ESTADO LIBRE ASOCIADO DE PUERTO RICO
COMPARIA DE TURISMO DE PUERTO RICO

Nimero:  _8669
Fecha:_30 de noviembre de 2015
Aprobado: Victor M, Suarez Meléndez

‘fecn etario de Estado

Por: Francisco J Rodriguez Bernier
Secretario Auxiliar de Servicios

MANUAL DE PROCEDIMIENTOS DE JUEGOS DE MESA

Qctubre de 2015




ESTADO LIBRE ASOCIADO DE PUERTO RICO
COMPANIA DE TURISMO DE PUERTO RICO
MANUAL DE PROCEDIMIENTOS DE JUEGOS DE MESA

fNDICE

Pigina
ARTICULO 1 DISPOSICIONES GENERALES 3
ARTICULO 2 JUEGO DE RULETA 4
ARTICULO 3 JUEGO DE DADOS 7
ARTICULO 4 JUEGO DE BLACK JACK 15
ARTICULO 5 BACCARAT 23
ARTICULO 6 MINI BACCARAT 29
ARTICULO 7 CARIBBEAN STUD POKER 31
ARTICULO 8 LETIT RIDE STUD POKER 49
ARTICULO 9 BIG SIX WHEEL 64
ARTICULO 10 PAI GOW POKER 66
ARTICULO 11 PAI GOW TILES 88
ARTICULO 12 CARIBBEAN EASY ROLL 107
ARTICULOQ 13 THREE CARD POKER 110
ARTICULO 14 TRIPLE SHOT 118
ARTICULO 15 TEXAS HOLD’EM (HIGH) POKER 122
ARTICULO 16 7 CARD STUD (HIGH) POKER 128
ARTICULO 17 EZ BACCARAT 133
ARTICULO 18 MINI EZ BACCARAT 138
ARTICULO 19 LUCKY LUCKY BLACK JACK 139
ARTICULO 20 BLACK JACK SWITCH 141
ARTICULO 21 KING’S BOUNTY BLACK JACK 143
ARTICULO 22 ROYAL MACTH 21 144
ARTICULO 23 BET THE SET 21 145
ARTICULO 24 ULTIMATE TEXAS HOLD’EM 146
ARTICULO 25 OMAHA POKER (HIGH) 154
ARTICULO 26 COMMISSION FREE BACCARAT DRAGON BONUS 159
ARTICULO 27 JUEGO DE BINGO 161
ARTICULO 28 21+3 (BJ + 3CP) 172
ARTICULO 29 FREE BET BLACK JACK 173

ARTICULO 30 DISPOSICIONES MICELANEAS 178




ESTADO LIBRE ASOCIADO DE PUERTO RICO
COMPANIA DE TURISMO DE PUERTO RICO
MANUAL DE PROCEDIMIENTOS DE JUEGOS DE MESA

ARTICULO 1
DISPOSICIONES GENERALES

Seccion 1.1 Base Legal

En virtud de la facultad conferida a la Compafifa de Turismo de Puerto Rico por su ley
habilitadora, Ley Ntm. 10 de 18 de junio de 1970, segiin enmendada; el Articulo 4, inciso I del
Plan de Reorganizacion Numero 4 de 22 de junio de 1994 que crea el Depattamento de
Desarrollo Econémico y Cometcio; la Ley de Juegos de Azar, Ley Num. 221 de 15 de mayo de
1948, segiin enmendada; y de acuerdo con la Ley de Procedimiento Administrativo Uniforme del
Estado Libre Asociado de Puerto Rico, Ley Nam. 170 de 12 de agosto de 1988, segim
enmendada, se promulga el siguiente Manual de Procedimientos de Juegos de Mesa de la
Compafiia de Turismo de Puerto Rico.

Seccién 1,2  Titulo

Este Reglamento se conocerd y podra ser citado como el “Manual de Procedimientos de Juegos
de Mesa de la Compafiia de Turismo de Puerto Rico”.

Seccion 1.3 Propésito

Este Reglamento es promulgado con la intencién de implementar las disposiciones de la Ley de
Juegos de Azar, Ley Nim, 221 de 15 de mayo de 1948, segin enmendada (la “Ley”), y tiene
como propdsito establecer las normas relativas a los juegos que se llevan a cabo en las mesas de
juegos ubicadas en las salas de juegos en Puerto Rico. Estos propositos deben ser entendidos e
interpretados dentro del marco y esfera de los poderes, finalidades y objetivos de la Compafifa.

Seccién 1.4  Alcance v Aplicabilidad

Este Reglamento aplicard a los juegos que se llevan a cabo en las mesas de juegos ubicadas en
las salas de juegos en Puerto Rico.

