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| CUESTIONES GENERALES APLICABLES A TODOS
LOS JUEGOS DEL CATALOGO

Los aspectos tratados en este primer acapite $icaldps en general a todos los juegos que se
regulan en este catalogo, sin perjuicio de las mermspeciales que para cada juego 0
modalidad de mismo se especifiquen en cada unbiade e

1. GLOSARIO DE TERMINOS

Los términos que a continuacién se definen tier@itacion general a una o mas de las
categorias de juegos contempladas en este cat&ioguerjuicio de las definiciones propias
gue para cada juego especifico se den en el mismo.

- Apuesta: valor determinado de fichas jugadas. Vizasbién la expresion Postura.
- Baraja: conjunto de cartas comprendido por 52 widga

- Barajar: mezclar aleatoriamente las cartas pgreegb.

- Carta o Naipe: cada una de las cartulinas rectarggiue forman la baraja.

- Carta cubierta, tapada o cerrada: carta con ebdw@sia arriba.

- Carta descubierta o abierta: carta que deja vedswero o figura.

- Cortar: accion de separar el mazo en un lugarmeétado, mediante una lamina plastica
llamada separador.

- Croupier: personal de juego de un casino encargieddirigir el juego, repartir las
cartas, controlar las apuestas, etc.

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

- Descartador o cesta: recipiente utilizado para siepolas cartas ya utilizadas en el
juego.

- Descarte: cartas ya usadas en el juego.

- Ficha de dinero: Corresponde a uno de los instrtoeesdlidos para efectuar apuestas en
un casino de juego, segun se determine en lassregteespondientes a cada uno de los
juegos, pudiendo utilizarse indistintamente la egfm “fichas de dinero” o “fichas de
valor”.

- Mano: jugada individual de un jugador.
- Mazo: cantidad preestablecida de cartas paragbjue

- Pase o Jugada: Proceso de juego que se iniciaagealizacion de la apuesta y finaliza
con el resultado del juego.

- Pedir: solicitar el jugador carta adicional.
- Plantarse: no solicitar el jugador mas cartas adates.



- Postura: cantidad de fichas apostadas por el jugs@ase también el término Apuesta.
- Quemar cartas: dejar en el descartador una o mas ¢aera de juego.

- Sabot o carro: caja destinada a contener el mazgueggo y facilitar su manejo
permitiendo la distribucién unitaria de las cagasque se pueda ver el resto de ellas.

- Tendida maxima: situacién que se produce cuandmerase se ha repartido la cantidad
minima de cartas obligatorias a cada jugador.

2. FUNCIONES DEL CASINO

El casino se constituye en banco en lo relativoohlro, pago de las apuestas y cambio de
dinero.

3. ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

3.1 Elementos Materiales
Los que en cada juego se sefalen.

Atendido lo prescrito en el articulo 7 de la LeylB995, para realizar las apuestas en las
diversas categorias y modalidades de juego, addenfishas de valor y/o color en los casos
que ello sea procedente, segun se especifica prestnte Catalogo, los jugadores podran
utilizar otros instrumentos previamente autorizagasla Superintendencia. Dentro de dichos
instrumentos se entienden comprendidos, entre,descupones de juego, las fichas, los
tickets y/o créditos en tarjetas de juego, quedsinos de juego entreguen a sus clientes en el
contexto de las promociones que efectiuan, las goetodo caso, siempre deben ser
autorizadas previamente por dicha Autoridad.

3.2 Elementos Humanos

* Croupier: Le corresponde, en general, la atenodla dnesa de juego en lo relativo
a las apuestas, el dinero y el juego, debiend@egadhs siguientes actividades:

o0 Ser responsable de las apuestas de la mesa; deolaccién de las apuestas
perdedoras y del correcto pago de las apuestasigasa Si el jugador se lo
solicita puede colocar algunas de sus apuestas kbhresa.

o Cambiar el dinero por fichas de dinaicel jugador lo solicita.

0 Recoger las propinas e introducirlas en la ranastithda al efecto.

o Velar porque los jugadores de la mesa que estanairando realicen sus
apuestas en forma correcta.



o Anunciar el comienzo de cada jugada, el téermintagd@puestas y el nimero o
jugada ganadora, asi como informar a los jugadskeee las reglas a seguir en
cada caso.

o Las demas actividades que en cada juego se lesasign

* Jefe de Mesa: le corresponde la direccion del jeegmdas sus fases, sin perjuicio
de las funciones que para cada juego del catampasignen.

e Jefe de Seccion

e Jugadores: la cantidad minima o maxima que en @a&go del catdlogo se
determine.

4, REGLAS GENERALES APLICABLES
4.1 Apuestas

Las apuestas soOlo pueden efectuarse mediante fidbaslinero u otros instrumentos
expresamente autorizados por la Superintendencia.

Por ningln motivo se aceptara una apuesta de palabr
4.2  Montos minimos y maximos de apuestas

Los montos minimos y maximos de las apuestas sihbps son los que hayan sido
determinados por la sociedad operadora del cagnjoetjos en el plan de apuestas, previa
aprobaciéon de la Superintendencia de Casinos dgoJuRichos montos deberan ser
informados en las salas de juego, a través ddiiisacion correspondiente respecto de cada
juego.

En ningn momento el monto de las apuestas podrdugerior al maximo o inferior al
minimo establecido en caso de haberlos.

En el caso de que un jugador apostase sobre elmogxérmitido sin que el croupier se
percate de ello desde un principio, y ganase, spatgara hasta el limite establecido,
devolviéendosele la diferencia por sobre el maximsiypierde, se le devolvera la diferencia,
previo aviso al jefe de sala.

Asimismo, si un jugador juega menos del minimo @l y el croupier no se percata de
esto, pagara lo apostado por ese jugador (preiso snautorizacion del jefe de sala).

En ambos casos, ademas, se le informara al jugatboe los limites de apuestas (minimos y
maximos) permitidos, para que no vuelva a comatdalta.



5. CONDICIONES Y PROHIBICIONES GENERALES PARA LA
PRACTICA DEL JUEGO

5.1 Obligaciones del jugador

o Vigilar su apuesta y verificar que ésta quede jdgaen la opcion que él eligio,
corrigiendo en el momento oportuno cualquier equgr detecte.

o Estar siempre fisicamente presente durante la ugad

o Debe efectuar sus apuestas de forma clara e intagdia que haya lugar a dudas
respecto de éstas.

5.2  Prohibiciones al jugador
o Esta prohibida la connivencia entre jugadores.
o No puede asociarse con otro jugador para incremgsatapuesta.
o No puede solicitar dinero o fichas a otro jugadmadte el transcurso del juego.
o Ningun jugador puede influir o criticar el juegoegealice otro.
o No puede mantener sobre la mesa de juego articudbgetos ajenos al juego.

o No puede ejecutar ningun otro acto que atente adatiransparencia y el azar del
juego.

53 Sanciones

El incumplimiento por parte del jugador de una csrdé sus obligaciones o de toda accion
que implique contravenir alguna de las prohibicgoestablecidas precedentemente o para
cada juego en particular en este catalogo, pugméisar que sea llamada su atencién por el
croupier o el jefe de mesa vy, si reincide, la esidhu de él, desde el proximo pase y por el
periodo que el casino determine, atendido lo dspuen el articulo 16 del Reglamento de
Juegos de Azar en Casinos de Juego y Sistema deolétyganion en relacion con lo
establecido en los articulos 9 y 14 del Reglameletd-uncionamiento y Fiscalizacién de
Casinos de Juego.

5.4  Derechos de propiedad intelectual

En lo que respecta a los derechos de propiedalédhial sobre los juegos de suerte o azar
gue comprende el presente Catalogo, las sociedpeesdoras, para efectos de la explotacion
de los mismos en sus casinos de juego, deberaseeatéo dispuesto en la legislacidon vigente
aplicable en la materia, segun lo prescribe expreage el inciso final del articulo 11 del



Decreto Supremo N°547, del Ministerio de Haciemt#2005, que aprueba el Reglamento de
Juegos de Azar en Casinos de Juego y Sistema delétganion.

6. RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE
PREMIOS

Las irregularidades en el juego deben ser corregetiaforma inmediata por el croupier. En

caso de cualquier discrepancia en la interpretacgdrecta de las reglas del juego, se debe
consultar al jefe de mesa o al jefe de seccidoniengcumple sus funciones. Finalmente, se
pueden revisar la(s) jugada(s) grabada(s) por ski@a de Circuito Cerrado de Television

(CCTV).

Para las categorias de juegos de ruleta, cartaalgsdel casino se reserva el derecho de
verificar la procedencia del resultado de una o ma&sos si lo estima pertinente, reteniendo el
pago de las apuestas ganadoras por un lapso deotigme permita corroborar la jugada, por

medio de los Sistemas de Circuito Cerrado de Taltavi(CCTV), que no podra exceder de 30

minutos. Lo anterior, sin necesidad de interrungbidesarrollo del juego en la mesa que

presente la jugada analizada, permitiendo que |és anismos jugadores ganadores puedan
continuar participando.



. CATEGORIAS DE JUEGOS DE RULETA

1. RULETA FRANCESA

11 DENOMINACION CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Ruleta Francesa

1.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

La ruleta es un juego de azar cuya caracterissieaogal reside en que los participantes juegan
contra el casino, la posibilidad de acertar a lm®eros o suertes definidas en el pafio que se
obtiene del ultimo giro de una bola que se muevdrdale una rueda horizontal giratoria,
denominada ruleta.

1.3 ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

1.3.1 Elementos Materiales

 Mesa de juego

Se usa una mesa con forma semi-rectangular, cotapp@sun cilindro y el pafio, formando
una sola unidad. En el extremo de la mesa se emawgilindro o rueda, en el cual se ubican
37 casillas, enumeradas del 1 al 36, ademas deranla mesa estara cubierta por un pafio en
el cual deben estar demarcadas las opciones de jueg

* Fichas de dinero

* Elementos anexos

Bola o bolita

Rastrillo

Marcador de suerte o figura ganadora

Marcador electrénico de caracter optativo que nmmaestnimero ganador, y la serie de
los dltimos numeros ganadores

o Fichero para las fichas de dinero

© O 0O

Las mesas, las fichas de dinero y los elementosoangue se empleen en el desarrollo del
juego, deben cumplir con los estandares definidmslg Superintendencia de Casinos de
Juego.



1.3.2 Elementos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por al mesg®)croupieres, debiendo ademas ser
supervisada por un (1) jefe de mesa.

El croupier principal realiza las principales lag®rde la mesa, siendo apoyado por otro
croupier encargado de las fichas.

» Jefe de mesa

Tiene por misién dirigir la partida y controlar loambios realizados en el curso de la misma,
estandole prohibido manipular, de cualquier mod®spa, el dinero o las fichas.

Es responsable de la claridad y regularidad dejguen todas las operaciones efectuadas en
Su mesa.

* Croupier principal
Le corresponde realizar las siguientes actividades:

o Accionar la rueda y lanzar la bola sucesivamentgjiendo el orden de rotacion
establecido en las reglas del juego.

o Recoger la bolita al final de cada jugada y comarad estado de ésta. En caso de
determinar problemas en el material de juego, debalarlo al jefe de mesa para que
éste determine como proceder.

» Croupier de apoyo

Tiene por mision asistir al croupier principal p&saual debe ordenar los montones de fichas
de dinero, y ejercer una vigilancia particular solas fichas y las apuestas, a fin de evitar
errores, discusiones y posibles fraudes.

e Jugadores

La cantidad maxima de jugadores esta sometidacant@dad de apuestas que pueda contener
cada suerte en el pafio.

Para tirar la bolita no se requiere la participadile jugadores. El croupier lanza la bolita
cuando se le instruya, sin que necesariamenteaxigugador en la mesa.

14 REGLAS DEL JUEGO

* Inicio del juego

Para iniciar el juego se requiere que el croumacé la bolita, sin necesidad de que exista
algun jugador en la mesa.

10



» Apuestas

Antes que el croupier maniobre la ruleta, al hader la bolita, mientras la fuerza centrifuga
retiene a la bola en el canal durante un girojugadores pueden realizar sus apuestas; hasta
el momento en que el croupier, debido a que el mievito de la bola se hace mas lento y esta
a punto de caer dentro del disco, anuncie “no mpassias”. Desde entonces, ninguna apuesta
puede ser colocada sobre el pafio.

Los jugadores hacen sus apuestas colocando elteng@ias mismas en fichas de dinero
los respectivos casilleros marcados en el pafo gada una de las figuras o suertes. Los
jugadores también pueden “llamar” a una apuestdeess, pedir en voz alta la apuesta, para
que el croupier coloque sus fichas en el pafo. dmsestas llamadas son por ejemplo la
denominada vecinos de cero, huérfanos, tercio.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliéaodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas.

Los jugadores pueden hacer sus apuestas en lesntiéfe alternativas que el juego ofrece, las
gue se sefialan en el siguiente esquema:

11



a) Apuestas a posibilidades o suertes multiples:

NO

@
@

Posibilidad
Pleno

o Numero Completo

Medio pleno
0 Semi-pleno
o0 Caballo

Fila transversal
o calle

Cuadro
0 cuadra

Linea o Seisena o
Doble Fila
Transversal

Columna

Docena

Dos columnas o
columna a caballo

Dos docenas o
docena a caballo

Se juega
1 ndmero

2 nUmeros

3 ndimeros

4 ndmeros

6 nuUmeros

12 nimeros

12 ndmeros

24 ndmeros

24 ndmeros

Descripcion
Consiste en hacer la apuesta en unoaligueera de los
36 numeros mas el cero (0).

La apuesta cubre dos numeros contiguad pafio o
tapete, en disposicion horizontal o vertical. Palta la
ficha se coloca sobre la linea que separa a ambos
nameros (a caballo).

Se juega a los tres numeros seguidosoggétuyen unél
fila, colocando su apuesta en medio de la lihea
longitudinal que separa las filas de los espaciteydles
destinados a las suertes sencillas.

En el caso del cero, éste tiene dos posibles céled,
2)y (0, 2,3).
La apuesta cubre cuatro numeros costigue forman
un cuadro, colocandose la postura en el punto de
intersecciodn de las lineas que separan dichos w8mer

En el caso del cero, éste corresponde a: (0, 3). Esta
apuesta se coloca en la esquina del nimero 1 ooy €l
con el mayor o pasa, 6 en la esquina del nUmemm &k
0y con el menor o falta.

Se juega sobre seis nimeros contig@sagjesponde a
dos filas juntas de tres (3) numeros horizontales,
colocando la apuesta sobre la linea que separéila®s
en el extremo derecho o izquierdo de dichas filas.

Abarca la apuesta de los daoenod que integran una
columna. Los numeros de cada columna son :
- 12columna: 1,4,7,10,13,16,19,22,25,28,31 y 34
- 2&columna: 2,5,8,11,14,17,20,23,26,29,32 y 35
- 32columna: 3,6,9,12,15,18,21,24,27,30,33 y 36

Abarca la apuesta de los docernégue integran una
docena. Los niumeros de cada docena son:
- l12%docena: 1al 12
- 2%docena: 13 al 24
- 32docena: 25 al 36

Se apuesta a 24 numeros correspondiente®s
columnas de las tres columnas que componen el pafio.
Para ello, la ficha se coloca sobre la linea quearse
ambas columnas.

Se apuesta a 24 numeros perteneciemassdmcenas de
las tres docenas que componen el pafio. Paraafiohh
se coloca sobre la linea que separa las casillas
correspondientes a cada docena.

12



b) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas:

N° Posibilidad Se juega Descripcion

Suertes sencillas 18 nameros Los jugadores pugutestica sobre:
- Par o impar (nUmeros pares o impares)
o Numeros pares: 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18,20,
22, 24, 26, 28, 30, 32,34y 36
o0 Numeros impares: 1, 3,5,7,9, 11, 13, 15, 17,19,
21, 23, 25, 27,29, 31,33y 35
- Rojo 0 negro (nUmeros rojos o0 negros),
o Numeros rojos: 1, 3, 5, 7, 9, 12, 14, 16, 18, 19,
21, 23, 25, 27, 30, 23,34y 36
o Numeros negros: 2, 4, 6, 8, 10, 11, 13, 15, 17,
20, 22, 24, 26, 28, 29, 31,33y 35
- "Menor" 6 “falta”, o "Mayor" 6 “pasa”
o Menor: 1,2, 3,4,5,6,7,8,9, 10, 11, 12, 1B, 1
15, 16, 17y 18.
o Mayor: 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29,
30, 31, 32, 33, 34,35y 36

Supuesto de salida - Si sale el cero (0) por primera vez y el jugador ha
del cero (0) 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 "prisidn"
esperando la siguiente tirada de la bolita.

2da Jugada

° Si no 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 apuestal.

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 multiples y que no cubrenel ce
(0), pierde su apuesta.

» Juego

El croupier encargado de maniobrar el aparato ddligatoriamente accionar cada vez el
cilindro en un sentido opuesto al anterior y larladola en el sentido inverso.

13



El croupier llama a “no mas apuestas” segundossanie la bolita se pose sobre el numero
ganador. Desde entonces, ninguna postura puedeolemada sobre el pafio. Las apuestas
colocadas después del “no méas apuestas” seréadestidel pafio y entregadas al jugador que
corresponda.

Tan pronto la bolita se detenga en cualquiera si@loneros o signos de la ruleta, el croupier
debe anunciar en voz alta el nimero y color ossganador, y las diferentes suertes multiples
ganadoras, colocando el marcador sobre el casilletoreferido nimero o signo para
mostrarlo ostensiblemente al publico.

A continuacion el croupier principal procede areetilas apuestas perdidas y al pago de
aguellas que han resultado ganadoras. El croupiapdyo se encarga de ordenar las fichas y
ayuda a ejercer vigilancia sobre las apuestastaeero ganador mientras el croupier principal
prepara y realiza los pagos.

Para lo anterior, el croupier procede a despejaladosamente las fichas perdedoras

empezando por las columnas, después las apuasialesiy docenas. Continlda retirando las

fichas alrededor del nimero ganador y finalizaidasto todas las apuestas del pafio hacia el
cilindro.

Posteriormente, el croupier saca el marcador delendi ganador, ordenando las fichas por
cada jugador. Para ello se deben cortar (ordesdiclzas en montones) en el mismo lugar del
namero o suerte ganadora del pafio, mostrandolaggparel jefe de mesa observe la cantidad
de fichas de juego y de su visto bueno al pagaemips. Alternativamente se podran realizar
reducciones, es decir, convertir en plenos lassapsigarciales realizadas en torno al numero
ganador obtenido en ese juego.

Este procedimiento lo debe repetir el croupierasndemas modalidades de apuestas.
e Cierre del juego

Cuando se le instruya el croupier debe anunciaréas(3) ultimas lanzadas de la bolita de la
mesa.

Al final de cada sesidn, la rueda o cilindro debecgrrada con una tapa transparente provista

de llave o precinto sellado. El fichero con laséis de dinero también debe ser cerrado con su
tapa.

15 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRACTICA
DEL JUEGO

1.5.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entendera por:

14



- Figura o suerte: Numero o signo al que apuestagedor, que se encuentra dibujado en el
pafio de la mesa.

- Rastrillo: elemento de juego utilizado por el crengara manipular y recoger las fichas
de juego.

1.5.2 Obligaciones del jugador

o Sin perjuicio de su obligacion de estar siempreedifaente presente durante la
jugada, los jugadores que apuestan a jugadaslasmuileden estar participando en
dos mesas.

1.5.3 Prohibiciones al jugador

o No puede realizar mas apuestas, ni retirar, dismiouaumentar su apuesta,
después del “no mas apuestas”.

o No puede hacer apuestas sobre la rueda o cilindro.

1.6 RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PRE MIOS
e Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellasaltgran el normal desarrollo del juego,
entre ellas, las siguientes:

o Cuando accidentalmente ocurran las siguientes ctitues el jefe de mesdebe
anunciar inmediatamente en voz alta “tirada nula” ue se denomina no spin)
invalidando la jugada. Luego el jefe de mesa reangmma la bolita y la pone en el
namero que cayo en la jugada anterior, y le instralycroupier 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 extregiga en el cilindro durante
la rotacion de la bola.

- Cuando la bola salte fuera del cilindro o sale&le& de la ruleta por efecto del
lanzamiento o producto de un rebote.

- Cuando la bolita no ha dado como minimo tres (2)tes antes de que caiga al
namero.

- Cuando la bolita gira en el mismo sentido de lataul

- Si la bolita queda suspendida de la ruleta sin @mercualquiera de los
casilleros.

- Cuando el disco sufra algun desperfecto mecanamtooumotivo que impida su
normal revolucion.

- Cuando por cualquier motivo se detenga el giratlo.
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» Pago de apuestas

El orden de pago de las apuestas ganadoras gsiieinse:
o columnas, docenas
dobles columnas y dobles docenas
suertes sencillas (rojo, negro, pares, imparespmemayor)
filas transversales y lineas
cuadros y medio pleno,
y, en ultimo lugar, los plenos o numeros completos.

O OO O0oOo

Si un jugador tiene varias combinaciones ganadsmpagan todas de una sola vez, aunque
las apuestas sean de distinta clase.

Los pagos se realizan con fichas de dinero.
Las apuestas ganadoras se pagan segun las siguaits de pagos:

a) Apuestas a posibilidades o suertes multiples:

Tabla de pagos
Posibilidad Se juega Pago

Pleno 1 ndmero 35 veces su postura
o Numero Completo

Medio pleno 2 nimeros 17 veces su postura
0 Semi-pleno
0 Caballo

Fila transversal 3 nimeros 11 veces su postura
o calle

Cuadro 4 ndmeros 8 veces su postura
o cuadra

Linea o Seisena o Doble, 6 numeros 5 veces su postura
Fila Transversal

Columna 12 nimeros 2 veces su postura
Docena 12 ndmeros 2 veces Ssu postura

Dos columnas o columna 24 nameros % vez la postura
a caballo

Dos docenas o docena a 24 niumeros % vez la postura
caballo

©eOe © 6 0 0O 03z
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b) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas

Tabla de pagos

N° Posibilidad Se juega Pago

Suertes Sencillas 18 numeros 1 vez la postura
Suertes sencillas - Sisale el cero (0) y el jugador ha apostado sobre
y sale el cero (0) una suerte sencilla, se ofrecen dos posibilidades:

a. Eljugador pierde la ¥z 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
ganadora: la apuesta queda nula.

Si no sale el cero (0), y la apuesta no
es ganadora: el jugador pierde su
apuesta.

Si vuelve a salir el cero (0), el
jugador pierde su apuesta.

- Si sale el cero (0) y el jugador ha apostado a

apuestas mdultiples que no cubren el cero (0),
pierde su apuesta.
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2. RULETA AMERICANA

2.1 DENOMINACION CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Ruleta Americana

2.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

La ruleta es un juego de azar cuya caracterissieaogal reside en que los participantes juegan
contra el casino, la posibilidad de acertar a lm®eros o suertes definidas en el pafio que se
obtiene del movimiento de una bola que se mueveaee una rueda horizontal giratoria,
denominada ruleta.

El funcionamiento de la variedad americana de letauesponde a los mismos principios que
rigen la ruleta llamada francesa. La diferencia existe entre ambas es que el pafio de juego
de la Ruleta Americana tiene dispuestas las susedasillas (Negro/ Rojo, Par/ Impar,
Mayor/ Menor) en un sélo lado del mismo, y en cant@iRuleta Francesa las tiene dispuestas
en ambos.

En la Ruleta Americana a los jugadores se les asigrcolor determinado de ficha, que es el
gue utilizan durante el juego. Al inicio de su joetgefinen el valor que tiene el color de su
ficha, denominada ficha de juego. No obstante teran, los jugadores pueden optar por usar
fichas de dinero y no de color, caso en el cuaédelbegir fichas de una sola denominacion, la
gue no podra ser usada por otro jugador durarttesairrollo del juego.

2.3 MODALIDADES DE LA RULETA AMERICANA

2.3.1 Ruleta americana con un cero

La Ruleta Americana con un cero significa que tiemére las suertes o posibilidades, el signo
de un cero.

2.3.2 Ruleta americana con doble cero

La Ruleta Americana con doble cero significa qeedj entre las suertes o posibilidades, el
signo de un cero y ademas un doble cero. Lo antegimonite otras opciones de apuestas.
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24  ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

2.4.1 Elementos Materiales

* Mesa de juego

Se usa una mesa con forma semi-rectangular, comapp@sun cilindro y el pafio, formando
una sola unidad. En el extremo de la mesa se emawgtilindro o rueda, en el cual se ubican
37 casillas, enumeradas del 1 al 36, ademas derarea la modalidad con un cero y de dos
ceros en la modalidad con doble cero. La mesacesti&rta por un pafio en el cual estan
demarcadas las opciones de juego.

* Fichas de juego
En general, existiran 200 o mas fichas por cadar col

* Fichas de dinero

* Elementos anexos
o Bola o bolita
o Marcador de suerte o figura ganadora
o Marcador electrénico de caracter optativo que maedtnimero ganador, y la serie de
los dltimos numeros ganadores
o Fichero para las fichas de juego.
o Tablero marcador del valor de las fichas de juego
0 Magquina clasificadora de fichas (opcional)

Las mesas, las fichas de juego, las fichas dedanérs elementos anexos que se empleen en
el desarrollo del juego, deben cumplir con losresdées definidos por la Superintendencia de
Casinos de Juego.

2.4.2 Elementos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por al man@$ aroupier, debiendo ser supervisada
por un (1) jefe de mesa.

El croupier realiza las principales labores de &sa) pudiendo ser apoyado por otro croupier
encargado de las fichas.

» Jefe de mesa
Tiene por mision dirigir la partida y controlar loambios realizados en el curso de la misma,
estandole prohibido manipular, de cualquier mod® spa, el dinero, las placas o las fichas.

Es responsable de la claridad y regularidad dejguen todas las operaciones efectuadas en
Su mesa.
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* Croupier principal
Le corresponde realizar las siguientes actividades:

o Accionar la rueda y lanzar la bola sucesivamenggiesndo el orden de rotacion
establecido en las reglas del juego.

o Recoger la bolita al final de cada jugada y comarad estado de ésta. En caso de
determinar problemas en el material de juego, debealarlo al jefe de mesa para que
éste determine como proceder.

e Croupier de apoyo

Tiene por mision asistir al croupier principal p&oaual debe ordenar los montones de fichas
de juego, fichas de dinero, y ejercer una vigiamparticular sobre las fichas y las apuestas, a
fin de evitar errores, discusiones y posibles fesud?ara esos efectos, puede utilizar una
maquina clasificadora de fichas.

» Jugadores
La cantidad maxima de jugadores esta sometidacantadad de apuestas que pueda contener
cada suerte en el pafio.

Para tirar la bolita no se requiere la participadile jugadores. El croupier lanza la bolita
cuando se le instruya, sin que necesariamenteaxigiugador en la mesa.

2.5 REGLAS DEL JUEGO
* Inicio del juego

Para iniciar el juego se requiere que el crouacé la bolita, sin necesidad de que exista
algun jugador a la mesa.

e Compras y cambio de fichas de juego

Para las compras y cambio de fichas al principiduyante el transcurso del juego, el
procedimiento que debe seguirse es el siguiente:

o En primer lugar el jugador decide el color, de etts disponibles, y el valor que seréa
asignado a la ficha elegida por él.

o El croupier coloca de manera visible la ficha deedd, que corresponde al valor
asignado al color escogido, en el tablero marcagotas fichas bajo dicho color,
comunicandoselo al jefe de mesa. La ficha de didetqugador asignada al color,
permanece visible durante todo su juego.

o El croupier debe entregar al jugador las fichaxaer que correspondan al monto
entregado por él, en dinero efectivo y/o fichaslidero.
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o Durante el transcurso del juego, cada vez quegaldor quiera adquirir fichas de color
con las que esta jugando, se lo debe solicitanoalpter.

o Cuando el jugador termine su juego y se retire alemiesa, el croupier debe
cambiar las fichas de color que le restan al jugg@do fichas y/o placas de dinero
segun el jugador le indique. Luego, debe retirdidlaa de dinero asignado al color
elegido por el jugador del tablero marcador deafsch

0 Las tres primeras etapas de este procedimientsagban descrito precedentemente, se
deben realizar cada vez que el jugador solicitebé@nsus fichas de juego o color por
otro color, manteniendo el mismo valor y/o cuandmbie el valor. Primero se deben
cambiar las fichas de originales por fichas de rding luego fichas de dinero u otro
por las nuevas fichas de juego o color.

Cuando el personal reciba como propina fichas tt&,cel cambio por fichas de dinero debe
efectuarse sélo una vez que se hayan pagado losograsociados al nimero ganador y antes
de que el croupier lance nuevamente la bolita. @efactuarse el cambio en esa oportunidad,
el croupier perdera su derecho a realizar el cambém consecuencia, a la propina asociada a
dichas fichas.

* Apuestas

Antes que el croupier maniobre la ruleta, al haoer la bolita, mientras la fuerza centrifuga
retiene a la bola en el canal durante un girojugadores pueden realizar sus apuestas; hasta
el momento en que el croupier, debido a que el mievito de la bola se hace mas lento y esta
a punto de caer dentro del disco, anuncie “no rpassas”. Desde entonces, ninguna apuesta
puede ser colocada sobre el pafio.

Los jugadores deben hacer sus apuestas colocamdpate de las mismas en fichas de color
o valor, en los respectivos casilleros marcado®lepaifio para cada una de las figuras o
suertes. Cada jugador debe realizar sus apuestdiicas de un color distinto o con fichas de
valor de una sola denominacién, la que sera uséltap®r este jugador. Los jugadores
también pueden “llamar” a una apuesta, es decdir @& voz alta la apuesta, para que el
croupier coloque sus fichas en el pafio. Las apsitataadas son, por ejemplo, la denominada
vecinos de cero, huérfanos y tercio.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas.

Los jugadores pueden hacer sus apuestas en leantife alternativas que el juego ofrece, las

que se sefalan en los siguientes esquemas, segatesge la ruleta americana con un cero o
de la ruleta americana con doble cero:
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Paio o tapete de la ruleta americana con un cero:

i
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a) Apuestas a posibilidades o suertes mdltiples:

nea

es,

CN° Posibilidad | Sejuega | Descripcion

1 Pleno 1 nimero Consiste en hacer la apuesta en unoalgu@ra de los
o Numero Completo 36 numeros mas el cero (0).

2 Medio pleno 2 nimeros | La apuesta cubre dos ndameros contiguas @afio o
0 Semi-pleno tapete, en disposicion horizontal o vertical. Palta la
0 Caballo ficha se coloca sobre la linea que separa a anthosros

(a caballo).

3 Fila transversal 3 nimeros | Se juega a los tres numeros seguidosomséituyen una

o calle fila, colocando su apuesta en medio de la i
longitudinal que separa las filas de los espacterdles
destinados a las docenas.
En el caso del cero, éste tiene dos posibles célles, 2)
y (0, 2,3).

4 Cuadro 4 nimeros | La apuesta cubre cuatro nimeros costigu® forman un

o cuadra cuadro, colocandose la postura en el punto deseteidon
de las lineas que separan dichos nameros.
En el caso del cero, éste corresponde a: (0, 3). Esta
apuesta se coloca en la esquina del nimero 1 cOrye
con la 12 docena.

5 Linea o Seisena o 6 nimeros | Se juega sobre seis numeros contigwsajesponde -
Doble Fila dos filas juntas de tres (3) numeros horizonta
Transversal colocando la apuesta sobre la linea que separiatosn

el extremo contiguo a las docenas.
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b) Apuestas a posibilidades dobles

N° Posibilidad Se juega
1 Columna 12 nimeros

2 Docena 12 ndmeros

Descripcién

Abarca la apuesta de los dooenod que integran
una columna. Los nimeros de cada columna son :
- 12columna: 1,4,7,10,13,16,19,22,25,28,31 y 34
- 22columna: 2,5,8,11,14,17,20,23,26,29,32 y 35
- 32columna: 3,6,9,12,15,18,21,24,27,30,33 y 36

Abarca la apuesta de los docerngngue integran
una docena. Los numeros de cada docena son:
- 12docena: 1al 12
- 2%8docena: 13 al 24
- 3%docena: 25 al 36

c) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas:

N° Posibilidad Se juega
1 Suertes sencillas 18 nimeros

2 | Supuesto de salida del
cero (0)

Descripcion
Los jugadores pugutestaa sobre:
- Par o impar (nUmeros pares o impares)
o Numeros pares: 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18,
20, 22, 24, 26, 28, 30, 32,34y 36
o Numeros impares: 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17,
19, 21, 23, 25, 27, 29, 31,33y 35
- Rojo 0 negro (nUmeros rojos o0 negros),
o Numeros rojos: 1, 3,5, 7,9, 12, 14, 16, 18, 19,
21, 23, 25, 27, 30, 23,34y 36
o Numeros negros: 2, 4, 6, 8, 10, 11, 13, 15, 17,
20, 22, 24, 26, 28, 29, 31,33y 35
- "Menor" 6 “falta”, o "Mayor" 6 “pasa”
o Menor: 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9, 10, 11, 12, 13,
14,15, 16, 17 y 18.
o Mayor: 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28,
29, 30, 31, 32,33,34,35y 36

Si sale el cero (0) y el jugador ha apostado sahee
suerte sencilla pierde la mitad de su apuesta.

Si sale el cero (0) y el jugador ha apostado asotra
apuestas que no cubren el cero (0), pierde sutapues
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Pafio o tapete de la ruleta americana con doble cero
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a) Apuestas a posibilidades o suertes mdltiples:

CN° Posibilidad | Sejuega | Descripcion

1 Pleno 1 nimero Consiste en hacer la apuesta en unoalgu@ra de los
o Numero Completo 36 numeros, el cero (0) y el doble cero (00).

2 Medio pleno 2 numeros | La apuesta cubre dos numeros contiguas gafio o
0 Semi-pleno tapete, en disposicion horizontal o vertical. Palta la
o Caballo ficha se coloca sobre la linea que separa a anbosros

(a caballo).

3 Fila transversal 3 numeros | Se juega a los tres numeros seguidosomsétuyen una

o calle fila, colocando su apuesta en medio de la i
longitudinal que separa las filas de los espacitexydles
destinados a las docenas.
En el caso del cero o doble cero, éstos tienermptsbles
calles: (0, 00, 2), (0, 1, 2) u (00, 2, 3).

4 Cuadro 4 ndmeros | La apuesta cubre cuatro numeros costmgu® forman un
o cuadra cuadro, colocandose la postura en el punto deseteidon

de las lineas que separan dichos nameros.

5 Linea o Seisena o 6 nimeros | Se juega sobre seis niumeros contigosajtesponde =
Doble Fila dos filas juntas de tres (3) numeros horizonta
Transversal colocando la apuesta sobre la linea que separfatoen

el extremo contiguo a las docenas.

6 Linea Especial 0 5 numeros La apuesta cubre cinco numeros contigble. existe
Sexta una posibilidad que es: (0, 00, 1, 2, 3). Estaed

colocarse en la esquina que junta al 0, 1y lcem

nea

€s,
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b) Apuestas a posibilidades dobles

N° Posibilidad Se juega Descripcién

1 Columna 12 nimeros| Abarca la apuesta de los doo®ned que integran
una columna. Los numeros de cada columna son :
- 12columna: 1,4,7,10,13,16,19,22,25,28,31 y 34
- 22columna: 2,5,8,11,14,17,20,23,26,29,32 y 35
- 32columna: 3,6,9,12,15,18,21,24,27,30,33 y 36

2 Docena 12 ndmeros| Abarca la apuesta de los docerngngue integran
una docena. Los numeros de cada docena son:
- 12docena: 1al 12
- 2%8docena: 13 al 24
- 3%docena: 25 al 36

c) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas:

N° Posibilidad Se juega Descripcion
1 Suertes sencillas 18 nameros Los jugadores pugmntestaa sobre:
- Par o impar (nUmeros pares o impares)
o Numeros pares: 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18,
20, 22, 24, 26, 28, 30, 32,34y 36
o Numeros impares: 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17,
19, 21, 23, 25, 27, 29, 31,33y 35
- Rojo 0 negro (nUmeros rojos o0 negros),
o Numeros rojos: 1, 3,5, 7,9, 12, 14, 16, 18, 19,
21, 23, 25, 27, 30, 23,34y 36
o Numeros negros: 2, 4, 6, 8, 10, 11, 13, 15, 17,
20, 22, 24, 26, 28, 29, 31,33y 35
- "Menor" 6 “falta”, o "Mayor" 6 “pasa”
o Menor: 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9, 10, 11, 12, 13,
14,15, 16, 17 y 18.
o Mayor: 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28,
29, 30, 31, 32,33,34,35y 36

2 Supuesto de salida del Si sale el cero (0) y el jugador ha apostado sahee
cero (0) suerte sencilla pierde la mitad de su apuesta.

Si sale el cero (0) y el jugador ha apostado asotra
apuestas que no cubren el cero (0), pierde sutapues

3 | Supuesto de salida del Si sale el doble cero (00) y el jugador ha apastad
doble cero (00) sobre una suerte sencilla pierde la mitad de sesipu

Si sale el doble cero (00) y el jugador ha apostdo

otras apuestas que no cubre el doble cero (0GYepie
Su apuesta.
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* Juego

El croupier encargado de maniobrar el aparato, détigatoriamente accionar cada vez el
cilindro en un sentido opuesto al anterior y laradyolita en el sentido inverso.

El croupier llama a “no mas apuestas” segundossanie la bolita se pose sobre el numero
ganador. Desde entonces, ninguna postura puedeolemada sobre el pafio. Las apuestas
colocadas después del “no mas apuestas” seraadetidel pafio y entregadas al jugador que
corresponda.

Tan pronto la bolita se detenga en cualquiera denloneros de la ruleta, el croupier debe
anunciar en voz alta el niumero y color ganadogsydiferentes suertes multiples ganadoras,
colocando el marcador sobre el pafio en el casilliloreferido nidmero para mostrarlo
ostensiblemente al publico.

A continuacion el croupier principal procede areetilas apuestas perdidas y al pago de
aguellas que han resultado ganadoras. El croupiapdyo se encarga de ordenar las fichas y
ayuda a ejercer vigilancia sobre las apuestastaeero ganador mientras el croupier principal
prepara y realiza los pagos.

Para lo anterior, el croupier procede a despejaladosamente las fichas perdedoras
empezando por las fichas alrededor del nimero gan&bntinuara con las columnas,
después las apuestas simples y docenas. Finatieast@zando todas las apuestas del pafio
hacia el cilindro.

Posteriormente, el croupier saca el marcador delendi ganador, ordenando las fichas por
cada color. Para ello se deben cortar (ordendidiags en montones) en el mismo lugar del
namero o suerte ganadora del pafio, mostrandolaggparel jefe de mesa observe la cantidad
de fichas de juego por color y de su visto buenpaglo de premios. Alternativamente se
podran realizar reducciones, es decir, convertiplenos las apuestas parciales realizadas en
torno al numero ganador obtenido en ese juego.

Este procedimiento lo debe repetir el croupieraandemas modalidades de apuestas, cuando
existan varias fichas de juego del mismo color gat@s colores.

» Cierre del juego

Cuando se le instruya el croupier debe anunciaréas(3) ultimas lanzadas de la bolita de la
mesa.

Al final de cada sesion, la rueda o cilindro debecgrrada con una tapa transparente provista

de llave o precinto sellado. El fichero con las#is de juego también debe ser cerrado con su
tapa.

26



2.6 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRACTICA
DEL JUEGO

2.6.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entendera por:

- Fichas de juego: Fichas de color asignadas a ogddgr.

- Figura o suerte: Numero o signo al que apuestagedor, que se encuentra dibujado en el
pafio de la mesa.

2.6.2 Obligaciones del jugador

o Sin perjuicio de su obligacion de estar siempriedfaente presente durante la jugada,
los jugadores que apuestan a jugadas sencillagpu@stiar participando en dos mesas.

2.6.3 Prohibiciones al jugador

o No puede realizar mas apuestas, ni retirar, dismmaumentar su apuesta, después
del “no mas apuestas”.

o No puede utilizar fichas de dos colores. En el wveaque utilice fichas de valor,
tampoco puede utilizar dos denominaciones distafagnte un mismo juego.

o No se permite jugar a dos jugadores con un misrta cocon fichas de valor de una
misma denominacion.

o No puede hacer apuestas sobre la rueda o cilindro.

2.7 RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PRE MIOS

* Jugadas irregulares
Se consideran jugadas irregulares todas aquellasaltgran el normal desarrollo del juego,
entre ellas, las siguientes:

o Cuando accidentalmente ocurran las siguientes ctitues el jefe de mesdebe
anunciar inmediatamente en voz alta “tirada nula” ue se denomina no spin)
invalidando la jugada. Luego el jefe de mesa reangmma la bolita y la pone en el
namero que cayo en la jugada anterior, y le instralycroupier 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 extregiga en el cilindro durante
la rotacién de la bola.
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- Cuando la bola salte fuera del cilindro o saleadeh de la ruleta por efecto del
lanzamiento o producto de un rebote.

- Cuando la bolita no ha dado como minimo tres (8Jtas antes de que caiga al
namero.

- Cuando la bolita gira en el mismo sentido de lataul

- Si la bolita queda suspendida de la ruleta sin @rercualquiera de los
casilleros.

- Cuando el disco sufra algun desperfecto mecanatooumotivo que impida su
normal revolucion.

- Cuando por cualquier motivo se detenga el giraddlo.

* Pago de apuestas
Para cada jugador el orden de pago de las apugstadoras es el siguiente:

Columnas

Apuestas sencillas

Docenas

Apuestas multiples, segun el siguiente orden: Liag@ecial, Linea, Calle, Cuadro o
Cuadra, Medio-pleno, Pleno.

O O OO

Si un jugador tiene varias combinaciones ganadsmpagan todas de una sola vez, aunque
las apuestas sean de distinta clase.

Los pagos se realizan con fichas de juego de uor \ddterminado, propias del jugador
ganador, o con fichas de dinero.

Las apuestas ganadoras se pagan segun las siguigiples de pagos, segun se trate de la
ruleta americana con un cero o con doble cero:

Ruleta americana con un cero:

a) Apuestas a posibilidades o suertes multiples

N° Posibilidad Se juega Pago
1 Pleno 1 ndmero 35 veces su postura
o Numero Completo
2 Medio pleno 2 nameros 17 veces su postura
0 Semi-pleno
0 Caballo
3 Fila transversal 3 numeros 11 veces su postura
o calle
4 Cuadro 4 nimeros 8 veces su postura
o cuadra
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N° Posibilidad Se juega Pago

5 Linea o Seisena 6 nimeros 5 veces su postura
o Doble Fila Transversal

b) Apuestas a posibilidades dobles

N° Posibilidad Se juega Pago
1 Columna 12 numeros 2 veces su postura
2 Docena 12 ndmeros 2 veces su postura

c) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas

N° Posibilidad Se juega Pago
1 Suertes sencillas 18 numerags 1 vez la postura
2 Suertes sencillas El jugador pierde la %2 de su apuesta

y sale el cero (0)

Ruleta americana con doble cero:

a) Apuestas a posibilidades o suertes multiples

N° Posibilidad Se juega Pago

1 Pleno 1 nimero 35 veces su postura
o Numero Completo

2 Medio pleno 2 nimeros 17 veces su postura
0 Semi-pleno
0 Caballo

3 Fila transversal 3 nimeros 11 veces su postura
o calle

4 | Cuadro 4 numeros 8 veces su postura
o cuadra

5 Linea o Seisena 6 nimeros 5 veces su postura
o Doble Fila Transversal

6 Linea Especial o Sexta 5 nimeros 6 veces su postur

b) Apuestas a posibilidades dobles

N° Posibilidad Se juega Pago
1 Columna 12 ndmeros 2 veces su postura
2 Docena 12 numeros 2 veces su postura
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c) Apuestas a posibilidades o suertes sencillas

N° Posibilidad Se juega Pago

1 Suertes Sencillas 18 numeros 1 vez la postura

2 Suertes sencillas El jugador pierde la ¥2 de su apuesta
y sale el cero (0)

3 Suertes sencillas El jugador pierde la ¥2 de su apuesta

y sale el doble cero (00)

30



3. BIG SIX

3.1 DENOMINACIONES CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Big Six o Rueda de la Fortuna

3.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

El Big Six es un juego de azar cuya caracteriggancial reside en que los participantes
juegan contra el casino, la posibilidad de acextirs premios o las suertes definidas en una
ruleta de forma vertical que se obtiene del movma&le dicha ruleta.

3.3 ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

3.3.1 Elementos Materiales

* Ruleta

Se usa un disco montado en un eje central a unguilforma vertical, el que tiene un tope que
indica la suerte ganadora.

En el disco estan claramente indicadas las 5Athstsuertes, las que corresponden a:
0 2 Simbolos de distinto dibujo o diagrama del premayor, valor 40

2 Simbolos de igual dibujo o diagrama para el poeshei valor 20

4 Simbolos de igual dibujo o diagrama para el poesei valor 10

7 Simbolos de igual dibujo o diagrama para el poahei valor 5

15 Simbolos de igual dibujo o diagrama para el preta valor 2

24 Simbolos de igual dibujo o diagrama para el pyeta valor 1

O O O0OO0O0o

En ningun caso dos suertes del mismo valor puestan éispuestas de manera correlativa en
los lugares o celdas.

 Mesa de juego

Se usa una mesa cuya superficie es de forma retaangubierta con un pafo en el cual estan
demarcadas las opciones para jugar las distinetesujue tiene el disco.

* Fichas de dinero

* Elementos anexos
o Fichero para las fichas de dinero
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Las ruedas, las mesas, las fichas de dinero ylézseatos anexos que se empleen en el
desarrollo del juego, deben cumplir con los est@wddefinidos por la Superintendencia de
Casinos de Juego.

Elementos Humanos

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

* Croupier
Le corresponde realizar las siguientes actividades:

0 Accionar el disco, el que debe girar al menos\ezes sobre su eje para considerar el
giro como valido.

o Anunciar en voz alta las distintas frases del juegotuaciones de los jugadores.

o Anunciar el comienzo de cada jugada y la suertadna, e informar a los jugadores
sobre las reglas a seguir en cada caso.

e Jugadores
La cantidad maxima de jugadores esta sometidaant@dad de apuestas que pueda contener
cada opcién o suerte en el pafio.

Para accionar el disco se requiere la participad@un jugador como minimo.

3.4 REGLAS DEL JUEGO

* Inicio del juego

Para iniciar el juego se requiere la participadérun jugador como minimo.
* Apuestas

Antes que el croupier gire el disco o rueda y amufr mas apuestas”, los jugadores pueden
realizar sus apuestas. Desde entonces, ningunagg@siede ser colocada sobre el pafio.

