que
cada jugador desde su puesto pueda consultar de manera inmediata al menos la siguiente
informacion: la bola que ha sido extraida y estd siendo cantada, el nimero de cartones vendidos,
el precio del cartdn de juego, los montos asociados a los diferentes premios en juego.

Existira igualmente una instalacion de sonido que garantice la perfecta audicién en toda la sala por
parte de los jugadores.

o Libro de Actas: Corresponde a libros encuadernados y foliados, cuya responsabilidad compete a la
direccién del Salén de juegos o Casino y se constituyen como registro del desarrollo de las partidas de
bingo, debidamente notariado.

En este libro se deja constancia de cada juego de bingo, partida por partida y de las posibles
eventualidades que se susciten.

o Elementos anexos
= Registro de premios.
= Libro de reclamos u observaciones.

6.1.3.2 Recursos Humanos
6.1.3.2.1 Personal necesario

El personal necesario para desempefiarse en el o los salones de Bingo debera estar compuesto al menos
por las siguientes personas:

o Director del Bingo: actla como delegado de la direccion del salén de juegos o casino y por ende le
corresponde resolver cualquier conflicto planteado en el juego.

o Jefe de Mesa: le corresponde la direccion del juego en todas sus fases, se constituye como la
persona responsable del correcto desarrollo del juego. Es el encargado de verificar el correcto
estado del material necesario para las partidas de bingo, asi como de llevar el Libro de Acta y los
registros que en este se inscriben.

o Locutor: le corresponde el retiro de las bolas de la maquina de extraccion y posteriormente cantar el
numero para conocimiento general. Puede a su vez realizar labores de vendedor y cajero.

6.1.3.2.2 Personal de apoyo

Sin perjuicio de lo anterior, también se puede disponer de personal de apoyo como los que a
continuacién se mencionan:

e Estacion de Caja: Donde se venden los tickets autorizados

109




AUTORIDAD DE FISCALIZACION

Y CONTROL SOCIAL DEL JUEGO
e
IUEGO JUSTO, TRANSPARENTE Y LEGAL

ESTADO PLURINACIONAL DE BOLIVIA

e Auxiliar Sala de Bingo: Responsable de canjear los tickets autorizados por los cartones de juego
comprados por los jugadores.

¢ Cajeros: encargados de la recaudacion, conteo y cautela de los ingresos generados en una partida
de bingo.

e Auxiliar de sala y admision

6.1.3.2.3 Jugadores

La cantidad maxima de jugadores corresponde a la totalidad de posiciones sentadas de juego en la
totalidad de las mesas dispuestas para el juego de Bingo. No se permite el juego de pie.

6.1.4 Regias del juego

o Inicio de juego: Para iniciar el juego, se requiere la participacion de al menos 10 cartones o de un
10% de las posiciones de juego dispuestas para el mismo, segin se haya autorizado en la
resolucion que concedid licencia de operaciones para el salén de juegos o casino, cantidad que en
ningun caso podra ser inferior a 10. Con todo, el salén de juegos o casino puede determinar iniciar el
juego con un nimero menor de cartones vendidos, situacion que debera informar en un lugar visible
al publico, al comienzo de la jornada.

Antes de iniciarse cada sesion, se debe comprobar el correcto funcionamiento de todo el material
e instalaciones de juego que hayan de utilizarse. Ademds, se debera verificar la existencia de las
90 bolas correspondientes.

En caso de utilizarse un extractor de bolos manual, los bolos deben ser objeto de recuento por parte
del Jefe de Mesa, en presencia del Director de Bingo y de una persona del publico si lo solicitan,
comprobando su numeracion y que se hallen en perfecto estado.

Acto seguido, seglin corresponda, se procede a la introduccion de los bolos en el aparato extractor.