Seccién 1.5  Reglas de Interpretacién

A. Las disposiciones de este Reglamento se interpretardn liberalmente a fin de permitir a la
Compafifa y a la Division llevar a cabo sus funciones y asegurar que se alcancen todos los
propositos de la Ley y este Reglamento, as{ como que se cumplan las funciones delegadas a
la Compafifa a través de su ley habilitadora, Ley Nam. 10 de 18 de junio de 1970, segin
enmendada, a los efectos de promover a Puerto Rico como un destino turistico de clase
mundial.




B. En casos especiales y por justa causa, la Compafifa y la Divisién podra flexibilizar o
permitir desviaciones de las disposiciones de este Reglamento cuando su estricto y literal
cumplimiento derrote sus propositos.

C. En caso de discrepancia entre el texto original en espafiol del Reglamento y su traduccién
al inglés, prevalecer4 el texto en espafiol.

Seccién 1.6  Palabras y términes

A, Al interpretarse las disposiciones de este Reglamento, excepto donde expresamente se
declare, o del contexto claramente surja lo contrario:

1) Las palabras conjugadas en presente se entenderdn que incluyen el futuro.

2) Las palabras utilizadas en su forma masculina incluiran también la femenina y el
neutro.

3) Las palabras en singular incluir4n el plural y viceversa.

Seceion 1.7 Areas no cubiertas por este Reglamento

En cualquier materia no cubierta por este Reglamento, la Compatfiia y la Divisién ejerceran su
discrecion a fin de alcanzar los propdsitos de la Ley y este Reglamento. Si una préactica o
procedimiento determinado no se aborda especificamente en este Reglamento, o la Compaiifa o
la Divisi6n no ejercieran su discrecion, dicha practica o procedimiento esta prohibida.

ARTICULO 2 - JUEGO DE RULETA

Seceion 2.1  Ruleta

El juego de Ruleta se jugard en toda sala de juegos autorizada conforme a las reglas que se
disponen a continuacion.

Seccién 2.2  Numero de jugadores

En la mesa de ruleta no se permitirdn mas de siete (7) jugadores en una mesa de un pafio y no
mas de catorce (14) en una mesa de dos pafios.

Seccién 2.3  Personal

A. Cada mesa de ruleta de un pafio tendrd un quien operard la mesa de juego. Este
empleado supervisara el cumplimiento de las reglas del juego e ilustrard al piblico
respecto a las mismas. Serd, también, la Gnica persona autorizada a hacer girar la ruleta,
recoger las apuestas perdedoras y efectuar el pago de las ganadoras. A discrecién del




Concesionario, habra otro empleado para ayudar al “Croupier” en su trabajo, pero su
deber serd exclusivamente el de recoger y agrupar las fichas.

B. El Concesionario se reserva el derecho de asignar los empleados de cada mesa de ruleta.
Seccién 2.4  Procedimientos

Los jugadores empezarén a hacer sus apuestas colocando las fichas en los distintos nimeros y
otras apuestas tal y como estan marcadas en el pafio. El “Croupier” hara girar el plato de la
ruleta tirando entonces la bola en direccidén contraria a la que gira el plato. Los jugadores podran
continuar colocando sus apuestas hasta que el “Croupier” anuncie "No va més" o "No maés
apuestas, por favor" o en inglés, "No More Bets, Please". Las apuestas que se hagan después de
este anuncio no seran vélidas y las fichas serdn devueltas al jugador. Tan pronto la bola cae
dentro de cualquiera de los compartimientos de metal del plato, ésta marca el niimero ganador, el
color ganador y las apuestas que hayan ganado. Inmediatamente el “Croupier” debe cantar el
nimero ganador en voz alta y seflalario en el pafio antes de proceder a cobrar las apuestas
perdedoras y pagar las ganadoras. Los signos "O" 0 "OO" ganaran siempre sobre las apuestas de
chanzas simples o dobles.

Seccion 2.5 Limites

A. A solicitud del Concesionario, la Compafiia autorizard Ruletas con limites de juego de un
délar ($1.00) minimo por posicién a mil délares ($1,000.00) maximo por jugada;
disponiéndose, que el limite maximo por jugada que se establezca para toda apuesta
colocada en cualquier posicién cuya proporcion de pago es de 2 a 1, o Par (Columnas,
Docenas, Color, Pares o Nones y Grandes y Chicos) serd el producto del limite maximo
establecido y la serie de oportunidades establecidas en la tabla a continuacién para dicha
posicién. El limite maximo por jugada que se establezca para toda apuesta colocada en
cualquier posicién cuya proporcién de pago sea mayor de 2 a 1 (Pleno, Semi-Pleno,
Calle, Cuadro, Linea (0-1-2-3), Linea (1-2-3-0-00) y Linea) serd el limite méximo
autorizado para esa mesa. Entendiéndose que el jugador no podra jugar menos del
minimo establecido por tirada. A discrecién del Concesionario, se podran utilizar fichas
de veinticinco centavos ($0.25) (peseta) en las mesas con un limite minimo de un délar
($1.00) o dos dolares {$2.00) por jugada.