Los jugadores hacen sus apuestas colocando el tander las mismas en fichas en los
respectivos casilleros marcados en el pafio pamwaalde las figuras o suertes.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodemas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas.
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* Juego

Una vez que todos los jugadores han elegido swople apuesta sobre las distintas suertes
dibujadas en el pafio, el croupier debe girar etadie rueda en cualquier direccion,
anunciando “no mas apuestas”.

Posteriormente, espera la detencion del disco y ejumpe indique la opcion o suerte
ganadora, anunciandola en voz alta.

Las figuras que no aparezcan son las perdedoras.

En este punto, el croupier recoge las apuestaegerals y realiza el pago de las apuestas
ganadoras, iniciando un nuevo juego y una nuaevdarde apuestas.

e Cierre del juego

Cuando se le instruya el croupier debe anunciaitielo juego de la mesa.

3.5 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRACTICA
DEL JUEGO

3.5.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entendera por:

- Rueda o Disco: Circunferencia metélica que llevprésas las diferentes suertes del juego,
en 54 lugares.
- Suerte 0 Simbolo: Llamese a las figuras que estaractadas en el pafio y en el disco.

- Tope: Pieza utilizada para indicar la suerte gareado

3.5.2 Prohibiciones al jugador

o No puede realizar mas apuestas, ni retirar, dismiouaumentar su apuesta,
después del “no mas apuestas”.

o No puede detener el giro natural de la rueda adisc
o El jugador que no participa del juego o deja ddigpar por mas de tres pases
consecutivos, no puede ocupar el lugar destindds mgadores. Otro jugador y/o

el croupier podran reclamar si no deja su asidatque debe ser solucionado por
el jefe de mesa quien debe solicitarle que defodible el lugar.
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3.6 RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PRE MIOS
* Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellaslggran el normal desarrollo del juego,
entre ellas, las siguientes:

o Si el disco o rueda da menos de tres giros, endoseadebe anular la jugada. El
croupier debe girar nuevamente y preguntar a lgadares si quieren modificar o
hacer una nueva apuesta, permitiéndose en casejparezca.

o Cuando accidentalmente el tope queda entre dotesuse debe anular la jugada.
El croupier debe girar nuevamente y preguntar guigedores si quieren modificar
o hacer una nueva apuesta, permitiéndose en cadegjparezca.

o Si en forma accidental el disco sufriera un desgsofy la jugada no pudiera
finalizar, se debe anular la jugada. Si tiene soéluéinmediata el croupier debe
iniciar una nueva ronda de apuestas y un nuevodgirdisco. Si el desperfecto no
tiene solucion inmediata el jefe de mesa debe méiar el cierre temporal de la
mesa.

» Pago de apuestas

El pago de las apuestas dependera de la cantidedcds que la suerte o simbolo apostado
indique, que debe estar claramente establecida ¢anél disco como en el pafio.

Las apuestas ganadoras se pagan segun la sigaielatele pagos:

Tabla de pagos

Simbolos del premio mayor, valor 40. 40al
Simbolo para premio de valor 20 20al
Simbolo para premio de valor 10 10al
Simbolo para premio de valor 5 5al
Simbolo para premio de valor 2 2al
Simbolo para premio de valor 1 lal(alapar)

Los simbolos que tiene el disco son Unicamenterdieos y las apuestas se pagan por el
namero que indica cada billete de fantasia, derdowelo sefialado en la tabla anterior.
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lll. CATEGORIAS DE JUEGOS DE CARTAS

1. BLACK JACK

1.1 DENOMINACION CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Black Jack

1.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

El black jack es un juego de cartas/oobjeto es alcanzar veintilin puntos o acercarsks el
sin pasar de este limite. Los participantes juegganarle al croupier y no necesariamente a
obtener veintiln puntos.

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

1.3 MODALIDADES DEL BLACK JACK

Black Jack o Veintiuno

Los jugadores juegan una mano en contra de una qen@ega el croupier, pudiendo jugar
hasta un maximo de dos manos por pase.

Esta modalidad presenta dos variantes; Black Jé&$id® y Black Jack Perfect Pairs, cuya

diferencia principal es que en la segunda variehjagador apuesta a que con sus primeras
dos cartas obtendra un par de la misma pinta,rodire tipo de par.

Challenge 21

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

1.4 ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

1.4.1 Elementos Materiales

* Mesa de juego

Se usa una mesa con forma de media luna, cubmrizngpafno en el cual van demarcados los
lugares para hasta siete (7) jugadores (sentadad)aaso del Black Jack y para hasta seis (6)
jugadores (sentados) en el caso del Challenge @1i,sas correspondientes puestos de
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apuestas, ademas del sitio para el croupier enedsadcencuentra situado el fichero con las
fichas.

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

e Barajas

Para la modalidad Black Jack se usaran 6 baraj&2 dartas cada una, tres de un color y tres
de otro, y para el Challenge 21, se utilizaran &jaa de 52 cartas cada una, cuatro de un
color y cuatro de otro. Se podrén utilizar barajasun mismo color para cada uno de estos
juegos, siempre y cuando se alternen los colores@la en mesa. Todas las cartas deben
tener el mismo dibujo en su reverso (filigrana).

* Fichas de dinero

* Elementos anexos
0 “Sabot (6 carro)” para distribuir las cartas
0 Un separador o carta de corte para realizar et cort
o Fichero para las fichas de dinero
o0 Maquinas barajadoras de cartas de uso optativo.

Las mesas, las cartas, las fichas de dinero y llmemtos anexos que se empleen en el
desarrollo del juego, deben cumplir con los est@wddefinidos por la Superintendencia de
Casinos de Juego.

1.4.2 Elementos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por un crodeiieendo ser supervisada por un jefe de
mesa de la seccion.

* Croupier
Le corresponde realizar las siguientes actividades:

o0 Mezclar las cartas e introducirlas en el sabotroocg en el descartador una vez
usadas.

o Distribuir las cartas a los jugadores en conformhiddas reglas del juego.
0 Recoger las cartas al final de cada jugada y copaprel estado de las mismas. En
caso de determinar problemas en el material d®jwkpe solicitar autorizacion al

jefe de mesa respectivo, para efectuar el reempiietomaterial el que debe
realizarse de manera inmediata.
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e Jugadores
La cantidad maxima de jugadores corresponde al riideelugares que contemple la mesa de
juego. No se permiten mas jugadores, sentadog auil gs

Sdlo en el caso del Black Jack cada jugador puegi mas de una mano por pase dentro de
los lugares que estén disponibles en la mesa. @aaed de un jugador sera considerada
individualmente y seguiré el orden normal de disition y peticion de cartas.

1.5 REGLAS DEL JUEGO
* Inicio del juego

0 Requisitos
Para barajar o iniciar el juego se requiere lai@pacion de una o dos manos como minimo,
segun lo determine el propio casino de juego, riciige de la modalidad Black Jack y de un
jugador como minimo en el caso del Challenge 21.

o Barajado inicial
Cuando se inicia un juego con nuevas cartas, se datificar que las barajas de los mazos
estén completas. El croupier debe presentar augsdpres las cartas ordenadas de las 6 u 8
barajas que se utilizaran durante el juego, modtdas cara arriba por palos sobre la mesa.

Después, las cartas se dejan sobre la mesa pasl gfie de mesa y/o jefe de seccidén, y los
jugadores que lo deseen puedan inspeccionarlas.

Posteriormente, se debe barajar de tal forma qugueden cartas secuenciadas. El casino
debe utilizar un barajado que asegure que lasscast#n dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos 1 barajado hipmia (con las palmas de las manos), y
luego 1 barajado normal doble o triple.

o Corte
Con las cartas barajadas se debe formar un maegolse realizan dos cortes, el primero a
cargo de uno de los jugadores de la mesa y el degaircargo del casino, realizado por el
croupier. Para ello, el croupier ofrece al jugagoe se encuentra a su izquierda las cartas y
una carta de corte para que proceda a realizap dimtte.

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

Si el jugador que se encuentra a la izquierdardelpter no desea realizar el corte, se ofrecen

las cartas alrededor de la mesa en el sentidosdagiajas del reloj a un jugador que desee
hacerlo. Si ningun jugador desea hacer el cortedlizara el croupier al centro del mazo.
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A continuacion, el croupier toma el mazo e intraglaccarta de corte, sin dividirlo, dejando a
lo menos 52 cartas al final y como méximo 104 sargguivalentes a dos barajas. El mazo
que resulta se introducira en el sabot o carro.

En caso que se utilice una maquina barajadorartescgue, ademas, sirva de sabot, luego de
que el jugador corte el mazo, el croupier colodadas las cartas de dicho mazo en la

maquina barajadora, y dejara la carta de corte ladm Luego y en la medida que avance el

juego, las cartas utilizadas deberan ser reingassada maquina barajadora, de modo tal que
en el descartador no se acumulen mas de 2 bamjEstds.

Una vez efectuado el corte, y antes de iniciauegg, el croupier debe quemar la primera
carta del mazo, sea que se utilice o0 no una madpairsgadora de cartas.

* Apuesta inicial

Antes de que se distribuya carta alguna el croupsta a los jugadores a apostar. Los
jugadores hacen sus apuestas colocando el impertasdmismas en fichas en el punto de
apuesta marcado en el pafio.

En el caso de Black Jack variante “Perfect Pamdémas de la apuesta inicial, el croupier
invita a los jugadores a realizar su opcién de staupara Perfect Pairs, en el recuadro del
pafo que al efecto debe contemplarse en la messueasta Perfect Pairs no es obligatoria, de
tal forma que un jugador puede hacer la apuestalni no realizar la apuesta Perfect Pairs,
sin embargo, si decide realizarla debe hacerlooemd previa o simultanea con la apuesta
inicial.

Tratdndose del Challenge 21, los jugadores esthgadbs a realizar al menos dos apuestas
iniciales, existiendo la posibilidad de una tercapaiesta adicional, para lo cual existen tres
puestos de apuestas demarcados en el pafio pajagadar.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodemas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas.

* Juego

o Distribucion de cartas a los jugadores
Cuando se hayan efectuado todas las apuestasugiaralistribuye una carta a cada mano,
comenzando por su izquierda y siguiendo el semtedlas agujas del reloj. Luego el mismo se
da una carta.

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

Luego, el croupier se distribuye una carta parsegunda y tercera mano, seguin corresponda.
Todas las cartas se distribuyen siempre con las ¢tecia arriba.
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o Pedida de cartas
En este juego las figuras valen diez puntos, ahgsunto u once, segun convenga al jugador o
al croupier, y las otras cartas tienen su valorinamConsiderando que el croupier saca cartas
con 16 puntos 0 menos y se planta con 17 puntegudmdores tratan de conseguir un mejor
juego que él sin sobrepasar los 21 puntos.

Para la pedida de cartas, el croupier pregunta pugiadores si desean cartas adicionales a las
2 repartidas inicialmente. Cada jugador puede ataaten aquellas dos cartas o pedir cartas
complementarias, una por una, hasta que lo credummo En ningln caso puede pedir cartas
adicionales si ya ha obtenido una puntuaciéon de 2das. Cuando una mano obtiene una
puntuacion superior a 21 pierde, el croupier redageediatamente esa apuesta y las cartas
antes de pasar a la mano siguiente, en que sedprdeda misma forma.

Si las dos primeras cartas de un jugador son ynuas figura o diez, tiene una cuenta de 21
con dos cartas, jugada denominada “black jacklaSirimera carta de la o las manos del
croupier segun se trate de la modalidad Black daCkallenge 21, respectivamente, no es un
as, esta jugada se paga de inmediato y se recageartas antes de pasar a la mano siguiente.
En cambio, si la primera carta de la mano de alglemdas manos del croupier es un as,
entonces se debe esperar a que el croupier conspletesus manos y compararlas con las del
jugador.

El jugador decide pedir cartas o0 no segun se pieséas siguientes situaciones:

a) Juego simple
Una vez que los jugadores han hecho su juegopepiar termina su mano, dandose a si
Mismo una o varias cartas, siguiendo las siguieetgas:

Puntos con las cartas de croupier
Con 17 puntos o0 mas Debe plantarse, es decir,diogaata adicional

Debe tomar mas cartas hasta que el total de suagaion

Con 16 puntos 0 menos .
alcance 17 o mas

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

En el caso particular de que un jugador tenga ankbjack y el croupier un as en su
primera carta, éste ultimo le ofrece la posibilidiedpagarle su apuesta 1 a 1 (a la par) y
retirar sus cartas, 0 no aceptar el pago anteriggpgrar a que se complete la mano del
croupier.

b) Apuesta Perfect Pairs

Es una apuesta adicional sdlo utilizada para Black variante “Perfect Pairs”, en la cual
el jugador apuesta a que con sus primeras dosabtandra un par de la misma pinta u
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d)

otro tipo de par, donde un par corresponde a dtasceon el mismo valor. El resultado de
esta apuesta no tiene influencia sobre la apudstali

En esta opcion del juego las cartas valen lo migoeen la variante “clasico” del Black
Jack, con la excepcion de las figuras y el As, atafor 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 obPtefeet Pairs, esto es un par de cartas
con la misma pinta; Par de Color, o par de carshgnismo color, rojo o negro, pero de
diferente pinta; y Par Mezclado, o par conformadoyma carta con pinta de color rojo y
una con pinta de color negro.

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

Apuesta con seguro

El seguro es una apuesta adicional, en la cuababpr apuesta a que la banca tiene black
jack en sus dos cartas originales y se paga empnaparcion 2 a 1 del monto apostado a
ésta. El resultado de esta apuesta no tiene imflasobre la apuesta original.

Cuando la primera carta del croupier es un agutgedores tienen la opcién de asegurarse
contra el posible black jack del croupier. Antesdde la tercera carta al primer jugador

gue la pida, el croupier debe proponer este segjuronjunto de jugadores. Los jugadores
que opten por el seguro deben colocar su apuestaeguro y una vez que el croupier

anuncie “no mas seguros”, ningun jugador podralasese.

El jugador que se asegure debe depositar sobireeka deguro de la mesa, situada enfrente
de su puesto, una cantidad como maximo igual al &¥%monto de su apuesta original.

Tratandose del Challenge 21, el jugador que opt&lpgeguro, debe elegir la o las manos
del croupier contra las cuales se asegura.

Los pares

Cuando un jugador recibe las dos primeras cartasndeno valor, puede jugar "a dos
manos". Si utiliza esta posibilidad debe hacerameesta igual a la suya original en la otra
mano. Estas dos cartas y estas dos apuestas ssigletadas entonces como manos
separadas e independientes, teniendo cada unéosly d&stino propios.

La decision de abrirse y jugar una mano adiciordds (pares) es de exclusiva

responsabilidad de cada jugador, pudiendo ejertzreéerida opcion hasta un maximo de
3 veces, es decir, pudiendo jugar un maximo derbga
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f)

Cuando un jugador separa un par de ases en dosnemia pedida de cartas del jugador
no se le permite pedir mas que una sola cartagut@ as que ha formado una nueva mano.
En este caso, si se forma un nuevo par, no se gegedar nuevamente.

Si un jugador separa un par de ases 0 un par t#s care valgan 10 puntos cada una, y en
cualquiera de sus dos manos totaliza 21 puntoslasmtartas, esta jugada no se considera
como black jack. Por lo tanto, si le correspondgopéste es equivalente a hacer 21 con
mas de dos cartas.

Apuesta doble

Cuando el jugador obtiene 9,10 u 11 puntos coddasprimeras cartas, tiene la opcion de
incrementar su apuesta original. Este incremenbe @éectuarse por el mismo monto de
Su apuesta original.

Cuando se aumenta la apuesta el jugador tienehideaegna sola carta adicional.

Esta doble apuesta esta autorizada para todaslassrmcluyendo los pares.

Retiro

Un jugador puede usar la opcién de retiro despeéhatber recibido sus dos primeras
cartas iniciales y cuando haya culminado la etap@mirega obligatoria de cartas. Para
estos efectos el croupier pregunta a los jugadsredesean retirarse, quienes deben

manifestar su decision de retirarse en forma verbal

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

El retiro no procede cuando la primera carta dasdabdel croupier es un as.
Antes de proceder al retiro, el croupier paga ehtmequivalente al 50% de las apuestas,

diciendo “paga y retira” y, acto seguido, retiraafauesta y las cartas de los jugadores que
no siguen jugando.

Completada la mano del croupier, éste anuncia stupcion, procede a recoger las apuestas
perdedoras y a pagar las ganadoras de derechaliarday Luego, recoge las cartas de los
jugadores de derecha a izquierda, y las deposith @escartador, finalmente recoge las suyas
y las coloca también con las caras hacia abajd deseartador. Los jugadores podran retirar
sus apuestas una vez que hayan sido recogidaarsas. c

Si el croupier se hubiera pasado de 21 puntos (oalgs las apuestas que aun estén sobre el
tapete. Si no tiene 21 puntos, recoge las apudstdas manos que tienen una puntuacion
inferior a la suya y paga a aquellas que tengansuparior. Las manos que hayan obtenido
una puntuacion igual a la del croupier son nuladjgndo sus titulares retirar sus apuestas una
vez que hayan sido recogidas sus cartas.
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El croupier no puede en ningun caso sacar lasscalth descartador después de haber
finalizado el pase, a menos que se quiera re\agaghda producto de una discrepancia.

En el caso del Challenge 21, se aplican al juegplsi ademas de las reglas anteriores, las
siguientes reglas, para cada ronda:

Primera ronda:

Luego de que el croupier entrega la segunda caréal@a mano del jugador, éste debe decidir
como jugara sus manos dependiendo de la situagiégo( simple, apuesta a seguro, pares,
apuesta doble, retiro). La decision del jugadodedge realizar en esta primera ronda, siendo
valida para las dos o tres rondas que juegue.

Una vez que los jugadores han completado sus mahosyupier completa la suya dandose

una 0 mas cartas. Después de anunciar su puntugmiooede a recoger las apuestas
perdedoras y a pagar las ganadoras de derechauiarday para luego recoger solo su(s)

carta(s) posterior(es) a la primera y colocarle¢s) la(s) cara(s) hacia abajo en el descartador.
El resultado de la mano del jugador se utilizaasnles rondas del juego, siempre y cuando el
jugador no haya excedido la cuenta de 21, en cago el croupier recoge las dos o tres
apuestas retirandole las cartas al jugador.

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

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

Segunda ronda:

La primera carta del croupier se traslada al seguwwaédro frente al fichero y, nuevamente,
completa su mano. Segun corresponda, se pagainam les apuestas de la segunda ronda de
derecha a izquierda. Al igual que en la ronda @nteel croupier solo recoge la o las cartas
posteriores, manteniendo su carta original en @& pa

Tercera ronda:

El croupier traslada la carta primera al tercerdoniapara jugar la ronda final. En esta ronda
nuevamente el croupier completa su mano, pagandogiendo todas las posturas de la
tercera ronda de derecha a izquierda.

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

Los jugadores con manos ganadoras pueden retisaapuestas una vez que hayan sido
recogidas sus cartas.
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o Ultimo pase
En el caso que no se utilice una maquina barajadoendo aparezca la carta de corte, el
croupier debera ensefiarla al publico. Si en eseentumse esta jugando un pase, debera
terminarse el pase con las cartas que quedansabel antes de anunciar un nuevo barajado
de las cartas. Si cuando aparece la carta de wortend un pase, se anunciara un nuevo
barajado.

o Barajado
El croupier toma las cartas de las seis u ochgdsacae estan en el descartador y en el sabot
o carro y luego las baraja asegurando que quedpneatitas de manera aleatoria. El barajado
debe considerar al menos 1 barajado normal dotriple. Para barajar ademas, se puede usar
una maquina barajadora.

o Continuacion del juego
Se procede a continuar con el juego realizandorét como se sefala en el acapite relativo al
“Inicio del Juego”, continudndose de la misma fogqoa se sefiala en aquél.

En caso de utilizarse maquina barajadora, no $ieagm las acciones sefialadas en los titulos
“Ultimo pase” y “Barajado” precedentes, ya que cardmente la maquina baraja todas las
cartas del mazo que se usan en el juego.

o Juego con cartas nuevas
Durante el transcurso de la jornada, cuando ehaodsi estime pertinente, puede cambiar las
cartas presentando 6 u 8 nuevas barajas, en cwgodebe proceder de la misma forma
sefalada en el epigrafe “Barajado inicial”.

» Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupieg debe anunciar “Ultimo juego de la mesa”.
Esto debe realizarse antes de comenzar con un jusym.

Si, en cualquier momento, se torna evidente quleaycsuficiente tiempo para finalizar antes
del cierre legal del juego, el croupier anunciahiithas tres (o dos o ultima) manos de la
mesa”.

1.6 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRACTICA
DEL JUEGO

1.6.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entendera por:
- Black Jack: situacion que se produce cuanddten® 21 puntos con dos cartas, un As 'y

un diez o figura.
- Figura: llAmase de esta forma a las cartasyJKQ
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1.6.2 Obligaciones del jugador

o Silos jugadores piden cartas adicionales, debeerleen forma clara y concisa.

1.6.3 Prohibiciones al jugador

o No puede realizar mas apuestas, ni retirar, dismm@aumentar su apuesta, una
vez que el croupier haya dado inicio al pase.

o En el caso del Challenge 21, el jugador no puedstapen mas de un lugar por
pase y en consecuencia, no puede jugar mas dedress por pase.

o El jugador que no participa del juego o deja ddigpar por mas de tres pases
consecutivos, no puede ocupar los asientos deesnadlos jugadores. Otro
jugador y/o el croupier podran reclamar si no dmjaasiento, o que debe ser
solucionado por el jefe de mesa quien debe soleitpe deje disponible el lugar.

0 Un jugador no puede jugar la mano de otro.

o0 Losjugadores nunca deben tocar las cartas.

1.7 RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PREM 10S
* Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellasalggran el normal desarrollo del juego,
entre ellas:

o Si al sacar las cartas del sabot o carro, saleleseubierta, ésta se quema (se deja en el
descartador no considerandose para la jugad&)aselcontinda en forma normal.

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

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

o Si el croupier se equivoca en la distribucion de dartas, el jefe de mesa las debe
reordenar anunciandolo. Dicha situacién aconteper&jemplo, en los siguientes casos:
si se empieza a repatrtir la segunda carta a l@slargs, sin haber previamente repartido
la primera carta para el croupier; si el jugaddo $& recibido una carta y ya se inicio la
etapa de solicitud de cartas adicionales

o Si el croupier al sacar las cartas las levantase yieran, el juego continda en forma
normal.
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o Cuando alguna carta cae al suelo sélo puede segidacpor el croupier o el jefe de
mesa presentando sus dos caras a los jugadorés €acta continla en el juego y se
reanuda la jugada.

o Si el croupier tuviese una puntuacion de 17 6 méqupvocadamente se repartiera una
carta para si, dicha carta sera quemada.

0 Respecto a la solicitud de cartas, cuando existilsseepancia sobre si una carta ha sido
0 no pedida por un jugador y el croupier ya laxX@uesto, dicha carta de no ser aceptada
por el jugador en cuestion serd quemada.

« Pago de apuestas

Las apuestas ganadoras se pagan y quedan en dhgsifcel final del pase ronda o luego de
entregar las dos primeras cartas a cada jugadereaso de la variante “Perfect Pairs, o de la
tercera ronda tratdndose del Challenge 21, exaeghbua los jugadores que tengan black jack.
Cuando el jugador tiene black jack y la primeraacdel croupier es diferente a un as, 10 6
figura, entonces se efectua el pago de manera iatae&n caso que la carta del croupier es
as, 10 o figura se debe esperar a que el crowgririrte el pase para ver si él obtiene o0 no un
black jack, y pagar si corresponde.

Las apuestas perdedoras sea cual fuere la modaidatbada se retiran al final del pase,
salvo cuando el jugador se pasa de 21 puntos esegutirara de inmediato.

Cuando se produce un empate, es decir cuando tadks del croupier es igual al del
jugador, no hay pago sobre dicha apuesta.

Las apuestas se pagan segun la siguiente tabkgds:p

a) General

Tabla de pagos
Si el croupier se pasa de 21 puntos paga todapleestas:

- Si el jugador hace un juego diferente a black jack lal(alapar)
- Si el jugador tiene 21 con dos cartas, en al menasde

las manos al separar dos pares de cartas lal
- Si el jugador hace black jack 3az2

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

- Si el jugador hace un juego diferente a black jack lal
- Si el jugador tiene 21 con dos cartas, en al menasde

las manos al separar dos pares de cartas lal
- Si el jugador hace black jack 3az
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Tabla de pagos
Si el croupier tiene black jack no paga las apsesta

Las manos con igual puntuacion a la del croupiemadas.

b) Seguro

Tabla de pagos
Si el croupier tiene black jack paga los seguros.

Si el croupier no tiene black jack retira las apaggle los
seguros.

c) Variante “Perfect Pairs”

Tabla de pagos
Si el jugador tiene Perfect Pairs.

Si el jugador tiene Par de Color.

Si el jugador tiene Par Mezclado.

El croupier recoge las
apuestas para el casinc.

Los jugadores recogen
Sus apuestas.

2al

El croupier recoge las
apuestas para el casinc.

25al
15a1l

5al
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2. PUNTO Y BANCA

2.1 DENOMINACION CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Punto y Banca

2.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

El Punto y Banca es un juego de cartas, que tiem® ®bjetivo lograr nueve puntos o una
puntuacion lo mas cercana posible. El puntaje ierabde la suma de 2 (dos) 6 3 (tres) cartas
que tiene cada una de las dos manos que se enfrehpanto o la banca.

Cada jugador tiene la opcidn de apostar a favda d@nca (mano banca) o en contra de ella
(mano punto).

2.3  MODALIDADES DEL PUNTO Y BANCA

2.3.1 _Puntoy Banca

El ejercicio de la distribucién de las cartas cgpande a uno de los jugadores, pudiendo el
resto de aquellos apostar tanto a favor de la bemt@ contra ella. La mesa puede ser de 9 6
14 posiciones.

2.3.2 Baccarat o Chemin de Fer o Ferrocarril

En este juego uno de los jugadores toma el banbr#o colocar la cantidad de dinero
expresado en fichas necesaria para cubrir las &#@sudd ejercicio de la distribucion de las
cartas corresponde al jugador que hace de band®nolo el resto de aquellos apostar tanto a
favor de la banca como contra ella.

El casino se hace cargo de determinar la pedidadas de acuerdo a las reglas y administrar
el banco con el pago de apuestas.

2.3.3. Midi Punto vy Banca

El ejercicio de la distribucion de las cartas cgponde al casino, y los jugadores soélo se
limitan a hacer sus apuestas.

Es andlogo al Punto y Banca, pero es mas rapidotpde el juego lo desarrolla el croupier, y
los jugadores solo apuestan. Ademas la mesa tiposi€ones.
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2.3.3 Mini Punto y Banca

El ejercicio de la banca con relacion a la distibo de las cartas corresponde al casino, y los
jugadores sélo se limitan a hacer sus apuestas.

Es andlogo al Punto y Banca, pero es mas rapidotpde el juego lo desarrolla el croupier, y
los jugadores solo apuestan. Ademas la mesa tienesposiciones (7) que en Punto y Banca
(9 6 14).

2.4  ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

2.4.1 Elementos Materiales

* Mesa de juego

Se usa una mesa, cuya superficie es de forma @valaémi — eliptica para las modalidades
Punto y Banca y Baccarat y de media luna para ladahdades de Midi y Mini Punto y
Banca, en las cuales estan demarcados los lugarascatorce (14), nueve (9) o siete (7)
jugadores sentados segun la modalidad de Punto ncaBale que se trate, con sus
correspondientes puestos de apuestas para lamepgwinto, banca y empate, salvo en la
variante de Baccarat en que no existe la opciéenggate. Ademas, la mesa debe indicar los
lugares para el o los croupieres.

* Barajas

Para las modalidades Punto y Banca y Baccaratesaru8 barajas de 52 cartas cada una, 4 de
un color y 4 de otro, y para el Midi y Mini PuntdBganca se utilizardn 6 barajas de 52 cartas

cada una, 3 de un color y 3 de otro. Se podraizartibarajas de un mismo color para cada

uno de estos juegos, siempre y cuando se alteasenolores de mesa en mesa. Todas las
cartas deben tener el mismo dibujo en su revelggpgha).

* Fichas de dinero

* Elementos anexos
0 “Sabot o carro” para distribuir las cartas
0 Un separador o carta de corte para realizar et cort
o Pala o paleta para la manipulacion de cartas emdakslidades de Punto y Banca y
Baccarat.
o Fichero para fichas de dinero
o Maquinas barajadoras de cartas de uso optativo.

Las mesas, las cartas, las fichas de dinero y llsemtos anexos que se empleen en el

desarrollo del juego, deben cumplir con los est@wddefinidos por la Superintendencia de
Casinos de Juego.
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2.4.2 Elementos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por al mesosraupieres en el caso del Punto y
Banca con una mesa de 14 posiciones y del Bacgagpat, un croupier tratAndose de Punto y
Banca con una mesa de 9 posiciones, Midi y MinitynBanca, debiendo ser supervisada
por un jefe de mesa de la seccién.

Tratdndose de Punto y Banca con una mesa de 1ldigmesi, las funciones de croupier
paletero y croupier de apoyo deben ser ejercidapgrsonas diversas y, tratandose de Punto
y Banca con una mesa de 9 posiciones cuando si#ta exn croupier a cargo, éste debera
cumplir las funciones asignadas a ambos tiposaea@r, segun se sefiala a continuacion.

» Croupier paletero (solo para el caso de las maalddisl Punto y Banca y Baccarat)
Le corresponde la atencién de la mesa de juego egldtivo al juego, debiendo realizar las
siguientes actividades:

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

o Durante el juego informa a los jugadores sobredgkas a seguir en cada caso.

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

o0 Velar porque los jugadores sentados en la mesasjaeadministrando realicen sus
apuestas en forma correcta.

o Proteger y supervisar las apuestas.

0 Supervisar y direccionar la distribucién adecuagl¢éad cartas del jugador que tiene
el sabot o carro.

o0 Mezclar las cartas, solicitar el corte a los jugadpe introducir las cartas en el
sabot o carro y en la cesta o descartador unasasias.

o Trasladar las cartas a los lugares correspondigatascada mano por medio de su
pala o paleta.

o0 Recoger las cartas al final de cada jugada y coaprel estado de las mismas. En
caso de determinar problemas en el material deojusgpe solicitar el reemplazo
del material al jefe de mesa respectivo, el que deblizarse de manera inmediata.

o Recibir las propinas e introducirlas en la ranwestilada al efecto, en caso de que
no sea realizado por el croupier de apoyo.
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Croupier de apoyo (so6lo para el caso de las maatidgl Punto y Banca y Baccarat)

Le corresponde la atencion de la mesa de juego, refativo a las apuestas y el dinero. Puede
haber uno o dos croupieres dependiendo si la m&$acempleta, debiendo realizar las
siguientes actividades:

o

Ser responsable de las apuestas de la mesa emrecta@osicion, asi como de la
recolecciéon de apuestas perdedoras y del corragio gie las apuestas ganadoras.

Cambiar el dinero por fichas de dinero si el jugddolicita.

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

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

En el caso del Baccarat, recoger la deduccién qubeeeficio del casino debe
efectuarse, recibir las propinas e introducirlataaianura destinada al efecto.

Croupier (solo para el caso de las modalidades WiMini Punto y Banca)
Ademas de las actividades referidas en el puntdd.Titulo | de este Catalogo, debe realizar
las siguientes actividades:

o

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

Durante el juego informa a los jugadores sobredgkas a seguir en cada caso.

Administrar el sabot o carro distribuyendo las amrten los lugares
correspondientes para cada mano.

Mezclar las cartas, solicitar el corte a los jugadpe introducir las cartas en el
sabot o carro y en la cesta o descartador unasasas.

Recoger las cartas al final de cada jugada y cdoaprel estado de los mismas. En
caso de determinar problemas en el material deojugpe solicitar el reemplazo
del material al jefe de mesa respectivo, el que dealizarse de manera inmediata.

Jugadores

Tratandose del Punto y Banca y del Baccarat ladahimaxima de jugadores corresponde a
nueve o catorce (9 6 14); en el caso del Midi PynBanca dicha cantidad asciende a nueve
(9) y a siete (7) tratandose del Mini Punto y Barida se permiten mas jugadores de los
seflalados para cada modalidad del juego, sentagasaalos.

En la modalidad del Baccarat uno de los jugadogesosistituye en banco, denominandose
banquero, el que se hara cargo de la cantidadnéeodexpresada en fichas necesaria para el
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cobro y pago de las apuestas. Durante el juegareldopuede ser adjudicado a cualquiera de
los jugadores siguiendo las reglas definidas eepéjrafe “Distribucién de cartas a los
jugadores”. Cada vez que resulte ganadora la mara danca, se efectia una deduccion de
las apuestas ganadas por el banquero en beneficmagino.

2.5 REGLAS DEL JUEGO
e Inicio del Juego

o Requisitos
Para barajar o iniciar el juego se requiere lai@pecion de un jugador como minimo en los
casos del Punto y Banca, Midi y Mini Punto y Bangagle 4 jugadores como minimo en el
Baccarat, los que deberan mantenerse a lo lartmddda partida.

o Barajado inicial
Al inicio del juego, se debe verificar que las lp@sale los mazos estén completas. El croupier
debe presentar a los jugadores las cartas ordemizdéss 8 6 6 barajas que se utilizaran
durante el juego segun la modalidad de Punto y 8alecque se trate, mostrandolas cara
arriba por palos sobre la mesa.

Después, las cartas se dejan sobre la mesa pasl gfie de mesa y/o jefe de seccidén, y los
jugadores que lo deseen puedan inspeccionarlos.

Posteriormente, se debe barajar de tal forma qugueden cartas secuenciadas. El casino
debe utilizar un barajado que asegure que lasscasi#n dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos 1 barajado hipmia (con las palmas de las manos), y
luego 1 barajado normal doble o triple.

o Corte
Con las cartas barajadas se debe formar un mazorolpier ofrece al jugador que se
encuentra a su izquierda las cartas y una cartartie para que proceda a realizar dicho corte.
Durante el juego el turno de corte se ofrece sefj@gnden de los puestos de la mesa menos al
jugador que en ese momento tenga el sabot o catémdose de las modalidades de Punto y
Banca y Baccarat.

Si el jugador que se encuentra a la izquierdardelpter no desea realizar el corte, se ofrecen
las cartas alrededor de la mesa en el sentidosdaglajas del reloj a un jugador que desee
realizar el corte.

El jugador debe cortar dejando al menos 52 cantasimb de los extremos del mazo. El
croupier debe poner sobre ese grupo de cartasttadmcorte. El mazo restante (de adelante)
lo pasa hacia atras Luego debe tomar 6 cartas pi@rie posterior del mazo (atras) y colocar
sobre esas 6 cartas, la carta de corte. El mantianet® se introduce en el sabot o carro. La
aparicion de la carta de corte o detencion determirinal de la partida y no se puede realizar
ninguna jugada mas, salvo la que se lleve a calesemomento.
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* Apuestas

Antes de que se distribuya carta alguna, el croygaketero en los casos del Punto y Banca y
del Baccarat y el croupier tratandose del Midi ynMPunto y Banca, invita a los jugadores a
apostar. Los jugadores hacen sus apuestas coloehmaporte de las mismas en fichas de
dinero en los respectivos puntos de apuestas ntesdel pafio.

Todo jugador puede apostar a la Banca, al Puntaalyempate (Tie) antes del “no mas

apuestas”. A fin de apostar a la Banca, las apsiestadeben colocar en el casillero

correspondiente al nUmero de asiento en el ar&adea. A fin de apostar contra la Banca, las
apuestas se deben colocar en el area de Puntogufsemte del numero del jugador. Para
apostar al Empate -salvo en la modalidad del Batesr que esa opcion no existe por lo que,
en caso de empate, la jugada es considerada rallaecesario que se haya efectuado, al
menos, una apuesta a la Banca o al Punto, cadaeal el jugador debe pedir al croupier que
cologue su apuesta en la casilla de Empate 6 Eéegeorresponde.

El jugador que distribuye las cartas esté obligadealizar una apuesta en todos los pases, sea
a la Banca o al Punto, y los demas jugadores terdrépcion de hacerlo eligiendo cada uno
si apuesta o0 no. Tratdndose del Baccarat, el jugpaam distribuye las cartas, esta obligado a
apostar siempre a la Banca.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas.

» Juego

o Designacion del sabot para la modalidad Punto x&an
En el caso del Punto y Banca, al comienzo del juegmrresponde el sabot o carro y por
tanto la distribucién, al jugador situado frentdugfar nUmero 1 o el niumero menor entre los
lugares de la mesa que estén ocupados, establesgéadgartir de aquél, un turno rotatorio. Si
algun jugador no quiere realizar la distribucidrsabot o carro pasara al que esté situado a su
derecha, en el sentido contrario a las agujasetigl hasta que llegue a un jugador que desee
repartir las cartas.

Si la banca pierde la jugada se pierde el deredtist@buir las cartas pasando o corriendo el
sabot o carro al jugador correspondiente, de aoueodh los turnos antes establecidos. El
croupier paletero anuncia “sabot pasa” o “correofallias reglas antes establecidas se
aplicaran igualmente en el evento que el jugaderdistribuye las cartas, quede sin fichas o
sin dinero.

Si en el transcurso del juego hay un solo jugadolaemesa y pierde la banca, el jugador
mantiene el sabot o carro hasta que se incorponeievo jugador.

o Designacion de la banca y del sabot para la mathBhccarat
Al comienzo del juego le corresponde el sabot cocapor tanto el banco y la distribucion de
las cartas al jugador situado frente al lugar n@neo el nUmero menor entre los lugares de la
mesa que estén ocupados. Si algun jugador no qeliéa@nco, el sabot o carro pasara al que
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esté situado a su derecha, en el sentido contrdas agujas del reloj, hasta que llegue a un
jugador que desee repatrtir las cartas.

El primer jugador que se hace cargo del banco teiednuego, debe colocar un monto para el
banco que sea, al menos, igual al minimo estalaecid

El jugador que tiene el banco tiene la opcion diearéo o entregarlo mientras gana los pases.
Si la mano banca pierde la jugada, el jugador bemoqgue ademas tiene el sabot o carro,
pierde el derecho a tener el banco y distribuirciagas, haciendo pasar el sabot o carro al
jugador correspondiente, de acuerdo con los tuambss establecidos. El croupier paletero
anuncia “sabot pasa” o “corre sabot”.

Cuando se entrega el banco, el croupier debe emnteedicho banquero la cantidad de dinero
que haya en ese momento en el banco, expresadthas. fEn todo caso, el jugador que toma
el banco, debe hacerlo por lo menos con la mismtdeal de dinero en fichas que el que
abandon6 voluntariamente el banco.

Si alguno de los jugadores no quiere tomar el bhaéste sigue rotando por el orden
establecido. El banco adquirido por un soélo jugadare preferencia sobre el adquirido en
asociacion.

El banquero que entregdé el banco puede asociamseelcgugador que lo ha adquirido
posteriormente.

Si ningun jugador desea adquirir el banco, el jogague cedié el banco puede volver a
tomarlo por la misma cantidad.

Cuando el banco no ha sido adquirido en el turtnatono, se debe subastar y adjudicar al
mayor postor de entre los jugadores, a excepcibhat@uero que tiene el banco al momento
de la subasta. EI monto minimo para comenzar lastalzorresponde a la cantidad minima de
dinero en fichas (minimo autorizado para las ajpgest caso de haberlo).

El banquero que pasa el banco, asi como su aspciadmeden participar en la subasta del
banco que acaban de pasar, pero si podran haceraa el nuevo banquero pase el banco y
asi sucesivamente. Si en la subasta ningun jugsttpririé el banco, éste vuelve al jugador

situado a la derecha del banquero que paso el bgo@n debera aceptarlo por el minimo

establecido en la mesa. Una vez adjudicado el baht¢otal de dinero en fichas que lo forma

puede ser aumentado por el jugador banquero etidela la cantidad ofrecida, pero nunca

disminuido. El jugador que adquiere el banco ebt@ado a dar cartas por lo menos una vez.
Si se niega, el banco se debe subastar pero nemppegar por el ni este jugador ni el anterior

banquero si hubiera pasado el banco.

En el Baccarat, el maximo del punto o cantidad maxgue puede apostan jugador es

aquella equivalente a la existente en el bancada pigada. Cuando un jugador llega a dicha
cantidad maxima se dice que "hace banco". Para dllugador que se adjudica el banco
anuncia la cantidad puesta en juego la que debeganten fichas al croupier de apoyo. Este
coloca las fichas sobre la mesa a su izquierdao Aeguido el croupier de apoyo debe
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anunciar la suma, indicando a los jugadores gl @fa maxima que pueden jugar. Para ello
puede utilizar la expresion "Hay .... pesos en lecha

Por otro lado, el jugador sentado que cambia de ditrante el pase pierde su derecho de
prioridad para tomar la banca. Lo mismo ocurriranclo un jugador ocupe una plaza vacante
durante la distribucién de un sabot o carro. SQiaghbio de asiento o la llegada de un nuevo
jugador se efectua al finalizar el pase, el ordepribridades debe permanecer intacto.

La ocupacion de plazas vacantes se hara de la fgui@nte: durante el pase tienen prioridad
los inscritos en la lista de espera en poder del e mesa, y una vez concluida ésta los
jugadores sentados que hayan solicitado cambiogde b plaza.

El jugador que esta ausente de la mesa cuandarksponda tomar la mano pierde su lugar
en beneficio del primer inscrito en la lista deezsp

En ningln caso se puede ocupar una plaza de asmentaneamente vacia.

o Cantidad de dinero en fichas que debe tener elbbamel Baccarat
La cantidad de dinero en fichas que debe exist#él &anco corresponde a:

Méaxima cantidad del banca 100 veces el minimo &a&do para las apuestas

. . Igual al minimo autorizado para las apuestas
Minima cantidad del ban 9 P P

El banquero puede excluir del juego, sacando detdyauna cantidad de dinero expresado en
fichas denominado “Garage”, en alguno de los sigagcasos:

a) Garage voluntario.
Las ganancias obtenidas por el banquero normalnpadan a formar parte del banco,
pero aquel podra decidir voluntariamente excluidakjuego, siempre que la suma de las
mismas supere la cantidad equivalente a cincué&t@aeces el minimo de la apuesta
permitido. Las ganancias extraidas por el bangpasan a constituir o formar parte del
"garage", dejando en el banco al menos un minimé0deeces el monto minimo de la
apuesta permitido.

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

Lo anterior se resume en la siguiente tabla y diagr

Valor ganancias obtenidas por el banquero,
menos 50 veces el minimo.

Cantidad por sobre 100 veces el minimo
autorizado.

Garage voluntario

Garage obligatorio
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Garage
obligatorio
Méaximo de la banca —

Garage
Voluntario
(méaximo valor)

50 veces minimo apuestas —»

Minimo de la banca —»

o Distribucion de cartas a los jugadores
Una vez que el croupier paletero en las modalidddd3unto y Banca y Baccarat da la orden
de “no mas apuestas”, le solicita el comienzo d#idaibucion de cartas al jugador que tiene
el sabot o carro, para que éste reparta dos chdes,arriba, a cada mano. Asimismo, en los
casos del Midi y Mini Punto y Banca, después deaddidha orden por el croupier, éste
reparte dos cartas cubiertas a cada mano, mandensempre el sabot en su poder.

Cada mano puede recibir como maximo tres cartasallmente se entregan dos cartas a cada
mano, la primera y tercera cartas correspondemaat@ punto, y la segunda y cuarta carta a
la mano banca, todas las cuales se entregan glierqaaletero en los casos de Punto y Banca
y Baccarat y al croupier en los casos de las divasnodalidades. Las cartas de la mano de la
banca se colocan mas cerca del sabot y las castda chano del punto, se colocan mas
alejadas del mismo. Dependiendo del resultado @& @simeras dos cartas el juego de cada
mano puede recibir una tercera carta segun secevgii el acapite “Pedida de cartas”.

o Juego
Una vez entregadas las cartas de cada mano alier@atetero en las modalidades del Punto
y Banca y del Baccarat, o colocadas por el crodpgecartas de cada mano enfrente suyo en
los casos del Midi y Mini Punto y Banca, éste amura puntuacion total de cada mano.
Recibidas las dos primeras cartas por la manouwtgbpy la mano de la banca, si el resultado
de alguna de éstas es 8 0 9, el juego se da @izéido, no pudiendo la otra mano solicitar
una tercera carta. Esta mano se denomina comahatur

En caso contrario, el juego continla de acuerds adglas establecidas en el epigrafe “Pedida

de cartas”. El croupier paletero o el croupier,isetqa modalidad de juego de que se trate,
debe instruir en voz alta las reglas que se apadas manos.
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Finalizado el pase, el croupier que corresponda@ada mano con la mas alta puntuacion,
qgue es la ganadora, por ejemplo: gana punto 6cagadna banca 7 a 1. A continuacion el
croupier que corresponda, procede a retirar laestpsl perdedoras, pagar las apuestas
ganadoras y retirar las cartas colocandolas dasglartador.

El croupier no puede en ningln caso sacar las scaltd descartador después de haber
finalizado el pase, a menos que se quiera rexagaghda producto de una discrepancia.

El puntaje depende de los puntos adjudicados a cada, que son los que lleva inscritos,
salvo el 10 y las figuras, que no tienen ninguivalmeérico, y el as, que vale un punto. En la
suma de dos cartas se desprecian las decenasties@walor, a efectos del juego, la cifra de
unidades.

Por ejemplo:

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

La puntuacion de cero se anuncia como “baccara’egua forma de llamar a ese resultado en
este juego.

Gana aquella mano cuya puntuacién sea nueve mést@roxima a dicha cifra.

En caso de empate, salvo en el caso de Baccamieeno existe este tipo de apuesta, las
apuestas ganadoras son las que apostaron a digheteerhos jugadores que apostaron a
punto y banca no pierden sus apuestas pues éstasssgéeran nulas.

0 Pedida de cartas
El casino se hace cargo de determinar la pedidadas. En el caso que la puntuacion de la
suma de las dos primeras cartas de las dos maaaesé o0 menos, las reglas para pedir la
tercera carta son:

a) Para la mano del punto, que pide en primer lsigéercera carta.

Si el punto tiene con sus dos primeras cartas
0,1,23,4 Debe pedir una tercera carta.

5 En las modalidades Punto y Banca, Midi y Mini uy Banca
debe pedir una tercera carta.
En el Baccarat, el jugador que haya efectuado kpomapuesta
al punto decide si pedir o no pedir una tercertacar

607 Debe plantarse, es decir, no pedir carta
809 Natural. El punto y la banca se plantan. diieglizado.
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b) Para la mano de la banca, que pide su terceedaspués de la mano del punto.