Antes de proceder a la venta de cartones, se debe anunciar la serie o series a vender, el nimero de
cartones de la misma y el valor facial de cada uno, a continuacion se inicia la venta a través del
locutor y vendedor realizada a través de los tickets autorizados para posteriormente el jugador
cambiarlo por los cartones ofrecidos en venta.

Los cartones se venderan correlativamente seguin el nimero de orden de los mismos, dentro de cada
una de las series. La venta en cada partida se iniciard indistintamente, con el nimero uno de cada
serie, cuando ésta se comience, o con el nimero siguiente al Ultimo vendido en cualquier partida
anterior, ya sea que se haya efectuado ésta el mismo dia u otro anterior.

Si el nimero de cartones de la serie puesta en venta, comience o no por el nimero uno de la
misma, fuese insuficiente para atender la demanda de los jugadores, podran ponerse en circulacion
para la misma partida una nueva serie de cartones, siempre que se cumplan los siguientes
requisitos:

= La segunda serie a emplear con caracter complementario debe ser del mismo valor que la
primera.
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= La venta de la segunda serie ha de comenzar necesariamente por el nimero uno de la misma.

= Los cartones de la segunda serie podran venderse hasta el limite maximo del carton de la primera
serie con la que se inicid la venta, de tal forma que en ningln caso podran venderse en la
misma partida dos cartones iguales

Cada persona es responsable de adquirir oportunamente el tickets autorizado y cambiarlo/canjearlo
con el o los cartones con que desea participar en las partidas de bingo. No se permite reservar
nlmeros sobre series de cartones.

Es requisito para adquirir cartones en una partida, el retiro de los cartones jugados en la partida
anterior, los que quedan a disposicion de los encargados del salon de juegos o casino para estos
efectos. Estd totalmente prohibida la retencion de los cartones de juego.

Antes de iniciar la extraccion de los bolos el Jefe de Mesa anunciara el inicio del juego, dejando
registro en el Libro de Acta. Esto correspondera al limite para la adquisicion de cartones para esa
partida.

En el cuerpo de las actas de juego debe disponerse de un encabezado en el que se deje
constancia de la diligencia de comienzo del juego con la respectiva firma del Jefe de Mesa
indicando la fecha y hora de inicio del juego. Adicionalmente, se debe disponer de espacio
suficiente para dejar, al menos, registro de los siguientes antecedentes: nimero de orden del
juego, nimero de serie 0 series del juego; precio y nimero de cartones vendidos; cantidad total
recaudada, monto del o los pozos progresivos si los hubiere, cantidad pagada por premios de lineas,
cantidad pagada por concepto de premio de Bingo, cantidad pagada por pozos progresivos si los
hubiere, debiendo quedar constancia, en todos los casos, de los nimeros de los cartones premiados.
Al terminar cada juego se realizara el tramite de cierre con la correspondiente firma del Jefe de Mesa.

e Apuestas: Estas corresponden al derecho que se obtiene por la compra del tickets autorizado que le da
derecho de realizar el canje por un cartdn de bingo y participar del juego con su apuesta.

Por la compra y tenencia de los cartones, los jugadores adquieren el derecho a que se desarrolle la
partida ajustada a las instrucciones de este reglamento y en su caso al pago de los premios
establecidos, ya sea este en fichas, dinero o especies anteriormente definido y comunicado
publicamente, o cuando proceda a la devolucion integra del dinero pagado.

Los montos minimos y maximos de las apuestas, estardn determinados por los valores de los
cartones, el nimero de estos que se jueguen y la distribucion en premios de lo recaudado por
concepto de la venta de estos u otros premios que se hayan acordado para las partidas a jugar.

El Juego: Tras las operaciones de venta, el cajero procede a la recogida de los cartones sobrantes
y el Jefe de Mesa, una vez realizados los célculos pertinentes, anuncia:

“El total de cartones vendidos de la serie o series correspondientes, utilizando la siguiente formula:
tickets autorizados vendidos, cartones vendidos......, de la serie ..... (letra) ..... (Nimero de
identificacion) del namero ...... al ... y de la serie (en su caso) ..... del nimero ..... al..."