B. Al establecer los limites de juego en las ruletas, el Concesionario vendra obligado a
mantener una diferencia no menor de diez (10) veces entre el limite minimo de juego y el
limite méximo de juego en cada ruleta. Por ejemplo, una ruleta con un limite minimo de
un délar ($1.00) tendra un limite maximo de por lo menos diez délares ($10.00).




TIPO DE APUESTA, OPORTUNIDAD Y PROPORCION DE PAGO

SERIE DE PROPORCION
APUESTAS OPORTUNIDADES |  DE PAGO
Pleno (Straight) i 35al
Semi-Pleno (Split) 2 17al
Calle (Street) 3 1l1al
Cuadros (Squares) 4 8al
Linea (0-1-2-3) 4 8al
Linea (1-2-3-0-00) 5 6al
Linea (Line) 6 5al
Columnas {Columns) 12 2al
Docenas (Dozens) 12 2al
Color (Color) 18 Parejo
Pares o Nones (Even or Odd) 18 Parejo
Grandes o Chicos (High or Low) 18 Parejo

Por ejemplo, una jugada en columna tendrd un limite méximo del producto del limite méximo de
juego autorizado, multiplicado por la serie de oportunidades que se juegan (o sea, 12). No se
podra, por lo tanto, prohibir al jugador llegar a los limites asi establecidos. El limite maximo del
juego a un nimero en pleno no podrd exceder del méximo autorizado; o sea, s¢ podra jugar el
méximo siempre y cuando un niimero en pleno no exceda de la cantidad maxima autorizada.
Los Ifmites minimos y mdximos establecidos por el Concesionario para cada mesa al abrir cada
turno de operacién podrén alterarse durante el transcurso del turno correspondiente, siempre que
el Concesionario o su representante autorizado indique al Inspector y al piblico de la mesa de
juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacién que el limite minimo y/o maximo
ser4 aumentado a una cantidad que no podrd exceder los limites autorizados. De la misma
forma, ¢l Concesionario podia disminuir los limites una vez aumentados, siempre y cuando no
hubiere jugadores ni jugada en la mesa de juego. Por ejemplo, una jugada en columna tendrd un
limite méximo del producto del limite méximo de juego autorizado, multiplicado por la serie de
oportunidades que se juega (o sea, 12). No se podr4, por lo tanto, prohibir al jugador llegar a los
limites as{ establecidos. El limite méximo del juego a un nimero en pleno no exceda de la
cantidad maxima autorizada. Los limites minimos y maximos establecidos por el Concesionario
para cada mesa al abrir cada turno de operacién podran alterarse durante el transcurso del turno
correspondiente, siecmpre que el Concesionario o su representante autorizado indique al piblico
de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacién que el limite minimo
y/o méximo ser4 aumentado a una cantidad que no podré exceder los limites autorizados. De la
misma forma, el Concesionario podrd disminuir los limites una vez aumentados, siempre y
cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa de juego.
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C. El Concesionario deberd cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y/o
cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo limite
aumentado.

Seccion 2.6 Ruleta — Equipo

A menos que la Compafiia, a solicitud de un Concesionario, autorice otra cosa, para el
juego de Ruleta:

A. La ruleta autorizada ser4 la que se conoce como Ruleta "Americana" con treinta y seis
(36) niimeros y los signos "O" y "00". La ruleta conocida como "Francesa", con freinta
y seis (36) niimeros y solamente un "O" no podré instalarse y operarse en una sala de
juegos, sin la previa aprobacién por escrito de la Compafifa. Estos tipos de ruleta que son
de idéntica construccién, seran de madera, en forma céncava y con un didmetro de
aproximadamente treinta y dos (32) pulgadas en su interior. EI centro de este circulo
coneavo tiene un disco que voltea, también de madera, y descansa y da vueltas en un eje
central de acero y montado sobre una caja de bolas en forma que su accién sea suave e
ininterrumpida, La parte superior del disco o plato deber4 tener una superficie suave y un
poco convexa. En la orilla de este plato o disco estdn marcados en divisiones de metal
los nimeros del 1 al 36 en rojo y negro, en forma alternada, lo mismo que los signos "O"
y "00" en color verde. Este disco es la tnica parte de la ruleta que da vueltas y se
operara inicamente empujandola con la mano. Se permite el uso de la ruleta con doble
pailo.