Si la banca tiene con| Pide carta si la Se planta o no pide carta si la

sus cartas tercera carta del | tercera carta del punto es:
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

809 Natural. El punto y la banca se plantan. ddieglizado.

Si la mano del punto se planta cuando tiene 6a@n7as 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 cendais primeras cartas “5”, el jugador que

haya efectuado la mayor apuesta al punto, decsilisg& pide o no una tercera carta para el
punto. En caso de empate entre los jugadores, ide@duél jugador que esté ubicado en

primer lugar a la izquierda del croupier. Si elgdgr que debe decidir opta por plantarse, para
la pedida de la tercera carta de la banca, seaaffidas reglas del punto.

o Ultimo pase
Cuando salga la carta de corte el croupier debacaruque es la udltima mano o pase del
juego. Si se muestra la carta de corte luego dename completa, entonces se anuncia que la
altima mano o pase esta por comenzar.

o Barajado
El croupier toma las cartas de las 8 6 6 barajadateartador y las que quedan en el sabot o
carro, segun la modalidad de juego de que se tyatas baraja asegurando que queden
dispuestas de manera aleatoria. El barajado detsdeoar al menos 1 barajado normal doble
o triple. Para barajar ademas, se puede usar nzéarajadora.

o Continuacion del juego
Se procede a continuar con el juego realizandoogke accomo se sefala en “Corte” y se
continda los mismos pasos siguientes.

0 Juego con cartas nuevas
Durante el transcurso de la jornada, cuando ehadsi estime pertinente, puede cambiar las
cartas presentando 8 6 6 nuevas barajas, seguodalidad de juego de que se trate, en cuyo
caso debe proceder de la misma forma sefaladaepigehfe “Barajado inicial”.
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» Cierre del juego

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

Si en cualquier momento se torna evidente que phiciente tiempo para finalizar todo el

sabot o carro antes del cierre legal del juegarelipier anunciara “dGltimas tres (o dos o
altima) manos de la mesa”.

2.6 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRACTICA
DEL JUEGO

2.6.1 Glosario de términos

Para efectos de este juego se entendera por:

Baccarat: término utilizado para referirse adcc&n que un jugador obtenga un puntaje

total de cero.

- Banca: mano que le corresponde al segundo yocoaipe.

- Banquero: jugador que se adjudica el bancal®tso carro y distribuye las cartas.

- Figura: llaAmase de esta forma a las cartasyJKQ

- Garage: cantidad de dinero expresado en fichaghbbanquero puede excluir del juego, es
decir, del banco.

- Natural: situacion que se produce cuando concddss la jugada punto o banca alcanza
los 8 6 9 puntos.

- Pala o Paleta: paleta destinada para la magipualadistribucion y recoleccién de cartas
por parte del croupier paletero.

- Pasar o entregar el banco: situacién que se peoduando el jugador que tiene el banco,
decide entregarlo o bien, debe entregarlo obligat@nte a otro jugador.

- Pase o Jugada: proceso de juego que se imnidacrealizacion de la apuesta vy finaliza
con el resultado del juego, considerando un coajdetmanos simultaneas en una misma
mesa.

- Punto: mano que le corresponde a la primerecgiia carta.

- Tie o empate: situacion que se produce cuangmst estd definido y ambas opciones,

punto y banca, han obtenido el mismo puntaje.

2.6.2 Obligaciones del jugador

o El jugador que tiene el sabot o carro, debe sasacdrtas a la vista del croupier
paletero, cuando éste le indique. Debe mostranderena inmediata, a la vista de
los demas jugadores y croupier.
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o

El jugador que distribuye las cartas debe espemeticroupier paletero le indique
gue puede seguir antes de sacar una carta.

2.6.3 Prohibiciones al jugador

o

No puede realizar mas apuestas, ni retirar, dismmaumentar su apuesta una vez
gue el croupier ha dado inicio al pase.

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

El jugador que no participa del juego o deja ddigpar por mas de tres pases
consecutivos, no puede ocupar los asientos deesnadlos jugadores. Otro
jugador y/o el croupier podran reclamar si no dmjaasiento, o que debe ser
solucionado por el jefe de mesa quien debe soleitpe deje disponible el lugar.

Esta prohibido al jugador distribuir las cartasfaiena lenta y tenerlas en la mano
demasiado tiempo, para las modalidades Punto yaBaBaccarat.

Los jugadores nunca deben tocar las cartas, a ngrm@otengan el sabot o carro y
les corresponda distribuir las cartas.

2.7 RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PREM IOS

* Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellasalggran el normal desarrollo del juego,
entre ellas:

o

Si al sacar las cartas del sabot, sea el juga@bcmupier segun la modalidad de
Punto y Banca de que se trate, sale una descyl@stéase utiliza en la jugada. En
el caso especial de que la carta visible es lagvandel proximo pase, entonces
dicho pase completo se anula.

Si al concluir el pase, el jugador o el croupignsela modalidad de Punto y Banca
de que se trate, saca una o mas cartas que ngwserea para el desarrollo del
juego, se anula el pase siguiente completo quaca ton las cartas de mas.

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

Si el jugador o el croupier que distribuyen lastasr se equivocaran en la
distribucion de las mismas, el croupier las debedenar anunciandolo.

Si el jugador que tiene el sabot o el croupieraabs las cartas, las levantara y se
vieran, el juego continuara en forma normal.
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o Cuando alguna carta cae al suelo solo puede sagidacpor el croupier o el jefe
de mesa presentando sus dos caras a los jugadoege. se reanudara la jugada.

o En las modalidades Punto y Banca y Baccarat, eervehto que una carta
accidentalmente se vaya por la ranura del descart@nula el pase completo.

» Pago de apuestas

Las apuestas ganadoras se pagan segun la sigaiglatele pagos:

Tabla de pagos
En caso de ganar la opcién punto,

las apuestas se pagan lal(alapar)

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

En caso de empate,

- las apuestas a empate se pagan 8 a 1. En el caso del Baccarat, se

considera jugada nula, por lo que los
jugadores recogen sus apuestas.

- las apuestas a punto y banca quedan nulas | Los jugadores recogen sus apuestés.

El porcentaje de comisién debe ser establecidcepoasino y previamente aprobado por la
Superintendencia de Casinos de Juego, el cual etbe indicado en las salas de juego, a
través de la sefializacion correspondiente.
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3. POKER

3.1 DENOMINACION CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Poker

3.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

Corresponde a un juego compuesto por una mano aedeterminada cantidad de cartas
dependiendo de la modalidad de juego de que &g tegtartidas individualmente y/o en forma
comun, de modo tal que gana quien obtiene una c@uidin de mayor valor con su mano de
cartas, segun el valor de las combinaciones erttasdin las reglas de cada modalidad de este
juego.

3.3 MODALIDADES DEL POKER

3.3.1. Caribbean Poker o Poker caribefio o Pokatesnarte

Corresponde a un juego de contrapartida, compymstauna mano de 5 cartas cubiertas,
repartidas por el croupier individualmente a cadgaglor y a su propia mano, la cual esta
constituida por cuatro cartas cubiertas y una cadgscubierta. En este juego, no se puede
optar por el cambio de cartas. Cada jugador apuest@&idualmente contra la banca
(croupier), resultando ganador aquél o aquellodages que, con su mano de cartas,
obtengan una combinacion de mayor valor que la cdelipier, segun el valor de las
combinaciones aceptadas para esta modalidad.

Esta modalidad presenta tres variantes: CaribbederpP Caribbean Poker Progresivo y
Caribbean Poker Plus. La diferencia principal er@eribbean Poker y Caribbean Poker
Progresivo es que en la segunda variante el juggulegsta a ganarse todo o parte de un pozo
progresivo o acumulado, segun el resultado de egojuindependientemente de la mano del
croupier. Las reglas especificas de la variantgresivo se establecen en el numeral 6 “Pozos
progresivos en juegos de cartas”, del Capitulddlleste Catalogo de Juegos. Por su parte, la
diferencia principal entre Caribbean Poker y Cadb Poker Plus es que en la tercera
variante el jugador tiene la opcidon de comprar caréa.

3.3.2. Draw Poker o Poker a cinco cartas con descar

Corresponde a un juego de contrapartida, compymstauna mano de 5 cartas cubiertas,
repartidas por el croupier individualmente a cadmglor y a su propia mano. En este juego, se
puede optar por el cambio de, a lo mas, dos cdttada jugador apuesta individualmente
contra la banca (croupier), resultando ganadorlagaduellos jugadores que, con su mano de
cartas, obtengan una combinacién de mayor valorajakel croupier, segun el valor de las
combinaciones aceptadas para esta modalidad.
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Esta modalidad presenta dos variantes: Draw Pokeay Poker Progresivo, cuya diferencia
principal es que en la segunda variante el jugagaesta a ganarse todo o parte de un pozo
progresivo o acumulado, segun el resultado de egojuindependientemente de la mano del
croupier. Las reglas especificas de la variantgreésivo se establecen en el numeral 6 “Pozos
progresivos en juegos de cartas”, del Capitulddleste Catalogo de Juegos.

3.3.3. Poker Tres Cartas

Corresponde a un juego de contrapartida, compymstauna mano de 3 cartas cubiertas,
repartidas por el croupier individualmente a cadggor y a su propia mano. En este juego,
no se puede optar por el cambio de cartas. Cadalgugapuesta individualmente contra la
banca (croupier), resultando ganador aquél o amp@lgadores que, con su mano de cartas,
obtengan una mejor combinaciéon de cartas que lacadripier, segun el valor de las
combinaciones aceptadas para esta modalidad.

3.3.4. Go Poker

Corresponde a un juego de contrapartida, compymstauna mano de 3 cartas cubiertas,
repartidas por el croupier individualmente a cadgaglor, mas dos cartas comunitarias. En
este juego, cada jugador apuesta por obtener una decartas que le permita calificar para
un pago, segun el valor de las combinaciones at@ptpara esta modalidad, resultando
ganador todo aquel jugador que obtenga una dedassrde cartas premiadas. Al croupier le
corresponde la direccién del juego.

Esta modalidad presenta dos variantes: Go Pokep y&ker Progresivo, cuya diferencia
principal es que en la segunda variante el jugagaesta a ganarse todo o parte de un pozo
progresivo o acumulado, segun el resultado de egpjuLas reglas especificas de la variante
Progresivo se establecen en el numeral 6 “Pozaggsivos en juegos de cartas”, del Capitulo
[l de este Catalogo de Juegos.

3.3.5. Stud Poker

Corresponde a un juego de circulo, compuesto parmi@ano de 5 cartas repartidas por el

croupier a cada jugador, de las cuales la primeranérega cubierta y las restantes cuatro
descubiertas, en forma individual y sucesiva. Llanfben que el croupier entrega las cartas
permite generar hasta cuatro espacios de apuestasogfiguran, a lo menos, un pozo por el

cual se compite, resultando ganador aquel jugader cpn su mano de cartas, obtenga una
combinacion de mayor valor que el resto de losdagss, segun el valor de las combinaciones
aceptadas para esta modalidad o, en su defectittarganador aquel jugador que no se retira
del juego.

En esta modalidad de poker los jugadores compit&ne ellos. Al croupier le corresponde la

direccion del juego, asi como el cobro de un pdegersobre el o los pozos para beneficio del
casino, segun las reglas del juego.
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3.3.6. Seven Stud Poker

Corresponde a un juego de circulo, que consistdcamzar la mejor combinacion de 5 cartas,

de un total de 7 cartas posibles. En el desardaleste juego, se entregan 3 cartas iniciales -
dos cubiertas y una descubierta- a cada jugadmosteriormente, otras 4 -tres descubiertas y
la cuarta cubierta- en forma individual y sucesiva.forma en que el croupier entrega las

cartas permite generar hasta cinco espacios detagugue configuran, a lo menos, un pozo

por el cual se compite, resultando ganador aqgeldor que, con su mano de cartas, obtenga
la mejor combinacion de cartas, segun el valoradeclombinaciones aceptadas para esta
modalidad o, en su defecto, resulta ganador aggetpr que no se retira del juego.

En esta modalidad de poker los jugadores compitée ellos. Al croupier le corresponde la
direccion del juego, asi como el cobro de un pdegersobre el o los pozos para beneficio del
casino, segun las reglas del juego.

3.3.7. Texas Hold’em Poker

Corresponde a un juego de circulo y contrapartdgun la variante, que consiste en alcanzar
la mejor combinacién de 5 cartas, de un total darfas posibles.

En las variantes de Texas Hold’em Poker con linytéexas Hold’em Poker sin limites, que
corresponden a un juego de circulo, se entregaartdsccubiertas a cada jugador en forma
individual y 5 cartas descubiertas comunitariasfdrena en que el croupier entrega las cartas
comunitarias -las tres primeras se reparten juptdss dos siguientes sucesivamente por
separado- permite generar hasta cuatro espaciapuwistas que configuran, a lo menos, un
pozo por el cual se compite, ganando aquel juggder con sus cartas y con las cartas
comunitarias, obtenga la mejor combinacién de Easagegun el valor de las combinaciones
aceptadas para esta modalidad, o en su defectttarganador aquel jugador que no se retira
del juego.

En esta modalidad de poker en sus variantes desTidakl’em Poker con limites y Texas

Hold’em Poker sin limites, los jugadores compitatre ellos. Al croupier le corresponde la

direccion del juego asi como el cobro de un poggergobre el o los pozos para beneficio del
casino, segun las reglas del juego.

En esta modalidad, la diferencia principal enti® Jariantes de Texas Hold’em Poker con
limites y Texas Hold’em Poker sin limites, es gmela segunda variante las apuestas no
tienen un limite maximo.

En las variantes de Texas Hold’em Poker Plus, Teixdd'em Poker Plus Progresivo y Texas

Hold’em Poker Bonus, que corresponden a un juegootdrapartida, se entregan 2 cartas
cubiertas a cada jugador en forma individual, 2asacubiertas para el croupier y 5 cartas
comunitarias. Cada jugador apuesta individualmeotgra la banca (croupier), resultando

ganador aquel o aquellos jugadores que, con su denartas, obtenida con las cinco mejores
cartas posibles de entre las siete que forman @sigaltas y las cinco cartas comunitarias,
obtengan una combinacion de mayor valor que la cdelipier, segun el valor de las

combinaciones aceptadas para estas variantes.
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En esta modalidad, la diferencia principal entseMariantes de Texas Hold’em Poker Plus y
Texas Hold’'em Poker Bonus, es que en la primeramnar existen dos posibles apuestas
(ANTE y BET) y en la segunda variante cuatro pestdpuestas (ANTE, Flop, Turn, River)
mMAas una apuesta adicional denominada apuesta Bonus.

Por otro lado, la diferencia principal entre lasiaastes de Texas Hold’em Poker Plus y Texas
Hold’em Poker Plus Progresivo, es que en la seguadante el jugador apuesta a ganarse
todo o parte de un pozo progresivo o acumuladofrseg resultado de su juego,
independientemente de la mano del croupier. Laagagspecificas de la variante Progresivo
se establecen en el numeral 6 “Pozos progresivagegns de cartas”, del Capitulo Il de este
Catalogo de Juegos.

3.3.8. Omaha Poker

Corresponde a un juego de circulo, que consistdcamzar la mejor combinacion de 5 cartas,
de un total de 9 cartas posibles. En el desardaleste juego, se entregan a cada jugador, en
forma individual, 4 cartas cubiertas y, posteriontee 5 cartas comunitarias descubiertas. La
mano de poker de cada jugador se forma escogiertios2is cartas individuales y 3 de las
cartas comunitarias. La forma en que el croupidrega las cartas comunitarias -las tres
primeras se reparten juntas y las dos siguienesssamente por separado- permite generar
hasta cuatro espacios de apuestas que configulamenos, un pozo por el cual se compite,
ganando aquel jugador que, con sus cartas y coocaléss comunitarias, obtenga la mejor
combinacion de 5 cartas segun el valor de las amalnines aceptadas para esta modalidad, o
en su defecto, resulta ganador aquel jugador qee netira del juego.

En esta modalidad de poker los jugadores compit&ne ellos. Al croupier le corresponde la
direccioén del juego asi como el cobro de un pogjergobre el o los pozos para beneficio del
casino, segun las reglas del juego.

3.4 ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

3.4.1 Elementos Materiales

* Mesa de juego.

Se usa una mesa cuya superficie es de forma demuedi para las modalidades de Caribbean
Poker, Draw Poker, Poker Tres Cartas, Go Pokerag éfold’em Poker variante Plus, Texas
Hold’em Poker variante Plus Progresivo y Texas HotdPoker variante Bonus, y eliptica
para las modalidades de Stud Poker, Seven Stud,Pakes Hold’'em Poker variantes con y
sin limites y Omaha Poker, cubierta por un pafielesual pueden ir demarcados los lugares
necesarios para permitir el juego de seis (6)e giBto diez (10) jugadores sentados, segun la
modalidad de juego de que se trate; ademas delpaga el croupier.

* Barajas

Se usa una baraja americana de 52 cartas, todagd@s deben tener el mismo dibujo en su
reverso (filigrana).
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* Fichas de dinero

* Elementos anexos

0 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 optativaesEncaso pueden usarse dos
barajas de 52 cartas, las que deberan ser detaisbior, todas las cuales deben
tener el mismo dibujo en su reverso (filigrana). &da pase se usa una de estas
dos barajas, en forma alternada.

O O OO

Las mesas, las cartas, las fichas de dinero y llsemtos anexos que se empleen en el
desarrollo del juego, deben cumplir con los est@wddefinidos por la Superintendencia de
Casinos de Juego.

3.4.2 Elementos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por un crodgiendo ser supervisada por un jefe de
mesa de la seccion.

» Jefe de mesa

En las modalidades del Stud Poker, Seven Stud Pokras Hold’em Poker variantes con o
sin limites, y Omaha Poker, administra la listairtkeripcion de quienes deseen jugar y la
relacion de los jugadores que deseen ocupar laagptpue puedan quedar vacantes.

* Croupier
Le corresponde realizar las siguientes actividades:

o0 Ser responsable de las apuestas de la mesa yreataatisposicion en el pafio, asi
como de la recogida de apuestas perdedoras, deldeatas apuestas ganadoras y
del cobro de las respectivas comisiones a favorcdsino, cuando corresponda
dicho cobro.

0 Mezclar las cartas, distribuirlas a los jugadoregreducirlas en el descartador una
vez usadas.

0 Recoger las cartas al final de cada jugada y copaprel estado de las mismas. En
caso de determinar problemas en el material d®jwpe solicitar autorizacion al
jefe de mesa respectivo, para efectuar el reempiietomaterial el que debe
realizarse de manera inmediata.

e Jugadores
La cantidad maxima de jugadores para cada modatiéaBoker corresponde a la que se
indica en el cuadro que se inserta a continuacion:
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N° | 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 Poke 10 jugadores De circulo
variantes con y sin limites

8 |Texas Holdem Pokel 6 jugadores De contrapartida
variantes Plus y Plu
Progresivo

9 | Texas Holdem Poke 7 jugadores De contrapartida
variante Bonus

10 | Omaha Poker 7 jugadores De circulo

3.5 REGLAS DEL JUEGO

3.5.1 Modalidad Caribbean Poker

e Inicio del Juego
o Requisitos

Para dar inicio al juego se requiere la participade un jugador como minimo.
o Barajado inicial

Cuando se inicia un juego con cartas nuevas, seagiicar que la baraja esté completa, con
sus cartas sin marcas, manchas u otras imperfescien ambos lados. El croupier debe
presentar a los jugadores las cartas de la banajaeutilizara durante el juego, mostrandolas
cara arriba y ordenadas por niumero y/o figura yptas sobre la mesa.

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

Posteriormente, se debe barajar de tal forma qugueden cartas secuenciadas. El casino
debe utilizar un barajado que asegure que lasscasi#n dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos un barajaddCiigonin (con las palmas de las manos), y
luego un barajado normal doble o triple.

Para el caso en que se utiliza una maquina baraj@do dos barajas de cartas, ambas barajas
deben ser ordenadas, inspeccionadas y barajadaseparado de forma de cumplir con lo
expuesto en los parrafos precedentes, antes demaggdas en la maquina barajadora. Esta
maquina debe ubicarse a un costado de la mesagk qula vista de los jugadores.
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Este procedimiento se repite cada vez que hayambio de cartas en el desarrollo del juego.
De encontrarse alguna falla en las cartas, 0 em gas no exista el nimero completo de
cartas, se procede a cambiarlas, realizando elonpsatedimiento anterior.

o Barajado y corte

Al inicio de cada nuevo pase, el casino debe atilim barajado que asegure que las cartas
estén dispuestas de manera aleatoria. Cuando a@latharse efectia manualmente, debe
considerar al menos un barajado triple, peinadm yoarajado doble. El barajadambién
podréa ser realizado mediante una maquina barajaldocartas, introduciendo el mazo en este
dispositivo.

En caso que no se use una maquina barajadoratds,aama vez barajadas las cartas, éstas
deben ser cortadas en la mitad del mazo. El cageepliza el croupier lo debe hacer con una
sola mano, en direccién recta y alejandose delpoudra mano libre no debe tocar el mazo
hasta que después del corte los montones de carthgyan reunido nuevamente. De igual
forma, se debe evitar obstaculizar la vista deligier y de los demas jugadores de forma que
éstos puedan ver el procedimiento de corte.

Luego de este procedimiento el croupier invitaldsgugadores a realizar su primera apuesta.
* Apuestas
Para esta modalidad de Poker existen dos posiptes de apuestas, correspondientes a la 12
apuesta (ANTE) que deben hacer los jugadores,@edveparto de cartas, si desean participar
del pase, y posteriormente cuando las cartas yen espartidas una 22 apuesta (BET) que
realizan los jugadores que deciden apostar cohtrawpier.
* Juego

o Desarrollo del juego
Antes de que se distribuya carta alguna, los jugsdque deseen participar del pase deben
hacer la apuesta inicial en el espacio demarcadel g@afio con el nombre de 12 apuesta
(ANTE). Esta apuesta es obligatoria para todo jagagle quiera participar en el pase y da

derecho a recibir cartas.

A continuacion, el croupier cierra la primera rom#gaapuestas mediante la expresion “no mas
apuestas” y comienza el reparto de las cartas.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodemas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yrikbger retiradas por los jugadores.

Cuando no se use una maquina barajadora de cartasupier reparte las cartas de izquierda

a derecha de la banca, de una en una hasta congaheta cartas cubiertas para cada jugador,
incluyendo su propia mano, la cual estara condatpior cuatro cartas cubiertas y la quinta y
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Gltima carta repartida, descubierta. Una vez radézla operacion anterior, el croupier
deposita las cartas restantes en el descartadeo, @gando se esté jugando con la variante
Caribbean Poker Plus que de manera opcional pepuoitgrar una carta, donde las cartas
restantes del mazo las utiliza el croupier parptessbles compras de cartas.

En el caso que los naipes se mezclen y se distnbmediante una maquina barajadora de
cartas que entregue las cartas cubiertas de amcmeo, el croupier reparte las cartas en estos
grupos de cinco, de izquierda a derecha de la baratayendo su propia mano, la cual estara
constituida por cuatro cartas cubiertas y la qunfdtima carta repartida, que podra ser la de
arriba o de abajo dependiendo de como repartaatéssda maquina barajadora, la que debera
descubrir. En caso de que se use una maquina d@najde cartas que entregue las cartas
cubiertas de una en una, el reparto de cartassiloe la misma forma que cuando no se use
una maquina barajadora. Una vez realizada la operanterior, el croupier retira las cartas
restantes de la maquina barajadora y las deposital €escartador, salvo cuando se esté
jugando con la variante Caribbean Poker Plus d@edenantienen las cartas restantes del
mazo de la maquina barajadora para las posiblepresnde cartas.

Una vez repartidas las cartas, hay un segundoiegpea@ realizar apuestas. En esta instancia,
los jugadores deciden apostar contra el croupiediante la expresion “voy”, o por el
contrario retirarse mediante la expresion “no vayds que opten por apostar, deben colocar
en el espacio demarcado en el pafio de la 22 agB&sta, una apuesta igual al doble de la 12
apuesta (ANTE). Todos los jugadores deben optarr@alizar 0 no una segunda apuesta
contra el croupier.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yraEbser retiradas por los jugadores.

En el caso de la variante Caribbean Poker Plusnaslele la 22 apuesta (BET), el croupier
invita a los jugadores a comprar una carta, de raapjgcional, para lo cual el jugador que
elige esta alternativa debe, en forma conjuntaabzes su 22 apuesta (BET), colocar la carta
gue desea cambiar cubierta al lado derecho detiespiapuesto en el pafio con el nombre de
la 22 apuesta (BET) y, sobre dicha carta, pon@adiade juego equivalentes a la 12 apuesta
(ANTE). El croupier procede a cambiar cartas a Bogigugadores que hayan tomado
voluntariamente esta opcion de compra, comenzaesibedsu izquierda, recoge el pago por la
carta comprada y lo deposita en el fichero, rédirearta que se desea cambiar colocandola en
el descartador sin descubrirla y entrega una noasta cubierta al jugador. Una vez realizada
la operacion anterior o en el caso que no existgadores que hayan optado por la compra de
una carta, el croupier deposita las cartas rest@me| descartador. En el evento que se utilice
una maquina barajadora, el croupier una vez eféotabcambio de cartas si fuere procedente,
retira las cartas restantes de dicha maquinadelpssita en el descartador.

En el caso que algun jugador decide no apostatinanse mediante la expresion “no voy”,
debe colocar sus cinco cartas cubiertas frente & sapuesta (ANTE). Los que opten por
retirarse de la partida perderan la primera apug&staste caso, el croupier recoge las cinco
cartas del jugador, juntas sin descubrir, y laodep en el descartador. Asimismo, el croupier
recoge la apuesta inicial (ANTE).
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Una vez que todos los jugadores hayan manifestaddencion de apostar o no, mediante las
expresiones “voy” o “no voy”, el croupier da vuetas cartas y procede a realizar la mejor
mano de poker posible, abriendo juego so6lo cuandoano de cartas tenga una combinacion
As y Rey o de mayor valor. Con cualquier otra miaufierior a la sefialada, el juego termina,
pagandose solo la 12 apuesta (ANTE) 1 a 1.

En caso que el croupier abra juego, debe compaga mano por separado con aquellos

jugadores que hayan apostado en el espacio deafaugdta (BET), procediendo a pagar a las

manos ganadoras, que son aquéllas mejores quédeodpier. Para este efecto, pagara la 12

apuesta (ANTE) 1 a 1 y la 22 apuesta (BET) segualk de pagos de apuestas para esta
modalidad de juego.

En el caso de manos perdedoras, el croupier torifadpuesta (ANTE) y la 22 apuesta (BET)
y, cuando se produzca un empate, el croupier n@ taation sobre las apuestas de los
jugadores participantes del pase, los que puedeari®s una vez que se hayan pagado las
apuestas ganadoras y retiradas las perdedoras.

A medida que se pagan las apuestas ganadorasirae k& perdedores y se mantienen en la
mesa las apuestas cuando se produce un empateupiec debe recoger las cartas de cada
jugador y colocarlas en el descartador.

Terminado el pase, el croupier retira la barajapeta del descartador y procede a barajar las
cartas, asegurandose que queden dispuestas deanm@atoria, procediendo de la forma

sefialada en “Barajado y corte”. En el caso dezatiluna maquina barajadora de cartas, el
croupier retira las cartas del descartador y lg®sita en dicha maquina, pudiendo iniciarse
un nuevo reparto de cartas con una segunda barajyajse encuentra barajada, la que en
todo caso debera ser de color distinto a la rensertada.

Posteriormente, el croupier inicia un nuevo pasgitdndo a realizar la primera apuesta
(ANTE).

Durante el transcurso de un pase, el croupier mag®n ningun caso sacar las cartas del
descartador, a menos que se quiera revisar undguymyaducto de una discrepancia.

o Valor de las jugadas

El valor de las jugadas se detalla a continuaadénmenor a mayor valor, considerando que
cada carta tiene su valor, donde el As tiene @rvabximo, seguido por el Rey (K), la Reina
(Q), la Jota (J), el 10, 9 y asi sucesivamenteah&2, en que ninguna pinta se valora mas que
otra:

As y Rey As y Rey.

Un Par Dos cartas de un mismo numero o figura.
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Dos cartas de un mismo namero o figura y otrasdéos

Dos Pares un mismo numero o figura. Se califican atendienido a
par mas alto.
Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.

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

Conjunto de cinco cartas de la misma pinta, cuatqui
Color sea su numero o figura. Las jugadas de colar se
graddan atendiendo al valor de la carta mas alta.

Esta compuesto por un trio y un par. Su valor ad(@®

Full .
por el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo numero o figura.

Secuencia correlativa de cinco cartas de la mignta,
Escalera de Color siendo la mayor de ellas la que va del 9 al Relg|y
menor del As al 5, que no sea Escalera Real.

[®)

Secuencia correlativa de cinco cartas de la misnta,p

Escalera Real que van del 10 al As.

Cuando el croupier y el jugador tengan la mismaagag ganarda aquel que tenga la
combinacion de mayor valor formada por su manoaitas, atendiendo las siguientes reglas
de desempate. Sin embargo, en el caso de que wieroy el jugador tengan ademas
exactamente las mismas 5 cartas, en cuanto ald@lcada una, se produce un empate.

a) Cuando ambos tienen As y Rey, gana aquel que laecerta de mayor valor entre las
restantes cartas que forman la mano.

b) Cuando ambos tienen Un Par, gana aquel que tieparetie mayor valor, si éste
coincide, se pasa a la carta de mayor valor deetdantes cartas que forman la mano.

c) Cuando ambos poseen Dos Pares, gana aquel queltjgarede cartas de mayor valor,
si éste coincide, se pasa al siguiente par descaitmuevamente este par es de igual
valor, se pasa a la carta restante donde gandadeehayor valor.

d) Cuando ambos poseen Trio, gana aquel que tienéoedd mayor valor.

e) Cuando ambos poseen Escalera, gana aquel qudetiesealera de mayor valor.

f) Cuando ambos poseen Color, gana aquel que tieagtéade mayor valor.

g) Cuando ambos poseen Full, gana aquel que tiendgoeti@ mayor valor.

h) Cuando ambos poseen Poker, gana aquel que poBekeslformado por las cartas de
mayor valor.
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i) Cuando ambos poseen Escalera de Color, gana agpiékeqe la Escalera de Color de
mayor valor.

j) Cuando ambos poseen Escalera Real, se produce pateemque no se puede
desempatar ya que el croupier y el jugador tieagactamente las mismas 5 cartas, en
cuanto al valor de cada una.

0 Juego con cartas nuevas

Durante el transcurso de la jornada, cuando ehaodsi estime pertinente, puede cambiar las
cartas presentando una nueva baraja y procedienldoforma sefialada en “Barajado inicial”.

e Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupiee dsbe anunciar el(los) “dltimo(s) (tres o
dos) pase(s) de la mesa”.

e Tabla para el pago de apuestas
Tal como se sefialdé en “Desarrollo del juego”, espague el croupier abra juego, éste debe
comparar cada mano por separado con aquellos jiegadoe hayan realizado la 22 apuesta

(BET), procediendo a pagar las manos ganadorasalila de pagos de apuestas para esta
modalidad de juego se presenta en el cuadro ancacidn:

Tabla de Pagos

Un Par o Carta Alta 1al
Dos Pares 2 al
Un Trio 3al
Escalera 4 al
Color 5al
Full 7 al
Poker 20 al
Escalera de Color 50 al
Escalera Real 100a1l

3.5.2. Modalidad Draw Poker

* Inicio del Juego
0 Requisitos

Para dar inicio al juego se requiere la participace un jugador como minimo.
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o Barajado inicial

Cuando se inicia un juego con cartas nuevas, se\agijicar que la baraja esté completa, con
sus cartas sin marcas, manchas u otras imperfescien ambos lados. El croupier debe
presentar a los jugadores las cartas de la banajaeutilizara durante el juego, mostrandolas
cara arriba y ordenadas por niumero y/o figura ypatas sobre la mesa.

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

Posteriormente, se debe barajar de tal forma qugueden cartas secuenciadas. El casino
debe utilizar un barajado que asegure que lasscasi#n dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos un barajaddCiigonin (con las palmas de las manos), y
luego un barajado normal doble o triple.

Para el caso en que se utiliza una maquina baraj@do dos barajas de cartas, ambas barajas
deben ser ordenadas, inspeccionadas y barajadaseparado de forma de cumplir con lo
expuesto en los parrafos anteriores, antes deasgadas en la maquina barajadora. Esta
maquina debe ubicarse a un costado de la mesagke qula vista de los jugadores.

Este procedimiento se repite cada vez que hayambio de cartas en el desarrollo del juego.
De encontrarse alguna falla en las cartas, 0 em gas no exista el nimero completo de
cartas, se procede a cambiarlas, realizando elanpsatedimiento anterior.

o Barajado y corte

Al inicio de un nuevo pase, el casino debe utilimabarajado que asegure que las cartas estén
dispuestas de manera aleatoria. Cuando el bara@eééectia manualmente, debe considerar
al menos un barajado triple, peinado y un barajaloe. El barajaddambién podra ser
realizado mediante una maquina barajadora de cairt®@duciendo el mazo en este
dispositivo.

En caso que no se use una maquina barajadoratds,aama vez barajadas las cartas, éstas
deben ser cortadas en la mitad del mazo. El caogeepliza el croupier lo debe hacer con una
sola mano, en direccion recta y alejandose delpoudra mano libre no debe tocar el mazo
hasta que después del corte los montones de carthgayan reunido nuevamente. De igual
forma, se debe evitar obstaculizar la vista deligier y de los demas jugadores de forma que
éstos puedan ver el procedimiento de corte.

Luego de este procedimiento, el croupier invitaldsgugadores a realizar su primera apuesta.
* Apuestas

Para esta modalidad de poker existen dos posiples de apuestas, correspondientes a la 12
apuesta (ANTE) que deben hacer los jugadores,pedveparto de cartas, si desean participar

del pase, y posteriormente cuando las cartas yen espartidas una 22 apuesta (BET) que
realizan los jugadores que deciden apostar cohtreoepier. Cada uno de los jugadores que
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contindan jugando en esta instancia, tienen labpolsid de cambiar hasta dos cartas de su
mano.

* Juego
o Desarrollo del juego

Antes de que se distribuya carta alguna, los jugasdque deseen participar del pase deben
hacer la apuesta inicial en el espacio demarcadel gg@afio con el nombre de 12 apuesta
(ANTE). Esta apuesta es obligatoria para todo jagagie quiera participar en el pase y da
derecho a recibir cartas.

A continuacion, el croupier cierra la primera romeapuestas mediante la expresion “no mas
apuestas” y comienza el reparto de las cartas.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yraEbser retiradas por los jugadores.

Cuando no se use una maquina barajadora de adrtasupier reparte las cartas de izquierda
a derecha de la banca, de una en una hasta congdheta cartas cubiertas para cada jugador,
incluyendo su propia mano, la cual estarda condttyior cinco cartas cubiertas. Las cartas
restantes del mazo las utiliza el croupier pacagibio de cartas.

En el caso que los naipes se mezclen y se distnibmediante una maquina barajadora de
cartas que entregue las cartas cubiertas de amcmeo, el croupier reparte las cartas en estos
grupos de cinco, de izquierda a derecha de la bamdayendo su propia mano. En caso de

gue se use una magquina barajadora de cartas qaguentas cartas cubiertas de una en una, el
reparto de cartas debe ser de la misma forma cuelouno se use una maquina barajadora.
Una vez realizada la operacién anterior, el craupgéra las cartas restantes de la maquina
barajadora, las que utiliza para el cambio de sarta

Una vez repartidas las cartas, hay un segundoiegp@@ realizar apuestas. En esta instancia,
los jugadores deciden apostar contra el croupiedliante la expresién “voy”, o por el
contrario retirarse mediante la expresion “no vayds que opten por apostar, deben colocar
en el espacio demarcado en el pafio de la 22 aBEst3, una apuesta igual al doble de la 12
apuesta (ANTE). Después que los jugadores hayahidecsus cartas, la totalidad de los
jugadores deben optar por realizar 0 no una segamassta contra el croupier.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodemas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yrikbger retiradas por los jugadores.

En el caso que algun jugador decide no apostatiranse mediante la expresion “no voy”,
debe colocar sus cinco cartas cubiertas frente & sapuesta (ANTE). Los que opten por
retirarse de la partida perderan la primera apug&staste caso, el croupier recoge las cinco
cartas del jugador, juntas sin descubrir, y lasodiép en el area de descarte. Asimismo, el
croupier recoge la apuesta inicial (ANTE).
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El jugador que desea continuar el juego, que hpgatado contra el croupier, tiene la opcién
de cambiar o descartar hasta un maximo de dosscdma cartas que deseen cambiar los
jugadores deben colocarlas, juntas y cubiertalgdal derecho de su 12 apuesta (ANTE), el
resto de las cartas debe dejarlas cubiertas sbipafie, las cuales no puede volver a tomar
hasta que el croupier haya repuesto las cartasitadias completando las cinco cartas por
mano.

El croupier procede a recoger las cartas cambipdados jugadores y las deposita en el
descartador, posteriormente, comenzando de izgueerderecha de la banca, cuenta y da el
namero de cartas cubiertas correspondientes, derunaahasta completar las cinco cartas.

Una vez cambiadas las cartas de todos los jugadaeesolicitaron el cambio, el croupier da
vuelta sus cartas para si, procediendo segun oitgesn las “Reglas del croupier’ que se
describen a continuacién, para lograr la mejor mama@oker posible, abriendo juego sélo
cuando su mano de cartas tenga una combinacioardeéepochos o de mayor valor lo cual
podra estar sefialado en el pafio de la mesa. (tiip@&r sélo juega con Par de 8 o mayor*
Con cualquier otra mano inferior a la sefialad@yego termina pagandose solo la 12 apuesta
(ANTE) 1 a 1.

El croupier, luego de realizar el cambio de susasaren el caso que corresponda segun las
“Reglas del croupier”, deja las cartas restantesl elescartador.

En caso que el croupier abra juego, debe compada mano por separado, con aquellos
jugadores que hayan apostado en el espacio deafaugdta (BET), procediendo a pagar a las
manos ganadoras, que son aquéllas mejores qué ¢aodpier. Para este efecto el croupier
procede a recoger las apuestas perdedoras y alpagmnadoras de derecha a izquierda, la 12
apuesta (ANTE) se paga 1 a 1 y la 22 apuesta (BEJQn la tabla o esquema de pagos de
apuestas para esta modalidad de juego.

En el caso de manos perdedoras, el croupier toifadpuesta (ANTE) y la 22 apuesta (BET)
y, cuando se produzca un empate, el croupier n@ taotion sobre las apuestas de los
jugadores participantes del pase, los que puedeari@s una vez que se hayan pagado las
apuestas ganadoras y retiradas las perdedoras.

A medida que se pagan las apuestas ganadorasirae l&s perdedores y se mantienen en la
mesa las apuestas cuando se produce un empateupiec debe recoger las cartas de cada
jugador y colocarlas en el descartador.

Terminado el pase, el croupier retira las cartdslégcartador y procede a barajar las cartas,
asegurandose que queden dispuestas de maneraia)gatrediendo de la forma sefialada en
“Barajado y corte”. En el caso de utilizar una maglbarajadora de cartas, el croupier retira
las cartas del descartador y las deposita en diéupina, pudiendo iniciarse un nuevo reparto
de cartas con una segunda baraja que ya se erecbandjada, la que en todo caso debera ser
de color distinto a la recién insertada.

Posteriormente, el croupier inicia un nuevo pasgitdndo a realizar la primera apuesta
(ANTE).
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Durante el transcurso de un pase el croupier ndeea ningun caso sacar las cartas del
descartador, a menos que se quiere revisar uadguygoducto de una discrepancia.

o Reglas del croupier

El croupier utiliza las siguientes reglas paradoda mejor mano de poker posible, abriendo
juego sélo con Par de 8 o mayor. Dichas reglas deberagl@radas estrictamente en el
siguiente orden:

1° El croupier debe plantarsen cualquiera de las siguientes combinaciones:
Escalera Real

Escalera de Color
Poker

Full

Color

Escalera

YV VVVY

2° El croupier debe cambiar una carta, con cualgule estas combinaciones:
» Dos pares (manteniendo los dos pares).
» Cualquier mano menor a un par, que tenga cuattascde color o escalera
de cuatro cartas

3° El croupier debe cambiar dos cartas con cuaigaie estas combinaciones:
» Trio
» Cualquier paf (manteniendo el par y la carta mas alta de laséstantes).
> Ningln par’ (manteniendo las tres cartas mas altas).

4° Finalmente, el croupier debe revisar sus caytasbrir juego s6lo con Par de 8 o
combinacion superior.

o Valor de las jugadas

El valor de las jugadas se detalla a continuace&menor a mayor valor, considerando que
cada carta tiene su valor, donde el As tiene @rvaiximo, seguido por el Rey (K), la Reina

! En caso de una mano que tenga cartas de cosmajeea, el croupier debera jugar la opcion derowartas a
color. La regla antes sefialada no se aplica eveatte que las opciones de escalera y color seguoefi con
las mismas cuatro cartas de una mano, caso ealetlazroupier debera descartar la quinta carta.

Si la mano incluye un par, asi como una escaereuatro cartas o color de cuatro cartas, el eoudebera
guedarse con el par y con la carta mas alta qgat&jemplo: si el croupier tiene un 2D, 2C, 3C, 8C, se
guedaréa con el 2D, 2C, 5C, y descartara 3C y 4C.

® Sila mano no contiene ningun par, cuatro cateslor o cuatro cartas a escalera, el croupieratesa las

dos cartas mas bajas.
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(Q), la Jota (J), el 10, 9 y asi sucesivamentalels?, en que ninguna pinta se valora mas que

0Oa

ev

r se

otra:

Un Par Dos cartas de un mismo numero o figura.
Dos cartas de un mismo numero o figura y otrasde

Dos Pares un mismo numero o figura. Se califican atendienid
par mas alto.

Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.
Secuencia correlativa de cinco cartas, no todata

Escalera misma pinta. La escalera de mayor valor es la @
del 10 al As y la de menor valor va del As al 5.
Conjunto de cinco cartas de la misma pinta, cuatqui

Color sea su numero o figura. Las jugadas de colg
graddan atendiendo al valor de la carta mas alta.

Eull Esta compuesto por un trio y un par. Su valor ad(R
por el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo numero o figura.
Secuencia correlativa de cinco cartas de la mignta,

Escalera de Color siendo la mayor de ellas la que va del 9 al Relg
menor del As al 5, que no sea Escalera Real.
Secuencia correlativa de cinco cartas de la mignta,

Escalera Real
gue van del 10 al As.

[®)

Cuando el croupier y el jugador tengan la mismaadiag ganara aquel que tenga la
combinacion de mayor valor formada por su manoatias, atendiendo las siguientes reglas
de desempate. Sin embargo, en el caso de que @ieroy el jugador tengan ademas
exactamente las mismas 5 cartas, en cuanto aldelceida una, se produce un empate.

a) Cuando ambos tienen Un Par, gana aquel que tieparetle mayor valor, si éste
coincide, se pasa a la carta de mayor valor deetdantes cartas que forman la mano.

b) Cuando ambos poseen Dos Pares, gana aquel queltjggrede cartas de mayor valor,
si éste coincide, se pasa al siguiente par descaitmuevamente este par es de igual
valor, se pasa a la carta restante donde gandadeehayor valor.

c) Cuando ambos poseen Trio, gana aquel que tieréoedd mayor valor.

d) Cuando ambos poseen Escalera, gana aquel quéetiesealera de mayor valor.

e) Cuando ambos poseen Color, gana aquel que tieaetéade mayor valor.
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f) Cuando ambos poseen Full, gana aquel que tiengoetld mayor valor.

g) Cuando ambos poseen Poker, gana aquel que paBekezlformado por las cartas de
mayor valor.

h) Cuando ambos poseen Escalera de Color, gana agpiéiege la Escalera de Color de
mayor valor.

i) Cuando ambos poseen Escalera Real, se produce pateemque no se puede
desempatar ya que el croupier y el jugador tieegactamente las mismas 5 cartas, en
cuanto al valor de cada una.

0 Juego con cartas nuevas

Durante el transcurso de la jornada, cuando ehadsi estime pertinente, puede cambiar las
cartas presentando una nueva baraja y procedientdoforma sefialada en “Barajado inicial”.

» Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupiee dsbe anunciar el(los) “Ultimo(s) (tres o
dos) pase(s) de la mesa”

» Tabla para el pago de apuestas
Tal como se sefialé en “Desarrollo del juego”, esnague el croupier abra juego, éste debe
comparar cada mano por separado con aquellos jiggadoe hayan realizado la 22 apuesta

(BET), procediendo a pagar las manos ganadorasalilla de pagos de apuestas para esta
modalidad de juego se presenta en el cuadro ancacidn:

Tabla de Pagos

Un Par 1al
Dos Pares 1al
Un Trio 2 al
Escalera 3al
Color 5al
Full 7 al
Poker 20 al
Escalera de Color 50 a1l
Escalera Real 100a1
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3.5.3. Modalidad Poker Tres Cartas

e Inicio del Juego
o Requisitos

Para dar inicio al juego se requiere la participade un jugador como minimo.
o Barajado inicial

Cuando se inicia un juego con cartas nuevas, seagijicar que la baraja esté completa, con
sus cartas sin marcas, manchas u otras imperfescien ambos lados. El croupier debe
presentar a los jugadores las cartas de la banajaeutilizara durante el juego, mostrandolas
cara arriba y ordenadas por numero y/o figura ypatas sobre la mesa.

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

Posteriormente, se debe barajar de tal forma qugueden cartas secuenciadas. El casino
debe utilizar un barajado que asegure que lasscasti#n dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos un barajaddCiigonin (con las palmas de las manos), y
luego un barajado normal doble o triple.

Para el caso en que se utiliza una maquina baraj@do dos barajas de cartas, ambas barajas
deben ser ordenadas, inspeccionadas y barajadaseparado de forma de cumplir con lo
expuesto en los parrafos anteriores, antes deasgadas en la maquina barajadora. Esta
maquina debe ubicarse a un costado de la mesagk qula vista de los jugadores.

Este procedimiento se repite cada vez que hayambio de cartas en el desarrollo del juego.
De encontrarse alguna falla en las cartas, 0 em gas no exista el nimero completo de
cartas, se procede a cambiarlas, realizando elanpsatedimiento anterior.

o Barajado y corte

Al inicio de cada nuevo pase, el casino debe atilun barajado que asegure que las cartas
estén dispuestas de manera aleatoria. Cuando ajadbarse efectia manualmente, debe
considerar al menos un barajado triple, peinadm yoarajado doble. El barajadambién
podra ser realizado mediante una maquina barajaldocartas, introduciendo el mazo en este
dispositivo.