“el valor de los premios de linea y bingo.”
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= “el comienzo de la partida.”

A partir de este momento, se extraen sucesivamente los bolos, cuyo nimero se anunciard a través
de los altavoces, mostrandose a continuacion en la pantalla. Solo después de haber sido anunciado
cada numero podrd, en su caso, ser marcado en el cartén por el jugador, el que tratard de obtener
las combinaciones de linea y bingo, que a continuacion se describen detalladamente:

= Linea: se entenderd formada la linea cuando hayan sido extraidos todos los nimeros que la
integran, siempre y cuando no haya sido cantada correctamente por otro jugador durante la
extraccion de los bolos anteriores. Podra ser cualquiera de las 3 filas horizontales que forman
un cartdn: superior, central e inferior. No se podrd completar una linea con la combinacién de
uno 0 mas cartones de la misma partida.

= Bingo: se entenderd formado el bingo cuando se hayan extraido y cantado la totalidad de
los 15 nimeros que integran un cartén de juego, comprado para la partida en juego.

Para ambos casos la aparicion de una o mas combinaciones ganadoras determinara la distribucién
proporcional de los premios.

Si uno 0 mas jugadores logran alguna de las combinaciones antes referidas, deberdn cantarlo en
voz alta y el vendedor o locutor debera interrumpir el juego. Acto seguido, se entrega el cartén en
cuestion al Jefe de Mesa, procediendo éste a su comprobacion, mientras se coloca el cartén-matriz
frente a la camara de television para conocimiento de todo el plblico. Esta operacidn se repetira
con todos aquellos cartones cantados.

Si de la comprobacion efectuada resultasen fallos o inexactitudes en alguno de los niimeros del cartén,
el juego se debe reanudar hasta que se produzca un ganador; cuando la Linea cantada sea correcta,
el juego continua hasta que sea cantado el Bingo y, en caso de ser la verificacion de éste positiva,
se da por finalizada la partida, procediéndose al pago del valor de los premios.

Una vez comprobada la existencia de algun cartén premiado el Jefe de Mesa debe preguntar la
existencia de alguna otra combinacion ganadora con las voces "¢alguna linea mas?” o “éalglin bingo
mas?" o similar, dejando un plazo de tiempo prudencial hasta dar la orden de reanudar la partida o
darla por finalizada, segin el caso. En el evento que se haya contemplado uno o mas pozos
progresivos, el Jefe de Mesa deberd considerar los premios asociados a los mismos, segin las
condiciones establecidas para la entrega de éstos.

Una vez dada la correspondiente orden por el Jefe de Mesa, se pierde todo derecho a reclamacion
sobre dicha jugada.

Durante el transcurso del juego las extracciones y lecturas de los bolos debe efectuarse con el ritmo
adecuado para que todos los jugadores puedan registrarlas o anotarlas en sus cartones.

¢ Cierre del juego: Cuando se le instruya el Jefe de Mesa debe anunciar “Ultimo juego”.

6.1.5 Condiciones y prohibiciones necesarias para la practica del juego

6.1.5.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entendera por:
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Bingo: Nombre genérico del juego. Llamase también al carton lleno, esto es, cuando la totalidad
de los 15 nimeros contenidos en el cartén en juego han sido efectivamente extraidos, cantados y
revisados por los jugadores.

Bolo o bola: Corresponde a la bola que se extrae de un aparato de extraccion que asegura su
aleatoriedad y que va asociada a un nimero determinado.

Bolos o bolas: Conjunto de bolas numeradas individualmente del 1 al 90 inclusive.

Cantar ¢ anunciar: Anunciar el nimero del bolo sacado del aparato de extraccion, de manera tal
que cada jugador pueda marcar aquél en su carton de juego.