B. Las bolas que se usen podrdn ser de marfil pulido o de composicién sintética y de
tamafios variados.

C. El pafio de juego "layout" tendra claramente marcados los ntimeros del 1 al 36 y los
signos "O" y "OO" en sus respectivos colores y los encasillados para las apuestas de
chanzas simples y dobles.

D. Cada mesa de ruleta de un pafio, ademés, estard equipada con un juego de fichas en cinco
(5) colores diferentes, un color para cada jugador, ademés de uno (1) o dos (2) colores
mas para ¢l pago de altas denominaciones.

ARTICULO 3 - JUEGO DE DADOS

Seccion 3.1 Dados

El juego de Dados se jugard en toda sala de juegos autorizada conforme a las reglas que se
disponen a continuacién.




Sececion 3.2  Personal

A menos que la Compafifa autorice otra cosa, se usardn tres (3) empleados para la conduccion
del juego en cada mesa de dados; dos (2) “Croupiers" y un (1) "stickman"., Los “Croupiers"
cobrardn las apuestas perdedoras y pagaran las ganadoras. También venderén las fichas a los
jugadores a menos que la casa o el Concesionario decidan usar otro empleado para este
propdsito. El "stickman® pasard los dados con la vara a los jugadores y cantard las distintas
jugadas que de acuerdo con el juego ganen o pierdan, El "stickman" seré la persona en la mesa
responsable de anunciar las jugadas oficialmente.

Seccién 3.3 Numero de jugadores
Tantos como puedan agruparse alrededor de la mesa.
Seccién 3.4  Procedimiento

A. Los jugadores colocardn sus apuestas en fichas sobre el pafio de juego. El "stickman"
pasard los dados al jugador en turno para tirarlos, quien deberd hacer una apuesta en la
linea ganadora ("win or pass line") o en la linea perdedora ("lose or don't pass line") antes
de tirar los dados. Tan pronto el tirador recibe los dados del "stickman" y luego de hacet
su apuesta, tira los dados simultdneamente a Jo largo de la mesa de acuerdo con la
Seccién 3.5. Cuando los dados han dejado de rodar, la suma de los dos le da una
combinacion. Si ésta es de "7" u "11" todas las apuestas en contra de la casa ("win or
pass line") habran ganado y las apuestas a favor de la casa ("lose or don't pass line")
habran perdido. En ese caso se dice que el tirador ha tirado un "natural”. Los
“Croupicrs" procederdn a cobrar las apuestas perdedoras y pagar las ganadoras. Si en
cualquier tirada combinacion sale 4-5-6-8-9 6 10, ello quiere decir que el tirador tiene un
punto. El punto es vélido para todos los jugadores y los que jueguen a ganar ganaran
cuando el tirador haya igualado ese punto antes de que salga la combinacioén de siete (7).
Si sale siete (7) antes que el punto, entonces los que jugaron a ganar pierden sus apuestas.
Los que jugaron a perder, ganardn cuando el siete salga antes que el punto y perderdn
cuando iguale el punto,

B. Cuando en el turno de salida se tira cualquiera de las combinaciones doble uno (1-1),
doble seis (6-6) o uno dos (1-2), se dice que se ha tirado un "Crap". Estas combinaciones
pierden para las apuestas a ganar ("win line") y ganan para los que apuestan a perder, con
excepeion de la que estd vedada en la linea perdedora ("lose line") que no gana ni pierde.

C. Si el tirador pierde su turno por virtud de no haber igualado su punto, le seguird en turno
el jugador de la izquierda, quien continvard el mismo procedimiento que el jugador
anterior,

D. Ademds de las apuestas que se mencionan anteriormente, se pueden hacer les apuestas

que se ilustran en la siguiente tabla:




APUESTAS

APUESTAS JUGADOR GANA JUGADOR CASA PAGA
PIERDE CON

Field 2-3-4-9-10-11-12 Cualquier otra Parejo™
combinacién

Siete 7 Cualquier otra 4al
combinacion

Any Crap 2-3-12 Cualguier otra 7al
combinacién

Once 11 Cualquier otra 15al
combinacién

Individual Crap 3-(1-2) (2-1) Cualquier otra 15al
combinacién

Individual Crap 2-(1-1) Cualquier otra 30al
combinacion

Individual Crap 12-(6-6) Cualquier otra 30al
combinacién
Cualquier otra Crap3al

Crap/Elcven 2-3-11-12 combinacion Fleven 7a 1

« (3-1)(3-2)(4-1)(4-2) :
ﬁgﬁf’;ﬂag One 1 5.1(4-3)(5-2)(6-1)(5-3) %ﬁi‘é‘fﬁf&a 15al
(6-2)(5-4)(6-3)(6-4)
Apuestas “One (2-2)(3-3)(4-4)(5-5) Cualquier otra 30a1
Roll” combinacién

Seccidn 3.5

A,

Excepto cuando la combinacion resultante sea 2" 6 ''12", en cuyo caso pagara doble.