En caso que no se use una maquina barajadoratds,aama vez barajadas las cartas, éstas
deben ser cortadas en la mitad del mazo. El cogeaepliza el croupier lo debe hacer con una
sola mano, en direccion recta y alejandose delpoudra mano libre no debe tocar el mazo
hasta que después del corte los montones de carthgyan reunido nuevamente. De igual
forma, se debe evitar obstaculizar la vista deligier y de los demas jugadores de forma que
éstos puedan ver el procedimiento de corte.
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Luego de este procedimiento el croupier invitaldsgugadores a realizar su primera apuesta.
* Apuestas

Para esta modalidad de poker existen dos posiples de apuestas, correspondientes a la 12
apuesta (ANTE) que deben hacer los jugadores,pedveparto de cartas, si desean participar

del pase, y posteriormente cuando las cartas tga espartidas una 22 apuesta (BET) que

realizan los jugadores que deciden apostar cohtragpier.

* Juego
o Desarrollo del juego

Antes de que se distribuya carta alguna, los jugasdque deseen participar del pase deben
hacer una apuesta inicial en el espacio demarcads pafio con el nombre de 12 apuesta
(ANTE). Esta apuesta es obligatoria para todo jagagie quiera participar en el pase y da
derecho a recibir cartas.

A continuacion, el croupier cierra la primera romeapuestas mediante la expresion “no mas
apuestas” y comienza el reparto de las cartas.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yraEbser retiradas por los jugadores.

Cuando no se use una maquina barajadora de aartasupier reparte las cartas de izquierda
a derecha de la banca, de una en una hasta contpdst@artas cubiertas para cada jugador,
incluyendo su propia mano, compuesta también psrdartas cubiertas. Una vez realizada la
operacion anterior, el croupier deposita las cadssntes en el descartador.

En el caso que los naipes se mezclen y se distnibmediante una maquina barajadora de
cartas, el croupier repartira las cartas cubiattafres en tres para cada uno de los jugadores
que participen del pase, dandose para si mismdltlasas tres cartas. En caso de que se use
una maquina barajadora de cartas que entreguartas cubiertas de una en una, el reparto de
cartas debe ser de la misma forma que cuando mges@na maquina barajadora. Una vez
realizada la operacién anterior el croupier rdéigacartas restantes de la maquina barajadora y
las deposita en el descartador.

Una vez repartidas las cartas, hay un segundoiegpa@ realizar apuestas. En esta instancia,
los jugadores deciden apostar contra el croupiedliante la expresién “voy”, o por el
contrario retirarse mediante la expresion “no vayds que opten por apostar, deben colocar
en el espacio demarcado en el pafio de la 22 apiBEstg, una apuesta de igual monto a la
postura inicial, colocada en el espacio de la ifesia (ANTE). Todos los jugadores deben
optar por realizar o no una segunda apuesta centraupier.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodemas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yrikbger retiradas por los jugadores.
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En el caso que algun jugador decide no apostaramidia expresion “no voy”, debe colocar

sus tres cartas cubiertas frente a su 12 apueSt@aHA Los que opten por retirarse de la

partida perderan la primera apuesta. En este ebsmupier recoge las tres cartas del jugador,
juntas y cubiertas, y las deposita en el descartaBimismo, el croupier recoge la apuesta
inicial (ANTE).

Una vez que todos los jugadores hayan manifestaduencion de apostar o no, mediante las
expresiones “voy” o “no voy”, el croupier da vueltas cartas y procede a realizar la mejor
mano de poker posible, abriendo juego sélo cuamdmano de cartas tenga una Reina o
mayor, lo cual podra estar sefialado en el pafia debka. (“El Croupier sélo juega con Reina
o mayor*). Con cualquier otra mano inferior a l&alada, el juego termina, pagandose sélo la
12 apuesta (ANTE) 1 a 1.

En caso que el croupier abra juego, debe compada mano por separado, con aquellos

jugadores que hayan apostado en el espacio deafaugdta (BET), procediendo a pagar a las

manos ganadoras, que son aquéllas mejores quellasdpier. Para este efecto pagara la 12
apuesta (ANTE) 1 a 1 y la 22 apuesta (BET) segliab o esquema de pagos de apuestas
para esta modalidad de juego.

En el caso de manos perdedoras, el croupier torifadpuesta (ANTE) y la 22 apuesta (BET)
y, cuando se produzca un empate, el croupier n@ taation sobre las apuestas de los
jugadores participantes del pase, los que puedeari®s una vez que se hayan pagado las
apuestas ganadoras y retiradas las perdedoras.

A medida que se pagan las apuestas ganadorasirae k& perdedores y se mantienen en la
mesa las apuestas cuando se produce un empateupiec debe recoger las cartas de cada
jugador y colocarlas en el descartador.

Terminado el pase, el croupier retira la barajapeta del descartador y procede a barajar las
cartas, asegurandose que queden dispuestas deanz@atoria, procediendo de la forma
sefialada en “Barajado y corte”. En el caso dezatiluna maquina barajadora de cartas, el
croupier retira las cartas del descartador y lgmsita en la maquina barajadora, pudiendo
iniciarse un nuevo reparto de cartas con una sego@dja que ya se encuentra barajada y que
debe ser de color distinto a la recién insertada.

Posteriormente, el croupier inicia un nuevo pasgitando a realizar la primera apuesta
(ANTE).

Durante el transcurso de un pase el croupier ndeea ningun caso sacar las cartas del
descartador, a menos que se quiere revisar undgymaducto de una discrepancia.

o Valor de las jugadas

El valor de las jugadas se detalla a continuac&meénor a mayor valor, considerando que
cada carta tiene su valor, donde el As tiene @rvabximo, seguido por el Rey (K), la Reina
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(Q), la Jota (J), el 10, 9 y asi sucesivamenteat&ls?, en que ninguna pinta se valora mas que
otra:

Carta mas alta, considerando la Reina u otra deomay

Carta Alta
valor

Un Par Dos cartas de un mismo numero o figura.

Conjunto de tres cartas todas de la misma pinta,
Color cualquiera sea su numero o figura. Las jugadalde|c
se graduan atendiendo al valor de la carta mas alta

Secuencia correlativa de tres cartas, no todasade |
misma pinta. La escalera de mayor valor es la quaev

Escalera .
la Reina al As y la de menor valor es la que vaidedl
3.
Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.
Escalera de Color Secuencia correlativa de trass;atodas de la misma

pinta. La escalera de mayor valor es la que vaade |
Reina al As y la de menor valor es la que va dedl/ &

Cuando el croupier y el jugador tengan la mismaadiag ganara aquel que tenga la
combinacion de mayor valor formada por su manoatas, atendiendo las siguientes reglas
de desempate. Sin embargo, en el caso de que wieroy el jugador tengan ademas
exactamente las mismas 3 cartas, en cuanto aldelcaida una, se produce un empate.

a) Cuando ambos tienen la misma Carta Alta, gana agueltiene la carta de mayor
valor de las restantes cartas que forman la mano.

b) Cuando ambos tienen Un Par, gana aquel que tieparetle mayor valor, si éste
coincide, se pasa a la carta de mayor valor deetdantes cartas que forman la mano.

c) Cuando ambos poseen Color, gana aquel que tieaetéade mayor valor.

d) Cuando ambos poseen Escalera, gana aquel quéetiesealera de mayor valor.

e) Cuando ambos poseen Trio, gana aquel que tienéoedd mayor valor.

f) Cuando ambos poseen Escalera de Color, gana aspiékege la Escalera de Color de
mayor valor.

0 Juego con cartas nuevas

Durante el transcurso de la jornada, cuando ehaodsi estime pertinente, puede cambiar las
cartas presentando una nueva baraja y procedienldoforma sefialada en “Barajado inicial”.

e Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupiee dsbe anunciar el(los) “dltimo(s) (tres o
dos) pase(s) de la mesa”.
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» Tabla para el pago de apuestas

Tal como se sefialé en “Desarrollo del juego”, esnague el croupier abra juego, éste debe
comparar cada mano por separado con aquellos jiggadoe hayan realizado la 22 apuesta
(BET), procediendo a pagar las manos ganadorasalila de pagos de apuestas para esta
modalidad de juego se presenta en el cuadro ancacidn:

Tabla de Pagos

Carta Alta 1al
Un Par 1al
Color 1lal
Escalera 2 al
Trio 5al
Escalera de Color 6 al

3.5.4. Modalidad Go Poker

e Inicio del Juego

o Requisitos
Para dar inicio al juego se requiere la participade un jugador como minimo.

o Barajado inicial
Cuando se inicia un juego con cartas nuevas, se\agijicar que la baraja esté completa, con
sus cartas sin marcas, manchas u otras imperfescien ambos lados. El croupier debe
presentar a los jugadores las cartas de la banajaeutilizara durante el juego, mostrandolas

cara arriba y ordenadas por numero y/o figura ypatas sobre la mesa.

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

Posteriormente, se debe barajar de tal forma qugueden cartas secuenciadas. El casino
debe utilizar un barajado que asegure que lasscasti#n dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos un barajaddCiigonin (con las palmas de las manos), y
luego un barajado normal doble o triple.

Para el caso en que se utiliza una maquina baraj@do dos barajas de cartas, ambas barajas
deben ser ordenadas, inspeccionadas y barajadaseparado de forma de cumplir con lo
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expuesto en los parrafos anteriores, antes deasgadas en la maquina barajadora. Esta
maquina debe ubicarse a un costado de la mesagk qula vista de los jugadores.

Este procedimiento se repite cada vez que hayambio de cartas en el desarrollo del juego.
De encontrarse alguna falla en las cartas, 0 em gas no exista el nimero completo de
cartas, se procede a cambiarlas, realizando elonpsatedimiento anterior.

o Barajado y corte

Al inicio de cada nuevo pase, el casino debe atilim barajado que asegure que las cartas
estén dispuestas de manera aleatoria. Cuando a@latbarse efectia manualmente, debe
considerar al menos un barajado triple, peinado lyarajado doble.

En caso que no se use una maquina barajadoratds,aama vez barajadas las cartas, éstas
deben ser cortadas en la mitad del mazo. El cageepliza el croupier lo debe hacer con una
sola mano, en direccién recta y alejandose delpoudra mano libre no debe tocar el mazo
hasta que después del corte los montones de sarthgyan reunido nuevamente. De igual
forma, se debe evitar obstaculizar la vista deligier y de los demas jugadores de forma que
éstos puedan ver el procedimiento de corte.

Luego de este procedimiento el croupier invitaldsgugadores a realizar sus apuestas.
* Apuestas
Para esta modalidad de poker existen tres apuestades, que deben hacer los jugadores si
desean patrticipar del pase. Durante el desarrellpudgo los jugadores eligen si desean “ir’ o
“no ir” con la primera y segunda de estas apuestasiteniendo de todas formas la Ultima
apuesta.
* Juego

o Desarrollo del juego
Antes que el croupier distribuya carta alguna, jlagdores que deseen participar del pase
deben hacer tres apuestas iniciales, de igual mentdos espacios demarcados en el pafio
para cada una de las tres apuestas correspondiémté&inea de Apuestas”, con los nimeros

1,2 y 3 o similar.

A continuacion, el croupier cierra las apuestas iamtd la expresion “no mas apuestas” y
comienza el reparto de las cartas.

Una vez que se ha iniciado el pase, el jugadoraatvgprealizar mas apuestas ni disminuir o
aumentar sus posturas.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yraEbser retiradas por los jugadores.
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Cuando todos los jugadores hayan efectuado suaptestas iniciales, el croupier reparte las

cartas cubiertas de izquierda a derecha de la bBnda primera ronda reparte una carta para
cada jugador y dispone una primera carta comuaitfue se presenta cubierta, colocandola
frente a la banca en el sector de las cartas coaniasi. A continuacion, reparte la segunda

ronda de cartas para cada jugador y dispone unmdagarta comunitaria cubierta, la que se

coloca frente a la banca a continuacién de la mntdruego reparte la tercera carta para cada
jugador. Acto seguido, el croupier coloca las mst cartas en el descartador, debiendo
retirarlas previamente de la maquina barajadoraleevento que se esté utilizando dicho

implemento de juego. De esta forma, el croupienkeega a cada jugador tres cartas cubiertas,
y deja dos cartas comunitarias cubiertas hastaoaiento en que le corresponda el turno de
descubrir la primera de éstas.

Una vez que los jugadores hayan observado sus cartaroupier pregunta a cada jugador, de
izquierda a derecha, su intencion de “ir” 0 “no @3n su primera apuesta. Los jugadores
deben responder de manera clara e inmediata laroplgida.

Si el primer jugador decide “no ir”, debe retirar@imera apuesta de la mesa, manteniendo su
segunda y tercera apuestas en la “Linea de ApleSael jugador decide “ir", las tres
apuestas permanecen en la “Linea de Apuestasl,syessivamente con cada jugador.

Una vez que todos los jugadores hayan manifestadgpsion de “ir” o “no ir”, el croupier
procede a descubrir la primera carta comunitaripregunta nuevamente a cada jugador, de
izquierda a derecha, su intencidén de “ir" 0 “no @3n su segunda apuesta en la “Linea de
Apuestas”.

Si el jugador decide “ir", se mantienen las apuestgentes en la “Linea de Apuestas”. Si el
jugador decide “no ir”, debe retirar su segundaesfaide la mesa, manteniendo la tercera
apuesta (y la primera en caso que el jugador hpiedo por “ir” en la primera vuelta). El
mismo procedimiento se aplica respecto de cada@ugie izquierda a derecha.

A continuacioén, el croupier procede a descubrigdgunda carta comunitaria. En este punto,
los jugadores dejan sus cartas frente a sus apuesta

Una vez que el croupier haya descubierto la seguatda comunitaria, comenzando por el
primer jugador a su derecha hasta el Ultimo endsanel croupier da vuelta las tres cartas de
cada jugador y revisa cada mano de los jugadooesjderando para la mano del jugador las
dos cartas comunitarias mas sus tres cartas, peodeda pagar las apuestas ganadoras, que
son aquéllas manos con un par de 10 o mayor Wirarras apuestas perdedoras. Para tal
efecto, pagara las apuestas segun la tabla o eagqlepagos de apuestas para esta modalidad
de juego.

La tercera apuesta no podra ser retirada y siesgpéeganadora o perdedora.

A medida que se pagan las apuestas ganadoraseyira@ tas perdedores, el croupier debe
recoger las cartas de cada jugador y colocarlas @escartador.
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Terminado el pase, el croupier retira la barajapgeta del descartador y procede a barajar las
cartas, asegurandose que queden dispuestas deanz@atoria, procediendo de la forma

sefalada en “Barajado y corte”. En el caso dezatiluna maquina barajadora de cartas, el
croupier retira las cartas del descartador y lg®sita en dicha maquina, pudiendo iniciarse
un nuevo reparto de cartas con una segunda barajaegencuentra previamente barajada y
gue debe ser de color distinto a la recién insartad

Posteriormente el croupier inicia un nuevo pasetando a realizar tres apuestas sobre la
“Linea de Apuestas”.

Durante el transcurso de un pase, el croupier malg@®n ningun caso sacar las cartas del
descartador, a menos que se quiera revisar undgymaducto de una discrepancia.

o Valor de las jugadas

El valor de las jugadas se detalla a continuadénmenor a mayor valor, considerando que
cada carta tiene su valor, donde el As tiene @rvaBximo, seguido por el Rey (K), la Reina
(Q), la Jota (J), el 10, 9 y asi sucesivamenteah&2, en que ninguna pinta se valora mas que
otra:

Un Par Dos cartas de un mismo numero o figura.
Dos cartas de un mismo numero o figura y otrasddos
Dos Pares un mismo numero o figura. Se califican atendientdo a
par mas alto.
Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.

Secuencia correlativa de cinco cartas, no todasagde
Escalera misma pinta. La escalera de mayor valor es la quee\
10 al As y la de menor valor va del As al 5.
Conjunto de cinco cartas de la misma pinta, cuatqui
Color sea su numero o figura. Las jugadas de color skigm
atendiendo al valor de la carta mas alta

Esta compuesto por un trio y un par. Su valor ad(@#

Full .
por el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo numero o figura.

Secuencia correlativa de cinco cartas de la migmta,
Escalera de Color siendo la mayor de ellas la que va del 9 al Relg|y
menor del As al 5, que no sea Escalera Real.

(&)

Secuencia correlativa de cinco cartas de la migmta,p

Escalera Real que van del 10 al As.
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0 Juego con cartas nuevas

Durante el transcurso de la jornada, cuando ehaodsi estime pertinente, puede cambiar las
cartas presentando una nueva baraja y procedienldoforma sefialada en “Barajado inicial”.

e Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupiee dsbe anunciar el(los) “dltimo(s) (tres o
dos) pase(s) de la mesa”.

e Tabla para el pago de apuestas
Tal como se sefialo en “Desarrollo del juego”, elpier, comparara cada mano por separado,
procediendo a pagar las manos ganadoras para nadieulas apuestas finalmente realizadas

por cada jugador, de derecha a izquierda de laabate acuerdo al esquema de pago,
estipulado a continuacion. Todas las apuestas me@dPar de 10 son declaradas perdedoras.

Tabla de Pagos

Par de 10 o mayor 1lal
Dos Pares 2 al
Un Trio 3al
Escalera 5al
Color 8 al
Full 11a1
Poker 50al
Escalera de Color 100a1
Escalera Real 200a1l

3.5.5. Modalidad Stud Poker

e Inicio del Juego
o Requisitos
Para dar inicio al juego se requiere la participacle cuatro (4) jugadores como minimo.
Las personas interesadas en participar deberanbinse previamente con el Jefe de Mesa
reservando un puesto, no especificamente defipala, las partidas que se disponga realizar.

Asi también debe generarse una lista de esperalgmf@ostulantes al juego que no estén
inmediatamente incluidos en la mesa, ante la eaéd&a que surjan puestos vacantes. Para
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esos efectos, el casino debera informar anticipadteria fecha, compra inicial, hora de inicio
y hora estimada de término para las partidas qdéespenga realizar.

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

o Barajado inicial

Cuando se inicia un juego con cartas nuevas, seagijicar que la baraja esté completa, con
sus cartas sin marcas, manchas u otras imperfescien ambos lados. El croupier debe
presentar a los jugadores las cartas de la banajaeutilizara durante el juego, mostrandolas
cara arriba y ordenadas por numero y/o figura ypatas sobre la mesa.

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

Posteriormente, se debe barajar de tal forma qugqueden cartas secuenciadas. El casino
debe utilizar un barajado que asegure que lasscasti#n dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos un barajaddCiigonin (con las palmas de las manos), y
luego un barajado normal doble o triple.

Para el caso en que se utiliza una maquina baraj@do dos barajas de cartas, ambas barajas
deben ser ordenadas, inspeccionadas y barajadaseparado de forma de cumplir con lo
expuesto en los parrafos anteriores, antes deasgadas en la maquina barajadora. Esta
maquina debe ubicarse a un costado de la mesagte qula vista de los jugadores.

Este procedimiento se repite cada vez que hayambio de cartas en el desarrollo del juego.
De encontrarse alguna falla en las cartas, o em gas no exista el nimero completo de
cartas, se procede a cambiarlas, realizando elanpsatedimiento anterior.

o Barajado y corte

Al inicio de cada nuevo pase, el casino debe atilun barajado que asegure que las cartas
estén dispuestas de manera aleatoria. Cuando ajadbarse efectia manualmente, debe
considerar al menos un barajado triple, peinadm yoarajado doble. El barajadambién
podra ser realizado mediante una maquina barajaldocartas, introduciendo el mazo en este
dispositivo.

En caso de que no se use una maquina barajadoeatds, una vez barajadas las cartas, éstas
deben ser cortadas en la mitad del mazo. El cageepliza el croupier lo debe hacer con una
sola mano, en direccién recta y alejandose delpoudra mano libre no debe tocar el mazo
hasta que después del corte los montones de carthgyan reunido nuevamente. De igual
forma, se debe evitar obstaculizar la vista deligier y de los demas jugadores de forma que
éstos puedan ver el procedimiento de corte.

Luego de este procedimiento el croupier invitaldsgugadores a realizar su primera apuesta.
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o

Asignacion de Puestos

Al comienzo de la partida se sortearan los pugstoparte del croupier. Si la partida ya esta
iniciada sera el jefe de mesa o equivalente gusgma el puesto en la mesa si hay plaza libre.

* Apuestas

Antes de repartir las cartas el croupier pone ¢édbBde Salida en el espacio anterior al primer
jugador de su izquierda, este ultimo sera el qakceela primera “Apuesta Ciega” que es el
equivalente a una apuesta minima establecida. Qiphasta se efectuara antes de repartir
carta alguna. Durante el transcurso del juego #rbde salida se trasladara a la izquierda,
frente a cada jugador y posterior a cada juegajrseforden de los jugadores.

A continuacion y sin perjuicio de los montos maxamominimos de apuestas que se hayan
establecido, deberan aplicarse las siguientesssglare las rondas de apuestas:

a.

Después de realizada la “Apuesta ciega”, el crougigtribuye una carta cubierta y
una descubierta a cada jugador, comenzando cargatigr que realizé la “Apuesta
ciega” y finalizando con el jugador marcado corBeton de Salida. En esta ronda,
iniciara las apuestas el jugador que tenga la caatgor de entre las cartas descubiertas
repartidas; de existir empate, lo hace el jugader ge ubique mas préximo a la
izquierda del croupier. Esta apuesta debe tenep aomimo un valor equivalente a
una apuesta minima establecida y con un maximo ideo capuestas minimas,
considerando para este minimo y maximo las resshiple se realicen.

En la segunda carta descubierta el espacio detapuesta restringido por un minimo
de dos apuestas minimas establecidas y de diez m@xiono.

En la tercera carta descubierta dicho espacio tiamainimo de tres apuestas minimas
establecidas y sin limite maximo.

En la cuarta carta descubierta (Gltima), el espaeree un minimo de cuatro apuestas
minimas y sin limite maximo.

En cada una de las rondas anteriores, se permitémimo de tres resubidas.

Las resubidas deben realizarse de forma inmediat® yleben ser demoradas ni

apostadas en dos tiempos. Estas sOlo pueden seamgatades iguales o mayores a lo
mandado dentro de los limites permitidos para camade los espacios de apuestas
antes sefalados.

Se exceptlua de lo anterior, el caso de las jugada® a mano (jugador con jugador),
en donde puede mandar el resto, entendiéndosed@ste el saldo de las fichas a la
vista.

“ Consisten en aumentar el monto de la apuestaadalipor algin jugador, con el fin de obligarldgualar la
apuesta o en su defecto retirarse.
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h. Si al finalizar el turno de las apuestas sélo hajugador que ha realizado una apuesta
y todos los demas han pasado, gana automaticataentano y se lleva el Bote sin
necesidad de ensefiar sus cartas.

* Juego
o Distribucion de cartas y juego

Una vez que el croupier haya invitado a la apueisiga, comenzara el reparto de cartas de
izquierda a derecha, iniciando de esta forma gigue

Después de realizada la “Apuesta ciega”, el crougistribuye una carta cubierta y otra
descubierta a cada jugador, comenzando con el qugguk realizo la “Apuesta ciega” y
finalizando con el jugador marcado con el Botérsdida. En esta ronda, iniciara las apuestas
el jugador que tenga la carta mayor de las camrasuthiertas repartidas, el cual tiene las
opciones de pasar, mandar o ir, subir o retirarse.

En el caso de que un jugador no tenga para pagaulesta o resubida (Reraise), ademas de
retirarse (Fold) puede apostar todas las fichaslejegieden o su resto (a esta apuesta se le
denomina Resto o All In). Si toma la segunda opcgmcrea un Pozo Adicional al Pozo
Principal, de tal forma que el Pozo Principal sengone de las apuestas de los jugadores hasta
el monto que pudo colocar este jugador, y en ebPPalicional se relinen los aportes por sobre
el monto apostado por dicho jugador. El jugador hize la apuesta Resto o All In, solo
participard del Pozo Principal, el resto de losaflayes que correspondan participan en el
Pozo Principal y en este Pozo Adicional. Este misoam se vuelve a utilizar en todas las
rondas de apuestas, cada vez que un jugador nacelca cubrir la apuesta anterior,
pudiéndose generar mas de un Pozo Adicional.

En caso que un jugador realice una apuesta ReAtblo, los siguientes jugadores pueden
retirarse (Fold), igualar el All In anterior, aunt@nel All In anterior (Resubir), o jugar su
resto en caso que sea menos al All In anterioizestd. Si se resube el All In anterior, se
originara un Pozo Adicional en el que participatados los jugadores que cubran esa
resubida. El jugador inicial que hizo la apuestat®e All In, sélo participara del primer
Pozo, el jugador que realizd la resubida, asi ceotms los que igualen esta resubida,
participaran del Pozo Principal y del Pozo Adicionaste procedimiento se realiza en
cualquiera de las cuatro rondas de apuestas @dsspédta cada pase.

Las situaciones en que un jugador no tenga parar fp@agpuesta o resubida (Reraise), o en el
caso que un jugador realice una apuesta Resto ko Alferior al monto de la dltima apuesta
presentada en la ronda de apuestas, se debengerasmi la generaciéon de un Pozo Principal
que equipare los montos de apuestas y un Pozoodicgue acumule las apuestas sobre el
monto contenido en el Pozo Principal.

Posteriormente, el croupier reparte la segunda ckescubierta al jugador de la izquierda del

Boton de Salida que realiz6 la apuesta ciega fiaatio con el dltimo jugador a la derecha del
Boton de Salida o al anterior que quede en el jubtgciara la ronda de apuestas el jugador
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qgue tenga las dos cartas mas altas. Tiene lasngscide pasar o de mandar dentro de los
limites establecidos en la mesa para esta rondan&as la opcién de apuestas se traslada
hacia la izquierda de cada uno de los jugadords lo@e todos hayan ejercido sus opciones,
gue equivalen a las mismas que tiene el jugadotados cartas mas altas. Finalmente, los
jugadores que pasaron o mandaron tienen que iglaldiferencia entre su apuesta y la
apuesta mas alta para continuar en el juego, pdalienalquiera de ellos retirarse, perdiendo
lo apostado.

El croupier comienza a repartir la tercera cartacdeierta, siguiendo el procedimiento
anterior y efectta la primera apuesta el jugadertgnga en su mano la mejor combinacién de
tres cartas conservando la opcion de pasar o mangsjugadores que continden en juego
tienen la misma opcién si no hay apuestas en laontam caso contrario, dichos jugadores
deben igualar o resubir lo mandado dentro de logdé establecidos en la mesa para esta
ronda.

Finalizada esta ronda, el croupier procede a rnepartuarta carta descubierta, y quinta de la
mano, siguiendo el procedimiento anterior y efedtiprimera apuesta el jugador que tenga
en su mano la mejor combinacion de cuatro cartasetgando la opcién de pasar o mandar.
Los jugadores que continden en juego tienen la misption si no hay apuestas en la mano.
En caso contrario, dichos jugadores deben iguateswbir lo mandado dentro de los limites
establecidos en la mesa para esta ronda.

Una vez finalizada la ultima resubida o pagar pam, donde los jugadores pagan por ver el
juego del jugador que hizo la Ultima resubida duesto de éstos iguala, el croupier indica al
jugador al que le pagaron por ver que descubraiesgoj En caso que ninguan jugador haya
pagado por ver o que todos hayan pasado, gangda mano a la vista.

o Recoleccién de las apuestas

En cada mano, el croupier llevara las apuestasratadel Bote (Pozo), agrupandolas junto a
las apuestas anteriores.

En las apuestas realizadas en una mano y en laicgagador quede sin fichas para pagar la
cantidad mandada, puede realizar una apuesta &adito

Es asi, como en una mano pueden formarse de uteodiaso Botes (Pozos), y los resultados
los determina el Bote hasta donde el jugador habpegyado. El croupier indica hasta qué
Bote participa cada uno de los jugadores y la domiss independiente en cada caso.

Los jugadores que hubiesen participado hasta urdaranterior a la ultima, pueden solicitar
al croupier que muestre las cartas a los jugadpregagaron por ver.

Si un jugador paga perdiendo a la vista, se le @legda Ultima apuesta, a menos que dicho
jugador haya resubido.

90



A medida que se liquidan las apuestas, el croupmygera las cartas de cada jugador y las
colocara en el descartador. Terminado cada paseegegrd a barajar e iniciar el pase
siguiente.

o Valor de las jugadas

De las cinco cartas repartidas, los jugadores dédyerar la mejor mano de poker, dentro de
las siguientes jugadas presentadas en orden der menayor, considerando que cada carta
tiene su valor, donde el As tiene el valor maxiseguido por el Rey (K), la Reina (Q), la Jota
(J), el 10, 9 y asi sucesivamente hasta el 2, emipguna 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 cartas del mismo numero o figura y otras ddés de
Dos Pares mismo numero o figura. Se califican atendiendoaal p
mas alto.
Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.

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

Conjunto de cinco cartas de la misma pinta, cualqui
Color sea su numero o figura. Las jugadas de colar se
graduan atendiendo al valor de la carta mas alta

Esta compuesto por un trio y un par. Su valor ad(#

Full .
por el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo numero o figura.

O

Secuencia correlativa de cinco cartas de la misnta,
Escalera de Color siendo la mayor de ellas, la que va del 9 al Rela|y
menor del As al 5, que no sea Escalera Real.

O

Secuencia correlativa de cinco cartas de la misnta,

Escalera Real que van del 10 al As.

Cuando los jugadores tengan la misma jugada, gawarél que tenga la combinacion de
mayor valor formada por su mano de cartas, ateddiéas siguientes reglas de desempate.
Sin embargo, en el caso de que los dos jugadangarieademas exactamente las mismas 5
cartas, en cuanto al valor de cada una, se pradueenpate.

a) Cuando ambos tienen la misma Carta Alta, gana agueltiene la carta de mayor
valor entre las restantes cartas que forman la mano
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b) Cuando ambos tienen Un Par, gana aquel que tieparetie mayor valor, si éste
coincide, se pasa a la carta de mayor valor deetdantes cartas que forman la mano.

c) Cuando ambos poseen Dos Pares, gana aquel queltjgarede cartas de mayor valor,
si éste coincide, se pasa al siguiente par descaitmuevamente este par es de igual
valor, se pasa a la carta restante donde gandadeehayor valor.

d) Cuando ambos poseen Trio, gana aquel que tienéoedd mayor valor.

e) Cuando ambos poseen Escalera, gana aquel quédetiesealera de mayor valor.

f) Cuando ambos poseen Color, gana aquel que tieagtéade mayor valor.

g) Cuando ambos poseen Full, gana aquel que tierdgoeti@ mayor valor.

h) Cuando ambos poseen Poker, gana aquel que poBekeslformado por las cartas de
mayor valor.

i) Cuando ambos poseen Escalera de Color, gana agpiékeqe la Escalera de Color de
mayor valor.

j)) Cuando ambos poseen Escalera Real, se produce pateerque no se puede
desempatar ya que el croupier y el jugador tieagactamente las mismas 5 cartas, en
cuanto al valor de cada una.

0 Juego con cartas nuevas

Durante el transcurso de la jornada, cuando ehadsi estime pertinente, puede cambiar las
cartas presentando una nueva baraja y procedientdoforma sefialada en “Barajado inicial”.

» Comision a favor del Casino

La comision es un porcentaje establecido por éhoasaprobado por la Superintendencia de
Casinos de Juego y debera ser indicado en la sal@edo, a través de la sefalizacion
correspondiente. La comisién se cobra a partirrdeaantidad minima establecida e indicada
en cada mesa.

De existir mas de un pozo, el porcentaje de comis@aplicara a cada uno de estos en forma
individual.

e Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupieg éebe anunciar “Ultimo juego de la mesa”.
Esto debe realizarse antes de comenzar a bargjegir@s para una nueva y ultima partida.

 Pago de apuestas

En caso que ninguna mano tenga un par o jugadaagiermalor, la mano con la carta mas
alta resulta ganadora. De producirse un empate,séstesuelve con la siguiente carta y asi
sucesivamente, hasta desempatar con la quinta sagian se detalla en Valor de las Jugadas.
De persistir el empate, el Bote (Pozo) es dividethre los jugadores involucrados. En los
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casos de empate en la jugada de Color el Bote JRezdivide en partes iguales, y de igual
forma se procede con el empate de la jugada décEs¢eal y Escalera de Color.

El jugador que considerando su mano perdida, emtregs cartas cubiertas, pierde
automaticamente la mano y nadie puede obligarkesaubrir sus cartas.

3.5.6. Modalidad Seven Stud Poker

* Inicio del Juego
0 Requisitos
Para dar inicio al juego se requiere la participacle cuatro (4) jugadores como minimo.

Las personas interesadas en participar deben birseripreviamente con el Jefe de Mesa
reservando un puesto, no especificamente defipala, las partidas que se disponga realizar.
Asi también debe generarse una lista de esperalgm@ostulantes al juego que no estén
inmediatamente incluidos en la mesa, ante la eakdél que surjan puestos vacantes. Para
esos efectos, el casino debera informar anticipadtaria fecha, compra inicial, hora de inicio
y hora estimada de término para las partidas gdespenga realizar.

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

o Barajado inicial

Cuando se inicia un juego con cartas nuevas, se\agficar que la baraja esté completa, con
sus cartas sin marcas, manchas u otras imperfescien ambos lados. El croupier debe
presentar a los jugadores las cartas de la banajaeyutilizara durante el juego, mostrandolas
cara arriba y ordenadas por numero y/o figura yppaas sobre la mesa.

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

Posteriormente, se debe barajar de tal forma qugueden cartas secuenciadas. El casino
debe utilizar un barajado que asegure que lasscasti#n dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos un barajadcCineonin (con las palmas de las manos), y
luego un barajado normal doble o triple.

Para el caso en que se utiliza una maquina baraj@do dos barajas de cartas, ambas barajas
deben ser ordenadas, inspeccionadas y barajadaseparado de forma de cumplir con lo
expuesto en los parrafos anteriores, antes deasgadas en la maquina barajadora. Esta
maquina debe ubicarse a un costado de la mesagk qula vista de los jugadores.

Este procedimiento se repite cada vez que hayambio de cartas en el desarrollo del juego.

De encontrarse alguna falla en las cartas, 0 em gas no exista el nimero completo de
cartas, se procede a cambiarlas, realizando elopsatedimiento anterior.
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o Barajado y corte

Al inicio de cada nuevo pase, el casino debe atilim barajado que asegure que las cartas
estén dispuestas de manera aleatoria. Cuando a@latbarse efectia manualmente, debe
considerar al menos un barajado triple, peinada yoarajado doble. El barajadambién
podra ser realizado mediante una maquina barajaldocartas, introduciendo el mazo en este
dispositivo.

En caso de que no se use una maquina barajadoeatds, una vez barajadas las cartas, éstas
deben ser cortadas en la mitad del mazo. El cageepliza el croupier lo debe hacer con una
sola mano, en direccién recta y alejandose delpoudra mano libre no debe tocar el mazo
hasta que después del corte los montones de carthgyan reunido nuevamente. De igual
forma, se debe evitar obstaculizar la vista deligier y de los demas jugadores de forma que
éstos puedan ver el procedimiento de corte.

Luego de este procedimiento el croupier invitaldsgugadores a realizar su primera apuesta.
o Asignacion de Puestos

Al comienzo de la partida, el croupier procede deso los puestos. Si la partida ya esta
iniciada, es el jefe de mesa o equivalente quieggmasl puesto en la mesa si hay una plaza
libre.

* Apuestas

Con posterioridad al reparto de las tres cartagailmente entregadas (dos cubiertas y una
descubierta), realiza la primera apuesta el jugadauien se le haya repartido la carta
descubierta de menor valor. En caso de igualdatiate el mas cercano por la derecha al
croupier. Esta apuesta no puede ser inferior aapoasta minima.

A continuacion y sin perjuicio de los montos maxamominimos de apuestas que se hayan
establecido, deberan aplicarse las siguientesssglare las rondas de apuestas:

a. En la entrega de la cuarta carta de forma descabilxr apuesta debe tener como
minimo un valor equivalente a una apuesta mininebkesida para esta ronda con un
maximo de diez apuestas minimas, considerando g&tea minimo y maximo las
resubidas que se realicen.

b. La quinta carta entregada de forma descubiertee tamo minimo dos apuestas
minimas establecidas y, como maximo, veinte apsi@staimas.

c. La sexta carta entregada de forma descubierta ttengo minimo tres apuestas
minimas establecidas, con un limite maximo de cuargpuestas minimas.

d. La séptima carta entregada de forma cubierta (&@Jtiriene como minimo cuatro
apuestas minimas, con un limite méximo de sesentstas minimas
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e. Al final de cada ronda de apuestas todos los jugadgue permanezcan en el juego
deben haber puesto el mismo valor de fichas entl. B

f. Cada una de las rondas de apuestas anteriorestggeum maximo de tres resubidas.

g. Las resubidas deben realizarse de forma inmediat® yleben ser demoradas ni
apostadas en dos tiempos. Estas s6lo pueden seamatades iguales o mayores a lo
mandado dentro de los limites permitidos para cada.

h. Se exceptua de lo anterior el caso de las jugada® @ mano (jugador con jugador),
en donde se puede mandar el resto, entendiéndeseoéso el saldo de las fichas a la
vista.

i. Sial finalizar el turno de las apuestas so6lo hajugador que ha realizado una apuesta
y todos los demas han pasado, gana automaticataentano y se lleva el Bote sin
necesidad de ensefiar sus cartas.

* Juego
o Distribucion de cartas y juego

El croupier distribuye dos cartas cubiertas y uascdbierta a cada jugador, de izquierda a
derecha. En esta ronda, inicia las apuestas ellqugpe tenga la carta descubierta de menor
valor. En caso de igualdad lo hace el jugador reésano por la derecha al croupier, el cual
tiene las opciones de pasar, mandar o ir, sulg@ti@rse.

La opcion de apuestas se traslada hacia la izquaedcada uno de los jugadores hasta que
todos hayan ejercido sus opciones, siguiendo tdagestablecidas en el epigrafe “Apuestas”.

En el caso de que un jugador no tenga para pagaulesta o resubida (Reraise), ademas de
retirarse (Fold) puede apostar todas las fichaslejegieden o su resto (a esta apuesta se le
denomina Resto o All In). Si elige la segunda opgcige crea un Pozo Adicional al Pozo
Principal, de tal forma que el Pozo Principal seygone de las apuestas de los jugadores hasta
el monto que pudo completar este jugador, y eroebPAdicional se relnen los aportes por
sobre el monto apostado por dicho jugador. El jogade hizo la apuesta Resto o All In, sélo
participard del Pozo Principal y el resto de logapiores que correspondan participan en el
Pozo Principal y en el Pozo Adicional. Este meganise vuelve a utilizar en todas las rondas
de apuestas, cada vez que un jugador no alcanoéra [ apuesta anterior, pudiéndose
generar mas de un Pozo Adicional hasta un maxinsiete.

En caso que un jugador realice una apuesta Reatbln, los siguientes jugadores podran
retirarse (Fold), igualar la apuesta All In anteriaumentar la apuesta All In anterior
(Resubir), o jugar su resto en caso que sea melaoapuesta All In anterior realizada. Si se
resube la apuesta All In anterior, se origina uadPAdicional en el que participan todos los
jugadores que cubran esta resubida. El jugadaairgae hizo la apuesta Resto o All In, sélo
participa del primer Pozo, el jugador que realaddsubida, asi como todos los que igualen
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esta resubida, participan del Pozo Principal y Beto Adicional. Este procedimiento se
realiza en cualquiera de las cinco rondas de agaidsiscritas para cada pase.

Las situaciones en que un jugador no tenga parar p@agpuesta o resubida (Reraise), o en el
caso que un jugador realice una apuesta Resto ko Alferior al monto de la dltima apuesta
presentada en la ronda de apuestas, se debengerasmi la generaciéon de un Pozo Principal
gue equipare los montos de apuestas y un PozooAdicgue acumule las apuestas sobre el
monto contenido en el Pozo Principal.

Una vez que todos los jugadores hayan ejercidmgciones de apuestas, el croupier reparte
la segunda carta descubierta iniciando la secuesaniael jugador que realizé la apuesta
inicial.

Cuando todos los jugadores cuenten con sus cuatiekiscdos cubiertas y dos descubiertas, se
da inicio al segundo intervalo de apuestas, empglezpar aquel jugador cuya combinacion de
cartas descubiertas sea mayor. Este tiene lasrgscie pasar o apostar, pero en ningln caso
abandonar el juego. Entonces la opcion de apusstasslada hacia la izquierda de cada uno
de los jugadores hasta que todos hayan ejercidopsisnes.

Finalmente, los jugadores que pasaron o mandagoertique igualar la diferencia entre su
apuesta y la apuesta mas alta para continuarjeega, pudiendo retirarse cualquiera de ellos.

El tercer y cuarto intervalo de apuestas se redlida igual forma que el segundo respetando
los limites de apuestas minimos y maximos para ests0s.

Finalizada la cuarta ronda de apuestas, el croppieede a repartir la séptima carta de forma
cubierta, y efectua la primera apuesta el jugadertgnga en su mano la mejor combinacion
de cartas descubiertas 0 en caso de igualdad ® déamas cercano por la derecha del
croupier.

Los jugadores que continlen en juego tienen la misption si no hay apuestas en la mano.
En caso contrario, deben igualar o resubir lo mdodientro de los limites establecidos en la
mesa para esta ronda.

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

Después de repartir las tres primeras cartas yaea gno de los siguientes repartos de cartas,
el croupier separa una carta, que debe quedaadpatel descarte. En el evento que no haya
cartas suficientes para completar la séptima ragldapupier utiliza dichas cartas.

Si el croupier advierte que aun utilizando las asadeparadas antes mencionadas, no tiene
suficientes cartas para completar la quinta ropaa;ede a sacar una de las cartas que quedan
por repartir, colocandola de manera descubiertel @entro de la mesa, la que pasa a ser la
séptima carta para todos los jugadores (carta cibamnia).
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A medida que se liquidan las apuestas, el croupierge las cartas de cada jugador y las
deposita en el descartador. Terminado cada passed® a barajar e iniciar el pase siguiente.

0 Recoleccién de las Apuestas

En cada mano, el croupier lleva las apuestas atcceel Bote (Pozo), agrupandolas junto a
las apuestas anteriores.

En las apuestas realizadas en una mano y en laicgagador quede sin fichas para pagar la
cantidad mandada, puede ir por su saldo de fidkast¢ o All In), es decir, pagar con lo que
tenga sobre la mesa.

Es asi, como en una mano pueden formarse de uteodiae Botes (Pozos), y los resultados
los determina el Bote hasta donde el jugador habpegyado. El croupier indica hasta qué
Bote participa cada uno de los jugadores y la domiss independiente en cada caso.

Los jugadores que hubiesen participado en una regpecifica, pueden solicitar al croupier
gue muestre las cartas del jugador al que se pagéep al resto de los jugadores que pagaron
por esto.

Si un jugador paga perdiendo a la vista, se le @legua Ultima apuesta, a menos que dicho
jugador haya resubido.

A medida que se liquidan las apuestas, el croup@rge las cartas de cada jugador y las
coloca en el descartador. Terminado cada paseggeacbarajar e iniciar el pase siguiente.

o Valor de las jugadas

De las cartas repartidas, los jugadores deben folan@ejor mano de poker, dentro de las
siguientes jugadas presentadas en orden de menaya, considerando que cada carta tiene
su valor, donde el As tiene el valor maximo, seguadr el Rey (K), la Reina (Q), la Jota (J),
el 10, 9 y asi sucesivamente hasta el 2, en qgeaminpinta se valora mas alta que otra:

Carta Alta Carta mas alta entre los jugadores.
Un Par Dos cartas de un mismo numero o figura.
Dos cartas del mismo numero o figura y otras ddés de
Dos Pares mismo numero o figura. Se califican atendiendoaal p
mas alto.
Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.

Secuencia correlativa de cinco cartas, no todatade
Escalera misma pinta. La escalera de mayor valor es la gue v
del 10 al As y la de menor valor va del As al 5.
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Conjunto de cinco cartas de la misma pinta. [Las
Color jugadas de color se graduan atendiendo al valda de
carta mas alta

Esta compuesto por un trio y un par. Su valor ad(#

Full .
por el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo namero o figura.

Secuencia correlativa de cinco cartas de la misnta,
Escalera de Color siendo la mayor de ellas, la que va del 9 al Rela|y
menor del As al 5, que no sea Escalera Real.

[®]

O

Secuencia correlativa de cinco cartas de la misnta,

Escalera Real que van del 10 al As.

Cuando los jugadores tengan la misma jugada, gawarél que tenga la combinacion de
mayor valor formada por su mano de cartas, ateddiéas siguientes reglas de desempate.
Sin embargo, en el caso de que los jugadores teadgENas exactamente las mismas 5 cartas,
en cuanto al valor de cada una, se produce un empat

a) Cuando ambos tienen la misma Carta Alta, gana agueltiene la carta de mayor
valor entre las restantes cartas que forman la mano

b) Cuando ambos tienen Un Par, gana aquel que tieparetie mayor valor, si éste
coincide, se pasa a la carta de mayor valor deetdantes cartas que forman la mano.

c) Cuando ambos poseen Dos Pares, gana aquel queltjgarede cartas de mayor valor,
Si éste coincide, se pasa al siguiente par descaitmuevamente este par es de igual
valor, se pasa a la carta restante donde gandadeehayor valor.

d) Cuando ambos poseen Trio, gana aquel que tienéoedd mayor valor.

e) Cuando ambos poseen Escalera, gana aquel qudetiesealera de mayor valor.

f) Cuando ambos poseen Color, gana aquel que tieagtéade mayor valor.

g) Cuando ambos poseen Full, gana aquel que tierndgoeti@ mayor valor.

h) Cuando ambos poseen Poker, gana aquel que poBekeslformado por las cartas de
mayor valor.

i) Cuando ambos poseen Escalera de Color, gana aguékqe la Escalera de Color de
mayor valor.

j)) Cuando ambos poseen Escalera Real, se produce pateerque no se puede
desempatar ya que el croupier y el jugador tieagactamente las mismas 5 cartas, en
cuanto al valor de cada una.

0 Juego con cartas nuevas

Durante el transcurso de la jornada, cuando ehadsi estime pertinente, puede cambiar las
cartas presentando una nueva baraja y procedientdofdrma sefialada en “Barajado inicial”.
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e Comisién a favor del Casino

La comision es un porcentaje establecido por ehoasaprobado por la Superintendencia de
Casinos de Juego y debe ser indicado en la salpetd®, a través de la sefalizacion

correspondiente. La comision se cobra a partirrgeaantidad minima establecida e indicada
en cada mesa.

De existir mas de un pozo, el porcentaje de comis@aplicara a cada uno de estos en forma
individual.

» Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupieg debe anunciar “Ultimo juego de la mesa”.
Esto debe realizarse antes de comenzar a bargjearfas para una nueva y ultima partida.