Tickets Autorizados: Documento comprado por el jugador, que le da derecho a canjearlo por el
cartén (medio de acceso al juego) para participar del juego de bingo.

Carton: Unidad de juego que dispone de 15 nimeros.

Linea: Situacion que se produce cuando han sido extraidos todos los nimeros que integran una linea
horizontal, cualquiera sea de aquellas tres que integran el cartdn.

Pozo progresivo: Monto de dinero que se va acumulando en el tiempo y que corresponde a un
porcentaje determinado de la venta de tickets autorizados canjeados los cartones de juego, para el
otorgamiento de premios en el evento de cumplirse las condiciones establecidas para ello.

6.1.5.2 Obligaciones del jugador

Verificar que el o los cartones que adquiere para participar del bingo estén correctamente impresos,
cuenten con sus respectivos nimeros correlativos y se asocien efectivamente a la partida de bingo en
la que desea participar.

Es responsable de resguardar sus cartones de juego, asumiéndose estos como la apuesta que realiza
en dicha partida.

Los numeros de los cartones deben ser marcados por los jugadores de forma indeleble a medida que
los correspondientes bolos aparezcan y sean cantadas.

El jugador debera efectuar una marca mediante el trazo de una cruz, aspa, circulo o cualquier otro
simbolo que permita identificar inequivocamente el niimero marcado.

6.1.6 Prohibiciones al jugador

Queda terminantemente prohibido el empleo de lapices para marcar los cartones asi como cualquier
otro medio susceptible de ser borrado facilimente.

Se prohibe a los jugadores efectuar marcas o tachaduras a los cartones que impidiesen identificar

claramente su ndmero, asi como sobrealinear o manipularlos graficamente en cualquier forma. Los
cartones que presenten alguna de estas irregularidades, no seran validos a efectos de premio.
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e Queda totalmente prohibido guardar, ocultar o retener cartones de una partida de bingo.
¢ Queda prohibido el dafar, romper o botar los cartones.

6.1.7 Resolucion de conflictos y verificacion de premios
6.1.7.1 Solucion de discrepancias

Deberé existir espacio disponible en el Libro de Actas para dejar constancia de los diferentes y eventuales
incidentes que se hubieren producido durante las partidas. Para los casos antes formulados es
imprescindible la constancia de las firmas del Jefe de Mesa y del Director de Bingo.

No serdn tomadas en cuenta las observaciones o reclamaciones que se formulen sobre errores en el
anuncio de los nimeros después que los premios hayan sido pagados a los ganadores.

6.1.7.2 Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellas que alteran el normal desarrollo del juego,
especialmente:

o Cualqwer error por parte del locutor — vendedor que se produzca en el anuncio de un determinado
nimero durante el desarrollo del juego y que afecte de forma sustancial al mismo, determinara la
anulacién de la partida, con la devolucidn del valor integro de sus cartones a los jugadores y la
restitucion de éstos a la mesa.

e La retirada del jugador durante el transcurso de la partida no dard lugar a la devolucion del
importe de los cartones que hubiera adquirido, aunque podra transferirlos, si lo desea, a otro jugador.

6.1.7.3 Pago de apuestas

Sobre el total de ingresos por la venta de tickets autorizados canjeados por cartones de bingo se
definird un monto total recaudado, sobre el cual se aplicaran los porcentajes correspondientes a los
premios, los incrementos de pozos progresivos y a la comision del salén de juego o casino.

Dichos porcentajes deberan ser previamente aprobados por la A y formaran parte del Plan de Apuestas
del operador. En todo caso, los montos en premios definidos para lineas, bingo y los pozos progresivos que
correspondan, seglin sus condiciones, se repartiran proporcionalmente entre el total de jugadores que
obtengan tales premios.

e Linea: se pagaran la cantidad de “lineas” correctas que se canten en cada partida, repartiendo el
monto del premio destinado a la “linea” en cantidades iguales entre los jugadores que cumplan
con los requisitos exigidos.

e Bingo: Se pagaran la cantidad de “bingos” correctos que se canten en cada partida, repartiendo el
monto del premio destinado al “bingo” en cantidades iguales entre los jugadores que cumplan con
los requisitos exigidos.