Reglas Generales

No es necesario que los dados peguen a la banda opuesta al jugador cuando éste tira los
dados. Sin embargo, el Concesionario podré exigir al jugador que los dados peguen a la
banda opuesta al jugador. Se coloca un cordén a través del medio de la mesa
dividiéndola en dos secciones iguales, y los dados tendran que pasar por encima de dicho
cordén para que la tirada sea valida.

El jugador cogerd los dados que le pasa el "stickman" y deberd tirarlos a rodar
inmediatamente. No podrd manipular, frotar, rayar, o retener los dados en sus “manos”
dilatando el juego innecesariamente.

1) Los dados deberan rodar, no patinar.

Si cualquiera de los dados al caer, lo hiciera sobre una ficha o fichas u otro objeto dentro
de la mesa de juego (sobre el pafio) la tirada se considerard vélida. Si el dado cae
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H.

recostado sobre la banda de la mesa o cualquier otro objeto, la tirada serd vélida
debiéndose contar el nimero que caeria de removerse el obstaculo. Un dado dentro del
agitador ("dice cup™) no se considerara una tirada vélida. Las siguientes situaciones, entre
otras, también se consideraran como “No dice™: un dado encima de otro dado, dado en
punta (en forma de diamante), tirar un dado antes que el otro, etc.

Ningtin jugador podra cantar "No dice".

El "stickman" podr4 cantar "No dice" cuando a su juicio la tirada es ilegal o sea, en
contravencién de las reglas que anteceden. En ese caso, el "stickman" debera ilustrar al
jugador respecto a las reglas.

El tirador tiene el privilegio de pedir que se cambien los dados o uno de ellos, antes de
salir con un nuevo punto, pero se abstendrd de solicitar tal cambio en el curso de la tirada
para igualar dicho punto.

El "stickman" pasar4 los dados con la vara y evitard tocarlos con sus “manos” a menos
que esto sea necesario para inspeccionar los dados o cuando fisicamente no pueda hacerlo
con la vara porque el nimero de fichas jugadas en ¢l pafio se lo impidan.

La casa tendr4 el privilegio de privar a un jugador de su turno de tirar los dados si éste
repetidamente insiste en violar las reglas de juego.

Seccién 3.6 Apuestas, gabelas y limites autorizados pox la Compafiia

A.

A solicitud del Concesionario, la Compafiia autorizard mesas de Dados con limites de
juego de dos ddlares ($2.00) minimo a diez mil d6lares ($10,000.00) méximeo por jugada;
disponiéndose, que el limite minimo individual para la jugada del centro podré ser de un
délar ($1.00), incluso para “crap/eleven”.

Al establecer los limites en las mesas de Dados, el Concesionario vendra obligado a
mantener una diferencia no menor de diez (10) veces entre el minimo y el maximo de
dicha mesa. Por ejemplo, una mesa de Dados con un limite minimo de juego de cien
délares ($100.00) tendrd un limite méximo de juego de por lo menos mil délares
($1,000.00).

Los limites autorizados deberan aparecer indicados en un sitio visible en cada mesa.

Los limites minimos y méximos establecidos por el Concesionario para cada mesa al
abrir cada turno de operacién podrdn alterarse durante el transcurso del turno
correspondiente, siempre que el Concesionario o su representante autorizado indique al
ptblico de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacion, que el
Jimite minimo y/o m#ximo serd aumentado a una cantidad que no podra exceder los
limites autorizados. De la misma forma, el Concesionario de franquicia podrd disminuir
los lfmites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la
mesa de juego.
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E. El Concesionatio deberd cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y\o
cuenta cotriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo limite
aumentado.

E. El Inspector deberd verificar que la banca en cada turno operacional cuenta con la
cantidad minima provista en la Seccion 3.14 del Reglamento de Juegos de Azar y con las
sumas adicionales requeridas si se abren mesas con limites méaximos mayores de
doscientos doélares ($200.00) para garantizar el pago de las deudas de juegos por el