» Pago de apuestas

En caso que ninguna mano tenga un par o carta ger malor, la mano con la carta mas alta
resulta ganadora. De producirse un empate, éstesselve con la siguiente carta y asi
sucesivamente, hasta desempatar con la quinta sagian se detalla en Valor de las Jugadas.
De persistir el empate, el Bote (Pozo) es dividéthre los jugadores involucrados. En los
casos de empate en la jugada de Color el Bote {Rezdivide en partes iguales, y de igual
forma se procede con el empate en la jugada décEsdeal y Escalera de Color.

El jugador que considerando su mano perdida, eageegsus cartas cubiertas pierde
automaticamente la mano y nadie puede obligarksaubrir sus cartas.

3.5.7. Modalidad Texas Hold’'em Poker

3.5.7.1 Modalidad Texas Hold’em Poker, variantes“Bmites” y “sin limites”

e Inicio del Juego
0 Requisitos, Inscripcion, Compra Inicial
Para barajar o iniciar el juego se requiere la@pétcion de dos (2) jugadores como minimo.

Las personas interesadas en participar deben binseripreviamente con el Jefe de Mesa
reservando un puesto, no especificamente defipala, las partidas que se disponga realizar.
Asi también debe generarse una lista de esperalgmf@ostulantes al juego que no estén
inmediatamente incluidos en la mesa, ante la eaéd&a que surjan puestos vacantes. Para
esos efectos, el casino debe informar anticipadsni@rcompra inicial y la hora de inicio para
las partidas que se disponga realizar.
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Cada jugador debe realizar una compra de fichassat® comenzar a jugar denominada
compra 0 caja inicial (Buy in), cuyo monto es delmpor el casino y aprobado por la
Superintendencia, compra que resulta obligatorfa participar en las partidas. Cuando un
jugador quede sin fichas en alguna ronda de amjestapuede comprar fichas durante el
transcurso de este pase, debiendo esperar hastalguae el mismo. Por lo que durante el
transcurso del juego, las compras adicionales @pigijadores realicen sélo pueden ser por el
monto correspondiente al saldo restante para céanpdé monto definido para la compra o
caja inicial (Buy in) sefialada.

o Barajado inicial

Cuando se inicia un juego con nuevas cartas, se\g@ificar que las cartas de la baraja estén
completas. El croupier debe presentar a los jugadas cartas ordenadas de la baraja que se
utilizara durante el juego, mostrandolas cara arnjilordenadas por numero y/o figura y por
pintas sobre la mesa.

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

Este procedimiento se repite cada vez que hub@rdio de cartas en el desarrollo del juego.
De encontrarse alguna falla en las cartas, 0 em gas no exista el nimero completo de
cartas, se procede a cambiarlas, realizando elonpsatedimiento anterior.

El croupier debe barajar las cartas y cortar elanpara la apertura del juego y cada vez que
se termine el mazo o que las cartas que quedesamcssificientes para un nuevo pase.

o Barajado y Corte

Al inicio de cada nuevo pase, el casino debe atilun barajado que asegure que las cartas
estén dispuestas de manera aleatoria. Cuando ajadbarse efectia manualmente, debe
considerar al menos un barajado triple, peinadm yoarajado doble. El barajado también
podré ser realizado mediante una maquina barajaldocartas, introduciendo el mazo en este
dispositivo.

En caso de que no se use una maquina barajadoeatds, una vez barajadas las cartas, éstas
deben ser cortadas en la mitad del mazo. Al momaggltcorte éste se debe realizar con una
sola mano, la direccion del corte debe ser reciéepndose del cuerpo. La mano libre no
puede tocar el mazo hasta que después del cortmdatones de cartas se hayan reunido
nuevamente. La mano libre no debe obstaculizaista a los jugadores de forma que éstos
puedan ver el procedimiento de corte.

Luego de este procedimiento, el croupier invitdjaego.

Se debe realizar barajado y corte de cartas andespués de la asignacion de Puestos y del
Botdn de Salida, y posteriormente en cada pasetdueadesarrollo del juego.
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o Asignacion de Puestos

Antes del primer pase y luego del primer barajadcaltas, el croupier, o el jefe de mesa,
procede a sortear los puestos repartiendo unaaagda uno de los jugadores, utilizando para
esto las 13 cartas de una misma pinta a eleccidéoadmo. El valor de la carta obtenida por

cada jugador determina la posicion que le corredpanéste en la mesa.

0 Asignacion del Botdn de Salida

Al comienzo de la partida y luego del segundo la@jde cartas, se sortea la posicién del

Boton de Salida, para lo cual, el croupier repalteizquierda a derecha, una carta descubierta
a cada jugador. El Botén de Salida se asigna abjmggue obtenga la carta de mayor valor. Si

la carta corresponde a un As, no se reparten nites gaen este lugar se ubica el Boton de

Salida. De repetirse la carta mayor, la primerdacaparecida de izquierda a derecha, es
considerada como la mas alta.

Si la partida ya esta iniciada es el jefe de mesguovalente quien asigna el puesto en la mesa
si hay una plaza libre.

* Apuestas

En el juego o pase existen cuatro posibles rondapdestas, denominadas Pocket o Pre-Flop,
Flop, Turn y River, que se describen mas adelante.

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

a. Apuesta Ciega Menor (Small Blind): Es una apuebtmatoria en la ronda del Pocket
o Pre-Flop equivalente a un 50% del valor de lae&pa Ciega Mayor, que debe ser
realizada por el primer jugador a la izquierdaBi®ion de Salida.

b. Apuesta Ciega Mayor (Big Blind): Es una apuestagabbria en la ronda del Pocket o
Pre-Flop, que debe ser realizada por el jugadax &duierda de quien realiz6 la
“Apuesta Ciega Menor”.

c. Retirarse (Fold): Corresponde a la accion de nairnaer en el juego, retirdndose. Al
momento de acogerse a esta opcion el jugador piedis las apuestas que haya
realizado, las que quedan en el Pozo o Bote, pmadémas participantes que
contindan en el juego.

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

e. Pasar (Check): Corresponde a la accidbn de mantameestado en el pase, no

incrementando la apuesta, ni retirarse del juegmdo le corresponde el turno de
jugar.
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En

En la primera ronda de apuestas no se puede pasdrendo esta opcion a partir de la
segunda ronda de apuestas conocida como Flop.

Si el jugador que inicia la ronda de apuestascaut a la izquierda del Boton de
Salida, opta por Pasar (Check), los siguientesdmugs pueden hacer [o mismo. Sin
embargo, si alguno de ellos hace alguna apuessigueénte jugador no podra pasar,
debiendo optar por cubrir, subir, ir All in o biggtirarse.

Subir (Raise): Es la postura que aumenta el mortdadapuesta realizada por el
jugador anterior.

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

Resto o Banca (All In): Es la postura, en la cugugador apuesta toda su banca,
entiéndase como resto o saldo de fichas a la viB&a jugada se aplica
preferentemente en la modalidad de Texas Hold’ekeP®in limites”, sin embargo,
para la modalidad de Texas Hold’em Poker “con Bsiitse aplicara en la medida que
un jugador no cuente con un resto o banca sufecigata cubrir la apuesta en la ronda
correspondiente.

las rondas de apuestas, deberan aplicarsglasrdes reglas:

En la modalidad Texas Hold’em “con limites”, los mms de las apuestas so6lo deben
corresponder al valor de una Apuesta Ciega Magmotas rondas Pocket y Flop, y a
dos (2) veces el valor de una Apuesta Ciega Maydarondas Turn y River, con la

excepcion de la apuesta Resto o All In, cuandaigddor no puede cubrir la apuesta
anterior.

De esta forma, después de realizadas las apuddigetarias Ciega Menor y Mayor en
el resto de la ronda inicial Pocket o Pre-Flopnyeeronda de las primeras tres cartas
comunitarias descubiertas (Flop), tienen como minim valor Unico de una apuesta
equivalente al monto de la Apuesta Ciega Mayor,la@xcepcion de la apuesta Resto
o All In.

La cuarta carta descubierta (Turn) y la quintaacdescubierta (River), tienen como
valor Unico y minimo una apuesta equivalente a(8pseces el monto o valor de la
Apuesta Ciega Mayor, con la excepcion de la aplRssto o All In.

En la modalidad Texas Hold’em “sin limites”, los mas de las apuestas deben
corresponder a multiplos del valor de una Apuestga&Mayor, en las cuatro rondas
de este, con la excepcion de la apuesta Restolo.All

De esta forma, después de realizadas las apuddigatarias Ciega Menor y Mayor en

el resto de la ronda inicial Pocket o Pre-Flop,casho en las tres siguientes rondas
(Flop, Turn y River), tienen como minimo una apaestuivalente al monto de la
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Apuesta Ciega Mayor, con la excepcion de la apuessto o All In, cuando el jugador
no puede cubrir la apuesta anterior.

c. Cada una de las rondas de apuestas tiene como martmo el valor que resulta de
sumar todas las apuestas realizadas por algungugaée ha pagado o cubierto (Call),
todas las resubidas en un pase en que se hanagledtusubida y las tres (3) resubidas
permitidas, en el caso de la variante “con limijtessu banca (All In), en el caso de la
variante “sin limites.

d. Para el caso de la variante Texas Hold’em “contéisfij en cada una de las rondas, se
permite una subida (Raise) y un maximo de tregd8)bidas (Reraise). En cambio,
para la variante Texas Hold’em “sin limites” no s#&i una cantidad de resubidas
predeterminada para cada una de las rondas de@pues

e. La subida y las resubidas deben realizarse de formeediata y no deben ser
demoradas ni apostadas en dos tiempos. Estasusdemser por cantidades iguales o
mayores a lo establecido dentro de los limites piglos para cada ronda de apuestas.

* Juego
o Distribucion de cartas y juego

Al abrir la mesa el Jefe de Sala es notificado.ndoaodos los jugadores hayan comprado su
compra o caja inicial (Buy in), el croupier lo aciara en voz alta.

Tal como se sefald anteriormente, en el primer paggocedera a sortear los puestos de los
jugadores. Luego, el croupier dara inicio al batajg corte e invitara a la “Apuesta Ciega
Menor” (Small Blind), que esta marcada por la posia la izquierda del Boton de Salida vy,
posteriormente, se realiza la “Apuesta Ciega MayBij Blind), por el jugador siguiente a la
izquierda.

Durante el transcurso del juego, al final de cadsepel Botdn de Salida se trasladara a la
izquierda (segun el sentido horario), frente a gadador y posterior a cada juego, segun el
orden de los jugadores. Asimismo, se aplicaraiatimio del “boton muerto”, esto es, en el
caso de gue a quien corresponda la posicién dénBi¢ Salida, haya quedado sin fichas y/o
abandonado la mesa, este boton permanecera erossemp para efectos del orden de las
apuestas. Entonces, la “Apuesta Ciega Menor” lizeza el jugador mas cercano al Boton de
Salida y la “Apuesta Ciega Mayor”, el siguientggdor ubicado a la izquierda de quien haya
realizado la “Apuesta Ciega Menor”.

Ronda de apuestas Pocket o Pre-Flop

Después de realizar las apuestas ciegas (Smatl BIBig Blind), el croupier distribuye dos
cartas cubiertas a cada jugador, en dos rondasgramdo con el jugador que realizd la
“Apuesta Ciega Menor” (Small Blind) y finalizandort el jugador marcado con el Boton de
Salida. Estas cartas se denominan pocket cardieacaals, y son las Unicas cartas que cada
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jugador recibe privativa e individualmente, y euahinente sdlo son descubiertas al mostrar
las cartas al final de la mano.

En la ronda Pocket, iniciara las apuestas el juggde esté a la izquierda de quien realiza la
“Apuesta Ciega Mayor” (Big Blind), el cual tieneslapciones ir (Call), subir (Raise) o
retirarse (Fold), y para la variante Texas Hold®aker sin limites, ademas, jugar su resto de
fichas (All In). Tal como se sefialé anteriormemie esta ronda de apuestas no esta permitida
la jugada Check o pasar. El dltimo en actuar gageldor que iguale y cuya ubicacion sea
inmediatamente anterior al jugador que realizdtiena subida, resubida o All In.

Si un jugador decide retirarse, entonces, pierdastdéas apuestas que haya realizado, por lo
que el croupier procede a tomar las fichas apostaelgugador que se retira ubicandolas en el
centro de la mesa, las que pasan a formar part®aim o Bote principal, o de otro Pozo
Adicional, segun corresponda. Este procedimienteakza en cualquiera de las cuatro rondas
de apuestas descritas para cada pase.

En el caso de que un jugador no tenga las fichessaeas para pagar la apuesta o resubida
(Reraise), ademas de retirarse (Fold) puede apmstas las fichas que le queden o su resto
(All In). Si toma la segunda opcion, se crea undPAdicional al Pozo Principal, de tal forma
gue el Pozo Principal se compone de las apuestlss degadores hasta el monto que pudo
apostar este jugador, y en el Pozo Adicional seerlos aportes por sobre el monto apostado
por dicho jugador. El jugador que hizo la apuestali o resto, sélo participa del Pozo
Principal, el resto de los jugadores que correspomérticipan en el Pozo Principal y en este
Pozo Adicional. Este mecanismo se vuelve a utikratodas las rondas de apuestas, cada vez
que un jugador no alcance a cubrir la apuestaiant@udiéndose generar mas de un Pozo
Adicional.

En caso de la variante “sin limites”, si un jugadealizara una apuesta All In o Resto, los
siguientes jugadores podran, retirarse (Fold),lagual All In anterior, aumentar el All In
anterior (Resubir), o0 jugar su resto en caso qte &sa menor al All In anteriormente
realizado. Si se resube el All in anterior, seingga un Pozo Adicional en el que participaran
todos los jugadores que cubran esa resubida. BHqrgnicial que hizo la apuesta All in o
resto, sélo participara del primer Pozo, el segyadador, que realizo la resubida participa en
el Pozo Principal y el Pozo Adicional. Este proo@dnto se realiza en cualquiera de las
cuatro rondas de apuestas descritas para cada pase.

Las situaciones en que un jugador no tenga parar pagpuesta o resubida (Reraise), y en
caso de la variante “sin limites”, si un jugadalimara una apuesta All In o Resto inferior al
monto de la dltima apuesta presentada en la rordapdestas, se debera resolver con la
generacion de un Pozo Principal que equipare logasale apuestas y un Pozo Adicional que
acumule las apuestas sobre el monto contenidoRozel Principal.

Entonces la opcidn de apuestas se traslada hadguerda de cada uno de los jugadores

hasta que todos hayan ejercido sus opciones, guesponden a las mismas sefaladas en los
parrafos anteriores para el jugador que iniciafagestas.
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Finalmente, los jugadores que realizaron las apseségas (blinds) y quiénes jugaron antes
de la ultima subida o resubida tienen que iguaatiferencia entre la apuesta mas alta y sus
apuestas para continuar en el juego, 0 bien redirdn caso de que un jugador no pueda
igualar la apuesta mas alta, debera jugar el skdmis fichas, o retirarse.

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

Ronda de apuestas Flop

El croupier quema una carta cubierta sin dejasuaramero y figura colocando ésta protegida
debajo del Pozo, luego el croupier descubre lasesites tres cartas colocandolas paralelas,
de una a la vez, a la carta anteriormente quemaalaahdo una linea horizontal. eEste
conjunto de tres cartas comunitarias inicialeseseahinan “Flop”.

A contar de esta segunda ronda de apuestas, ladgrgs tendran las opciones de pasar
(Check), retirarse (Fold), igualar (Call), subim{&), o resubir (Reraise) y resto (All In), sélo
en los casos que corresponda segun se indico anerite, para la variante “con limites”
segun los minimos y méaximos sefialados en el epigfgiuestas”, y para la variante “sin
limites” pueden ademas jugar su resto (All In),ntleaasi lo decidan. Asi, el primer jugador
activo hacia la izquierda del botén inicia las agag, dentro de los minimos y maximos
establecidos para esta segunda ronda, dando lta‘heddta el ultimo jugador activo a la
derecha del Botén de Salida. Si dicho jugador @esibir (Raise) o resubir (Reraise), en caso
de que se haya subido anteriormente, se continpasel hasta que se jueguen las tres (3)
resubidas permitidas para la modalidad “con limjtesien hasta que ningun jugador quiera
subir la apuesta anterior, para el caso de la nuzahl'sin limites”. El dltimo en actuar es el
jugador que iguale y cuya ubicacion sea inmediatéenanterior al jugador que realiz6 la
altima subida, resubida o All In.

De igual forma que en la Ronda Pocket o Pre-Flop,jugadores que jugaron antes de la
dltima subida o resubida tienen que igualar laréifeia entre la apuesta mas alta y sus
apuestas para continuar en el juego, 0 bien redirdn caso de que un jugador no pueda
igualar la apuesta mas alta, debera jugar el skdis fichas, o retirarse.

El croupier debe llevar las apuestas al centroadmédsa, agrupandolas junto a las apuestas
anteriores, en el o los pozos que correspondan.

Ronda de apuestas Turn

Llegado a este punto el croupier procede a quearandokima carta cubierta del mazo sin dejar
ver su namero y figura, colocando esta carta piddedebajo del Pozo, acto seguido, el
croupier descubre la préxima carta del mazo colbal@nparalela al “Flop”, esta cuarta carta
del pozo comunitario se denomina “Fourth StreetTwrn”. Asi se inicia la tercera ronda de
apuestas dentro de los minimos y maximos estabegdra ella, posibilidades de subidas y
resubidas, y de apuestas segun se sefial6 antarterme

Al finalizar, los jugadores que pasaron (check) andaron (call) tienen que igualar la
diferencia entre su apuesta y la apuesta mas al@ gontinuar en el juego, pudiendo
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cualquiera de ellos retirarse (fold). En caso de wujugador no pueda igualar la apuesta mas
alta, deberd jugar el saldo de sus fichas, o retirde esta forma, el Ultimo jugador en actuar
es quien se ubique inmediatamente anterior al jugaude realizo la Ultima subida, resubida o
All In.

El croupier procede a trasladar todas las apuesatizadas al centro de la mesa, agrupandolas
junto a las apuestas anteriores, en el o los ppz®sorrespondan.

Ronda de apuestas River

El croupier guema una carta segun el procedimigatiadicado y descubre la quinta carta del
pozo comunitario, denominada “Fifth Street” o “Riyecolocandola paralela al “Flop”. De
esta manera, comienza la ultima ronda del juegdalanicio a la secuencia de apuestas con el
primer jugador activo a la izquierda del Botén ddida. Esta cuarta ronda de apuestas
también se desarrolla dentro de los minimos y mésiestablecidos para ella, posibilidades
de subidas y resubidas, y de apuestas segun $é aefeiormente.

Una vez finalizada la ultima resubida o “pagar yen’ o “show down”, el croupier indica al
jugador que le pagaron por ver que descubra sw,jugg caso que ningun jugador haya
pagado por ver o que todos hayan pasado, ganaj¢é& mano a la vista, quien se lleva las
fichas del pozo. Si dos 0 mas jugadores contin@spuks de la dltima ronda de apuestas, se
muestran las cartas. En la muestra cada jugadaauths cinco mejores cartas posibles de
entre las siete que forman sus dos cartas privépasket cards) y las cinco cartas
comunitarias. Si dos jugadores o mas compartenejarnmano, entonces el Pozo o Bote se
divide por igual entre los jugadores.

El jugador que considerando su mano perdida, eageegsus cartas cubiertas pierde
automaticamente la mano y nadie puede obligarleescubrir 0 mostrar sus cartas. No
obstante lo anterior, si al final del juego, elgdgr que considerando su mano perdida,
entregase sus cartas descubiertas, el croupieegeae ordenarlas y verifica si es una mano
perdedora, pero si demuestra lo contrario, el jagad el ganador.

0 Recoleccién de las Apuestas

En cada mano, el croupier llevara las apuestasrdatade la mesa, agrupandolas junto a las
apuestas anteriores, en el o los pozos que corréapoque se hayan formado en el desarrollo
del pase.

El Pozo Principal sera obtenido por el jugador gamga la mejor mano de poker, entre todos
aquellos jugadores que terminaron el pase. De ifguaia, el o los Pozos Adicionales son

ganados por el jugador que obtenga la mejor manmker entre los participantes del Pozo
respectivo, segun lo sefalado respecto de la foadmae pozos en el acépite “Distribucion de

cartas y juego”, Ronda de Apuestas Pocket.

A medida que se entregan los pozos a los ganaddresyupier recogera las cartas de cada

jugador y las colocara en el descartador. Termiradia pase, procedera a barajar e iniciar el
pase siguiente.
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o Ingreso de jugadores a la mesa

Una vez comenzado el juego, todo jugador que sgrimia una mesa, tendra la opcion de
participar desde el inicio del pase, antes degdartiion de cartas.

Si un jugador se integra a una mesa en la posigiére corresponde realizar la “Apuesta Ciega
Menor” o la “Apuesta Ciega Mayor”, debera asumaha@i apuesta.

o Valor de las jugadas

El valor de las jugadas se detalla a continua@énmnenor a mayor valor, considerando que
cada carta tiene su valor, donde el As tiene @rvaBximo, seguido por el Rey (K), la Reina
(Q), la Jota (J), el 10, 9 y asi sucesivamenteah&2, en que ninguna pinta se valora mas que

otra:

Carta mas Alta

Carta mas alta entre los jugadores.

Un Par

Dos cartas de un mismo numero o figura.

Dos cartas de un mismo numero o figura y otrasiéo

Dos Pares un mismo numero o figura. Se califican atendierido|a
par mas alto.

Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.
Secuencia correlativa de cinco cartas, no todds de

Escalera misma pinta. La escalera de mayor valor es la que v
del 10 al As y la de menor valor va del As al 5.
Conjunto de cinco cartas de la misma pinta. Las

Color jugadas de color se graduan atendiendo al valta de
carta mas alta.

Eull Esta compuesto por un trio y un par. Su valor adig
por el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo numero o figura.

Escalera de Color

Esta constituida por la secuencia correlativa decci
cartas de la misma pinta, siendo la mayor de d#as,
gue va del 9 al Rey, y la menor del As al 5, quse®
Escalera Real.

Escalera Real

Esta constituida por la secuencia correlativa decci
cartas de la misma pinta, que van del 10 al As.
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Cuando los jugadores tengan la misma jugada, gawarél que tenga la combinacion de
mayor valor formada por su mano de cartas, ateddi¢ss siguientes reglas de desempate.
Sin embargo, en el caso de que los jugadores teadENas exactamente las mismas 5 cartas,
en cuanto al valor de cada una, se produce un empat

a) Cuando ambos tienen la misma Carta mas Alta, ggua gue tiene la carta de mayor
valor entre las restantes cartas que forman la mano

b) Cuando ambos tienen Un Par, gana aquel que tieparetie mayor valor, si éste
coincide, se pasa a la carta de mayor valor deetdantes cartas que forman la mano.

c) Cuando ambos poseen Dos Pares, gana aquel queltjgarede cartas de mayor valor,
si éste coincide, se pasa al siguiente par descaitmuevamente este par es de igual
valor, se pasa a la carta restante donde gandadeehayor valor.

d) Cuando ambos poseen Trio, gana aquel que tieréoedd mayor valor.

e) Cuando ambos poseen Escalera, gana aquel qudetiesealera de mayor valor.

f) Cuando ambos poseen Color, gana aquel que tieagtéade mayor valor.

g) Cuando ambos poseen Full, gana aquel que tiengoeti@ mayor valor.

h) Cuando ambos poseen Poker, gana aquel que pdBekegzlformado por las cartas de
mayor valor.

i) Cuando ambos poseen Escalera de Color, gana agpiékeqe la Escalera de Color de
mayor valor.

j) Cuando ambos poseen Escalera Real, se produce pateemque no se puede
desempatar ya que el croupier y el jugador tieagactamente las mismas 5 cartas, en
cuanto al valor de cada una.

0 Juego con cartas nuevas

Durante el transcurso de la jornada cuando el adsirestime pertinente puede cambiar las
cartas presentando una nueva baraja y procediemda thrma sefalada en el “Inicio del
juego”.

*« Comision a favor del Casino

La comision es de un porcentaje establecido poagho y aprobado por la Superintendencia
de Casinos de Juego y debera ser indicado endadsajuego, a través de la sefalizacion
correspondiente.

Para la modalidad de Texas Hold’em “con limitea’cbmision se aplica al monto de dinero
correspondiente a las fichas acumuladas en el RbZmal del pase, y si existe mas de un
Pozo, el porcentaje se aplica a cada uno de éstdésrma individual. Sin embargo, no se
cobra en caso de que el juego se defina o termites a@e repartirse las cartas de la Ronda de
Apuestas Flop.

Para la variante “sin limites”, la comisién se @hlI término de la tercera ronda de apuestas
(Turn), la que se aplica a cada uno de los pozderama individual. De la misma forma que
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en la variante “con limites”, esta comision no ebra en caso de que el juego se defina o
termine antes de repartirse las cartas de la Rbedguestas Flop.

Para efectos del pago de la comision en ficham@to debera ser aproximado al valor méas
bajo, considerando al efecto, la ficha con mentruailizada en el Texas Hold’em Poker.

» Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupieg debe anunciar “Ultimo juego de la mesa”.
Esto debe realizarse antes de comenzar a bargjearfas para una nueva y ultima partida.

» Pago de apuestas

En caso que ninguna mano tenga un par o carta ger malor, la mano con la carta mas alta
resulta ganadora. De producirse un empate, éstesselve con la siguiente carta y asi
sucesivamente, hasta desempatar con la quinta sagian se detalla en Valor de las Jugadas.
De persistir el empate, el Bote (Pozo) es dividethre los jugadores involucrados. En los
casos de empate de la jugada de Color el Bote {Rezdivide en partes iguales, y de igual
forma se procede con el empate de la jugada décEsdeal y Escalera de Color.

El jugador que considerando su mano perdida, eageegsus cartas cubiertas pierde
automaticamente la mano y nadie puede obligarksaubrir sus cartas.

3.5.7.2 Modalidad Texas Hold'em Poker, varidpiies

e Inicio del Juego

o Requisitos
Para dar inicio al juego se requiere la participade un jugador como minimo.

o Barajado inicial
Cuando se inicia un juego con cartas nuevas, se\agijicar que la baraja esté completa, con
sus cartas sin marcas, manchas u otras imperfescien ambos lados. El croupier debe
presentar a los jugadores las cartas ordenadas lordja que se utilizarda durante el juego,

mostrandolas cara arriba y ordenadas por niUmerfigyi@ y por pintas sobre la mesa.

Las cartas se dejan sobre el pafio de la mesa parm gfe de mesa y/o jefe de seccidén, y los
jugadores que lo deseen puedan inspeccionarlas.

Posteriormente, se debe barajar de tal forma qugueden cartas secuenciadas. El casino
debe utilizar un barajado que asegure que lasscasi#n dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos un barajaddCiigonin (con las palmas de las manos), y
luego un barajado normal doble o triple.
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Para el caso en que se utiliza una maquina baraj@do dos barajas de cartas, ambas barajas
deben ser ordenadas, inspeccionadas y barajadaseparado de forma de cumplir con lo
expuesto en los parrafos anteriores, antes deasgadas en la maquina barajadora. Esta
maquina debe ubicarse a un costado de la mesagk qula vista de los jugadores.

Este procedimiento se repite cada vez que hayambio de cartas en el desarrollo del juego.
De encontrarse alguna falla en las cartas, 0 em gas no exista el nimero completo de
cartas, se procede a cambiarlas, realizando elonpsatedimiento anterior.

o Barajado y corte

Al inicio de cada nuevo pase, el casino debe atilim barajado que asegure que las cartas
estén dispuestas de manera aleatoria. Cuando a@latbarse efectia manualmente, debe
considerar al menos un barajado triple, peinada yoarajado doble. El barajadambién
podréa ser realizado mediante una maquina barajaldocartas, introduciendo el mazo en este
dispositivo.

En caso de que no se use una maquina barajadoeatds, una vez barajadas las cartas, éstas
deben ser cortadas en la mitad del mazo. El cageepliza el croupier lo debe hacer con una
sola mano, en direccioén recta y alejandose delpoudra mano libre no debe tocar el mazo
hasta que después del corte los montones de carthayan reunido nuevamente. De igual
forma, se debe evitar obstaculizar la vista deligier y de los demas jugadores de forma que
éstos puedan ver el procedimiento de corte.

Luego de este procedimiento el croupier invitaldsgugadores a realizar su primera apuesta.

* Apuestas

Para esta variante de la modalidad de Texas Hol®eker, denominada variante Plus, que
corresponde a un juego de contrapartida, existea posibles tipos de apuestas,
correspondientes a la 12 apuesta (ANTE) que deaeer hos jugadores previo al reparto de
cartas, si desean participar del pase, y postegisiercuando las cartas ya estan repartidas, una
22 apuesta (BET) que realizan los jugadores qudeleapostar contra el croupier.

* Juego

o Desarrollo del juego
Antes de que se distribuya carta alguna, los jugasdque deseen participar del pase deben
hacer la apuesta inicial en el espacio demarcadel gg@afio con el nombre de 12 apuesta
(ANTE). Esta apuesta es obligatoria para todo jagagie quiera participar en el pase y da

derecho a recibir cartas.

A continuacion, el croupier cierra la primera romeapuestas mediante la expresion “no mas
apuestas” y comienza el reparto de las cartas.
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Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yraEbser retiradas por los jugadores.

Posteriormente, el croupier reparte las cartagqglearda a derecha de la banca, de una en una
hasta completar dos cartas cubiertas para caddgygacluyendo su propia mano, la cual
también estara constituida por dos cartas cubiettasgo, el croupier dispone una carta
cubierta y cinco cartas comunitarias, donde las praneras cartas comunitarias se exponen
descubiertas y luego las ultimas dos cartas coamiast se presentan cubiertas, colocando
todas las cartas ordenadas de izquierda a denextia & la banca. Los jugadores podran hacer
uso de las cartas comunitarias junto a sus prapidas para conformar su mejor mano. Una
vez realizada la operacion anterior el croupieodép las cartas restantes en el descartador v,
cuando se utilice una maquina barajadora, el ceouggtira las cartas restantes en dicha
maquina y las deposita en el descartador.

Llegado a este punto, el croupier procede a quear@imera carta cubierta dispuesta frente a
la banca, que no corresponde a las cinco cartagritarnas, para lo cual la recoge de la mesa
sin descubrirla, colocandola en el descartadorefla forma, el croupier le entrega a cada
jugador dos cartas cubiertas, y deja cinco cartasuaitarias, de las cuales, las tres
descubiertas se denominan “Flop” y las dos culsesgadenominan “Turn” y “River”, hasta el
momento en que le corresponda descubrir la priceta comunitaria cubierta.

Una vez repartidas las cartas, hay un segundoiegpea@ realizar apuestas. En esta instancia,
los jugadores deciden apostar contra el croupiediante la expresion “voy”, o por el
contrario retirarse mediante la expresion “no vayd's que opten por apostar, deberan colocar
en el espacio demarcado en el pafio de la 22 agB£sta, una apuesta igual al doble de la 12
apuesta (ANTE). Todos los jugadores deben optarr@alizar 0 no una segunda apuesta
contra el croupier.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yraEbser retiradas por los jugadores.

En el caso que algun jugador decide no apostatirange mediante la expresion “no voy”,
debe colocar sus dos cartas cubiertas frente & @apudesta (ANTE). Los que opten por
retirarse de la partida perderan la primera apué&staeste caso, el croupier recoge las dos
cartas del jugador, juntas sin descubrir, y laodit@ en el descartador, igualmente el croupier
recoge la apuesta inicial (ANTE).

Una vez que todos los jugadores hayan manifestaddencion de apostar o no, mediante las
expresiones “voy” 0 “no voy”, el croupier da vueltés dos Ultimas cartas comunitarias que
estaban cubiertas y sus cartas y, procede a meldinaejor mano de poker posible, abriendo
juego sélo cuando su mano de cartas tenga un panateos o mayor, lo cual podra estar
sefalado en el pafio de la mesa (“El Croupier s@gg con Par de 4 o mayor”). El croupier
considera para su mano las cinco mejores cartaslgmsle entre las siete que forman sus dos
cartas iniciales y las cinco cartas comunitariedewando y destacando las cartas comunitarias
gue usara en su mano (tres, cuatro o cinco), deeiztp a derecha de acuerdo a su posicion ,
segun las jugadas de mayor a menor. Con cualgueentno inferior a la sefalada, el juego
termina, pagandose sélo la 12 apuesta (ANTE) 1 sinltomar accion sobre la 22 apuesta
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(BET) vy, el croupier procede a recoger las cartascdda jugador y colocarlas en el
descartador.

En caso que el croupier abra juego, debe procedar aelta las dos cartas de cada jugador y
comparar cada mano por separado con aquellos jtegadoe hayan apostado en el espacio de
la 22 apuesta (BET), considerando para la mangugdatior las cinco mejores cartas posibles

de entre las siete que forman sus dos cartas girlas cartas comunitarias, destacando las
cartas comunitarias que se usaran en la manoghdqgu (tres, cuatro o cinco), procediendo a

pagar a las manos ganadoras, que son aquéllasemejoe la del croupier. Para este efecto,
pagara la 12 apuesta (ANTE) segun la tabla de pagapuestas para esta variante y la 22
apuesta (BET) 1 a 1.

En caso de manos perdedoras, el croupier tomadputsta (ANTE) y la 22 apuesta (BET) v,
cuando se produzca un empate, el croupier no tagi@arasobre las apuestas de los jugadores
participantes del pase, los que deben retirarlaswaz que se hayan pagado las apuestas
ganadoras y retiradas las perdedoras.

A medida que se pagan las apuestas ganadoradirae las perdedoras y se mantienen en la
mesa las apuestas cuando se produce un empateupiec debe recoger las cartas de cada
jugador y colocarlas en el descartador.

Terminado el pase, el croupier retira la barajapeta del descartador y procede a barajar las
cartas, asegurandose que queden dispuestas deanz@atoria, procediendo de la forma
sefialada en “Barajado y corte”. En el caso dezatiluna maquina barajadora de cartas, el
croupier retira las cartas del descartador y la®siea en la maquina barajadora, y se inicia un
nuevo reparto de cartas con una segunda barajaegelecuentra previamente barajada y que
es de color distinto a la recién insertada.

Posteriormente, el croupier inicia un nuevo pasgitdndo a realizar la primera apuesta
(ANTE).

Durante el transcurso de un pase, el croupier mag®n ningun caso sacar las cartas del
descartador, a menos que se quiera revisar undgumyaducto de una discrepancia.

o Valor de las jugadas

El valor de las jugadas se detalla a continuaadénmenor a mayor valor, considerando que
cada carta tiene su valor, donde el As tiene @rvaBximo, seguido por el Rey (K), la Reina
(Q), la Jota (J), el 10, 9 y asi sucesivamentatels?, en que ninguna pinta se valora mas que
otra:

Un Par Dos cartas de un mismo numero o figura.

Dos cartas de un mismo namero o figura y otrasdéos
Dos Pares un mismo numero o figura. Se califican atendienido a
par mas alto.
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Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.

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

Conjunto de cinco cartas de la misma pinta, cuatqui
Color sea su numero o figura. Las jugadas de color se
graddan atendiendo al valor de la carta mas alta.

Esta compuesto por un trio y un par. Su valor adl@

Full .
por el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo numero o figura.

Secuencia correlativa de cinco cartas de la mignta,
Escalera de Color siendo la mayor de ellas la que va del 9 al Relg |y
menor del As al 5, que no sea escalera real.

[®)

Secuencia correlativa de cinco cartas de la misnta,
gue van del 10 al As.

[®)

Escalera Real

Cuando el croupier y el jugador tengan la mismaadiag ganara aquel que tenga la
combinacion de mayor valor formada por su manoatas, atendiendo las siguientes reglas
de desempate. Sin embargo, en el caso de que @ieroy el jugador tengan ademas
exactamente las mismas 5 cartas, en cuanto aldelceida una, se produce un empate.

a) Cuando ambos tienen Un Par, gana aquel que tieparetle mayor valor, si éste
coincide, se pasa a la carta de mayor valor deetdantes cartas que forman la mano.

b) Cuando ambos poseen Dos Pares, gana aquel queltjggrede cartas de mayor valor,
si éste coincide, se pasa al siguiente par descaitmuevamente este par es de igual
valor, se pasa a la carta restante donde gandadeehayor valor.

c) Cuando ambos poseen Trio, gana aquel que tieréoedd mayor valor.

d) Cuando ambos poseen Escalera, gana aquel qudetiesealera de mayor valor.

e) Cuando ambos poseen Color, gana aquel que tieaetéade mayor valor.

f) Cuando ambos poseen Full, gana aquel que tiendoetld mayor valor.

g) Cuando ambos poseen Poker, gana aquel que padBekezlformado por las cartas de
mayor valor.

h) Cuando ambos poseen Escalera de Color, gana agpiékeqe la Escalera de Color de
mayor valor.

i) Cuando ambos poseen Escalera Real, se produce pateerque no se puede
desempatar ya que el croupier y el jugador tieegactamente las mismas 5 cartas, en
cuanto al valor de cada una.
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0 Juego con cartas nuevas

Durante el transcurso de la jornada, cuando ehaodsi estime pertinente, puede cambiar las
cartas presentando una nueva baraja y procedienldoforma sefialada en “Barajado inicial”.

e Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupiege @sbe anunciar el(los) “Gltimo(s) (tres o
dos) pase(s) de la mesa”.

e Tabla para el pago de apuestas

Tal como se sefiald en el punto “Desarrollo del@iegn caso que el croupier abra juego, éste
debe comparar cada mano por separado con aquelkdores que hayan realizado la 22
apuesta (BET), procediendo a pagar las manos geatad@ tabla de pagos de apuestas de
esta variante para la 12 apuesta (ANTE), se pr@sentl cuadro a continuacion:

Tabla de Pagos

Un Par 1al
Dos Pares lal
Un Trio 1lal
Escalera 1lal
Color 2 al
Full 3al
Poker 10 a1l
Escalera de Color 20 al
Escalera Real 100al

3.5.7.3 Modalidad Texas Hold’em Poker, varidBwaus

* Inicio del Juego
0 Requisitos

Para dar inicio al juego se requiere la participace un jugador como minimo.
o Barajado inicial

Cuando se inicia un juego con cartas nuevas, se\agficar que la baraja esté completa, con
sus cartas sin marcas, manchas u otras imperfescien ambos lados. El croupier debe
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presentar a los jugadores las cartas ordenadas lordja que se utilizarda durante el juego,
mostrandolas cara arriba y ordenadas por niUmerfigyi@ y por pintas sobre la mesa.

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

Posteriormente, se debe barajar de tal forma qugueden cartas secuenciadas. El casino
debe utilizar un barajado que asegure que lasscast#n dispuestas de manera aleatoria. El
barajado debe considerar al menos un barajaddCiigonin (con las palmas de las manos), y
luego un barajado normal doble o triple.

Para el caso en que se utiliza una maquina barajatio cartas con dos barajas de cartas,
ambas barajas deben ser ordenadas, inspecciondo@®jgdas por separado de forma de
cumplir con lo expuesto en los parrafos anterioegges de ser cargadas en la maquina
barajadora. Esta maquina debe ubicarse a un codtadm mesa de juego a la vista de los
jugadores.

Este procedimiento se repite cada vez que hayambio de cartas en el desarrollo del juego.
De encontrarse alguna falla en las cartas, 0 em gas no exista el nimero completo de
cartas, se procede a cambiarlas, realizando elonpsatedimiento anterior.

o Barajado y corte

Al inicio de cada nuevo pase, el casino debe atilim barajado que asegure que las cartas
estén dispuestas de manera aleatoria. Cuando a@latbarse efectia manualmente, debe
considerar al menos un barajado triple, peinadm yparajado doble. El barajado también
podra ser realizado mediante una maquina barajaldocartas, introduciendo el mazo en este
dispositivo.

En caso de que no se use una maquina barajadoeatds, una vez barajadas las cartas, éstas
deben ser cortadas en la mitad del mazo. El cageepliza el croupier lo debe hacer con una
sola mano, en direccién recta y alejandose delpoudra mano libre no debe tocar el mazo
hasta que después del corte los montones de carthgyan reunido nuevamente. De igual
forma, se debe evitar obstaculizar la vista deligier y de los demas jugadores de forma que
éstos puedan ver el procedimiento de corte.
Luego de este procedimiento el croupier invitaldsgugadores a realizar su primera apuesta.

0 Asignacion del Botén de Salida

Al comienzo de la partida y antes del primer balajde cartas, se ubicara el Boton de Salida
en el primer puesto a la derecha del croupier guensuentre ocupado por un jugador.

* Apuestas

Para esta variante de la modalidad de Texas Hol&eker, denominada variante Bonus, que
corresponde a un juego de contrapartida, existatrayposibles tipos o rondas de apuestas,
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correspondientes a la 12 apuesta (ANTE), que deaeer los jugadores previo al reparto de
cartas, si desean participar del pase, junto cenampoiesta adicional no obligatoria, llamada
apuesta Bonus; una 22 apuesta (Flop) que reabizgndadores que deciden apostar contra el
croupier, que se hace luego del reparto de lasaltas de cada jugador; una 32 apuesta (Turn)
optativa que se puede hacer luego de que se desdalrtres primeras cartas comunitarias vy,
una 42 apuesta (River) optativa que se puede aedliego de que se descubre la cuarta carta
comunitaria.

* Juego
o Desarrollo del juego

Durante el transcurso del juego, al final de cadsepel Boton de Salida se traslada a la
izquierda en relacion a los jugadores (segun elicsernorario), frente a cada jugador y
posterior a cada juego, segun el orden de los argad Asimismo, se aplica el principio del
“boton muerto”, esto es, en el caso de que a quoeresponda la posicion del Boton de Salida
haya quedado sin fichas y/o abandonado la mesape&in permanece en esa posicion para
efectos del orden de las apuestas. Entonces,gieraeparte cartas al primer jugador que se
encuentra a la derecha del Botdn de Salida, dasulesicion del croupier.

Ronda de apuestas Inicial o Ante

Antes de que se distribuya carta alguna, los jugsdque deseen participar del pase deben
hacer la apuesta inicial en el espacio demarcadel gr@afio con el nombre de 12 apuesta
(ANTE). En esta ronda, inicia sus apuestas el jogadicado a la derecha del Botén de Salida
desde la posicion del croupier. Esta apuesta egabinia para todo jugador que quiera
participar en el pase y da derecho a recibir cartas

Ademas de la apuesta inicial, el croupier invitasajugadores a realizar una apuesta adicional
denominada apuesta Bonus, en el espacio demarebhgait que al efecto debe contemplarse
en la mesa, que debe ser una cantidad equivaldat@puesta inicial (ANTE). La apuesta
Bonus no es obligatoria, de tal forma que un juggueede hacer la apuesta inicial y no
realizar la apuesta Bonus, sin embargo, si de@dkzarla, debe hacerlo en forma previa o
simultanea con la apuesta inicial o 12 apuesta @NT

A continuacion, el croupier cierra la primera rom#gaapuestas mediante la expresion “no mas
apuestas” y comienza el reparto de las cartas.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodemas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yrikbger retiradas por los jugadores.

Posteriormente, el croupier reparte las cartaszgeierda a derecha de la banca, en primer
lugar al jugador ubicado a la derecha del Botosaéla desde la posicion del croupier vy, si
existe, finalizando con el jugador frente a diclotdb. El croupier reparte las cartas de una en
una hasta completar dos cartas cubiertas pargugaldor, incluyendo su propia mano, la cual
también estara constituida por dos cartas cubidestas cartas se denominan pocket cards o
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hole cards, y son las Unicas cartas que cada jugadibe privativa e individualmente, y
eventualmente soélo serdn descubiertas al mosgraatéas al final de la mano.

Ronda de apuestas Flop

Una vez repartidas las cartas, hay un segundo iespa realizar la apuesta Flop. En esta
instancia, los jugadores deciden apostar contreralpier mediante la expresion “voy” o
deciden retirarse, mediante la expresion “no vays jugadores que opten por apostar, deben
colocar en el espacio demarcado en el pafio dedpugsta (Flop), una apuesta igual al doble
de la 12 apuesta (ANTE) y deben dejar sus cagassfia sus respectivas apuestas.

Si un jugador decide retirarse, entonces, pierd#?sapuesta (ANTE), por lo que el croupier
procede a tomar las fichas apostadas del jugadoseuetira junto con sus cartas, ubicandolas
en el fichero y en el descartador, respectivaméecaso que los jugadores hayan realizado
la apuesta Bonus, las cartas y dicha apuestaadli@e mantienen hasta el final del pase, sin
gue el jugador pueda tocarlas, cuando el crouparepe a revisar comparando las dos cartas
de cada jugador con la respectiva tabla de pagos.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yraEbser retiradas por los jugadores.

Luego, el croupier dispone una carta cubierta § tke las cinco cartas comunitarias, donde
estas tres primeras cartas comunitarias se expwbescubiertas, colocando todas las cartas
ordenadas de izquierda a derecha frente a la bBst&a.conjunto de tres cartas comunitarias
iniciales se denominan “Flop”. Acto seguido, elupir procede a quemar la primera carta
cubierta dispuesta frente a la banca, que no gunele a las cartas comunitarias, para lo cual
la recoge de la mesa sin descubrirla, colocandotd descartador.

Ronda de apuestas Turn

Una vez descubiertas las cartas del Flop, hay neertespacio para realizar la apuesta Turn.
En esta instancia, los jugadores deciden apostdiracel croupier mediante la expresion “voy”

o deciden pasar (Check), mediante la expresiorno”“p&esde esta ronda en adelante, no esta
permitido retirarse. Los que opten por apostaredeiplocar en el espacio demarcado en el
pafo de la 32 apuesta (Turn), una apuesta igaal&adpuesta (ANTE) y deben dejar sus cartas
frente a sus respectivas apuestas. Los que optgrapar, deben dejar sus cartas frente a sus
respectivas apuestas. Previo a que el croupiemudiesda siguiente carta comunitaria, la
totalidad de los jugadores deben optar por reatizao la tercera apuesta (Turn) contra el
croupier.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodmas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yrikbger retiradas por los jugadores.

Llegado a este punto, el croupier dispone una cattéerta colocandola a la izquierda de las
cartas descubiertas correspondientes al Flop. im@tion, el croupier descubre la proxima
carta del mazo colocandola paralela al “Flop”. Esfarta carta del grupo comunitario se
denomina “Turn”. Acto seguido, el croupier proceslequemar la primera carta cubierta
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dispuesta frente a la banca, que no corresporaiecaitas comunitarias, para lo cual la recoge
de la mesa sin descubrirla, colocandola en el desica.