La comprobacién de los cartones premiados se efectuard a través del circuito de television instalado en

el o los salones mediante la lectura del cartén original por el Jefe de mesa y la exposicion del carton -
matriz- en los monitores y/o pantallas del circuito cerrado de television del Bingo.
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Los premios consistiran en fichas de juego del saldn de juegos o casino, cambiables por dinero, salvo en el
caso del sorteo que ha sido definido como premio en bienes.
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CAPITULO III
JUEGOS DE LOTERIA

7 CATEGORIA: LOTERIA
7.1  LOTERIA

7.1.1 Nombre de Juego: Loteria
7.1.2 Caracteristicas y descripcion del juego

El juego de loteria, organizado y ejecutado por las entidades publicas del nivel central del Estado,
gobiernos departamentales y municipales auténomos, se rige por el presente clasificador y las normas que
en el futuro se dicten.

Los juegos de loteria se regulan por el presente reglamento y el reglamento especifico de cada juego de
loteria, propuesto por el operador y aprobado por la AJ.

Los Agentes y Vendedores Oficiales Autorizados asi como los jugadores admiten y aceptan en su integridad
las reglas emitidas en el presente capitulo, por el solo hecho de intervenir o participar.

El reglamento especifico de cada juego de loteria precisara la modalidad o modalidades de Loteria en
juego. La cantidad de billetes, sus fracciones o cupones de juego, segin corresponda; el nimero de series
y su posible aplicacién; la naturaleza, el valor y otras caracteristicas de los premios. Asimismo el precio de
venta al publico y la fecha del sorteo.

El operador debera garantizar la planificacion, desarrollo, finalizacion del sorteo y entrega de los premios,
en el marco de la transparencia y licitud.

El reglamento especifico respectivo podra definir seglin sea el caso las fracciones, asi como los premios, la
fecha del sorteo y demas caracteristicas de la emision.

Es nulo si se presenta adulterado, corregido, enmendado o raspado en espacio donde conste NO RASPAR.
Ademés de las sanciones administrativas y penales aplicables a los responsables, y con mayor gravedad en
supuestos de falsificacion.

La guarda y conservacion, y la total responsabilidad, competen exclusivamente a quien lo tenga; sin accion
ninguna contra las entidades publicas del nivel central del Estado, gobiernos departamentales y
municipales auténomos ni sus agentes oficiales y vendedores oficiales autorizados, por pérdidas,
deterioros, sustracciones o cualesquiera otras contingencias que afecten al billete.

El reglamento especifico definird la utilizacién de fracciones, los precios de adquisicion por el puiblico, la
fecha del sorteo y demas caracteristicas de la emision.

7.1.3 Medios Necesarios Para el Juego
7.1.3.1 Medios materiales:
e Billete de loteria: Es el documento que otorga el derecho a participar en un sorteo al tenedor del

mismo. La legitima tenencia de éste prueba la participacién en el juego, conforme con el Reglamento
especifico de cada juego de loteria.
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Los billetes de las loterias deben contener minimamente los siguientes datos:

= Anverso: claves y marcas pertinentes de seguridad, el nombre de la Institucion, el nombre de la
loteria, ndimeros o digitos definidos por el operador para el sorteo, el precio de venta al publico de
cada fraccién o billete, el nimero correspondiente al sorteo, la emision respectiva, el monto del
y/o de los premios, firma de la Maxima Autoridad Ejecutiva y, la fecha en que habra de efectuarse
el sorteo.