Concesionario.
PROPORCION DE PAGO
PORCENTAJE DE
TIPO DE APUESTA BASICA PROPORCION | APUESTAS PERMITIDAS
DE PAGO RESPECTO DE LIMITE
MAXIMO POR MESA
"Win or Pass Line" Parejo 100%
"Lose or Don't Pass Line" Parejo 100%
"Come or Don't Come" Parejo 100%
"Hardway Six" Oal 25%
"Hardway Eight" 9al 25%
"Hardway Four" 7al 25%
"Hardway Ten" 7al 25%
"Field" (2-3-4-9-10-11-12) Parejo* 100%
"Seven" (7) dal 50%
"Eleven" (11) 15al 20%
"Crap Three" (2-1)(1-2) 15al 20%
Apuestas “One Roll”
(3-1)(3-2)(4-D(4-2)(5-1)(4-3)(5-2) 15al 20%
(6-1)(5-3)(6-2) (5-H)(6-3)(6-4)
Apuestas “One Roll”
2GA)E4)5S) el Lo
"Crap Aces" (1-1) 30al 10%
"Crap Sixes" (6-6) 30al 10%
"Any Craps" (2-1)(1-2)
(1-1)(6-6) 7al 40%
“Crap/Eleven” (1-1)(1-2) Any Crap-3al 40%
(6-5)(6-6) Eleven- 7 a 1

*Excepto cuando la combinacién resultante sea "2" 6 ''12," en cuyo caso pagara doble,
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JUGADAS DE PROPOSICION A FAVOR

("'Place Bets to Win"')

APUESTAS A FAVOR PROPORCION
DEL NUMERO DE PAGO
Cuatro (4) 6 Diez (10) 9al
Cinco (5) 6 Nueve (9) 7a5
Seis (6) u Ocho (8) 7 a 6 o parejo en jugada de
menos de $6.00

El jugador podré hacer una apuesta conocida como "comprat” el 4 o el 10 en
cuyo caso pagard el cinco por ciento (5%) en adicién a la apuesta y la casa
pagard dos a uno cada vez que salga el nimero.

JUGADAS DE PROPOSICION EN CONTRA
(""Lay Bets” o “Place Bets to Lose')

APUESTAS EN CONTRA DEL EL JUGADOR COTIZA
NUMERQO
Cuatro (4) o Diez (10) 11a3l
Cinco (5) o Nueve (9) 8as
Seis (6) u Ocho (8) 5a4

vez que salga el nimero siete (7).

El jugador podra hacer una apuesta conocida como “Lay bet” o "comprar” (en
contra) el 4 o el 10, en cuyo caso pagard el cinco por ciento (5%) de la
cantidad a ganar en adicién a la apuesta y la casa pagard uno (1) a dos (2), cada

*Cuando el jugador cotiza, es éste quien da la gabela a la casa.

GABELAS DETRAS DE LA LINEA GANADORA
0 JUGADA DE NUEVO PUNTO GANADOR ("COME™")

TIPO DE APUESTAS PROPORCION DE PAGO
Si ef punto es:
Cuatro (4) o Diez (10) Dosauno (2al)
Cinco (5) o Nueve (9) Tresados (3 a2)
Seis (6) u Ocho (8) Seis a cinco (6 a 5)
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GABELAS DETRAS DE LA LINEA PERDEDORA O
JUGADA DE NUEVO PUNTO PERDEDOR - "DON'T COME"

TIPO DE APUESTAS EL JUGADOR COTIZA
Si el punto es:
Cuatro (4) o Diez (10) Dosauno(2al)
Cinco (5) o Nueve (9) Tresados (3a2)
Seis (6) u Ocho (8) Seis a cinco (6 a 5)

Cuando el punto fuere "5" 6 "9" 6 "6" u "8" se aplicard el pago que asegura la proporcidén
correcta de pago en las gabelas ("Full Odds").

A.

El Concesionario puede aceptar, a su discrecidn, una gabela maxima de cinco (5) veces la
apuesta de origen, siempre que aquélla se base en el pago que asegura la proporcién
correcta de pago en las gabelas (“Full Odds™). Un aviso se colocard en la mesa de Dados
indicando la cantidad de gabelas aceptadas que podrén jugarse.

Seccion 3.7 Bonus Craps

A.

El “Bonus Craps” es una apuesta adicional opcional (“side bet”). El “Bonus Craps” le
ofrece al jugador un grupo de apuestas adicionales durante el juego de Dados. No
elimina ninguna de las caracteristicas basicas del juego de Dados. Hay tres diferentes
apuestas: “All Small”, “All Tall” y “All or Nothing at All” (“Make’em All”).

Antes del tiro de “salida” (“come out roll”), los jugadores pueden hacer una apuesta
adicional en uno o mds de las tres apuestas opcionales del “Bonus Craps”. Cada apuesta
del “Bonus Craps” es una apuesta independiente y no tiene efecto en el juego del Dado u
otras apuestas. Todas las apuestas del “Bonus Craps” pueden ser hechas en el tiro de
“salida” (“come out roll”) tnica y exclusivamente cuando el tiro anterior fue un siete (7).