Ronda de apuestas River

Una vez descubierta la carta del Turn, hay un cuadltimo espacio para realizar la apuesta
River. En esta instancia, los jugadores decidenstapocontra el croupier mediante la
expresion “voy” o deciden pasar (Check), mediaatexpresion “paso”. Los que opten por
apostar, deben colocar en el espacio demarcadd pafie de la 42 apuesta (River), una
apuesta igual a la 12 apuesta (ANTE) y deben damcartas frente a sus respectivas apuestas.
Los que opten por pasar, deben dejar sus cartae faiesus respectivas apuestas. Previo a que
el croupier descubra la siguiente carta comunitdaidotalidad de los jugadores deben optar
por realizar o no la cuarta apuesta (River) cogit@oupier.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodenas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas yrakbser retiradas por los jugadores.

A partir de este momento, los jugadores no puedérer a levantar sus cartas, ni modificar
sus apuestas.

El croupier dispone una carta cubierta colocandola izquierda de las cartas descubiertas
correspondientes al Flop. Acto seguido, descubrgulata carta comunitaria, denominada
“River”, colocandola paralela al “Flop” y al “TurnUna vez realizada la operacion anterior, el
croupier procede a quemar la primera carta cubididpuesta frente a la banca, que no
corresponde a las cartas comunitarias, para lol@uatoge de la mesa sin descubrirla y junto
con las cartas restantes del mazo, las deposit@ descartador y, cuando se utilice una
maquina barajadora, el croupier retira las cagatantes en dicha maquina y las deposita en el
descartador.

A continuacion, el croupier da vuelta sus dos saytprocede a realizar la mejor mano de
poker posible, considerando las cinco mejores sateaentre las siete que forman sus dos
cartas iniciales y las cinco cartas comunitariedeiwando y destacando las cartas comunitarias
gue usara en su mano (tres, cuatro o cinco), deeith a derecha de acuerdo a la posicion del
croupier, segun las jugadas de mayor a menor.

Luego, comenzando por el primer jugador a su darbelsta el ultimo en la mesa, el croupier

procede a dar vuelta las dos cartas de cada jugeasar las apuestas Bonus y comparar
cada mano por separado con aquellos jugadores aysn lapostado en el espacio de la 22
apuesta (Flop), considerando para la mano del gugiag cinco mejores cartas posibles de

entre las siete que forman sus dos cartas y las cartas comunitarias, destacando las cartas
comunitarias que se usaran en la mano del jugé@st €uatro o cinco).

En primer lugar, en caso que el jugador haya r@@ddiza apuesta Bonus, el croupier procede a

revisar esta apuesta comparando las dos cartaaddejegador con la respectiva tabla de
pagos, recogiendo la apuesta en caso de ser pemdegagandola si es ganadora.
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A continuacion, el croupier procede a pagar lasasaganadoras, que son aquéllas mejores
gue la del croupier. Para las manos ganadora8,dpuesta (ANTE) se paga 1 a 1 en caso que
el jugador tenga en su mano una jugada igual aisu@e “Escalera”, y en caso contrario esta
apuesta no se paga y el jugador puede retirarigstgpinicial. Para estas manos, la 22 apuesta
(Flop) se paga 1 a 1y, en caso que los jugadaynhapostado la 32 apuesta (Turn) y/o la 42
apuesta (River), también se pagan 1 a 1.

En el caso de manos perdedoras, el croupier todas tas apuestas que hayan realizado los
jugadores y, cuando se produzca un empate, elieroup toma accion sobre las apuestas de
los jugadores participantes del pase, los que dedigarlas una vez que se hayan pagado las
apuestas ganadoras y retiradas las perdedoras.

A medida que se pagan las apuestas ganadoradirar tas perdedoras y se mantienen en la
mesa las apuestas cuando se produce un empateuplec debe recoger las cartas de cada
jugador y colocarlas en el descartador.

Terminado el pase, el croupier retira la barajapgeta del descartador y procede a barajar las
cartas, asegurandose que queden dispuestas deanz@atoria, procediendo de la forma
sefalada en “Barajado y corte”. En el caso dezatiluna maquina barajadora de cartas, el
croupier retira las cartas del descartador y la®siea en la maquina barajadora, y se inicia un
nuevo reparto de cartas con una segunda barajaegeecuentra barajada previamente y que
es de color distinto a la recién insertada.

Posteriormente, el croupier inicia un nuevo pasgitando a realizar la primera apuesta
(ANTE).

Durante el transcurso de un pase, el croupier malg@®n ningun caso sacar las cartas del
descartador, a menos que se quiera revisar undgymaducto de una discrepancia.

o Valor de las jugadas

El valor de las jugadas se detalla a continuadénmenor a mayor valor, considerando que
cada carta tiene su valor, donde el As tiene @rvaBximo, seguido por el Rey (K), la Reina
(Q), la Jota (J), el 10, 9 y asi sucesivamentates?, en que ninguna pinta se valora mas que
otra:

Cinco cartas que no corresponden a ninguna de las
Carta Alta :
otras jugadas mayores.
Un Par Dos cartas de un mismo numero o figura.
Dos cartas de un mismo namero o figura y otrasdéos
Dos Pares un mismo numero o figura. Se califican atendienido a
par mas alto.
Trio Tres cartas de un mismo numero o figura.
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Secuencia correlativa de cinco cartas, no todatde
Escalera misma pinta. La escalera de mayor valor es la gque v
del 10 al As y la de menor valor va del As al 5.

Conjunto de cinco cartas de la misma pinta, cuatqui
Color sea su numero o figura. Las jugadas de color se
graddan atendiendo al valor de la carta mas alta.

Esta compuesto por un trio y un par. Su valor ad(a

Full .
por el trio.

Poker Cuatro cartas del mismo numero o figura.

Secuencia correlativa de cinco cartas de la mignta,
Escalera de Color siendo la mayor de ellas la que va del 9 al Rela|y
menor del As al 5, que no sea escalera real.

O

Secuencia correlativa de cinco cartas de la misnta,p

Escalera Real que van del 10 al As.

Cuando el croupier y el jugador tengan la mismaagag ganara aquel que tenga la
combinacion de mayor valor formada por su manoaitas, atendiendo las siguientes reglas
de desempate. Sin embargo, en el caso de que wieroy el jugador tengan ademas
exactamente las mismas 5 cartas, en cuanto ald@lcada una, se produce un empate.

a) Cuando ambos tienen la jugada Carta Alta, ganal ageedentro de las cinco cartas
consideradas en su mano tiene la carta alta dernaalgw, si ésta coincide, se pasa a la
siguiente carta de mayor valor de las restantemscajue forman la mano, y asi
sucesivamente.

b) Cuando ambos tienen Un Par, gana aquel que tieparetie mayor valor, si éste
coincide, se pasa a la carta de mayor valor deetdantes cartas que forman la mano.

c) Cuando ambos poseen Dos Pares, gana aquel queltjgarede cartas de mayor valor,
si éste coincide, se pasa al siguiente par descaitmuevamente este par es de igual
valor, se pasa a la carta restante donde gandadeehayor valor.

d) Cuando ambos poseen Trio, gana aquel que tienéoedd mayor valor.

e) Cuando ambos poseen Escalera, gana aquel quéetieaealera de mayor valor.

f) Cuando ambos poseen Color, gana aquel que tieagtéade mayor valor.

g) Cuando ambos poseen Full, gana aquel que tiendgoeti@ mayor valor.

h) Cuando ambos poseen Poker, gana aquel que pdBekegzlformado por las cartas de
mayor valor.

i) Cuando ambos poseen Escalera de Color, gana agpiéiege la Escalera de Color de
mayor valor.

j)) Cuando ambos poseen Escalera Real, se produce pateerque no se puede
desempatar ya que el croupier y el jugador tieagactamente las mismas 5 cartas, en
cuanto al valor de cada una.
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0 Juego con cartas nuevas

Durante el transcurso de la jornada, cuando ehaodsi estime pertinente, puede cambiar las
cartas presentando una nueva baraja y procedienldoforma sefialada en “Barajado inicial”.

e Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupiege @sbe anunciar el(los) “Gltimo(s) (tres o
dos) pase(s) de la mesa”.

e Tabla para el pago de apuestas

Tal como se sefal6 en el punto “Desarrollo delgliegn el caso de los jugadores que hayan
efectuado la apuesta Bonus, el croupier debe c@nfzer dos cartas del jugador con respecto
a la tabla de pagos de la apuesta Bonus que sentaesn el cuadro a continuacion,
procediendo a pagar cuando corresponda:

Tabla de Pagos

Un Par de 2 hasta un par de 10 3al
As-Q o As-J, de cualquier pinta 5al
K-Ko Q-QoJ-J 10al
As-K de cualquier pinta 15al
As-Q o As-J, de la misma pinta 20a1l
As-K, de la misma pinta 25al
As-As 30al

As-As en la mano del jugador y (all.000 a 1
mismo tiempo) As-As en la mano del
croupier

3.5.8. Modalidad Omaha Poker

e Inicio del Juego

Para barajar o iniciar el juego se requiere lai@p#cion de cuatro (4) jugadores como
minimo.

En cuanto al inicio del juego con nuevas cartasajado inicial, barajado y corte de las

mismas, se aplican las reglas establecidas enidludiel Juego”, para la modalidad Texas
Hold’em Poker variantes con o sin limites.
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En lo relativo a la inscripcion de los jugadoresapaarticipar en este juego, compra inicial y
sorteo de los puestos, se aplican las mismas reglablecidas para la modalidad Texas
Hold’em Poker variantes con o sin limites.

* Apuestas

Antes de repartir las cartas el croupier pone ¢ébBde Salida en el espacio anterior al primer
jugador de su izquierda, este ultimo sera el qbe dealizar la “Apuesta Ciega Menor” que es
el equivalente a la apuesta minima establecidaysquealiza una vez que todos los jugadores
hayan recibido sus cuatro cartas. Durante el trasscdel juego, el Boton de Salida se
traslada a la izquierda, frente a cada jugadorstepior a cada pase, segun el orden de los
jugadores.

Posteriormente y luego de realizadas la ApuestgaCMenor y Apuesta Ciega Mayor, el
jugador a quien se le haya repartido la carta dgomaalor en su primera carta descubierta, ,
realiza la primera apuesta de juego.
A continuacion y sin perjuicio de los montos maxamominimos de apuestas que se hayan
establecido, deben aplicarse las reglas sobreoladas de apuestas establecidas para la
modalidad del Texas Hold’em Poker variantes coritéisn
* Juego

o Distribucion de cartas y juego
Se aplican las mismas reglas establecidas paraotdalidad del Texas Hold’em Poker
variantes con o sin limites, con la salvedad quaiaiar la Ronda de apuestas Pocket o Pre-
Flop, una vez realizadas las apuestas ciegasp@bier entrega cuatro (4) cartas cubiertas a
cada jugador.

0 Recoleccién de las Apuestas

Se aplican al respecto las mismas normas estagteq@dra la modalidad Texas Hold’em
Poker variantes con o sin limites.

o Valor de las jugadas

Se aplican las mismas reglas establecidas paraotdalidad del Texas Hold’em Poker
variantes con o sin limites.

0 Juego con cartas nuevas

Se aplican las mismas reglas establecidas paradialidad Texas Hold’em Poker variantes
con o sin limites.
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*« Comision a favor del Casino

Se aplican las mismas reglas establecidas paraolialidad del Texas Hold’em Poker
variantes con o sin limites.

» Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupieg debe anunciar “Ultimo juego de la mesa”.
Esto debe realizarse antes de comenzar a bargjeautas para un nuevo Y ultimo pase.

» Pago de apuestas

En caso que ninguna mano tenga un par o carta ger malor, la mano con la carta mas alta
resulta ganadora. De producirse un empate, éstesselve con la siguiente carta y asi
sucesivamente, hasta desempatar con la quinta segian se detalla en Valor de las Jugadas.
De persistir el empate, el Bote (Pozo) es dividethre los jugadores involucrados. En los
casos de empate de la jugada de Color el BoteojPezdivide en partes iguales, y de igual
forma se procede con el empate de la jugada décEsdeal y Escalera de Color.

El jugador que considerando su mano perdida, eageegsus cartas cubiertas, pierde
automaticamente la mano y nadie puede obligarksaubrir sus cartas.

3.6 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRACTICA
DEL JUEGO

3.6.1 Glosario de Términos

» Paratodas las modalidades del jueg®dier:

- Figura: denominase a las cartas J, Q y K.

- Quemar una carta: situacion en la cual se retieacanta del juego y se deposita en el
descartador durante el desarrollo del pase.

- Quemar un pase: situacion que se produce cuandous& un pase con las pedidas o
plantadas correspondientes.

+« Para las modalidades @aribbean Poker, Draw Poker, Poker Tres Cartas, Gd?oker
y Texas Hold’em Poker variantes Plus y Bonus:

- Apuesta Ante: corresponde a la apuesta inicialsgukace antes del reparto de cartas
para poder participar en la partida.
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Para las modalidades @aribbean Poker, Draw Poker, Poker Tres Cartas, Gd?oker
y Texas Hold’em Poker variante Plus:

- Apuesta Bet: corresponde a una segunda apuestaspondiente al doble de la
apuesta Ante, que realizan los jugadores que deagestar contra el croupier, y
previo que éste ensefie sus cartas.

Para las modalidades dzaribbean Poker, Draw Poker, Poker Tres Cartasy Texas
Hold’em Poker variantes Plus y Bonus:

“No voy” o Retirarse: accion de no continuar eluelgo, por lo que el jugador pierde
Su apuesta.
“Voy” o Ir: accion de continuar en el juego.

Para las modalidades &ud Poker, Texas Hold’em Poker variantes con y silimites,
Texas Hold’em Poker variante Bonus y Omaha Poker:

- Botdn de salida o marcador de salida: Ficha mareadkl inicio de una partida, la que
ademdas determina el inicio de las apuestas.

Para las modalidades deexas Hold’em Poker variantes con y sin limites yexas
Hold’em Poker variantes Plus y Bonus:

- Cartas comunitarias: corresponden a las cartasee&ponen en el centro de la mesa
y que todos los jugadores pueden usar para fonmaiaso.

Para las modalidades deexas Hold’em Poker variantes con y sin limites Ymaha
Poker:

- Apuesta ciega menor o Small Blind: primera apueltaapertura realizada por el
jugador designado inicialmente en base a la ulioadel boton de salida.

- Apuesta ciega mayor o Big Blind: Segunda apuestgpdetura realizada por el jugador
designado inicialmente a la izquierda del jugades gpaliza la apuesta ciega menor.

Para las modalidades dstud Poker, Seven Stud Poker, Texas Hold’em Poker
variantes con y sin limites y Omaha Poker:

- Apuesta ciega o Blind: Apuesta de apertura readizpdr el jugador designado
inicialmente en base a la ubicacion del boton tidssa

- Compra o caja inicial o Buy in: compra inicial deaudeterminada cantidad de fichas
correspondientes a un monto de dinero estableadceelpCasino y aprobado por la
Superintendencia para participar en el juego.

- Ir o Call: Pagar una apuesta.

- Noir o retirarse o Fold: accion de no continuaekjuego, por lo que el jugador pierde
Su apuesta.
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- Pasar o Check: accion mediante la cual el jugadmridd no apostar en una
determinada ronda.

- Pozo o Bote o pot: es el monto asociado a lasdigeameradas por las apuestas en un
momento determinado de una mano o juego.

- Resubir o Reraise: volver a incrementar una apupstaya habia sido incrementada,
aumentando el bote.

- Subir o Raise: incrementar una apuesta aumentarddee

3.6.2 Obligaciones del jugador

+ Para las modalidades @aribbean Poker, Draw Poker, Poker Tres Cartas, Gd?oker
y Texas Hold’em Poker variantes Plus y Bonus:

o

Para la modalidad deraw Poker, si los jugadores optan por el cambio de cartas,
deberan sefalarlo de forma clara y concisa.

Para la modalidad déaribbean Poker variante Plus si los jugadores optan por
comprar una carta, deberan sefialarlo de forma gleoacisa.

« Para las modalidades dgtud Poker, Seven Stud Poker, Texas Hold’em Poker
variantes con y sin limites y Omaha Poker:

o

Para las modalidades en que los jugadores debenwvaepuesto, éstos deben estar
presentes en la apertura de la mesa. De no se@iaasien su puesto.

Durante el juego, en aquellas modalidades en gsigulyadores deben reservar
puesto, éstos deben permanecer en sus puestod&ncaéso, si un jugador
requiere levantarse de la mesa, podra hacerlovegsile su puesto por un tiempo
de 15 minutos, previa notificacion al Jefe de SHla.obstante ello, si un jugador
insiste en levantarse repentinamente y sin avida dwsa, éste pierde el puesto.

Para las modalidades en que los jugadores debervaeguesto, se exige que
tengan sus fichas a la vista de los demas jugadmt@® la mesa, y en ningdn
momento pueden guardarlas, u obsequiarlas.

Para las modalidades en que los jugadores debernvaespuesto, es su deber
proteger su(s) carta(s) cubierta(s) en todo momeitésta se descubre por causa
imputable al jugador, se da por entendido queggldor abandona la mano.

Para la modalidad déexas Hold’em Pokervariantes con o sin limites si el
jugador se ausenta y le corresponde una de lastapuabligatorias (blind), y si
tiene el monto de fichas necesarias, el jefe deardebe hacer cumplir esa regla
del juego, realizando la apuesta correspondientdasofichas del jugador ausente.
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3.6.3 Prohibiciones al jugador

Para todas las modalidades del jueg®dieer:

]

Esta prohibido el juego en parejas ni siquiera tadmente, asi como mezclar
cartas de diferentes manos del juego.

Los jugadores no pueden intercambiar o comunidarrracion relacionada con
una mano del juego.

Un jugador no puede jugar la mano de otro.

Un jugador no puede realizar mas apuestas, nargetiisminuir o aumentar su
apuesta, una vez que el croupier ha dado inicjgasé o0 a la siguiente ronda de
apuestas.

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

Una vez que haya sido dada la primera carta, gesdpres deberan abstenerse de
tocarlas, hasta que el croupier termine el repart@al de las mismas.

Los jugadores no pueden tocar las cartas hastaeggdepositen las restantes en el
descartador, el croupier reparta su Ultima caftaraipier reparta la ultima carta
de los jugadores, o terminen de salir las cartda Barajadora, segun corresponda
a la dltima accion de la distribucion de cartas.

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

Los jugadores no pueden retirar sus apuestas sidu#sido cartas en una mano
determinada. Si asi lo hicieren, seran obligadbsvalver su apuesta.

El jugador que no participa del juego o deja ddigpar por mas de tres pases
consecutivos, no puede ocupar los asientos dessnadlos jugadores. Otro

jugador y/o el croupier podran reclamar si no dibj@ su asiento, lo que debe ser
solucionado por el jefe de mesa quien debe saleital jugador que deje

disponible el lugar que ocupa.
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* Para las modalidades @aribbean Poker, Draw Poker, Poker Tres Cartas, Gd?oker
y Texas Hold’em Poker variantes Plus y Bonus:

o

Para la modalidad ddexas Hold’em Poker variantes Plus y Bonus,los
jugadores siempre deberan entregar sus cartagtashiga sea que decidan ir 0 no
ir o en cualquier otra situacion que comprometddeision de otro jugador o la
seguridad del juego.

Al momento que la banca descubra su juego, lodprga deberdn abstenerse de
tocar sus cartas, abra o no la banca.

« Para las modalidades dgtud Poker, Seven Stud Poker, Texas Hold’em Poker
variantes con y sin limites y Omaha Poker:

]

Para las modalidades en que los jugadores debervaeguesto, ningun jugador
puede vender su puesto, pero si puede cederlomémjugador de la lista de
reservas, soélo si este ultimo adquiere las ficlxsmpra inicial) del cliente que
cede el puesto. La lista de reservas debe estérodeé® la sala de juegos y es
responsabilidad del Jefe de Mesa hacer cumplirdelrode ésta.

Para las modalidades en que los jugadores debewaiepuesto, les esta prohibido
a aquellos aumentar o disminuir su caja durantesérrollo del juego. Sélo se
puede aumentar una vez terminada la mano de un,jpeg un minimo de la caja
establecida o el faltante para completar dichaidatht En el caso que un jugador
disminuya su caja durante la partida, se enterglezdace abandono de la mesa.

Para las modalidades en que los jugadores debervaeguesto, se les prohibe
regalar, prestar, o pagar deudas con el dinerouegoj Solo se les permite
considerar como disminucion de caja, aquellos ealgue entreguen por concepto
de propina.

Para las modalidades en que los jugadores debervaegpuesto, esta prohibido
prestarse dinero entre ellos, como también estélpdo guardarse las fichas de su
resto.

Se prohibe el uso de dispositivos de comunicaaida enesa, tales como teléfonos
y/o radios.

No se puede realizar una compra o caja inicial (Byyara cubrir una apuesta en
curso, sino que solo se puede hacer antes derg@aia nuevo pase.
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3.6.4 Jugadas irrequlares vy resolucion de conflicto

» Paratodas las modalidades de jueg®aleer:

o Si en el momento de cortar, queda al descubieganal carta del mazo, se debe
volver a barajar.

o Si el croupier se equivoca en la distribucidon declartas, pero las puede reordenar,
lo hard anunciando “Las cartas estan bien dadas”loDcontrario, las cartas se
gueman. Si algun jugador se opone al reordenamuti@as cartas por parte del
croupier, éstas se queman.

o En caso que el nUmero de cartas quemadas duramfjagada impidan el correcto
desarrollo del juego, debe procederse a un nuenagalda del total de las cartas en
juego previo a dar un nuevo pase.

+« Para las modalidades @aribbean Poker, Draw Poker, Poker Tres Cartas, Gdoker,
Stud Poker, Seven Stud Poker, y Texas Hold’em Pokeariantes Plus y Bonus:

o Para las modalidades donde se permite el uso demagaina barajadora, si esta se
tranca durante el proceso de barajado o no complet&clo de barajado como
corresponde, se deben retirar las cartas de laingdqarajadora, revisar que el o
los mazos estén completos y proceder con un barajadual.

o Para las modalidades donde se permite el uso denagaina barajadora, si al
utilizar una maquina barajadora durante el repdecacartas ésta se tranca y no
permite completar el reparto de cartas, se anutas? y se procede a reiniciar el
pase retirando las cartas de la maquina barajadevisando que estas estén
completas y procediendo con un barajado manual.

o Para las modalidades donde se permite el uso dsmagaina barajadora, si esta se
encuentra descompuesta o fuera de funcionamiemera@ser retirada de la mesa
de juego, de forma de no entorpecer el desarrellfuégo.

+ Para las modalidades @aribbean Poker, Draw Poker, Poker Tres Cartas, Gd?oker
y Texas Hold’em Poker variantes Plus y Bonus:

o Si al croupier, al distribuir las cartas, le sab@ ulescubierta, ésta se quema (se deja
en el descartador y no se considera para la jugagh)pase continla en forma
normal.
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(@)

Si al repatrtir las cartas se viera alguna cartalgeno de los jugadores, el juego
continta de manera normal. Si al repartir las sataviera mas de una carta de los
jugadores, se anula todo el pase.

o Si al repartir las cartas se viera una carta daligier que debe ser cubierta, se
anula todo el pase.

o Si por cualquier motivo, sea accidental o no, eamtiecartas pegadas, el jugador
correspondiente elige entre las cartas pegadasdeuéllas se quema, o bien la
carta de encima o la ultima se quema y las dergésrsi

o Si un jugador recibe una cantidad incorrecta déasay no se pueden reordenar
todas las cartas en juego, se anula la mano dagzsor.

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

o Si a un jugador no le reparten las cartas habiapistado previamente, debe
esperar el siguiente pase.

o Si al concluir el pase, el croupier saca una o ca@as, se queman las cartas de

7

mas.

o Para la modalidad deexas Hold’em Poker variante Plussi en la reparticion del
“flop” (tres primeras cartas descubiertas) se gafi@ una cuarta carta descubierta,
se quemard dicha carta adicional.

« Para las modalidades dgtud Poker, Seven Stud Poker, Texas Hold’em Poker
variantes con y sin limites y Omaha Poker:

o Si por cualquier motivo, sea accidental o no, satiecartas pegadas, el croupier
debe quemar las cartas pegadas y continuar el.juego

o En la modalidadseven Stud Pokersi al repartir las cartas de aquellas que deben
entregarse cubiertas, se viera alguna, el juegbnc@nde manera normal, pero la
tercera carta que ha de entregarse al jugadordfecte le entrega cubierta.

0 En las modalidadeStud Poker, Texas Hold’em Poker variantes con o0 sin

limites y Omaha Pokersi al repatrtir las cartas se viera alguna cartandgigador,
se anula todo el pase.

129



En la modalidadSeven Stud Poker si al repartir la séptima carta, por error el
croupier la da descubierta y s6lo quedan dos jugaden la partida, no se pueden
subir las apuestas y se descubren directamengeefan mas de dos jugadores, se
sigue el juego de manera normal.

En la modalidadSeven Stud Pokersi por error un jugador descubre sus cartas
cubiertas, debe cubrirlas nuevamente pues el joegiinta siendo valido.

Si un jugador expone sus cartas, el jefe de medalle advertir que si ocurre otra
vez pierde esa mano, dejando todas sus apuestéscyiaadas en el pozo.

Si el Boton de Salida esta fuera de posicion, ¢ dmular el pase, siempre y
cuando esta situacion se descubra antes que seadaigado la “Apuesta Ciega
Mayor”.

El jefe de mesa puede solicitar a los espectadques llamen la atencion o
comenten sobre el progreso del juego que abanddrdga de juego.
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4.  WAR

4.1 DENOMINACIONES CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

War o Guerra.

4.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO
El War o Guerra es un juego de cartas en el csgulgadores apostaran contra el croupier a

quien obtiene una carta mayor. Para esto el crowgparte a cada jugador y para si una carta
abierta y luego de esto procede a comparar el dalestas.

4.3 ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

4.3.1 Elementos Materiales

* Mesa de juego:

Se usa una mesa con forma de media luna, cubmrizngpano en el cual van demarcados los
puntos de apuesta para seis (6) jugadores sentatlBAs del puesto destinado al croupier.

e Barajas

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

* Fichas de dinero

* Elementos anexos:
0 “Sabot (6 carro)” para distribuir las cartas.
0 Un separador o carta de corte para realizar et.cort
o Fichero para las fichas de dinero.
o Maquinas barajadoras de cartas de uso optativo.

Las mesas, las cartas, las fichas de dinero y llmemtos anexos que se empleen en el
desarrollo del juego, deben cumplir con los est@wddefinidos por la Superintendencia de
Casinos de Juego.

4.3.2 Elementos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por un crodeiieendo ser supervisada por un jefe de
mesa de la seccion.
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» Croupier
Le corresponde realizar las siguientes actividades:
0 Mezclar las cartas e introducirlas en el “sabatgido)” y en el descartador una vez
usadas.

o Distribuir las cartas a los jugadores en conforhiddas reglas del juego.

0 Recoger las cartas al final de cada jugada y cdoaprel estado de las mismas. En
caso de determinar problemas en el material dejuEbe solicitar autorizacion al
jefe de mesa respectivo, para efectuar el reempligtomaterial el que debe
realizarse de manera inmediata.

e Jugadores
La cantidad maxima de jugadores corresponde d&eigie es el numero de lugares que tiene
marcado el pafio en la mesa. No se permiten madguegmsentados ni parados.

Cada mano se entendera como individual, por lo wngugador no podra ocupar mas de un
casillero y seguird el orden normal de distribugigeticion de cartas.

4.4 REGLAS DEL JUEGO
* Inicio del juego
Para barajar o iniciar el juego, se requiere la@pacion, como minimo, de un jugador.

Al inicio del juego, se debe verificar que las aartle las barajas estén completas. El croupier
debe presentar a los jugadores las cartas ordemigdéss 6 u 8 barajas que se utilizaran
durante el juego, mostrandolas cara arriba porspadbre la mesa.

Después, las cartas se dejan sobre la mesa pasl gfie de mesa y/o jefe de seccidn, y los
jugadores que lo deseen puedan inspeccionarlas.

El casino debe utilizar un barajado que asegurelameartas estén dispuestas de manera
aleatoria. El barajado debe considerar al menaadjdulo tipo chemin (con las palmas de las
manos), Yy luego 1 barajado normal doble o triple.

Con las cartas barajadas se debe formar un maegolse realizan dos cortes, el primero a
cargo de uno de los jugadores de la mesa y el degaircargo del casino, realizado por el
croupier. Para ello, el croupier ofrece al jugagioe se encuentra a su izquierda el mazo y una
carta de corte para que proceda a realizar dictte.co

El jugador debe cortar dejando, a lo menos, 5asam uno de los extremos del mazo. Luego,

el croupier toma la carta de corte junto con latasabajo o detras de ésta, moviéndolas sobre
o delante de las cartas restantes del mazo.
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Si el jugador que se encuentra a la izquierdardelpter no desea realizar el corte, se ofrece el
mazo alrededor de la mesa en el sentido de laasadg| reloj al jugador que desee hacerlo. Si
ningun jugador desea hacer el corte, lo realiZiacéoepier al centro del mazo.

A continuacion, el croupier toma el mazo e intrale carta de corte, sin dividirlo, dejando
aproximadamente 52 cartas al final, equivalentesna baraja. E| mazo que resulta se
introducira en el sabot o carro.

En caso que se utilice una maquina barajadorartiesague, ademas, sirva de sabot, luego de
que el jugador corte el mazo, el croupier colodadas las cartas de dicho mazo en la

maquina barajadora y dejara la carta de corte ladm Luego y en la medida que avance el

juego, las cartas utilizadas deberan ser reingassada maquina barajadora, de modo tal que
en el descartador no se acumulen mas de 2 bamjEstds.

Una vez efectuado el corte, y antes de iniciauegg, el croupier debe quemar la primera
carta del mazo, sea que utilice 0 no una maquiregamkora de cartas.

* Apuestas

Antes que el croupier distribuya carta alguna,jlggdores que participen del pase, estaran
obligados a hacer sus apuestas, colocando el iemgertas mismas en fichas, en el respectivo
casillero marcado en el pafio. Las apuestas ingcéalealizar seran las correspondientes a War
y a War mas Tie.

El Empate o Tie es una apuesta adicional en laalyalgador apuesta a que su carta inicial
sera del mismo valor a la carta inicial de la babsta apuesta debe realizarse antes de que el
croupier reparta la primera carta.

» Juego

o Distribucion de cartas a los jugadores
Los jugadores no podran jugar en mas de un caspler pase, es decir, no podran recibir mas
de una mano.

Cuando todos los jugadores hayan realizado susst@sieel croupier reparte una carta
descubierta a cada jugador, comenzando desdeuigridg hacia la derecha de la banca, luego
de esto se entrega una carta descubierta pararsiombDe esta forma cada jugador tendra una
carta descubierta al igual que el croupier.

o Juego
Una vez que se han repartido las cartas a los qugag al croupier, se procede a comparar el
valor de aquellos con la del croupier.

Ganard el jugador que obtenga una carta mayordallaroupier. Cada carta mantendra su

valor, del 2 al 10 por su namero, el Jaco (J) @&miivalor de 11, la Quina (Q) de 12, el Rey
(K) de 13 y el As (A) de 14. EI As siempre serédsiderado como carta mayor.
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En caso de producirse un empate, si el jugadoeheibipostado al empate o Tie, se pagara su
apuesta en la forma sefalada en el epigrafe @latiPago de apuestas. En caso contrario, el
jugador tendra dos opciones: “rendirse” o “ir &laerra”.

Si el jugador opta por rendirse, perdera la mimguapuesta inicial (50 %).

Por el contrario, si el jugador decide ir a la gagdebera efectuar otra apuesta igual a la
inicial, caso en el cual el croupier quemara tragas y le dara una carta descubierta al

jugador, luego quemara tres cartas y se dara ura dascubierta para él. Entonces se

comparara el valor de las cartas, de modo tal gleecarta del jugador supera el valor de la

carta del croupier, el jugador gana todo el dirsgrostado, es decir, tanto la apuesta inicial

como la apuesta de ir a la guerra. Por el contrarita carta del croupier es de mayor valor

que la carta del jugador, este ultimo pierde swesiauy, finalmente, si la carta del jugador y la

del croupier son de igual valor, el jugador gardntel dinero apostado y, ademas, se le paga
un bono de igual valor al de su apuesta inicial.

A medida que se liquidan las apuestas, el crougeoge las cartas de cada jugador ya
utilizadas y las coloca en el descartador. Ternuneada pase, procede a iniciar el pase
siguiente.

El croupier no puede en ningun caso sacar lasscalth descartador, después de haber
finalizado el pase, a menos que se quiere revisarjugada producto de una discrepancia,
caso en el cual debera contarse con la aprobaci®upervision del jefe de mesa
correspondiente.

o Ultimo pase
En el caso que no se utilice una maquina barajadoendo aparezca la carta de corte, el
croupier debera ensefiarla al publico. Si en eseantinse esta jugando un pase, éste debera
terminarse con las cartas que quedan en el sabet de anunciar un nuevo barajado. Si
cuando aparece la carta de corte termind un pasewsciard un nuevo barajado.

o Barajado
El croupier toma las cartas del mazo que estan éeseartador y en el sabot o carro y luego
las baraja asegurando que queden dispuestas deanaeatoria. Para barajar ademas, se
puede usar maquina barajadora.

o Continuacion del juego
Se procede a continuar con el juego realizandor como se sefiala en el epigrafe “Inicio
del juego”, prosiguiéndose de la misma forma ensgugefiala en aquél.

Si habia quedado un pase en espera se procedgraiada con las cartas ya barajadas.
o Juego con cartas nuevas
Durante el transcurso de la jornada cuando el adsirestime pertinente puede cambiar las

cartas presentando nuevas barajas como se sefidlaian del juego” y se continta los
MisSmMos pasos siguientes.
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« Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya al croupieg éebe anunciar “Ultimo juego de la mesa”.
Esto debe realizarse antes de comenzar con un jusym

Si en cualquier momento, se torna evidente queayoshficiente tiempo para finalizar antes

del cierre legal del juego, el croupier anuncia“ldsmas tres (o dos o ultima) manos de la
mesa”.

4.5 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRAC TICA
DEL JUEGO

45.1 Glosario de Términos

Para efectos de este juego se entendera por:

- Empate o Tie: aquel resultado del juego quaseéyze cuando la mano del jugador y de la
banca son iguales.

- Guerra o War: corresponde a la opcidn de desempa

- Rendirse: corresponde a la opcién de abanddrjae@o en el caso de un empate, en el
cual no se ha apostado inicialmente a la opciéhigleperdiendo el jugador la mitad de su
apuesta.

4.5.2 Prohibiciones al jugador

o Ningun jugador puede apostar en mas de un lugap@®e, en consecuencia no
puede jugar mas de una mano por pase.

o0 No puede retirar su apuesta una vez que ha redemsdrartas.

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

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

0 Un jugador no puede jugar la mano de otro.

o No puede mezclar cartas de diferentes manos dgbjue

o Se prohibe a los jugadores retirar las cartas aeelsa o0 alejarlas de la vista del
croupier y de los demas jugadores.
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4.6 RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PREM I0S
* Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellaslggran el normal desarrollo del juego,
entre ellas:

o0 Retroceder las cartas, o que no se podra efelsfij@aminguna circunstancia.

o Si al jugador no le reparten las cartas habiendwstago previamente, debera
esperar el siguiente pase.

o Si el croupier al comienzo del juego no quema lasocprimeras cartas, debera
guemarlas al término del primer pase.

o Sila banca, al sacar las cartas del “sabot (W¥de sale una descubierta, ésta se
debe quemar (se deja en el descartador no consitbese para la jugada) y el pase
continta en forma normal.

o Si por cualquier motivo, sea accidental o no, satiecartas pegadas, el croupier
debe quemar todas las cartas, aun habiendo temdixiana.

o Si alfinalizar el mazo faltan cartas para defelipase, se queman todas las cartas.

o Si al término del mazo, no apareciera el separdaltaran cartas para definir el
pase, se procede a anularlo.

» Pago de Apuestas
El pago de las apuestas ganadoras en la fasd segagara en proporcion de uno a uno.

Seran considerados ganadores los jugadores quei@btuun puntaje mayor al de la banca.
Cuando el puntaje del croupier sea mayor que gudabor, éste ultimo perdera su apuesta, la
que serd retirada inmediatamente por el croupier.

Cuando el resultado del pase en la fase inici@naesate (Tie) se pagaran las apuestas a los
jugadores que apostaron al Tie, pagando 10 afulesta.

Si se produjo un empate en la fase inicial y ehflay opto por ir a la guerra y su carta para esa
fase supera el valor de la carta del croupierughdgor gana todo el dinero apostado, por
ambos (su apuesta inicial y la apuesta de guamaas pagadas 1 a 1). Si la carta del croupier
es mayor que la del jugador, éste retirara todaplostado y recogerd las cartas. Finalmente,
cuando el resultado en la fase de guerra es er{iiade el jugador ganara todo lo apostado,
pagandose 1 a 1, mas un bono equivalente a sutaniesl.
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5. TREINTAY CUARENTA

51 DENOMINACION CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Treinta y Cuarenta

5.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

El Treinta y Cuarenta es un juego en que el crodprna dos columnas de cartas, en una
mesa separada en dos colores (negro y rojo), bdsagme las sumas individuales de estas
columnas de cartas sean superior a 31 e inferdd, @onde los jugadores apostaran por que
lado de la mesa (negro o rojo) obtendra un valos g&rcano a 31 y menor de 40, y/o
apostaran por la relacion de color de la primertacde la columna ganadora respecto de la
posicién en el pafio (lado negro o lado rojo de désai donde los jugadores apostaran por las
opciones de color o inverso.

5.3 ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

5.3.1 Elementos Materiales

* Mesa de juego

Se usa una mesa, cuya superficie es en forma delagscubierta por un pafio en el cual
estaran demarcadas cuatro (4) casillas, dos de ddlanayor tamafio, que corresponderan al
“ROJO” y “NEGRO”, mas otras dos casillas centrade® corresponderan a “COLOR” e
“INVERSOQO".

e Barajas

Se usan de 6 a 8 barajas americanas de 52 cadas,las cuales deben tener el mismo dibujo
en su reverso (filigrana).

* Fichas de dinero

* Elementos anexos
0 “Sabot (6 carro)” para distribuir las cartas
o Un separador o carta de corte para realizar e cort
o Una segunda carta de corte de bloqueo o detencion
o Fichero para las fichas de dinero
o Maquinas barajadoras de cartas de uso optativo.

La mesa, las cartas, las fichas de dinero y lomeiéos anexos que se empleen en el

desarrollo del juego, deben cumplir con los est@wddefinidos por la Superintendencia de
Casinos de Juego.
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5.3.2 Elementos Humanos

Cada mesa de juego debe ser atendida por un crquimeipal y dos croupieres de apoyo (o
pagadores), debiendo ser supervisada por un jefeeda de la seccion.

* Croupieres

El casino de juegos puede disponer 2 croupieres g&te juego: un croupier principal y un
croupier pagador, siempre y cuando éstos se digaibel total de las responsabilidades que
competen al juego.

Sea uno o dos crupieres de apoyo, mas el croupieipgal, les corresponde la administracion
de la mesa de juego, en lo relativo a las apuestainero, y el juego, debiendo realizar las
siguientes actividades:

o0 Mezclar las cartas, introducirlas en el “sabotddé@)” y en el descartador una vez
usadas.

o Distribuir las cartas a los jugadores en conformhiddas reglas del juego.

o0 Recoger las cartas al final de cada jugada y copaprel estado de las mismas. En
caso de determinar problemas en el material d®jwkpe solicitar autorizacion al
jefe de mesa respectivo, para efectuar el reempiietomaterial el que debe
realizarse de manera inmediata.

e Jugadores

La mesa esta disefiada para un numero indetermidb@dogadores los que podran estar
sentados o de pie, para jugar a las opciones deJCRO“NEGRO”, “COLOR” e
“INVERSQ”. Sin embargo, no se permitirda un mayommiio de jugadores, que aquellos que
permitan un fluido y correcto desarrollo del juelpoque serd determinado a criterio del jefe
de mesa.

54 REGLAS DEL JUEGO

« Inicio del juego

Para barajar o iniciar el juego, se requiere lag@pacion de un jugador como minimo.

Cuando se inicia un juego con nuevas cartas, se \daificar que las barajas de los mazos

estén completas. El croupier principal debe presemtos jugadores las cartas ordenadas de
las barajas que se utilizaran durante el juegotraradolas cara arriba por palos sobre la mesa.

Después, las cartas se dejan sobre la mesa pasl gfie de mesa y/o jefe de seccidén, y los
jugadores que lo deseen puedan inspeccionarlas.
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Este procedimiento se repite cada vez que hub&mdio de cartas en el desarrollo del juego.
De encontrarse alguna falla se procede a cambmr chtas, realizando el mismo
procedimiento anterior.

El croupier principaldebe barajar el mazo el nUmero de veces minimaldertna que no
gueden cartas secuenciadas. Luego, con las car@adas se debe formar un mazo y realizar
un corte.

El mismo procedimiento debe emplearse cada vezguermine el mazo o que las cartas que
gueden no sean suficientes para un nuevo pase.

El corte lo realiza la persona mas proxima a la&adwe del croupier. En caso de que ninguna
persona quisiera cortar, lo debe hacer el croygiacipal en el centro del mazo. Al momento
del corte este se debe realizar con una sola mardireccion del corte debe ser recta y
alejandose del cuerpo. La mano libre no puede telcarazo hasta que después del corte los
montones de cartas se hayan reunido nuevamenteaha libre no debe obstaculizar la vista
a los jugadores de forma que se impida ver el piiogento de corte.

Después de realizado el corte, el croupier prin@pacede a reinsertar el separador, dejando
fuera de juego no menos de una baraja, ni mas de@mezo aproximadamente. Luego de

esto, el croupier principal debe ingresar el mdzgahot y proceder a quemar las 5 primeras
cartas.

Luego de este proceder el croupier invitara algueg
* Apuestas

El juego de treinta (30) y cuarenta (40), tienetrmuapciones para apostar que son: “ROJO”,
“NEGRO”, “COLOR” e “INVERSQ?", las cuales no son dxgentes.

Antes de que se distribuya carta alguna, los jugsdestan obligados a hacer sus apuestas,
colocando las fichas de dinero en los respectivo$gs de apuestas marcados en el pafo.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despu&®oda mas”, no tendran valor, cualquiera
gue sea su monto, quedando nulas.

» Juego

o Distribucion de cartas y juego
Una vez hechas las apuestas, se distribuiran acietasabot para la fila denominada NEGRA y
la fila denominada ROJA hasta que se obtenga piat G una puntuacion comprendida
entre treinta (30) y cuarenta (40) puntos. Parasesfectos se contaran: el As como uno (1),
del dos (2) al diez (10) por su valor y figuras codirez (10).

El croupier de apoydistribuira obligatoriamente las cartas para la NEGRA, hasta que la

cuenta de ésta sea igual o superior a 31. Lueguocsara la distribucion de cartas para la fila
ROJA hasta que alcance o sobrepase los 31 puntos.
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Los jugadores sélo pueden hacer uso de las conbiregcde juegos siguientes:

» ROJO o NEGRO: gana la fila cuyas cartas tengaalel ynas proximo a treinta y uno
(31).

» COLOR o INVERSO: gana “COLOR?” si la primera carta ld fila ganadora es del
mismo color que la opcidn de color del pafio qua gegando, en caso contrario, gana
“INVERSO".

A continuacion, el croupier principal anuncia erz\ata la puntuacion de cada fila y las
suertes ganadoras. Por ejemplo, “dos negro y @doR” 0 “hegro e inverso gana”, y lo
mismo empezando con el “ROJO”, “dos rojo y colanajao “rojo e inverso gana”.

A continuacién el croupier pagador procede a relas apuestas perdedoras y a cancelar las
apuestas ganadoras.

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

El croupier no puede en ningun caso sacar lasscath descartador, después de haber
finalizado el pase. La excepcion es cuando se @uigrisar una jugada producto de una
discrepancia.

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

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

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

o Continuacion del juego
Se procede a continuar con el juego realizandor como se sefiala en el epigrafe “Inicio
del juego”, prosiguiéndose de la misma forma queesiala en aquél.

Si habia quedado un pase en espera se procedgraiada con las cartas ya barajadas.
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0 Juego con cartas nuevas
Durante el transcurso de la jornada cuando el gdsirestime pertinente puede cambiar las
cartas presentando nuevas barajas, caso en ebebal proceder de la forma sefalada en
“Inicio del juego”.

« Cierre del juego

Cuando se le instruya el croupier debe anunciatinidl juego de la mesa”. Esto debe
realizarse antes de comenzar con un nuevo gruparts.

Si en cualquier momento, se torna evidente queayoshficiente tiempo para finalizar antes

del cierre legal del juego, el croupier anunciafiirhas tres (0 dos o ultima) manos de la
mesa”.

5.5 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRACTICA
DEL JUEGO

5.5.1 Glosario de Términos

Para efectos de este juego se entendera por:

- Ancar o Empate: situacion que se produce cuahgase esta definido y ambas opciones
“Rojo” y “Negro”, hayan obtenido el mismo puntaje.

- Quemar un pase: significa anular un pase copddglas o plantadas correspondientes.

5.5.2 Prohibiciones al jugador

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

o El jugador que no participa del juego o deja ddigpar por mas de tres pases
consecutivos, no puede ocupar los asientos dessnadlos jugadores. Otro
jugador y/o el croupier podran reclamar si no dmjaasiento, o que debe ser
solucionado por el jefe de mesa quien debe soleitpe deje disponible el lugar.

0 Un jugador no puede jugar la mano de otro.

o Se prohibe al jugador retirar las cartas de la roedajarlas de la vista del croupier
y de los demas jugadores.
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5.6 RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PREM 10S
* Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellaslggran el normal desarrollo del juego,
entre ellas:

o Retroceder las cartas, o que no se podra efelsfij@aminguna circunstancia.

o Si el croupier al comienzo del juego no quema lasocprimeras cartas, debera
quemarlas al término del primer pase.

o Sila banca, al sacar las cartas del “sabot (@W¥de sale una descubierta, ésta se
guema (se deja en el descartador no considerarmmosela jugada) y el pase
continta en forma normal.

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

o Si al finalizar el mazo faltan cartas para defatipase, se queman todas las cartas.

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

« Pago de apuestas

Para obtener el resultado, la puntuacion se cunita treinta y uno (31) y cuarenta (40). La
suma total de cada fila, “ROJO” 0 “NEGROQO", tieneeger superior a treinta (30) e inferior a
cuarenta (40). Gana la fila cuya puntuacion temhgaler mas proximo a treinta y uno (31).

En lo referente a “COLOR” o “INVERSOQO”, tales podittades son determinadas por la
primera carta de la primera fila ganadora. Sirlm@ra carta tiene el mismo color de la fila
que ha ganado, “COLOR” gana e “INVERSO” pierde. |&iprimera carta es de color
diferente, “INVERSO” gana y “COLOR” pierde.

Las apuestas ganadoras en “ROJO” o “NEGRO”, reuibuna cantidad igual a la apostada
(pagan lal).