= Reverso: Un reglamento especifico del sorteo que establezca minimamente: No. de emision; el
nimero de fracciones de que consta el billete entero (si corresponde), estructura de premios, el
plazo de caducidad de los premios, advertencias de seguridad, cantidad de billetes que seran
premiados, lugar de entrega de los premios, y otros datos que se consideren necesarios para
demostrar la transparencia del mismo.

¢ Extracto de loteria: Es el resumen de los resultados oficiales obtenidos en el sorteo.
7.1.3.2 Recursos Humanos.

o Personal Necesario: Para la realizacion del sorteo de loteria deberd estar compuesto minimamente
por las siguientes personas:

= Maxima Autoridad Ejecutiva: Actla como representante de la loteria del nivel central del
Estado y de los gobiernos autondmicos.

= Director del Sorteo: Le corresponde la direccion del juego en todas sus fases, se constituye
como la persona responsable del correcto desarrollo del juego. Es el encargado de verificar el
correcto estado del material necesario para las partidas de la loteria asi como de llevar el libro de
Actas vy los Registros que en este se inscriben.

= Moderador: Le corresponde cantar en voz alta los nimeros extraidos al azar del medio del juego
para conocimiento general de los jugadores.

= Notario de Fe Puablica: Es el funcionario llamado por ley para dar fe del desarrollo del juego de
loteria.

=  Personal de apoyo: Sin perjuicio de lo anterior, también se puede disponer de personal
necesario para el desarrollo del juego de loteria.

» Jugadores: Participantes que adquieran o posean un billete de loteria, reglamentariamente
emitido.

7.1.4 Reglas del juego:

Las reglas de cada juego de loteria seran definidas por el operador en el reglamento especifico que sera
aprobado por la Al.
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7.1.5 Sorteos

Los sorteos se realizan en la fecha que fije el reglamento especifico; excepto que por razones fundadas, las
entidades publicas del Nivel Central del Estado, gobiernos departamentales y municipales auténomos,
modifiquen o deje sin efecto, previa autorizacion de la AJ.

El resultado del sorteo, expuesto en el extracto de loteria, determina los billetes con derecho a premio,
conforme con el reglamento especifico.

7.1.6 Premios

e Realizado el sorteo, y conforme al resultado, el extracto de loteria emitido por los operadores
autorizados, las reglas del juego y el reglamento especifico, son los Unicos instrumentos sobre cuya
base se pagan los premios.

o El plazo minimo que debe otorgar el operador para el recojo de premios es de sesenta (60) dias
calendarios a partir del primer dia habil posterior a la fecha del resultado del sorteo. El derecho a los
premios caduca por falta de presentacién del billete al vencimiento del término establecido para su
cobro.

e Los premios son indivisibles a los efectos del pago.

o Unicamente se entregaran los premios con la presentacion del billete, o la fraccion del mismo. Este es
insustituible por otro medio probatorio.

7.2 LOTERIA DE RESOLUCION INMEDIATA.
7.2.1 Nombre del juego: Loteria de Resolucion Inmediata
7.2.2 Caracteristicas y descripcion del juego

El juego corresponde a la modalidad de resolucion inmediata, organizado y ejecutado por las entidades
publicas del nivel central del Estado, gobiernos departamentales y municipales auténomos, en el cual se
participa a través de billetes o cupones especiales de loteria que contienen una o mas casillas
independientes, tapadas u ocultas con material adecuado que impide la lectura de lo impreso en ellas,
donde existen nimeros, letras u otros signos o figuras, que hacen referencia a los premios que se otorgan
en este juego.

En esta modalidad de juego, los sistemas de generacion de codigos e impresion deben ser idoneos,
garantizando la aleatoriedad del juego, el andlisis Idgico y el calculo de probabilidades; asi como,
garantizar la impresion de los mismos y su adecuada proteccién de manera que no puedan ser vistos antes
de su descubrimiento por parte del jugador.