Mientras el tirador lance ntimeros, cualquier niimero que no sea el siete (7), el personal
de la mesa marcardn el circulo correspondiente a ese nimero con el “marcador”
(“lammer™) de “Bonus Craps” como indicativo de que ese numero se dio. Si repite un
nimero, no tiene ningan efecto en la apuesta. Cuando el tirador lance un Sicte (7) todas
las apuestas pierden y los “marcadores” (“lammers™) sobre los numeros serdn retirados
por el “Croupier”.

“All Small” es una apuesta opcional que consiste en que todos los nameros menores (2,
3, 4, 5 y 6) van a salir antes que salga un siete (7). La apuesta pierde cuando el tirador
lanza un siete (7); incluyendo el sicte (7) de “salida”. Las apuestas del “Bonus Craps”
solo pueden ser hechas si el numero anterior fue un siete (7). Si todos los nimeros
menores son lanzados, la apuesta pagard 34 a 1 y la misma serd bajada. Los jugadores
pueden realizar estd apuesta solamente en el tiro de “salida®. Los ntimeros serdn
marcados con unos “marcadores” indicando cuales ya han salido. Una vez todos los

13




niimeros menores hayan salido y estén marcados, ¢l “Croupier” pagara las apuestas y
bajara la apuesta de “All Small”.

“All Tall” es una apuesta opcional que consiste en que todos los nimeros mayores (8, 9,
10, 11 y 12) van a salir antes que salga un siete (7). La apuesta pierde cuando el tirador
lanza un siete (7); incluyendo el siete (7) de “salida”. Las apuestas del “Bonus Craps”
solo pueden ser hechas si el nimero anterior fue un siete (7). Si todos los nimeros
mayores son lanzados, la apuesta pagara 34 a 1 y la misma ser4 bajada. Los jugadores
pueden realizar estd apuesta solamente en el tiro de salida. Los ntimeros serdn marcados
con unos “marcadores” indicando cuales ya han salido. Una vez todos los nimeros
mayores hayan salido y estén marcados, el “Croupier” pagard las apuestas y bajard la
apuesta de “All Tall”.

“All or Nothing at All” (“Make’em All”) “Esta Apuesta tiene que ser realizada en el Tiro
de Salida (“come out roll). Consiste en que todos los niimeros 2, 3, 4, 5,6, 8,9, 10, 11y
12 van a salir antes de que salga el Siete (7). Esta apuesta pierde cuando sale el Siete (7).
Las apuestas del “Bonus Craps” solo pueden ser hechas cuando el tiro anterior ha sido un
Siete (7). Una vez todos los numeros hayan salido y estén marcados, el Croupier pagara
las apuestas, en proporcion de 175 a 1 y bajara la apuesta de “All or Nothing at Ali”
(“Make’em All”).

Un jugador apostando en el “Bonus Crap™ serd pagado a la siguiente tabla de pago:

PORCENTAJE DE
. APUESTAS PERMITIDAS
APUESTA "BONUS cRap" | PROPORCIONDE | miNmvo | RESPRCTODE
LiMIiTE MAXIMO POR
MESA

"AL SMALL" (2,3,4,5y6) 34al $1.00 10%

"ALL TALL" (8, 9,10, 11y 12) 34al $1.00 10%

"ALL OR NOTHING AT ALL"
(MAKE'EM ALL™ 175al $1.00 2%
2,3,4,5,6,8,9,10,11 y 12)

Seccion 3.8 Dados - Equipo

A menos que la Compatfifa, a solicitud de un Concesionario, autorice otra cosa para el

juego de dados:

A.

Se usara una mesa de forma rectangular u ovalada de aproximadamente cuatro (4) o cinco
(5) pies de ancho por once (11) o doce (12) pies de largo, con una banda a su alrededor de
ocho (8) o diez (10) pulgadas de alto, la cual estar4 cubierta en su superficie lateral con
una banda de goma. La superficie de Ja mesa estard cubierta con un pafio de tela de
bayeta u otro material parecido, en el cual estardn marcadas las siguientes apuestas: Linea
Ganadora ("Win or Pass Line"); Linea Perdedora ("Lose or Don't Pass Line") con la
indicacién de que no hay jugada con una de las combinaciones doble uno (1-1) o doble
seis (6-6), a eleccion del Concesionario; una jugada de "Field" con los nimeros
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siguientes marcados 2-3-4-9-10-11-12; los nimeros 2 y 12 deben aparecer circulados y
rotulados con las palabras Paga Doble ("Pays Double"); un encasillado para la jugada de
todos los "Craps"; encasillados separados para la jugada de cualquier "Crap" por
separado; encasillados separados para las jugadas de "7" y "11"; encasillados para la
jugada de nuevo punto ganador ("Come") y nuevo punto perdedor ("Don't Come"). Esta
ultima jugada tendrd la indicacién de que no hay jugada con una de las combinaciones de
doble uno (1-1) o doble seis (6-6). Todas estas apuestas deben aparecer en el pafio,
ademds de otras apuestas que el Concesionario quiera ofrecer a los jugadores.