Las apuestas ganadoras en “COLOR” o “INVERSO” rie&ib una cantidad igual a la
apostada (pagan 1 a 1).

Si la fila “NEGRO” y la fila “ROJO” obtuvieran unngpate, exceptuando el empate en 31
puntos, la jugada sera neutra y los jugadores podemtener, retirar o modificar sus apuestas.

Si la fila “NEGRO” y la fila “ROJO” obtuvieran unngpate en 31 puntos las apuestas quedan
bloqueadas perdiendo los jugadores el 50% de é&stasse caso los jugadores podran:
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» Entregar al croupier el 50% de su apuesta que ageptra bloqueada, perdiendo la
totalidad de lo apostado, o

» Esperar la siguiente jugada, donde su apuestalibeada si gana la opcion que ha
jugado. De no ganar la opcion apostada, perderiatlde 1o apostado.

Ademas, los jugadores podran asegurar sus apuysegjasdo al croupier el equivalente al 1%

de la apuesta bloqueada, ante la eventualidad eléacgiguiente jugada sea un nuevo empate
de 31; lo cual le permitira conservar solo el 50%peenda. Es decir, solamente del 50% no
perdido.
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6. POZOS PROGRESIVOS EN JUEGOS DE CARTAS

6.1. DENOMINACION CON QUE ES CONOCIDA LA VARIANTE DEL JU EGO

Progresivo en mesas para algunas de las modalidedpsego contempladas en el presente
Catalogo.

6.2. RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DE LA VARIANTE DEL JUE GO

Corresponde a una variante aplicable a algunas lidades de juegos contempladas en el
presente Catalogo donde, ademas de su apuestm@diidad o juego base, cada jugador
realiza una apuesta adicional, voluntaria e indejeeite, con el objeto de obtener una mano
de cartas que le permita calificar para pago, se&jalor de las combinaciones aceptadas
para esta variante, resultando ganador todo aggebtlpr que obtenga una de las manos de
cartas premiadas de acuerdo a las reglas de estmtgadel juego. El premio depende
solamente de la mano que tenga el jugador, y epamdliente de las cartas del croupier.

Los premios se pagan contra los fondos del o la®p@rogresivos o acumulados, que se
conforman con un porcentaje de las apuestas gedadores a esta opcion progresiva.

Los elementos materiales para el desarrollo dariante del juego, deberan estar previamente
homologados por la Superintendencia, conforme astrsicciones.

6.3. MODALIDADES DE JUEGO CON ESTA VARIANTE

6.3.1. Poker, modalidad Draw Poker o Poker a cinco cadasdescarte.

6.3.2. Poker, modalidad Caribbean Poker o Poker caribeRole@r sin descarte, variantes
Caribbean Poker y Caribbean Poker Plus”.

6.3.3. Poker, modalidad Go Poker.

6.3.4. Poker, modalidad Texas Hold’em Poker, variante Plus

Las mesas que participen de un pozo progresivogouedrresponder a algunas o a todas las
mesas de una modalidad de juego. También puedtoigerde un pozo progresivo mesas de
mas de una modalidad de juego.

Los casinos de juego deben informar a la Supedetgsia acerca de la configuracion de
mesas elegidas para los diferentes pozos progsesisoumulados.
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6.4. ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL DESARROLLO DE LA VARIA NTE
DEL JUEGO

6.4.1. Elementos Materiales

Estan constituidos por los diversos elementos madgsrque se necesitan para el desarrollo del
juego base, tales como barajas, fichas, y otrasegitos anexos, segun la modalidad de juego
de que se trate, y que estén autorizados parasairdbo normal de los respectivos juegos en
los casinos.

Ademas, para el desarrollo de los juegos de cadagrogresivo, se deberan considerar los
siguientes elementos:

. Mesa de juego

La mesa de juego debera disponer de los requetimsigmopios de la modalidad de juego
respectivo y de los siguientes elementos:

0 Aceptador de la apuesta adicional para la varigragresivo.

Se refiere a un mecanismo electronico o manuategibe las apuestas, expresadas en nimero
de créditos segun el valor asignado para cadatorégie debe estar frente a cada posicion de
los jugadores de la mesa.

El mecanismo electrénico corresponde a un disposide control de créditos (contadores),
que puede mostrar los créditos disponibles parar jugl monto de la apuesta adicional para
el progresivo, correspondiente a cada jugadorjughdor debe comprar créditos a través del
cambio de dinero o fichas de valor por créditos,doales son activados por el croupier en el
contador de la posicién del jugador que haya efelctla transaccion. Para apostar, el jugador
debe presionar el botdn respectivo, seleccionahdmomto de su apuesta, expresado en
créditos. Cuando se realice una apuesta se delseaizar mediante un dispositivo luminoso
que forme parte del dispositivo de control. Asimisrana vez que cierre la jugada, debera
permitir al croupier bloquear la opcién de apuesdtsrogresivo, debiendo diferenciarse de
las casillas donde no hay apuesta para la vanmatgesivo.

También se puede utilizar un aceptador manuala@gi que consiste en ranuras habilitadas
en la mesa para que los jugadores ingresen fiaghfigedo cada vez que realizan una apuesta.
Este aceptador manual de fichas debe disponer dentador de créditos, los que se activaran
cuando se introducen las fichas. En este caso s®lpodra ver el monto de la apuesta
adicional para el progresivo, de tal forma que doaexiste una apuesta se debe poder
visualizar mediante un dispositivo luminoso.

Asimismo, una vez que cierre la jugada, debera itierah croupier bloquear la opcién de
apuestas del progresivo, debiendo diferenciarskasleasillas donde no hay apuesta para la
variante progresivo.

o Contador de créditos por mesa.
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o Visor o display que muestre, al menos, el montoaizado del pozo progresivo o
acumulado, su incremento, y los premios que sendpbgar en el instante en que se
genere una jugada ganadora.

o Procesador de informacion de las apuestas y losigsepara el uso del croupier.

o Tabla de pagos del juego en su variante progresivo.

0 Letrero con minimos y maximos de la apuesta alnesigp.
. Sistema informatico del progresivo
Corresponde a un sistema informatico encargadoedistrar el funcionamiento del o los
pozos progresivos o acumulados, contemplando loginmentos de los aportes de los
jugadores, los premios entregados, asi como omaahles tales como los pagos de los
premios, los valores o cantidades base si existig$as porcentajes de asignacion a los pozos
acumulados.
6.5. REGLAS DE LA VARIANTE DEL JUEGO
Corresponden a las reglas establecidas en el pee€atalogo para el juego o modalidad de
juego de que se trate, ademas de las reglas aalesoly especiales que se sefialan a

continuacion.

6.5.1. Poker, Modalidades Draw Poker, Caribbean Pokerantes Caribbean Poker y
Caribbean Poker Plus, Go Poker y Texas Hold’em Pek@ante Plus

* Apuestas

Para participar en la variante progresivo, antequieel croupier distribuya carta alguna, los
jugadores, ademas de la(s) apuesta(s) obligatpda({guego base, deben realizar en forma
previa o simultanea su apuesta para el juego mwgreen el aceptador de la apuesta
adicional para la variante progresivo, sea eleatodro manual, que al efecto debe
contemplarse en la mesa. La apuesta a la variaotgegsivo no es obligatoria, de tal forma
que un jugador puede hacer su(s) apuesta(s) (ei€)a} no realizar la apuesta progresivo, en
Cuyo caso no participara del pozo progresivo o atado.

Los valores minimos y maximos de las apuestasaditgs, deberan ser los mismos en el
caso que mas de una mesa de juego se encuentr&actzn@l mismo pozo progresivo o
acumulado.

Cuando se efectle una apuesta se visualizara nediardispositivo luminoso ubicado en la
mesa de juego.
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Luego de que los jugadores realizan sus apuestpe@b base y, si asi lo deciden, a la
variante progresivo, el croupier indica “no masegtas” y cierra la jugada de progresivo con
el procesador de informacion del progresivo, non@ndo hacer mas apuestas a dicho pozo,
bloqueando la opcién de apuestas del progresivo.

« Juego

o Poker, Modalidades Draw Poker, Caribbean Pokeriantas Caribbean Poker y
Caribbean Poker Plu§o Poker y Texas Hold’em Poker variante Plus

Con el objeto de que los jugadores tengan la mmwoidabilidad de ganar el pozo progresivo
o acumulado, entre todos los jugadores de laswtiistimesas conectadas a un mismo pozo, se
presentan las siguientes reglas especiales, segadndalidad de Juego de Poker:

- Draw Poker: Si el jugador opta por cambiar cardaga de participar en el premio del
pozo progresivo, en cuyo caso la apuesta al progrese pierde. En todo caso,
siempre podré ser acreedor de los premios comptants

- Caribbean Poker variante Caribbean Poker Plud:j@gador opta por comprar una
carta, deja de participar en el premio del pozgmsivo, en cuyo caso la apuesta al
progresivo se pierde. En todo caso, siempre pairacseedor de los premios
complementarios.

- Texas Hold’em Poker variante Plus (juego de coattaga): La mano del jugador que
participa en el premio del pozo progresivo, debesicterar las dos cartas del jugador y
las tres primeras cartas comunitarias denominaldgs §in contar para este efecto las
cartas comunitarias Turn y River.

Para las modalidades de Draw Poker, Caribbean Rakiantes Caribbean Poker y Caribbean
Poker Plus y Texas Hold’em Poker variante Plusglgugador decide “no ir” (retirarse),
ademas de su apuesta inicial (ANTE) pierde su apwdgprogresivo. En todo caso, siempre
podréa ser acreedor de los premios complementarios.

* Valor de las jugadas

o Poker, Modalidades Draw Poker, Caribbean Pokerjantes Caribbean Poker y
Caribbean Poker Plus, Go Poker y Texas Hold’em Pakgante Plus

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

Conjunto de cinco cartas de la misma pinta, cuatqusea e
Color namero o figura de las mismas. Las jugadas de selgraduar
atendiendo al valor de la carta mas alta
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Esta compuesto por un trio y un par. Su valor selg por e
trio.

Donde un par son dos cartas de un mismo numegumafiy un
trio son tres cartas de un mismo numero o figura.

Poker Cuatro cartas del mismo numero o figura.
Secuencia correlativa de cinco cartas de la mignia,siendo |la

Escalera de Color | mayor de ellas la que va del 9 al Rey, y la merebAd al 5, que
no sea escalera real.

Secuencia correlativa de cinco cartas de la mignta,mue van
del 10 al As.

Full

Escalera Real

e Premios complementarios

El sistema informatico del progresivo podra contmpremios complementarios que no
tengan relacion con los resultados del juego base ¢a variante progresivo y que sean
generados de manera aleatoria.

Sera opcional para el casino de juego implememstais goremios complementarios junto a la
variante progresivo, por lo que, en caso de haceiddberan informar previamente a la
Superintendencia acerca de su uso, condicionddayda pagos.

Estos premios complementarios se pagaran con diefsctivo del pozo progresivo o
acumulado o con créditos promocionales para sadpgyen la variante de progresivo. En el
caso que los premios se paguen con créditos promales, la respectiva promocion debe ser
informada a la Superintendencia para su autoringmiévia.

* Reglas del croupier

La mano final del croupier no tiene efecto sobreesultado de la apuesta adicional a los
pozos progresivos. En consecuencia, aunque el ieronp pueda abrir su juego segun las
reglas del juego base, igualmente el croupier debisar las cartas de los jugadores que
tengan una apuesta a la variante progresivo cobjefo de evaluar si tienen una jugada que
implique un premio progresivo, con la excepcion jdglador que haya optado por cambiar
cartas en la modalidad de Draw Poker, caso eneclagapuesta al progresivo se pierde.
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6.6. RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PREMIOS
* Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellaslggran el normal desarrollo del juego,
entre ellas:

o No sera valida la apuesta a la variante progregiwe no esté sefalada por el
dispositivo luminoso activado en el contador dedito&. En consecuencia, Si una
posicion de la mesa presenta dispositivos luminasdsctuosos o que no funcionan
correctamente, deberd ser cerrada, no pudiendoiparten el pozo progresivo.

* Pago de apuestas

Junto con realizar el pago de las apuestas deb jhage si corresponde, cuando el croupier
abre juego, o bien, luego de determinar que elpieouno abre juego, éste compara cada mano
por separado, procediendo a pagar las manos gasader juego progresivo, de derecha a
izquierda del croupier, de acuerdo al esquema ge estipulado a continuacion.

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 de Color 10% del pozo acumulado prihcipan un
maximo de 5.000 veces el valor de la apuesta

Escalera Real 100% del pozo acumulado principal

No se considera la apuesta del jugador en el prenoigresivo y/o premio complementario
gue se pague con cargo al pozo progresivo. Dichatrdemodo, el jugador ganador sélo se
gueda con el monto del premio pagado, excluyengalet de su apuesta.

En el caso de multiples ganadores, se deben tegsgrge las siguientes situaciones:

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

2) Si mas de un jugador obtiene la combinacion deasagtie constituye las jugadas
Color, Full o Poker, que pagan un niumero de vexepliesta adicional, se pagara el
monto correspondiente segun la jugada del jugaaioadpr.

3) Si “n” jugadores en el mismo pase obtienen la misprabinacion de cartas, la cual
otorga un determinado porcentaje del pozo acumulpdacipal, el monto

correspondiente al porcentaje del pozo acumuladaipal se divide en partes iguales
a los “n” jugadores ganadores. De no poder sedidivien partes iguales, como es el
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caso de 2 ganadores con un monto a repartir ingpdrjugadores con un monto a
repartir par; el peso no divisible se le otorgdrfugador ubicado en la posicibn mas
cercana a la mano derecha del croupier (posicidndda mesa de juego).

4) Si en el mismo pase uno 0 mas jugadores obtienamsiama combinacion de cartas
Escalera de Color que otorga el 10% del pozo acdoyprincipal, y simultaneamente
uno o mas jugadores obtienen la misma combinac®mraltas Escalera Real que
otorga el 100% del pozo acumulado principal, elopse repartird de acuerdo a las
siguientes reglas: primero se determina el montoespondiente al 10% del pozo
acumulado principal, y luego el 100% del montoaet (es decir, el 90% del pozo
acumulado principal original). Si dos 0 mas jugadasbtienen la misma combinacion
de cartas, se aplicara lo dispuesto en el numered@dente.

5) Si uno o mas jugadores ganan un premio que pdadz0éb o 10% del pozo acumulado
principal, y uno o mas jugadores ganan un prems gpga un namero de veces la
apuesta adicional, se pagaran primero los premieshpltiplican el valor designado
por el numero de veces del valor de la apuestgudabor, es decir, Color, Full y
Poker, y luego los premios de porcentajes sobcanéidad restante, después del pago
de los premios menores.

» Conformacion y acumulacion de pozos progresivos

El total de ingresos provenientes de las apuestdas vhariante progresivo constituye el monto
total jugado o recaudado. El casino tendra unasioma su favor que se establecera como un
porcentaje, aplicado sobre el monto total recaudaui® debera ser previamente aprobado por
la Superintendencia y formara parte del Plan dee8fas de la sociedad operadora. El monto
que resulta luego de restar la comision del casmorementara los pozos progresivos o
acumulados.

Debe existir al menos un pozo progresivo o acunaufathcipal, a partir del cual se entregan

los premios correspondientes, al que se podrauiaralor inicial o base distinto de cero. En

forma opcional, se pueden considerar pozos pragregsie reserva con el fin de acumular

fondos para su uso futuro. Los casinos de juegerdeiformar a la Superintendencia acerca
de los algoritmos de asignacion y calculo de léereintes pozos progresivos o acumulados, lo
que debera ser previamente aprobado por la Supmdiencia y formard parte del Plan de

Apuestas de la respectiva sociedad operadora.
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V. CATEGORIAS DE JUEGOS DE DADOS

1. CRAPS

1.1 DENOMINACION CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Craps

1.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

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

Las diferentes combinaciones sobre las cualesrsaitpa las apuestas estan diagramadas en
la mesa de juegos y cada una de estas combina@stdeasociada a un pago.

1.3 MODALIDADES DEL CRAPS

1.3.1 Craps

1.3.2 _Mini Craps

1.4 ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

1.4.1 Elementos Materiales

 Mesa de juego

Se usa una mesa con forma rectangular de uno qi@sipara la modalidad Craps y con
forma de media luna, ovalada o rectangular de memoafio para la modalidad Mini Craps.
En su parte central dispondra de un espacio sofecipara un fichero y dentro de su pafio
deberan estar dibujadas todas las opciones degsiga se proponen.

* Dados

El juego de Craps se juega con dos dados.

En cada mesa de juego de Craps se debera disppoersit de reserva de cinco o seis dados

en perfecto estado. Se utilizaran dos dados enpartida, quedando en reserva los otros tres
0 cuatro, para el caso de tener que sustituirriosgpos.
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« Fichas de dinero

* Elementos anexos
0 Rastrillo
o Fichero para las fichas de dinero.
o Marcadores, piezas de color sin valor que sirvaa padicar diferentes aspectos
del juego:
» Marcador de salida: que indica cual es el puntpuego ON (si hay punto
en mesa) y OFF (no hay punto en mesa).
» Marcador de Apuestas en juego y fuera de juegalzedi las apuestas
estan o no en juego.
» Marcador de Compra (Buy): se colocaran en las apsiele Compra luego
del pago de la comisién correspondiente.
» Marcador de Apuesta contra los numeros (Lay Beats)coloca sobre las
apuestas contra los nimeros.
o Copa de dados o recipiente de dados de reserva.

Las mesas, los dados, las fichas de dinero y lesasitos anexos que se empleen en el
desarrollo del juego, deben cumplir con los est@wddefinidos por la Superintendencia de
Casinos de Juego.

1.4.2 Elementos Humanos

En la modalidad Craps cada mesa de juego debéeselida por al menos un croupier director
del juego el cual se denomina croupier talladoruno o dos croupieres de apoyo,
denominados croupieres pagadores. En la modalidadQviaps solo se requiere un croupier
principal que para estos efectos es tallador ygmgaor lo que cumple ambas funciones.

En ambos casos, se requiere un jefe de mesa decia@rs que los supervise.

e Croupier Tallador
Le corresponde la administracién de la mesa dejumglo relativo a las apuestas, el dinero y
el juego, debiendo realizar las siguientes actoeda

Anunciar el inicio del juego e invitar a jugar.

Comprobar el buen estado de la mesa y de los ahsjmsestos para el juego.
Indicar los puntos ganadores, recoger y pasarddesia los jugadores.

Corregir cualquier equivocacion.

Colaborar con los "croupiers pagadores” en el noadejfichas y depositando el
dinero en caja.

o Podra desempefiarse como jefe de mesa, asumiends agsponsabilidades.

O 0O O0OO0Oo

* Croupier pagador
Los croupieres de apoyo o croupieres pagadoregatebealizar entre otras, las siguientes
actividades:
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Comprobar el buen estado de los dados y entregattissjugadores.
Colocar en el lugar indicado las apuestas efectupdialos jugadores.
Recoger las apuestas perdedoras.

Pagar las apuestas ganadoras.

Recoger las propinas e introducirlas en la ranastimada al efecto.
Ocuparse de los cambios de dinero y fichas queitsalilos jugadores.
Hacer las advertencias precisas para el desadwllpiego.

O O0OO0OO0OO0OO0Oo

e Jugadores
La cantidad maxima de jugadores corresponde astaotoo puedan agruparse alrededor de la
mesa sin entorpecer el desarrollo del juego.

1.5 REGLAS DEL JUEGO
* Inicio del juego

Para iniciar el juego se requiere la participadérun jugador como minimo.

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

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

Este procedimiento se repite cada vez que se caaigiaa infraccion que implique el dafio
de los dados o su salida del area de juego o cuanef® de mesa asi lo determine.

Posteriormente los dados escogidos son ofrecidios jagadores comenzando, al iniciarse la
partida, por aquel que se encuentre a la izquidedbs "croupiers” y después siguiendo el
sentido de las agujas del reloj. Si un jugador sehlanzar los dados pasan al jugador
siguiente, en el orden previsto.

El croupier tallador pasa los dados al jugador mpedio de un bastén, evitando tocarlos, a
menos que tenga que examinarlos, o recogerlosearefdualidad que estos caigan al suelo.

* Apuestas

Es necesario que el jugador que lance los dadas Unaey apuesta, ya sea a la Linea de Pase
(Pass Line) o a la Linea de No Pase (Don't Pass)L pudiendo jugar ademas sobre todas las
demas suertes posibles.

No pueden hacerse apuestas después de que ekcralipdor pronuncie "ya no va mas".
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* Lanzamientos

El jugador que lance los dados debe hacerlo inrteedente después del anuncio de "ya no va
mas", y no debe frotarlos ni guardarlos en la mano.

El tirador puede pedir que se cambien los dadossaé lanzarlos, pero no puede hacerlo
durante la serie de lanzamientos precisos parazical nimero designado como punto,
salvo en el evento que uno de los dados salte tleefa mesa, cayendo en el suelo, en cuyo
caso se le ofrece elegir entre los dados restaletda mesa, para terminar la jugada. Si al
término de la misma el dado perdido no se encajtse proveera a la mesa de un nuevo
juego de dados, retirando los anteriores.

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

Los dados se lanzan a lo largo de la mesa, deaiakra que se detengan dentro de la misma,
después de que ambos dados hayan tocado el barést@pl jugador que los ha lanzado.

Los dados deben rodar y no deslizarse para quegkda resulte valida. Si los dados se
rompen, se superponen, se montan sobre una ficharofuera de la mesaencima del borde
de la misma o en el cesto de los dados de reseisiagl lanzamiento no ha sido correcto, el
croupier tallador debe anunciar "tirada nula".

Si uno o ambos dados no han topado el borde opdest® mesa, el croupier tallador debe
declarar invalido el tiro y solicitar al jugadopegir su lanzamiento.

El jefe de la mesa puede privar a un jugador ddesacho a tirar los dados, si incumple
repetidamente las reglas del lanzamiento.

« Combinaciones

Los jugadores no podran hacer uso mas que de tpsesies clases de suertes o
combinaciones:

0 Suertes sencillas.

» Linea de pase o Pass Line o WirSe debe jugar a la primera tirada, es decir,
al iniciar un juego, el cual terminara ante ladslie un 7. Para ganar un pase
tiene que obtener 7 u 11 en el primer lanzamiecdsp en el cual gana la
mano. Si obtiene 2, 3 6 12, pierde, sin que ellpliopme perder la opcion de
lanzar los dados. Por el contrario, si obtiene umero diferente a los ya
mencionados, es decir, 4, 5, 6, 8, 9 6 10, a dasteero se le llamara “punto”;
caso en el cual el jugador para ganar debe volebtener este mismo numero
antes de obtener 7. De obtener 7 antes de obtemente, el jugador pierde.

Las apuestas colocadas sobre win no pueden sedestiy deben jugar hasta
qgue se hayan ganado o perdido. Las apuestas déiRas® se pueden retirar
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o reducir después que se ha establecido un “pyrai@ dicha apuesta, pero si
se puede aumentar.

» Linea de no pase o Don’t Pass Line o Don't wise juega a la primera tirada.
Gana con 2 0 3, pierde con 7 u 11 y da resultattmeru12. Si sale otra cifra,
el resultado queda en suspenso y el numero qualitd £s el punto. Las
apuestas sobre don't win ganan si sale el 7 ygaestel punto se repite.

No se aceptan apuestas al Don't Pass después de dadiolo el “punto”. La
apuesta a la Linea de No Pase no podra aumentarse.

» Al nimero por venir o Come Se juega en cualquier momento después de la
primera tirada. Esta suerte gana si sale el 714 gl pierde si sale el 2, 3 6 12,
dentro de la segunda tirada después de las apsediees la Linea de Pase o
Linea de No Pase. Si sale otra cifra cualquierapleesta es colocada sobre la
casilla que lleva el numero que salid, y a partirlal tirada siguiente, gana si
sale el citado numero y pierde con el 7, quedarthalipnte el resultado si sale
cualquier otro numero.

» Contra el numero por venir o Don't come Se juega en cualquier momento
después de la primera tirada. Gana si sale el,2@Rle con el 7 o el 11 y da
resultado nulo con el 12. Si sale cualquier otficacla apuesta es colocada en
la casilla correspondiente, y a partir de la sigiggugada, gana si sale el 7 y
pierde si sale el punto sobre el que esta coldeaauesta.

» Campo o Field Se juega en cualquier momento de la partida sieledisiva
cada "tirada". Gana si sale el 2, 3, 4, 9, 10,4112 y pierden los restantes
resultados.

» Gran 6 0 Big 6 Se juega en cualquier momento de la partida. Gasale una
puntuacion de 6 formada de cualquier manera y @isrda puntuacion es 7.
Mientras no salga una u otra puntuacion, la apusstanua, aunque puede ser
retirada por el jugador.

» Gran 8 o Big 8 Se juega en cualquier momento de la partida. Gasae una
puntuacion de 8 formada de cualquier manera y @igrth puntuacion es de 7.
Mientras no salga una u otra puntuacién la apuestdinia, pero puede
retirarla el apostante.

Gabelas u Odds o Ventajas sobre las Lineas (Pafada de Pase o no Pase)

Cuando el lanzador ha establecido un nimero, s& pedlizar una apuesta directa
sobre ciertos numeros, lo que se denomina “tontiar @abelas”. La gabela es una
apuesta adicional en la que ni el Casino ni eljogéiene alguna ventaja, toda vez
qgue los pagos son las proporciones matematicagasxpara cada numero, en el
caso de Linea de Pase o Pass Line, las apuesealizaran sobre los numeros 4,
5, 6, 8, 9 y 10. Para el caso de Linea de No Pd3end Pass, las proporciones
seran inversas, sobre los mismos nimeros a apestdecir, 4, 5, 6, 8, 9, y 10.
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Las gabelas se pueden colocar o retirar en cualguienento a discrecion del
jugador, antes del lanzamiento. Para el Pass kmeploca la gabela detras de la
apuesta original fuera del lugar marcado de Lired@adse; para la Linea de No
Pase, al costado de la apuesta original montanadichra.

Suertes multiples, que se pueden jugar en cualmoerento de la partida

» Juego de 7Gana si sale 7; pierde si sale cualquier otroltado.

» Juego de 11Gana si sale 11, pierde si sale cualquier osoltado.

» Bajo 7 o Under 7 Se juega en cualquier momento de la partida. Gamrh
total de los puntos formados por los dados esiarfar7, y pierde si es igual o
superior a 7.

» Sobre 7 o Over 7 Se juega en cualquier momento de la partida. Gaaado
la puntuacion formada por los dados es superigrygoerde cuando es igual o
inferior a 7.

» Duros o Hard ways Se juega sobre los totales de 4, 6, 8 6 10 foosaor

dobles, pudiendo ser retiradas las apuestas aedidordel jugador. Gana si

sale "el doble elegido" y pierde con el 7 o si ahlt del nUmero no esta
formado por dobles.

Any craps. Gana si sale 2, 3 0 12; pierde si sale cualeuirerresultado.

Craps 2 Gana si sale el 2; pierde con cualquier otroltado.

Craps 3 Gana si sale el 3; pierde con cualquier otroltado.

Craps 12 Gana si sale el 12; pierde con cualquier otroltado

vV VvV ¥V V VY

Cuernos o Horns.Esta suerte, que asocia el craps con el juegtldejana si
sale 2, 3, 12 u 11, pierde con cualquier otro tadol

Suertes asociadas, que so6lo pueden jugarse cuaadosuérte simple
correspondiente, cuyo punto es conocido, ha sidapgatada v siguen la suerte de
esta, aunque pueden ser retiradas cuando el jugatior decida.

» La suerte asociada al win cuya apuesta se haeepgoximidad y al exterior de
la suerte sencilla correspondiente, gana con @bpupierde con el 7.

» La suerte asociada al don't win, cuya apuestas®e dabre la apuesta principal
de la suerte sencilla correspondiente, gana c@ry glierde con el punto.
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0 Las place bets, gque pueden jugarse en cualquieremtonte la partida sobre los
nimeros 4, 5, 6, 8, 9 6 10 y pueden ser retirammapguestas cuando el jugador asi
lo decida.

» La right bet, en la que la apuesta se hace segun la posicidugialor, a
caballo sobre la linea, delante o detras de cualeuimero elegido. Esta suerte
gana si el punto sale antes del 7 y pierde con el 7

» La wrong bet, en la que la apuesta se hace en la casilla posted niamero
elegido y que se indica por el "croupier”, conyada de una contramarca con
la indicacion "wrong bet". Gana si sale el 7 amtespunto y pierde si sale el
punto.

e Juego con dados nuevos

Después de un numero determinado de tiradas o edardktermine el jefe de mesa, podran

cambiarse los dados. En estos casos, el crouplEddaanuncia "cambio de dados" y pone

delante del jugador correspondiente, con el badt@&cinco o seis dados al servicio de la

mesa, el jugador debe tomar dos para lanzarlossytrles o cuatro restantes deben ser

devueltos, a la vista de los jugadores, al lugavipto para estos efectos.

» Cierre del juego

Cuando se le instruya, el croupier tallador dehaaiar “Gltimo juego de la mesa”. Esto debe

realizarse antes de comenzar una nueva tiradadds.da

1.6 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRACTICA
DEL JUEGO

1.6.1 Glosario de Términos

Para efectos de este juego se entendera por:

- Al ndmero por venir o Come: apuesta del jugadaimero por venir.

- Apuesta a los Numeros o Place Bets: Apuesta admeros 4, 5, 6, 8, 9, y 10.

- Apuesta contra el numero por venir o Don’t Comrgauesta del jugador contra el niumero
por venir.

- Apuesta contra los numeros Lay Bets: Apuest&rados numeros 4, 5, 6, 8, 9y 10.

- De salida: llamase a la jugada Craps Severejsieteven (once)

- Horn Bet: Apuesta a los numeros 2, 3, 11y 12.

- Lanzamiento: accion de tirar los dados, lo guelica una jugada individual con sus
apuestas asociadas.

- Linea de Pase o0 Pass 0 Win: apuesta del jugadsistente en que se dara el pase.

- Linea de No pase o Don’'t Pass Line o Don’'t Wpuesta del jugador consistente en que
no se dara el pase.
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- Suertes asociadas u Odd o Gabelas: Apuestaedugcs en la proximidad y al exterior de
la suerte sencilla correspondiente.

1.6.2 Prohibiciones al jugador

o En ningun caso los jugadores podran cambiarsegd# para anticipar su apuesta
respecto de otros jugadores. Si asi ocurre, elp@ouallador debera solicitar al
jugador gue vuelva a su posicién original y cordincon el juego.

0 Se prohibe a los jugadores retener los dados cbasamanos.

o No estd permitido frotar los dados contra el paiGon las manos.

o No esta permitido lanzar los dados con ambas manos.

o No esta permitido sacar uno o ambos dados fuel@ardesa de juego.

o No esta permitido interferir de forma alguna etrdgectoria de los dados ya sean
estos lanzados por la misma persona u otro jugador.

0 Los jugadores no podran tirar los dados sin laewsm orden del croupier
tallador.
1.7 RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PREM 10S
* Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellaslggeran el normal desarrollo del juego,
entre ellas:

o Si el tirador no tiene realizada una apuesta ¢iméa de pase (Pass line) o la linea
de no pase (Don't pass line).

o Si el tirador decide abandonar el juego, pierdapmiesta en la linea de pase (Pass
line).

o Colocar los dados encima de algun objeto, seas &stws, dinero, fichero, etc., o
apoyados 0 uno sobre el otro. Estos deben queddrpafio.

o0 Sacar los dados de la mesa o manipularlos de marmnaecta se constituira en
falta, por lo tanto el croupier tallador declarafatiro invalido y le solicitara al
jugador repetir su tiro.

o El deslizamiento de los dados; éstos deben rodarquee la jugada sea valida.
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» Pago de apuestas

Las apuestas se pagaran segun se detalla eniehsggeisquema de pagos:

Esquema de Pagos
Jugadas Paga Descripcién

En el primer tiro, esta jugada, gana si la sumbsie
dados es 7 u 11 y pierde sila suma es iguaBad2)|

12 (craps).

Cualquier otra suma de los dados se considerara
como el punto (nimero) del tirador. El jugadoreleb

i repetir el punto antes que salga un siete.
Linea de pase o i . :
Pass Line o Win 1:1 Una vez determinado el punto, se debe seguir

lanzando hasta que se llegue a una decision,
cualquier otro numero no afecta la jugada del

lanzador.

Las apuestas a esta opcion no se pueden modificar
hasta concluir la jugada.

Esta jugada, en el primer tiro, gana si la sumbsie
dados es 2 6 3, empata con 12y pierde con 7 u 11.
Una vez determinado el punto, esta opcion gania si e
tirador obtiene un 7. Pierde en caso de repetir el
punto.

Linea de no pase ¢
Don’t Pass Line o 1:1
Don't win

Esta jugada se puede realizar en cualquier momento,
después de haber establecido el punto del lanzador
es muy similar a Pass Line. Si en el primer tiro,
después de haber realizado la apuesta, el tiradar|s
el punto 4, 5, 6, 8,9 6 10, la postura se traséadel

1:1 cuadro COME al cuadro del numero lanzado. La
apuesta ganard cuando el numero lanzado |sea
repetido o cuando el tirador obtenga 7 u 11. |La
apuesta perdera cuando el resultado del tiro s8e 2,
012.

Al niUmero por
venir o Come

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 prima&r i

Contra el niumero después de haber realizado la apuesta, el tiradar s
por venir o Don't 1:1 el 2 6 3y pierde con 7 u 11 y empata si saca 12.
come Si en el primer tiro después de haber realizado la

apuesta el jugador saca 4, 5, 6, 8, 9, 60 10, esta
apuesta se trasladard al cuadro respectivo | del
namero demarcado en el pafio.
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Esquema de Pagos
Jugadas

Campo o Field

Gran 6 o Big 6

Gran 8 0 Big 8

Juego de 7

Juego de 11

Bajo 7 o Under 7

Sobre 7 o Over 7

Duros o Hard ways
o Parejas 3-3, 4-4,
5-5, 2-2

Paga

1:1

“2y12"=2:1

“3-3, 4-4” =
“2-2, 55’

10: 1y

8:1

Descripcién
Esta jugada se puede realizar en cualquier momento,
después de haber establecido el punto del tirador.
Gana cuando el tirador saca cualquiera de |los
nameros demarcados en dicho lugar, que son: 2, 3,
4,9, 10,11y 12. Pierde cuando el jugador sa€a |
ndameros que no estan anotados, que son 5,6, 7y 8.
Esta jugada paga doble cuando sale el niumerol2|6 e
12.

Esta jugada se puede realizar o retirar en cualquie
momento. Gana cuando el tirador obtiene el nunjero
6 y pierde cuando saca el nUmero 7.

Esta jugada se puede realizar o retirar en cualquie
momento. Gana cuando el tirador saca el numerg 8 y
pierde cuando el tirador saca el nimero 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
namero resultante.

Esta jugada se puede realizar en cualquier momento.
Gana cuando sale 11 (suerte) en el siguiente [tiro
después de realizada la apuesta. Pierde con cerlqui
otro nimero que salga.

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.

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 inferiér a

Esta jugada se realiza de manera individual y| se
puede realizar o retirar en cualquier momento. |La
pareja 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. Perd
cuando sale el 7 o el punto 6 con la combinacion de
4-2 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 tiro
después de haber realizado la apuesta, el lanzador
obtiene el punto “4” con la combinacién 2-2. Perd
cuando sale el 7 o el punto 4 con la combinacién de
3-1, denominado 4 suave. Ante cualquier qtra
combinacion, la apuesta se mantiene.
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Esquema de Pagos

Jugadas Paga

Duros o Hard ways

o Parejas 3-3, 4-4, 3-3,4-4"=10: 1y

5.5 2.0 “2-2,5-5"=8:1
Horn Bet 4:1
Any Craps 7:1
‘3" =15: 1,
Craps 2, 3,12 “2y 12" =30: 1
“4y10"=9:5
La right bet “5y9"=7:5
‘6y8'=7:6
“4y10"=5:11
La wrong bet “5y9"=5:8
‘6y8'=4:5

Descripcién

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. Peerd
cuando sale el 7 o el punto 8 con la combinacion de
6-2 6 5-3, denominado 8 suave. Ante cualquier otra
combinacion, la apuesta se mantiene. Ante cualcjuier
otra combinacion, 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 combinacién 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.

Esta apuesta se puede hacer en cualquier momgnto.
Gana si en el siguiente tiro después de realizada |
apuesta, el tirador obtiene 2, 3, 11 6 12. Pieadte
cualquier otro numero que salga (4, 5, 6, 7, 809,

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, 610y 11).

Esta jugada se puede hacer en cualquier momento.
El jugador apuesta a una combinacién especifica de
los dados. Gana si en el siguiente tiro después de
haber realizado la apuesta, el tirador obtiene-D)(1

3 (2-1) 6 12 (6-6). Pierde con cualquier otro niome
gue salga.

La apuesta se hace segun la posicion del jugador, a
caballo sobre la linea, delante o detrds de cualqui
namero 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 rime
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 pierdalsi

el punto.
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2. CORONA'Y ANCLA

2.1 DENOMINACIONES CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Corona y Ancla o Crown and Anchor

2.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

El juego denominado Corona y Ancla es un juego a#osl que consiste en acertar a las
figuras producto del lance de tres dados, realizaoio el croupier, sobre las cuales los

jugadores realizan sus apuestas.

Los dados en sus seis lados no tienen puntos oragmsi@o las figuras de la baraja americana
ademas de una corona y un ancla.

2.3 ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

2.3.1 Elementos Materiales

 Mesa de juego

Se usa una mesa cuya superficie es rectangulagyernpafno estan dibujadas las figuras de las
cartas ademas de las figuras de la Corona de Rayaycla. Las figuras de las cartas son: un
corazoén inverso o pique negro, un corazén rojapumbo rojo y un trébol negro.

« Dados

Se usan tres dados que llevan impresos en caddeusws lados una de las figuras dibujadas
en la mesa.

En cada mesa de juego se debe disponer de un seisdtados en perfecto estado. Se utilizan
tres dados en cada partida, quedando en resenadrdsstres, en una cavidad prevista a este
efecto, para el caso de tener que sustituir arlogepos.

* Fichas de dinero
* Elementos anexos
0 Cubilete
o Fichero para las fichas de dinero
Las mesas, los dados, las fichas de dinero y lesasitos anexos que se empleen en el

desarrollo del juego, deben cumplir con los est@wddefinidos por la Superintendencia de
Casinos de Juego.
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2.3.2 Elementos Humanos

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

* Croupier
Le corresponde realizar las siguientes actividades:
o Accionar el cubilete y agitar los dados.
0 Recoger los dados al final de cada jugada y conaprebestado de los mismos.
En caso de determinar problemas en el material uggoj debe solicitar
autorizacion al jefe de mesa respectivo, para @heal reemplazo del material el
gue debe realizarse de manera inmediata.
e Jugadores
La cantidad maxima de jugadores esta sometidaant@dad de apuestas que pueda contener
cada simbolo en el pafio.
2.4 REGLAS DEL JUEGO
* Inicio de juego
Para iniciar el juego se requiere la participadérun jugador como minimo.
* Apuestas
Antes que el croupier deposite los dados en elletebios jugadores deben realizar sus
apuestas. Los jugadores hacen sus apuestas cajoelimdporte de las mismas en fichas en

los respectivos casilleros marcados en el pafiogaala una de las figuras o suertes.

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliésodemas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas.

* Juego

Una vez que todos los jugadores han elegido swopa apuesta sobre las distintas figuras
dibujadas en el pafo, el croupier introduce los ttados dentro del cubilete y los agita
anunciando “no mas apuestas”.

Posteriormente, lanza los dados sobre la mesaaesjueta detencién de éstos. Anuncia los

simbolos que resultan en las caras superioressd#alios que seran las figuras ganadoras. Se
comprende como cara superior la cara del dadosjaer®s alejada del pafio de la mesa.
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Las figuras que no aparezcan y las que queders@atas laterales seran perdedoras.

Después de anunciar las figuras ganadoras, eliera@goge las apuestas perdedoras y realiza
el pago de las apuestas ganadoras, iniciando wo fuego y una nueva ronda de apuestas.

e Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya el croupiee, @sbe anunciar el Ultimo juego de la mesa.

2.5 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRAC TICA
DEL JUEGO

2.5.1 Glosario de Términos

Para efectos de este juego se entendera por:

- Cubilete: vaso usado por el croupier para atpsadados.

- Dado: Pieza cubica que lleva impresa seis figydistintas, una en cada lado.

- Figura: Llamese a los simbolos que estan demascan el pafio y en los lados de los
dados.

2.5.2 Prohibiciones al jugador

o No puede realizar mas apuestas, ni retirar, dismiouaumentar su apuesta,
después del “no mas apuestas” y una vez que @biercha comenzado a agitar y
lanzar los dados sobre la mesa.

0 No puede detener el recorrido natural de los dados.
o El jugador que no participa del juego o deja ddigpar por mas de tres pases
consecutivos, no puede ocupar el lugar destindde mgadores. Otro jugador y/o

el croupier podran reclamar si no deja su asidatque debe ser solucionado por
el jefe de mesa quien debe solicitarle que deodible el lugar.

2.6 RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PREMIOS

e Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellasaltgran el normal desarrollo del juego,
entre ellas:

o Cuando accidentalmente algin dado caiga al sueltelBe anular la jugada. El

croupier debe recolectar los dados e iniciar unevauonda de apuestas y un
nuevo lance de dados.
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o Si cualquiera de los tres dados no queda perfeatenmsado en el pafio de la
mesa, se debe anular la jugada. El croupier defsdectar los dados e iniciar una
nueva ronda de apuestas y un nuevo lance de dados.

» Pago de apuestas

El pago de las apuestas dependera de la cantidastde que el simbolo apostado se repita en
la cara superior de los dados.

Las apuestas ganadoras se pagan segun la sigaielatele pagos:

Tabla de pagos

Una figura en los dados lal(alapar)
Dos figuras en los dados 2al
Tres figuras en los dados 3al

Ejemplo: si el jugador apuesta en los casillerdsadela y corazon, y en las caras superiores
de los dados aparecen un ancla y dos corazonesgcest el pago de las apuestas sera 1 a1 al
anclay 2 a1 al corazon rojo.
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3. CHUK A LUCK

3.1 DENOMINACION CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Chuck a Luck

3.2 RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

El juego denominado Chuck a Luck es un juego deoslaglie consiste en acertar a las
opciones de numeros o puntos que se generan poodieidd combinacion que resulta del giro
de la jaula que contiene tres dados, realizadceporoupier, sobre los cuales los jugadores
realizan sus apuestas.

3.3 ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

3.3.1 Elementos Materiales

* Mesa de juego

Se usa una mesa cubierta con un pafio que tiengaEnadodas las opciones del juego, con
un lugar para el croupier.

Sobre un lado de la mesa debe haber una jaulaicagi@lie es donde se introducen los dados
gue se revuelven.

 Dados
Se usan tres dados estandares. En cada mesa des¢uegbe disponer de un set de seis dados
en perfecto estado. Se utilizan tres dados en padaa, quedando en reserva los otros tres,
en una cavidad prevista a este efecto, para eldsatener que sustituir a los primeros.
* Fichas de dinero
* Elementos anexos
o Jaula
o Fichero para las fichas de dinero
Las mesas, los dados, las fichas de dinero y lesezitos anexos que se empleen en el

desarrollo del juego, deben cumplir con los est@wddefinidos por la Superintendencia de
Casinos de Juego.
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3.3.2 Elementos Humanos

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

e Croupier
Le corresponde realizar las siguientes actividades

o Agitar los dados dentro de la jaula.
0 Recoger los dados al final de cada jugada y conaprebestado de los mismos.
En caso de determinar problemas en el material uggoj debe solicitar
autorizacion al jefe de mesa respectivo, para @heal reemplazo del material el
gue debe realizarse de manera inmediata.
* Jugadores
La cantidad de jugadores esta sometida a la cantidaapuestas que pueda contener cada
opcion en el pafio. Para accionar la jaula y atpsdados se requiere la participacion de un
jugador como minimo.
3.4 REGLAS DEL JUEGO
* Inicio del juego
Para iniciar el juego se requiere la participadérun jugador como minimo.
* Apuestas
Antes que el croupier gire la jaula los jugadorebenh realizar sus apuestas. Los jugadores
hacen sus apuestas colocando el importe de lasawiemfichas en las respectivas opciones

marcadas en el pafio para cada una de los nUmeuestes.

Una vez que todos los jugadores hayan elegido sidrople apuesta sobre las distintas
combinaciones dibujadas en el pafio, el croupi¢a &g dados dentro de la jaula

Las apuestas rechazadas por el croupier, despliéaodemas apuestas”, no tendran valor,
cualquiera que sea su monto, quedando nulas.

* Juego
El croupier estd encargado de hacer girar la jeoitalos dados como minimo dos (2) veces,

permitiendo que los dados caigan a la base de lést@uales deber quedar perfectamente
posados.
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Posteriormente, espera la detencion de los dadusnoda la suma que resulte en las caras
superiores de los dados que seran los nimeros@asa&e comprende como cara superior la
cara del dado que esta mas alejada de la basgaddaa

A continuacion, el croupier recoge las apuestadgu®ras y realiza el pago de las apuestas
ganadoras, iniciando un nuevo juego y una nuevdarde apuestas.

* Cierre del juego

Cuando el jefe de mesa le instruya el croupiee, dsbe anunciar el Ultimo juego de la mesa.

3.5 CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA PRACTICA
DEL JUEGO

3.5.1 Glosario de Términos

Para efectos de este juego se entendera por:

- Any Treble: apuesta que se efectia a cualquietogriplicado.

- Dado: pieza cubica que lleva impresa en susgaratos del uno al seis.
- Field (campo): Apuesta a los numeros 5, 6, 13814, 15y 16.

- High: Apuesta a los numeros mayores, del 138al 1

- Jaula: Recipiente metélico con forma de relcgdma.

- Low: Apuesta a los numeros menores, del 3 al 9.

- Ndmero: Suma de los puntos de los tres dados.

3.5.2 Prohibiciones al jugador

o No puede realizar mas apuestas, ni retirar, dismiouaumentar su apuesta,
después del “no mas apuestas” y una vez queugbierchaya accionado la jaula.

o Obstruir el giro natural de la jaula.
o El jugador que no participa del juego o deja ddigpar por mas de tres pases
consecutivos, no puede ocupar el lugar destindde mgadores. Otro jugador y/o

el croupier podran reclamar si no deja su asidatque debe ser solucionado por
el jefe de mesa quien debe solicitarle que deodible el lugar.
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3.6 RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PREM 10S
* Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellasalggran el normal desarrollo del juego,
entre ellas:

o Si cualquiera de los tres dados no queda perfeatanposado en la base de la
jaula, se debe anular la jugada. El croupier deli@ar una nueva ronda de
apuestas y un nuevo lance de dados.