7.2.3 Medios Necesarios Para el Juego
7.2.3.1 Medios materiales:

o Billete o cupon de loteria de resolucion inmediata: Corresponde a una unidad de juego que es
comprada por el jugador, la cual contiene una o mas casillas independientes, tapadas u ocultas con
material adecuado que impide la lectura de lo impreso en ellas.
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El reverso del billete o cupdn de loteria, debera contener un reglamento especifico del juego que
establezca minimamente: No. de emision; el No. del billete, estructura de premios, el plazo de
caducidad de los premios, advertencias de seguridad, lugar de entrega de los premios, instructivo de
cOmo se juega y otros datos que se consideren necesarios para demostrar la transparencia del mismo.

o Sistema de generacion e impresion de codigos: Es un sistema especializado, que apoya en la
generacion de los numeros, letras u otros signos o figuras y su impresion en el billete o cupdn de
loteria.

o Libro de registro de premios: Es el documento notariado donde se hace constar la entrega de
premios establecidos para el juego. Este deberd contener minimamente informacion sobre: No. de
juego, No. del billete o cupdn de loteria premiado, nombre y apellidos del jugador, No. de cédula de
identidad, el premio otorgado, firma del jugador como constancia de haber recibido el premio.

7.2.3.2 Recursos Humanos.

e Jugadores: Participantes que adquieran o posean un billete o cupén de loteria de resolucion
inmediata, reglamentariamente emitido.

7.2.4 Reglas del juego:

El jugador que adquirié el billete o cupdn de loteria de resolucién inmediata, deberd raspar las casillas
cubiertas de manera que pueda visualizar los nimeros, letras u otros signos o figuras ocultas en estas.
Acto seguido debera verificar si las mismas corresponden al premio o uno de los premios establecidos para
el juego.

Si uno de los niimeros, letras u otros signos o figuras ocultas o una combinacién de estos, corresponde a
un premio establecido en el juego, el participante deberad realizar el cobro del mismo en la direccidn
indicada para el efecto, en el reverso del billete o cupdn de loteria.

7.2.5 Condiciones y prohibiciones necesarias para la practica del juego
7.2.5.1 Obligaciones del jugador

Verificar que el o los billetes o cupones de loteria de resolucion inmediata que adquiere para participar del
juego estén correctamente impresos, y se asocien efectivamente a juego en el que desea participar.

Es responsable de resguardar su billete o cupdn de loteria de resolucion inmediata, asumiéndose que este
es la constancia de su participacion en el juego.

7.2.5.2 Prohibiciones al jugador

Se prohibe a los jugadores efectuar marcas o tachaduras al billete o cupdn de loteria de resolucién
inmediata, los cuales impidiesen identificar el nimero del billete o cupdn, asi como los nliimeros, letras u
otros signos o figuras de las casillas de juego. Los billetes o cupones que presenten alguna de estas
irregularidades, no seran validos a efectos de premiacion.
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7.2.6 Resolucion de conflictos y verificacion de premios
7.2.6.1 Solucion de discrepancias

Si la casilla de juego de resolucién Inmediata es ilegible, o tiene defectos de impresion, o aparecen
ndmeros, letras u otros signos o figuras en cantidad o colores distintos de los programados, o si un
aparente acierto es desmentido por el nimero de control o por otras pruebas de validez que realicen los
operadores, el jugador Unicamente tiene derecho a que se le reintegre el precio del billete o cupon.

El derecho a los premios caduca por falta de presentacion del billete o cupdn al vencimiento del término
establecido en el reverso del mismo.

Los premios son indivisibles a los efectos del pago.

Unicamente se abonan los premios contra la presentacion del billete o cupdn del juego. Este es
insustituible por otro medio.

7.2.7 Premiacion

Los operadores autorizados para este juego, una vez verificada la validez y autenticidad del billete o cupon
de loteria de resolucion inmediata, entregaran el premio correspondiente al jugador, debiendo dejar como
constancia del mismo en el libro de registro de premios otorgados y otros documentos que permitan
verificar la entrega.
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