* Pago de apuestas

El pago de las apuestas se hara a los jugadorescqutaron a la combinacién establecida por
los dados, segun la siguiente tabla de pagos:

Tabla de pagos

Jugada Low (menor) lal(alapar)
Suma de 3 al 9 puntos

Jugada High (mayor) lal
Sumade 12 al 18 puntos

Jugada Field (campo) lal

Suma de 5, 6, 7, 8 puntos
Suma de 13, 14, 15y 16 puntos

Jugada Any Treble (numero triplicado) 30a1l
Numero 1 al 6 triplicado
Suma de los dados igual a diez (10) G once (11) ag tmb jugadores del pase pierden
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V. CATEGORIA DE JUEGOS DE BINGO O LOTERIA

1. DENOMINACIONES CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Bingo o Loteria

2. RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO

El Bingo o Loteria es un juego de azar que consste@certar los nimeros de un carton
previamente comprado con los extraidos de una t@mban recipiente que garantice que
sean extraidos al azar. Este juego permite lacpaation de mdultiples jugadores en una
misma partida.

La primera persona que consiga rellenar dentrocdebn (que consta de quince numeros
repartidos en tres filas de cinco), los cinco prmsenimeros en una fila, canta “linea” en voz
alta, se paraliza la partida, se comprueba y sel@dj el premio correspondiente.

Se contindan extrayendo numeros y la primera parsmpe consiga tachar el total de los

nameros del cartdn canta en voz alta “bingo”, saproeba y se adjudica el correspondiente
premio. Puede ocurrir que haya varias personasafi@aen su carton para el premio de linea
o de bingo con el mismo namero, en cuyo caso ehipree reparte en partes iguales entre los
ganadores.

Adicionalmente, los casinos de juego pueden estableno o0 mas pozos progresivos Yy
premios asociados a los mismos, caso en el cualleberadn fijar explicitamente las
condiciones para acceder a ellos, las que deberdanfsrmadas al publico en todo momento,
asi como el porcentaje del precio del cartén quiestenara a dichos pozos.

3. ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

3.1 Elementos Materiales

* Salade juego

La sala debe disponer de un nimero suficiente dasmon asientos para el total de jugadores
gue se mencionan como posiciones en el juego dgoBidicionalmente contara con una

mesa de control en la que se ubicaran el jefe dsamen locutor y uno o mas cajeros,

dirigidos por el o los jefes de salas, desde da®danunciara la partida y el precio de los

cartones.

Es también requisito en la sala de Bingo contarpamallas y equipo audiovisual necesario

para presentar de manera amplia e inmediata loemd@mmue estan siendo extraidos vy
cantados.
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e Cartdén de juego

Corresponde a una unidad de juego que es compoadm pugador. Este carton o tarjeta esta
integrado por 15 nimeros distintos entre si, yrithisidos en tres lineas horizontales de cinco
nameros cada una y en nueve columnas verticalesyaguiera de las cuales puede haber,
tres, dos o un numero, pero sin que nunca hayaanaina sin nimero. Estos nimeros se
encuentran distribuidos sobre una base de 90 n8meersecutivos, del 1 al 90 inclusive.

Los cartones deben estar necesariamente fabrieadas material que permita sean marcados
por los jugadores, cumpliendo con los estandar@sidies por la Superintendencia de Casinos
de Juego.

Los cartones solo seran validos para una partidalgs deberan estar seriados y numerados,
indicando también, en lugar visible, el valor fagi@l nimero de cartones de una serie.

A su vez estos deberan disponer de un espacio r@vesso para el ingreso de al menos los
siguientes antecedentes de los jugadores: nonmdwesmento de identidad (pasaporte o carné
de identidad) y teléfono de contacto. (Esto seézatiprincipalmente en los Bingos con Pozos
Progresivos)

Cualquier medio electrénico alternativo que se pngga como cartdén de juego debera cumplir
con los estandares definidos por la SuperintendaheiCasinos de Juego y contar al menos
con toda la informacién anteriormente solicitadeapas cartones no electrénicos.

* Aparato de extraccion de balotas

El aparato de extraccion de bolas podra ser de bamfieumatico, manual o automético, a
condicion de que asegure la extraccion aleatorlagibalotas.

* Juego de balotas

El juego de balotas o bolas estara compuesto paméfades, teniendo cada una de ellas
inscrito en su superficie, de forma indeleble, @respondiente nimero, que habra de ser
perfectamente visible a través de los aparatopte®s de television.

En el caso de aparatos de bingo neumaticos, cada fle bolas debera ser cambiado cada mil
partidas como maximo, o bien se procederd al caanities de ese limite cuando se descubra
que alguna de las bolas no esta en perfectas comekc

Se debera disponer en todo momento de un juego lemmpe balotas en perfectas
condiciones. Ante cualquier eventualidad que regqueécambio de un juego de bolas por otro
debera hacerse constar en el libro de actas yaptesencia del Director del Bingo.

» Circuito Cerrado de Television (CCTV)

Adicional o integrado a los circuitos de televisifispuestos para seguridad, es obligatoria la
existencia de un circuito cerrado de television garantice a los jugadores el conocimiento
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inmediato de las balotas que vayan siendo extraddasnte el juego; para ellos debera
habilitarse una camara que enfoque permanenteretrtgar de salida de las balotas del
aparato de extraccion, esta imagen sera preserada vez en diferentes monitores
permitiendo ser visibles a todos los jugadoreselssd puestos.

* Pantallas de informacion y material de apoyo ausdim!

Como complemento al proceso de extraccion y anudeidas balotas durante el juego,
existira asimismo una o mas pantallas de infornmadainde se irdn exponiendo los nimeros a
medida que vayan siendo extraidos y cantados (ucauos en voz alta).

La cantidad de pantallas de informacion, y distribn, debera ser suficiente de manera tal
que cada jugador desde su puesto pueda consultaamiera inmediata al menos la siguiente
informacion: la balota que ha sido extraida y es¢ldo cantada, el nimero de cartones
vendidos, el precio del carton de juego, los momrtesciados a los diferentes premios en
juego.

Existira igualmente una instalacién de sonido caramgtice la perfecta audicion en toda la sala
por parte de los jugadores.

e Libro de Actas

Corresponde a libros encuadernados y foliados, pesfonsabilidad compete a la direccion
del Casino y se constituyen como registro del dekbarde las partidas de bingo.

En este libro se deja constancia de cada juegonde,bpartida por partida y de las posibles
eventualidades que se susciten.

Se podra contar con sistemas informaticos de LibeoActas, toda vez estos cumplan con los
estandares definidos por la Superintendencia dm@sade Juego y dejen constancia al menos
de todo lo expuesto en los parrafos anteriores.

¢ Elementos anexos

0 Registro de premios.
0 Libro de reclamos u observaciones.

Todos los elementos de juego antes sefalados glémsentos anexos al mismo que se
empleen en el desarrollo del juego, deberan cungolir los estandares definidos por la
Superintendencia de Casinos de Juego.

3.2 Elementos Humanos

3.2.1 Personal necesario

El personal necesario para desempefarse en elsalotes de Bingo debera estar compuesto
al menos por las siguientes personas:
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e Director del Bingo: actia como delegado de la difet del casino y por ende le
corresponde resolver cualquier conflicto planteanel juego.

» Jefe de Mesa: le corresponde la direccion del jeggtmdas sus fases, se constituye como
la persona responsable del correcto desarrollqueglb. Es el encargado de verificar el
correcto estado del material necesario para lasdparde bingo, asi como de llevar el
Libro de Acta y los registros que en este se ihsari

* Locutor: le corresponde el retiro de las balotas l@eméaquina de extraccion y
posteriormente cantar el nimero para conocimierioeipl. Puede a su vez realizar
labores de vendedor y cajero.

3.2.2 _Personal de apoyo

Sin perjuicio de lo anterior, también se puedeatigp de personal de apoyo como los que a
continuacion se mencionan:

* Vendedores: proveen de cartones de juego a aquetiadores que desean participar de
las partidas.

* Cajeros: encargados de la recaudacion, conteotglaale los ingresos generados en una
partida de bingo.

* Auxiliar de sala y admision

3.2.3 _Jugadores

La cantidad maxima de jugadores corresponde adfdad de posiciones sentadas de juego
en la totalidad de las mesas dispuestas paraga flee Bingo. No se permite el juego de pie.

4. REGLAS DEL JUEGO

* Inicio de juego

Para iniciar el juego, se requiere la participacdéral menos 10 cartones o de un 10% de las
posiciones de juego dispuestas para el mismo, ssglaya autorizado en la resolucion que
concedio el permiso de operacion para el casinoeafp, cantidad que en ningun caso podra
ser inferior a 10. Con todo, el casino de juegapuseterminar iniciar el juego con un nimero
menor de cartones vendidos, situacién que deb&rériar en un lugar visible al publico, al
comienzo de la jornada.

Antes de iniciarse cada sesion, se debe comprdbeoreecto funcionamiento de todo el

material e instalaciones de juego que hayan dearske. Ademas, se debera verificar la
existencia de las 90 balotas correspondientes.
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En caso de utilizarse un extractor de balotas malasabalotas deben ser objeto de recuento
por parte del Jefe de Mesa, en presencia del Dirdet Bingo y de una persona del publico si
lo solicitan, comprobando su numeracion y que #erhan perfecto estado.

Acto seguido, segun corresponda, se procede artairccion de las balotas en el aparato
extractor.

Antes de proceder a la venta de cartones, se delpeiar la serie o series a vender, el nimero
de cartones de la misma y el valor facial de camia & continuacion se inicia la venta a través
del locutor y vendedor.

Los cartones se venderan correlativamente segilimatro de orden de los mismos, dentro de
cada una de las series. La venta en cada partidecsea indistintamente, con el nimero uno
de cada serie, cuando ésta se comience, o conmerausiguiente al ultimo vendido en
cualquier partida anterior, ya sea que se haydusfdo ésta el mismo dia u otro anterior.

Si el numero de cartones de la serie puesta e@,vemmnience o no por el nUmero uno de la
misma, fuese insuficiente para atender la demamddosl jugadores, podran ponerse en
circulacién para la misma partida una nueva segieattones, siempre que se cumplan los
siguientes requisitos:

» La segunda serie a emplear con caracter complented&be ser del mismo valor
gue la primera.

» La venta de la segunda serie ha de comenzar niecesate por el nimero uno de
la misma.

» Los cartones de la segunda serie podran vendestae dldimite maximo del carton
de la primera serie con la que se inicid la vedéatal forma que en ningun caso
podran venderse en la misma partida dos cartonater

Cada persona es responsable de adquirir oportut@neéro los cartones con que desea
participar en las partidas de bingo. No se permsgervar nUmeros sobre series de cartones.

Es requisito para adquirir cartones en una paretlagtiro de los cartones jugados en la
partida anterior, los que quedan a disposiciorodeehcargados del casino para estos efectos.
Esta totalmente prohibida la retencion de los cadale juego.

Antes de iniciar la extraccion de las balotas & &k Mesa anunciara el inicio del juego,
dejando registro en el Libro de Acta. Esto corresigoda al limite para la adquisicion de
cartones para esa partida.

En el cuerpo de las actas de juego debe dispowlersen encabezado en el que se deje
constancia de la diligencia de comienzo del juego la respectiva firma del Jefe de Mesa

indicando la fecha y hora de inicio del juego. Aali@lmente, se debe disponer de espacio
suficiente para dejar, al menos, registro de Igsisntes antecedentes: numero de orden del
juego, numero de serie o series del juego; preaidnyero de cartones vendidos; cantidad total
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recaudada, monto del o los pozos progresivos didbsere, cantidad pagada por premios de
lineas, cantidad pagada por concepto de premio idgoB cantidad pagada por pozos
progresivos si los hubiere, debiendo quedar coostaen todos los casos, de los niumeros de
los cartones premiados. Al terminar cada juego esdizara el tramite de cierre con la
correspondiente firma del Jefe de Mesa.

* Apuestas

Estas corresponden al derecho que se obtiene pomlpra de un carton de bingo.

Por la compra y tenencia de los cartones, los mgsdadquieren el derecho a que se
desarrolle la partida ajustada a las instruccioleesste reglamento y en su caso al pago de los
premios establecidos, ya sea este en fichas, dineespecies anteriormente definido y
comunicado publicamente, o cuando proceda a lautgda integra del dinero pagado.

Los montos minimos y maximos de las apuestas,agstirterminados por los valores de los
cartones, el nimero de estos que se jueguen gtlibdrion en premios de lo recaudado por
concepto de la venta de estos u otros premiosajhayan acordado para las partidas a jugar.

* Juego

Tras las operaciones de venta, el cajero procddeerogida de los cartones sobrantes y el
Jefe de Mesa, una vez realizados los calculompetts, anuncia:

- “El total de cartones vendidos de la serie oeseiorrespondientes, utilizando la
siguiente formula: cartones vendidos......, de daies ..... (letra) ..... (Niumero de
identificacion) del namero ...... al ..... y de &is (en su caso) ..... del namero ..... al .....

- “el valor de los premios de linea y bingo.”
- “el comienzo de la partida.”

A partir de este momento, se extraen sucesivani@stealotas, cuyo nimero se anunciara a
través de los altavoces, mostrandose a continuacida pantalla. S6lo después de haber sido
anunciado cada numero podra, en su caso, ser maecadl carton por el jugador, el que

tratard de obtener las combinaciones de linea gobigue a continuacién se describen
detalladamente:

> Linea: se entenderd formada la linea cuando haihn extraidos todos los
nameros que la integran, siempre y cuando no hdgacantada correctamente por
otro jugador durante la extraccion de las bolasrares. Podra ser cualquiera de
las 3 filas horizontales que forman un carton: gopecentral e inferior. No se
podra completar una linea con la combinacion deaun@s cartones de la misma
partida.

> Bingo: se entendera formado el bingo cuando serhaydraido y cantado la
totalidad de los 15 nimeros que integran un cad@nuego, comprado para la
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partida en juego.

Para ambos casos la aparicion de una o mas condrieacganadoras determinara la
distribucion proporcional de los premios.

Si uno 0 mas jugadores logran alguna de las comibimes antes referidas, deberan cantarlo
en voz alta y el vendedor o locutor debera intepiural juego. Acto seguido, se entrega el

carton en cuestion al Jefe de Mesa, procedienécaésti comprobacion, mientras se coloca el
carton-matriz frente a la camara de television mamaocimiento de todo el publico. Esta

operacién se repetira con todos aquellos cartcngsados.

Si de la comprobacion efectuada resultasen falioexactitudes en alguno de los numeros del
carton, el juego se debe reanudar hasta que sazmedn ganador; cuando la Linea cantada
sea correcta, el juego continua hasta que seadcaet®ingo y, en caso de ser la verificacion
de éste positiva, se da por finalizada la partmtacediéndose al pago del valor de los
premios.

Una vez comprobada la existencia de algun cart®mipdo el Jefe de Mesa debe preguntar la
existencia de alguna otra combinacién ganadordasownoces "¢ alguna linea mas?” o “¢algun
bingo mas?" o similar, dejando un plazo de tiempm@ncial hasta dar la orden de reanudar
la partida o darla por finalizada, segun el casoeEevento que se haya contemplado uno o
mMA&s pozos progresivos, el Jefe de Mesa deberé&denaisios premios asociados a los mismos,
segun las condiciones establecidas para la endeegatos.

Una vez dada la correspondiente orden por el JeféMdsa, se pierde todo derecho a
reclamacioén sobre dicha jugada.

Durante el transcurso del juego las extraccionestyras de las balotas debe efectuarse con el
ritmo adecuado para que todos los jugadores puegdéstrarlas o anotarlas en sus cartones.

* Cierre del juego

Cuando se le instruya el Jefe de Mesa debe anumtiano juego”.

5. CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA P RACTICA
DEL JUEGO

51 Glosario de Términos

Para efectos de este juego se entendera por:

- Bingo. Nombre genérico del juego. Llamase tamdg carton lleno, esto es, cuando la
totalidad de los 15 numeros contenidos en el caddnjuegan sido efectivamente
extraidos, cantados y revisados por los jugadores.

- Balota o bola: Corresponde a la bola que s@aexte un aparato de extraccion que asegura
su aleatoriedad y que va asociada a un numerandatato.
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- Balotas o bolas: conjunto de bolas numeradasithdhimente del 1 al 90 inclusive.

- Cantar o anunciar: Anunciar el nimero de la thagmcada del aparato de extraccion, de
manera tal que cada jugador pueda marcar aqueél @rt®n de juego.

- Cartén: Unidad de juego que dispone de 15 nisnero

- Linea: Situacion que se produce cuando hanesittaidos todos los niumeros que integran
una linea horizontal, cualquiera sea de aquekastue integran el carton.

- Pozo progresivo: Monto de dinero que se va acanula en el tiempo y que corresponde a
un porcentaje determinado de la venta de los cestde juego, para el otorgamiento de
premios en el evento de cumplirse las condiciosthéecidas para ello.

5.2

5.3

6.

Obligaciones del jugador

Verificar que el o los cartones que adquiere paagtiqpar del bingo estén
correctamente impresos, cuenten con sus respectiuo®eros correlativos y se
asocien efectivamente a la partida de bingo endadgsea participar.

Es responsable de resguardar sus cartones de jasgmiéndose estos como la
apuesta que realiza en dicha partida.

Los numeros de los cartones deben ser marcaddsspjpigadores de forma indeleble
a medida que las correspondientes balotas apargzman cantadas.

El jugador debera efectuar una marca medianteaeb tde una cruz, aspa, circulo o
cualquier otro simbolo que permita identificar ine@camente el nimero marcado.

Prohibiciones al jugador

Queda terminantemente prohibido el empleo de lappega marcar los cartones asi
como cualquier otro medio susceptible de ser borfaciimente.

Se prohibe a los jugadores efectuar marcas o tacdsd los cartones que impidiesen
identificar claramente su namero, asi como sobreati 0 manipularlos graficamente
en cualquier forma. Los cartones que presentemalgie estas irregularidades, no
seran validos a efectos de premio

Queda totalmente prohibido guardar, ocultar o esterartones de una partida de
bingo.

Queda prohibido el dafiar, romper o botar los cagon

RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PREMI OS

* Solucién de discrepancias

Debera existir espacio disponible en el Libro déa&gara dejar constancia de los diferentes y
eventuales incidentes que se hubieren producidantkidas partidas. Para los casos antes
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formulados es imprescindible la constancia de ilasat del Jefe de Mesa y del Director de
Bingo.

No seran tomadas en cuenta las observacionesammatbnes que se formulen sobre errores
en el anuncio de los nimeros después que los pdray@an sido pagados a los ganadores.

* Jugadas irregulares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellasaltgran el normal desarrollo del juego,
especialmente:

o Cualquier error por parte del locutor — vendedoe ge produzca en el anuncio de
un determinado numero durante el desarrollo dajgug que afecte de forma
sustancial al mismo, determinara la anulacion deatéida, con la devolucion del
valor integro de sus cartones a los jugadoreseslt#ucion de éstos a la mesa

o La retirada del jugador durante el transcurso deddida no dara lugar a la
devolucion del importe de los cartones que hubamtguirido, aunque podra
transferirlos, si lo desea, a otro jugador.

* Pago de apuestas

Sobre el total de ingresos por la venta de cartalgedingo se definira un monto total
recaudado, sobre el cual se aplicaran los poremnjrrespondientes a los premios, los
incrementos de pozos progresivos y a la comisidreai®@no. Dichos porcentajes deberan ser
previamente aprobados por la Superintendencia dm@ade Juego y formaran parte del Plan
de Apuestas de la referida sociedad. En todo dasomontos en premios definidos para
lineas, bingo y los pozos progresivos que corredqmnsegun sus condiciones, se repartiran
proporcionalmente entre el total de jugadores dpiengan tales premios.

Linea: se pagaran la cantidad de “lineas” corregti@sse canten en cada partida, repartiendo
el monto del premio destinado a la “linea” en aadies iguales entre los jugadores que
cumplan con los requisitos exigidos.

Bingo: Se pagaran la cantidad de “bingos” correqtes se canten en cada partida, repartiendo
el monto del premio destinado al “bingo” en cardiel iguales entre los jugadores que
cumplan con los requisitos exigidos.

La comprobacion de los cartones premiados se ei@cta través del circuito de television
instalado en el o los salones mediante la lectataaton original por el Jefe de mesa y la
exposicion del cartdn - matriz- en los monitores péntallas del circuito cerrado de television
del Bingo.

Los premios consistiran en fichas de juego del@agiambiables por dinero, salvo en el caso
del sorteo que ha sido definido como premio endsien
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VI. CATEGORIA DE JUEGOS DE MAQUINAS DE AZAR

1. DENOMINACIONES CON QUE ES CONOCIDO EL JUEGO

Maquinas de azar o Tragamonedas.

2. RESENA GENERAL DEL PROPOSITO DEL JUEGO
* Maquinas de azar

Toda maquina mecanica, electronica, electromecaeiéatrica o que funcione con cualquier
otro modo de operacién, que a cambio del valortagosen una jugada, permite la eventual
ganancia de un premio y que incluye o contemplaratggmponente de azar --en su programa
y/o en sus mecanismos de funcionamiento-- que eneitl los resultados obtenidos por el
jugador. En este tipo de maquinas, la destrezaaald por el jugador para influir en el
desarrollo del juego, ya sea innata o adquirida&&s del entrenamiento, no asegura para éste
un cambio favorable en la posibilidad de obtenepremio, puesto que ella no es capaz de
contrarrestar los efectos producidos por el azal easultado final del juego, aun cuando la
aplicacion de dicha destreza pueda servirle parteneb cierta ventaja 0 mayores
probabilidades de ganar.

Las maquinas de azar antes referidas, pueden golarerademas, la existencia de premios
provenientes de uno o mas pozos acumulados y/ogsiggs y de otros premios adicionales,

sea gue se otorguen por maquinas de azar que Mfencaisladamente o conectadas a otras
maquinas.

Los premios que se obtengan a partir de los pozosiaados y/o progresivos y los otros
premios adicionales, se otorgaran en la medidasquaumplan las condiciones establecidas
para ello por cada sociedad operadora. Las refeddadiciones, en todo caso, deberan ser
puestas en conocimiento de los jugadores en forendgapa su implementacion.

Tanto las maquinas de azar como los sistemas ogmag que determinen la entrega de los
premios a que se hace referencia en los parragoegentes deberan encontrarse previamente
homologados por la Superintendencia.

Se han definido para este catalogo dos grande®gdg maquinas de azar: de rodillo y de
video. Cada una de estas categorias ofrece diésreptiones de juegos Yy diferentes apuestas.

Dentro de las maquinas de Rodillo se destacan:
* De linea sencilla: que poseen una linea ganaddeav@mtana de los rodillos.

* Multilineas: que posee mas de una linea ganades (tinco o0 mas), estas ofrecen mayor
oportunidad de ganar pero con premios fraccionados.
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Dentro de las maquinas de tipo Video se destacan:

* Video rodillo o video slots: simulan las maquinasrddillo y ofrecen juegos interactivos
con diferentes motivos y grados de dificultad.

e Video Poker: basadas en el juego de poker, perndesarrollar juegos de diferentes
modalidades y grados de dificultad, variando a em has diferentes posibilidades de
pagos.

e Multidenominacién: corresponde a aquellas maquigas permiten jugar mdultiples
opciones de juego (bingo, keno, poker, rodillo denpetc.), con la correspondiente
variable en las opciones de ganar.

e Video de juegos en vivo: corresponde a la simutacédh video de un juego que
tradicionalmente se desarrolla en vivo, tal comari@ el juego de ruleta, black jack,
dados, etc. Estas maquinas podran incluir el usoaldgin elemento mecanico
complementariamente a sus funcionalidades de vatsop puede serlo un plato de ruleta
o similares.

3. ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO

3.1 Elementos Materiales

Maquinas Tragamonedas, las maquinas de azar ontomgalas requieren para su
funcionamiento de la incorporacion y combinacionrdetiples elementos, a saber:

+ Teclas o botones

Sirve para iniciar el juego y para ejecutar vadpsiones vinculadas a la apuesta, incrementar
dicha apuesta, recoger las ganancias obtenidasadig®ar al asistente de sala cuando exista
algun problema. El inicio del juego también puede realizado por una palanca lateral, o
mediante el sistema de “touch screen” monitorltgck con el solo contacto digital que hace
el jugador sobre el area de la pantalla correspotelide la maquina, puede realizar acciones
directamente vinculadas

* Fichas de juego

» Aceptador de fichas o Aceptador de token

Este mecanismo tiene, entre otras funciones, lagdbkir, verificar y contar las fichas que
ingresen a la maquina asi como derivarlas al depésspectivo segun se considere valida o

no valida para el juego. Las fichas que la magnma&onsidere validas, seran devueltas a la
bandeja de monedas.
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» Aceptador o validador de billetes (opcional)

Este mecanismo tiene entre otras funciones, lasdir, verificar y contabilizar los billetes
que ingresen a la maquina y derivarlos al depasispectivo. Los billetes que la maquina
considere no validos no seran aceptados por laanism

» Aceptador de tarjetas de juego, de tickets tipoOll@le tarjetas tipo débito o prepago u
otro tipo de tarjetas o tickets

Se refiere al 0 los mecanismos que puede contedg@tadquina de azar, y que tienen entre
otras funciones asociadas, las de recibir, verificonocer y, en general, registrar el uso de
tarjetas de juego, el uso o emisidon de ticketsrosotlementos utilizables en la practica del
juego aprobados por la Superintendencia.
* Bandeja de Fichas o Bandeja de token

Es el lugar donde se depositan o dirigen las figdga@sadas por el jugador o que han sido
devueltas al mismo por no ser admitidas por la rimagu

« Pantalla de presentacion de resultados

Dispositivo mecéanico o grafico que presenta infaidra del juego relativa a las posibilidades
de apuestas, los pagos asociados a éstas, elollesdel juego y el resultado de la jugada,
segun el modelo de la maquina y las caracterigticascas de la misma.

Todos los elementos de juego antes sefalados glémsentos anexos al mismo que se
empleen en el desarrollo del juego, deberan cungolir los estandares definidos por la
Superintendencia de Casinos de Juego.

3.2 Elementos Humanos

3.2.1 Personal necesario

El personal necesario para desempefarse en ekaltoges de Maquinas de Azar debera estar
compuesto al menos por las siguientes personas:

» Director de Maquinas de Azar: actia como delegadia dlireccion del casino y por ende
le corresponde resolver cualquier conflicto pladtean las salas de Maquinas de azar.

» Jefe de Seccion: se constituye como administraidectd de la sala de Maquinas de Azar,
asegurando el correcto estado de las maquinas efeldiva disponibilidad de éstas.
También se constituye como mediador para la regwmiute conflictos.

» Jefe Técnico: es la persona responsable por etatorfuncionamiento y estado de las
maquinas, asi como su mantencion y reparacionsndmdefectos o averias
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3.2.2 _Personal de apoyo

Sin perjuicio de lo anterior, también se puedeahigp de personal de apoyo como los que a
continuacion se mencionan:

« Vendedores: proveen de fichas de juego a aquellgadpres que desean jugar en las
maquinas de azar.

» Auxiliar de sala y admision

3.2.3 _Jugadores

La cantidad maxima de jugadores por maquina de eamesponde a la totalidad de
posiciones que cada una de estas maquinas contemple

4. REGLAS DEL JUEGO

* Inicio del juego

Para iniciar el juego, se requiere la participadéral menos un jugador como minimo.

Antes de iniciarse cada sesion, se debe comprdbemreecto funcionamiento de todo el
material (méaquinas tragamonedas) Yy de las instales de juego que vayan a utilizarse en el
mismo.

* Apuestas

Los jugadores deben efectuar una apuesta de agjaeliégempladas por la propia maquina de
azar dependiendo de las posibilidades de juegéaguéesma permita.

» Juego

El juego se desarrollara de acuerdo a las opcidmepuestas y las tablas de pagos para éstas.

5. CONDICIONES Y PROHIBICIONES NECESARIAS PARA LA P RACTICA
DEL JUEGO

51 Prohibiciones al jugador

o Queda terminantemente prohibida la manipulacidlasienaquinas de azar.

o0 Queda prohibido el dafiar o romper las maquinazde a
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5.2 Condiciones de las maquinas tragamonedas

Las condiciones, requisitos y/o elementos idemtifictos de una maquina de azar, seran
establecidos en el Registro de Homologacion y/oinstrucciones de general aplicacion
dictadas al efecto por la Superintendencia de Gasle Juego, segun corresponda.

6. RESOLUCION DE CONFLICTOS Y VERIFICACION DE PREMI OS

6.1 Solucién de discrepancias

Las irregularidades en el juego deben ser corregiiaforma inmediata por el Director de
Maquinas de Azar o el Jefe de Seccion. En casaaeguier discrepancia en la interpretacion
correcta de las reglas del juego, se debe conslllRirector de Maquinas de Azar o el Jefe de
Seccién. Finalmente, se pueden revisar la(s) jUgadmabada(s) por el Sistema de Circuito
Cerrado de Television (CCTV).

6.2 Jugadas irrequlares

Se consideran jugadas irregulares todas aquellasaltgran el normal desarrollo del juego,
entre ellas:

o Cualquier error en el pago de premios una vez guebduvo la combinacién o
resultado que segun lo informado correspondiaaaitmacion de un premio.

o Cualquier eventualidad en las apuestas, desadellfjuego o pago de premios que se
oponga o contradiga las reglas publicadas pamadaginas de azar.

6.3 Pago de apuestas y acumulacion de premio G moegresivos

Todas las maquinas de azar deben pagar premiostodiresin importar que estén o no
asociados al pago de pozos progresivos (Jackpots).

La Superintendencia de Casinos de Juego, en ingings de general aplicacion, determinara
los porcentajes de retorno minimo para el publico.

Las maquinas de azar que permitan jugar con pozosnwdados deberan tener la
correspondiente informacion al publico, como tambas reglas para acceder a estos tipos de
juegos.

Las maquinas de azar que tengan la capacidad @s poagresivos o acumulados, deberan

contar con las fichas o el mecanismo para avisprgaldor la obtencién del premio maximo
en caso que el jugador acierte con una combinagiére da derecho al referido pago.
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VIl. TORNEOS DE JUEGO

1. ASPECTOS GENERALES
1.1 Denominacién con que es conocido el juego

Torneo de Juego segun alguna de las modalidad@sede contempladas en el presente
Catélogo.

1.2 Resefia general del propésito del juego

El Torneo de Juego constituye una variante de jagdjoable a una categoria de juego, a un

juego o a una modalidad de juego de azar compramutidos capitulos anteriores del presente
Catalogo.

Para los Torneos de Juego se definen una seriendiag de juego en las que una cierta
cantidad de competidores, que previamente handadmamente inscritos, compiten entre si,

eliminandose unos a otros progresivamente. Losopien dichos torneos se regiran por las
reglas de cada juego o modalidad de juego estdhkeein este Catalogo y por el conjunto de
reglas particulares propias del torneo, contergtiasl Reglamento de Torneo y/o las Bases de
Torneo. En todo caso, tanto el Reglamento de Toyedas Bases de Torneo, deberan ser
previamente aprobadas por la Superintendencia sie@ade Juego.

Las sociedades operadoras so6lo podran desarroitaeds de Juego en la medida que cuenten
con la respectiva licencia de explotacion del judg@zar.

1.3 Clasificacion de los Torneos de Juego segun categoy modalidad de juego

Los Torneos se clasificaran de acuerdo a la cdeegderjuego, juego y/o modalidad especifica
de juego que constituya el objeto de dicho torneo.

De acuerdo a lo anterior podran realizarse Toreadas siguientes categorias de juego:
* Torneos de Ruleta
* Torneos de Cartas
* Torneos de Maquinas de Azar

El Reglamento y/o las Bases de Torneo deberanspreel tipo de juego y la modalidad de

juego especifico, respecto de la cual se realglaespectivo torneo. Por ejemplo, para el caso
de la categoria de juegos de carta, un tipo dejoegesponde al Poker y las modalidades de
juegos pueden ser, entre otras, el Texas HoldekerPm el Stud Poker. Para el caso de la

categoria de juegos de maquina de azar, el juelgormgodalidad de juego corresponde a
maquinas de azar.
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2. ELEMENTOS NECESARIOS PARA EL JUEGO
2.1 Elementos Materiales

Estan constituidos por los diversos elementos maésrque se necesitan para el desarrollo de
un juego determinado, tales como mesas de juelgtasymaquinas de azar, barajas, fichas de
torneo u otras fichas, y otros elementos anexaginska categoria y modalidad de juego del
Torneo respectivo. Deberan usarse los mismos etemgma disponibles y autorizados al
casino de juego para el desarrollo normal de l@ggs, y si fueren necesarios nuevos
elementos, éstos deberan ser previamente autosipaida Superintendencia.

Los elementos que se empleen (mesas, pafios, fibasgjas, maquinas de azar y sus
programas de juego, software de torneos de maqdaagar, y los demas elementos anexos)
deberan ser suficientes para el numero de jugadmtisulado en las Bases del Torneo y
deberan cumplir con los estandares definidos p&ulgerintendencia de Casinos de Juego,
debiendo encontrarse debidamente homologados telacian al inicio del Torneo de Juego.

Salvo las reglas especiales que se contienen gresdnte Capitulo, en el evento que para la
realizacion de un Torneo de Juego, la sociedadadpea decida utilizar implementos de juego

gue pertenecen a su stock pero que no correspanaguellos que utiliza habitualmente en su

casino de juego, o que corresponden a implemeetgisedo que explota en una modalidad de
juego diversa a aquella que constituye el objetd@dmeo, debera informarlo expresamente a
la Superintendencia en la solicitud de aprobac&rRé&glamento y/o de las Bases de Torneo,
especificando los efectos materiales que el ugalde implementos en el Torneo, genera en el
funcionamiento de su casino de juego.

2.1.1. Mesa de juego

Correspondera a la mesa definida en este catakrgoeb juego sobre el que verse el Torneo
de Juego respectivo. Las mesas a utilizar en umedocorresponderan a aquellas con las que
normalmente se realiza el respectivo juego ensaéhoa

Sin perjuicio de lo sefialado en el parrafo precegesl casino de juego podra utilizar una
cantidad mayor al nimero de mesas de juego que #ietorizadas, en la medida que asi lo
contemple en el respectivo Reglamento o Bases dehed que sera aprobado por la
Superintendencia.

2.1.2. Fichas de torneo o fichas de dinero o de valor

Segun se defina en el Reglamento o en las Basesfdatlo torneo, se podran utilizar fichas
de dinero o de valor, o fichas propias de torneo.

En los casos en que en un torneo se utilicen fideadinero o de valor, se deberan adoptar
todos los resguardos que garanticen que el maedpsdichas empleadas en el torneo se hara
en forma separada de aquellas utilizadas en elaldumcionamiento del casino de juego,
mientras el jugador esté participando del torneachd®» resguardos deberan estar
expresamente descritos en el Reglamento del Torneo.
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Para el caso de las fichas de torneo, éstas deberdliferentes a las de uso comun para otros
juegos del casino y tendran como unico fin sent@ @jecucion de un Torneo de Juego. Estas
fichas de torneo no podran cambiarse por dinerordiphas de dinero o de valor ajenas al
torneo.

2.1.3. Maquinas de azar

Para el caso que se proponga desarrollar un tam@oaquinas de azar, estas deberan formar
parte del parque de maquinas de azar, autorizadadgpreferida sociedad operadora.

Las maquinas de azar que se utilicen en un toded®ran estar habilitadas en “modalidad de
torneo” o similar, para lo cual el respectivo s@ftev de torneos de maquinas debera estar
homologado. A su vez, estas maquinas deberanatatamente identificadas y diferenciadas
respecto del resto del parque de maquinas de amang sean parte del referido torneo,
durante la duracion de éste.

Se deberan adoptar los resguardos necesarios pata con toda la informacién de las
maquinas de azar durante el desarrollo del toragiocomo con los registros y calculo del
ingreso bruto de juego o win del torneo.

Asimismo, el casino de juego deberd informar a U@eBintendencia las medidas que se
adoptaran para asegurar que los contadores norih@lés maquinas de azar, no se veran
alterados por las actividades que se desarrolleantkiel Torneo y las medidas adoptadas
para asegurar el correcto calculo del win diarretprno (hold) de las maquinas utilizadas en
el Torneo en relacién con la operacion normal dsimo de juego.

2.1.4. Elementos anexos

Corresponderd a los elementos requeridos para@b,jsobre el que verse el torneo, segun se
ha explicitado en este mismo Catalogo.

2.2 Elementos Humanos

2.2.1 Director de Torneo

Para cada Torneo de Juego se debera designarestddide Torneo, al que le correspondera
la direcciéon y coordinacion del Torneo de Juegtoeias sus fases.

Asimismo, al Director de Torneo le correspondera aldministracion de la lista de
inscripciones, la coordinacion de las mesas y denmlaquinas, la redistribucion de éstas
durante el desarrollo del torneo, asi como todeceferente a la correcta disposicion de los
elementos materiales y humanos para el correciarrddle del torneo y el resguardo de los
registros e informacion propia del desarrollo dedmo.
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En todo caso, quien haga las veces de Directoodee®, debera formar parte del personal de
juego del respectivo casino de juego, y por endegomrarse registrado en la
Superintendencia.

2.2.2 Personal necesario

Segun las especificaciones propias del juego selbgeie se propone desarrollar un torneo,
este debera cumplir con el personal minimo exigiddos capitulos anteriores del presente
Catalogo de Juegos.

3. REGLAS DEL JUEGO

Corresponderan a las reglas establecidas en aenpee€atalogo para la categoria, juego o
modalidad de juego de que se trate, ademas deeffasrespeciales contenidas en el
Reglamento del Torneo o en las Bases del Torngonseorresponda, las que, en todo caso,
no podran contravenir, en lo esencial, las regkg$udgo respectivo, lo que sera evaluado por
la Superintendencia en el proceso de aprobacidlicties instrumentos normativos.

Las sociedades operadoras deberan adoptar todagdédas necesarias para que los Torneos
de Juego, cualquiera sea su modalidad, se llevaba en las salas de juego del casino de
juego y se inicien y, salvo circunstancias extramadas, finalicen dentro del horario de
funcionamiento autorizado al respectivo casino wg@. Por lo anterior, las personas que
participen en estos torneos, sea en calidad delgugs o como espectadores del mismo, si se
permiten, deberan haber pagado el impuesto esi@ddlen el articulo 58 de la Ley N°19.995
por concepto de ingreso a la sala de juego.

Ademas, se deberd mantener informado al publicesreral, acerca de las fechas, los
horarios y lugar especifico donde se realizararekeb dentro del casino de juego, asi como de
los Reglamentos y Bases respectivas

3.1 Reglamento de Torneo

Es el documento que contiene las instruccionesrmam® de caracter general que rigen a un

torneo, definidas por la sociedad operadora, ypyeelen ser aplicadas a una o mas fechas y/o
etapas en que se desarrolle este tipo de tornep.rdfaridas instrucciones deberan ser

aprobadas por la Superintendencia de acuerdo stdblecido en el numeral 4.1 del presente

Titulo.

El Reglamento de Torneo deberéa considerar, a losyéos siguientes elementos:

» Aspectos generales.
oNombre del torneo.
oCategoria de juego, juego y modalidad de juegoesebrual se desarrolla el
torneo.
oRegistro y difusion de las actividades del torneo.
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Personal del torneo.

Procedimiento de inscripcion, reinscripcion y listie espera de los jugadores.
oProcedimiento de inscripcion y reinscripcion, cdesando las invitaciones e
indicando las formas de pago de ser procedente.
0 Requisitos que deben cumplir los jugadores patiecypar y listas de espera, si
existiesen.
oProcedimiento en caso de retiro o no participadiéros jugadores, sefialando
expresamente si se procedera al reembolso deckpicién o no.

Reglas generales del juego, correspondientesaelaSatalogo de Juegos, mas las
modificaciones planteadas a éste sélo para efdetdsrneo.

Rondas o etapas del torneo.

Elementos materiales del torneo, que difieran de Uusados en la operacion
habitual del casino, identificando entre otros fiegtsas de torneo.

Reglas propias del torneo, las que pueden refedrgee otras materias, a:
oAsignacion de lugares.
oDesarrollo del torneo y eliminatorias, especifiaandntre otros aspectos, la
determinacion de ganadores.
oTabla de penalidades, si existiese.

Individualizacion de aquellos derechos y obligae®orde los participantes del
torneo, que sean diferentes a las estableciddsGataogo de Juegos.

Otras normas o reglas.
oPoliticas de suspension, cancelacion o postergal@btorneo por parte de la
sociedad.
oPoliticas de publicidad y uso de imagenes de lgadares.

Indicacion de las instancias de publicacion del Iidegnto y de la lista de
participantes del torneo, las que deberan est@pasicion del publico durante el
desarrollo del torneo.

Indicacion de que el Reglamento estara protoaddizaademas publicado en la
respectiva pagina web del casino de juego, en gasodicho establecimiento
cuente con ella.

Registros de apoyo al torneo, considerando, a lwsie

oRegistro de inscripcién y listas de espera
oRegistro de ranking por cada fecha y/o ronda dakm
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3.2 Bases de Torneo

Es el documento que contiene las instruccionespgaoificaciones propias de cada torneo o
etapas de éste, y que se complementan con el Raglace Torneo.

Las Bases de Torneo deberén considerar, a lo mesagguientes elementos:

» Aspectos generales.

oNombre del torneo.

oCategoria de juego, juego y modalidad de juegoesebrual se desarrolla el
torneo.

oDifusién del torneo sefialando los medios que $earin para darlo a conocer
a los potenciales participantes.

oRondas o etapas del torneo.

olLas fechas y horarios propuestos para cada uresdddpas del torneo.

oLugares donde se desarrollara el torneo. Identificadel area de las salas

donde se desarrollara el torneo.

» Procedimiento de inscripcion, reinscripcion y lésthe espera de los jugadores.
oProcedimiento de inscripcion y reinscripcion, cdesando las invitaciones e
indicando las formas de pago de ser procedente.
oComienzo y fin del periodo de inscripciones y nlonéde reinscripciones
permitidas.
oValor unitario de las inscripciones y reinscrip@esrde ser procedente.

* NuUmero minimo y maximo de jugadores.
oCantidad minima de jugadores que se requiere paiasarrollo del torneo,
indicando los efectos que se produciran en el evgoe no se reuna dicha
cantidad.
oCantidad maxima de jugadores permitida para elrd#kadel torneo.

* Elementos materiales del torneo, tipo de fichagaiastrumento, y especificacion
del nombre y/o nimero y ubicacion de cada una sienkesas o maquinas de azar
gue se utilizaran en el torneo.

* Reglas propias del torneo.
oMétodos de asignacion, reasignacion y/o distribuaé los jugadores en las
rondas o etapas del torneo.

* Detalle de las etapas o rondas del torneo, conpépasno valores precisos del
namero de participantes seleccionados en cada,rdegandiendo del nimero de
jugadores inscritos.

*  Premios.

oEl monto y/o formula de calculo de la recaudaci@m fas inscripciones y
reinscripciones de los jugadores.
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oEl monto y/o formula de célculo de la recaudacion gportes del casino para
premios.

oFuentes de recaudacion para premios e ingresassttatjuego del casino, por
inscripcidn, reinscripcién, aportes del casino, etc

oOtros usos de la recaudacion, tales como ingresdesbde juego del casino,
premios para otros torneos, etc.

oMonto y/o férmula de célculo de los premios, indida método de distribucion
entre los jugadores y forma de pago de éstos (tkbpaemios).

oPremios especiales si existiesen.

» Pago de premios, indicando el medio a través deladicasino de juego pagara los
premios.

* Resultados del torneo.
oEstructura del cuadro en el que se resumiran Isslteglos del torneo para
completar las inscripciones, recaudacion y premfestivos del torneo.

» Delimitacién del area de torneo, con la identifiacdel area de las salas de juego
donde se desarrollara el torneo, describiendceldistribuciones que se requieran y
las acciones que se adoptaran para mantenerlaadgre

» Otras normas o reglas.
oPoliticas de publicidad y uso de imagenes de lgadares.

4. REQUISITOS GENERALES
4.1  Aprobacién de Reglamento y Bases de Torneo

Tanto el Reglamento como las Bases del Torneo,réletser previamente aprobados por la
Superintendencia de Casinos de Juego y, en congumdas reglas propias definidas en el
Catalogo de Juegos para el juego respectivo, pasaf@rmar parte integrante de las normas
que regiran el desarrollo del torneo y del juegarticular. Las sociedades operadoras no
podran publicitar la realizacion de un Torneo degdy sin contar con las aprobaciones antes
referidas.

Una vez que la Superintendencia de Casinos de dyegebe el Reglamento y las Bases del
Torneo, dichos instrumentos deberan protocolizarséectos de su publico conocimiento.

Toda modificacion que se requiera introducir al [Regnto y/o a las Bases sefialadas, debera

ser previamente autorizada por la Superintendatei@asinos de Juego para posteriormente
protocolizarse.
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4.2  Segregacion del Area de Torneo

Para el correcto desarrollo de las actividadesrd&arneo de Juego, la sociedad operadora
debera diferenciar el o las areas donde se ddsasr@l torneo, segregando tanto el acceso
como la libre circulacion por el referido lugarb@endo velar porque la segregacion de estas
areas no entorpezcan el normal funcionamiento estbrde las dependencias del casino de
juego. Con todo, la sociedad operadora debera, @ajesdoptar todas las medidas que sean
necesarias para que las actividades del Tornewelgo Jean integramente grabadas por el
Sistema de Circuito Cerrado de Television (CCTV)asnmismos términos y condiciones que
el resto de las actividades del casino de juego.

5. OTROS

5.1 Prohibiciones del jugador

* Los jugadores inscritos en un torneo no podrarsteain ni transmitir, a titulo oneroso
0 gratuito, su derecho a participar en el torneo.

* Con el fin de cautelar la correcta realizacion teheo, los jugadores no podran
ausentarse del torneo por un espacio de tiempo mahystipulado en el Reglamento
y/o en las bases.

 Los jugadores estaran afectos a todas las probitaEsi correspondientes a la
modalidad de juego de que se trate el torneo ragpec

* Los jugadores estaran afectos a las demas pradrieiestablecidas en el Reglamento
y las Bases sefaladas.

5.2 Resolucion de conflictos
e Solucién de discrepancias

En caso de cualquier discrepancia en la interptetamrrecta de las reglas del juego, se debe
consultar al Director de Torneo.

e Jugadas irregulares
Se consideran jugadas irregulares todas aquellasalggran el normal desarrollo del juego,

considerando tanto, aquellas definidas en esteld@atgpara cada tipo de juego, como las
dispuestas en el Reglamento del Torneo.
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