De acuerdo con los requisitos de la Seccion 8.2 del Reglamento de Juegos de Azar de
Puerto Rico, los dados deberan ser de celuloide duro y transparente de suave pulimento
y deberén calibrar perfectamente dentro de una tolerancia no menor de una milésima de
pulgada. Seran iguales de tamafio no menor de 0.750 de pulgada ni mayor de 0.775 de
pulgada por cada cara; y sus bordes serén afilados ("razor-edged") o semi-viscelados,
("semi-beveled"), v los puntos que marcan los niimeros serdn pulidos al nivel del resto
del dado ("flush spots"). No se permitir4 el uso del dado con bordes pulidos o viscelados
("fully beveled"), esquinas redondas o puntos concavos. Las caras de cada dado deberan
contener puntos del "1" al "6" respectivamente, y todos los lados opuestos deberdn sumar
a siete puntos. Se usardn cinco (5) dados, dos (2) que se usaran para la conduccion del
juego y los restantes para sustituir a estos cuando sea necesario. Los dados se tendrén a
la vista de los jugadores en todo momento y su color debera ser distinto al del pafio de la
mesa de dados.

Una vara de bambd, ratdn, u otro material liviano para que el "stickman" pase los dados a
los jugadores.

Las fichas de las denominaciones necesarias.
No obstante lo dispuesto en esta Seccion, la Compafifa podrd autorizar otro tipo de

equipo que entienda conveniente.

ARTICULO 4 - JUEGO DE BLACK JACK

Seccion 4.1  Numero de jugadores

En el juego de Black Jack no se permitird un mayor nimero de jugadores que el nimero de
encasillados que tenga marcado €l paiio.

Seccién 4.2 Barajada v corte

El “Croupier” barajard las cartas hasta formar un solo paquete a ser utilizado para conducir el
juego conforme a lo aprobado por la Compafifa. Entonces, entregard el comodin o "joker" a
cualquier jugador para que éste "corte" el paquete colocando el comodin o "joker" en cualquier
lugar del paquete, ¢l cual es retenido en las “manos” del “Croupier”. El “Croupier” movera
luego las cartas o barajas que quedaron de contraportada al comodin o "joker" al final del
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paquete, quedando asi el comodin o "joker" al final y de cara a la dltima baraja del paquete.
Procedera luego a insertar el segundo comodin o "joker" en cualquier lugar del paquete y
colocara el paquete de cartas en el “sabot” de distribucion, de contraportada a la salida de éste,
cuando asi aplique. Sacard la primera carta y la eliminard del juego. Esto es, la sacard del
“sabot” y la colocard en el recibidor del descarte. Después de este procedimiento, el “Croupier”
llamar4 a juego.

Seccion 43 Apuestas

Antes de que se distribuya carta alguna, los jugadores vienen obligados a hacer sus apuestas
colocando el importe de las mismas en fichas, dentro del encasillado marcado en el pafio. En
ningtin momento la cantidad apostada podrd exceder del médximo o ser menor del minimo
anunciado por la casa para esa mesa.

Seccion 4.4 Reparto de cartas

A, Cuando todos los jugadores hayan colocado sus apuestas, el “Croupier” repartird una (1)
carta descubierta a cada jugador, comenzando el reparto de cartas de su izquierda a su
derecha; entonces se servird una (1) carta descubierta a s mismo. Luego repartira otra
carta descubierta a cada uno de los jugadores, siguiendo el mismo orden de distribucion.
En esta forma, cada jugador tendra dos (2) cartas descubiertas y el “Croupier” una (1)
carta descubierta.

B. Cuando todos los jugadores hayan colocado sus apuestas, el “Croupier” repartird una (1)
carta descubierta a cada jugador, comenzando el reparto de cartas de su izquierda a su
derecha; entonces se servira una (1) carta descubierta a s{ mismo. Luego repartiré otra
carta descubierta a cada uno de los jugadores y una (1) cubierta para sf mismo, siguiendo
el mismo orden de distribucion. En esta forma cada jugador tendré dos (2) cartas
descubiertas y el “Croupier” una (1) carta descubierta y ofra carta cubierta, El
Concesionatio podré utilizar un lector de barajas ("scanner").

Seccién 4.5  Objeto del juego

Contando las ases como 1 u 11, a voluntad del jugador, las figuras como 10, y las demas cartas
por sus ndmetros, el jugador tratard de conseguir un juego de 21 o lo mas cerca de la puntuacion
de 21 sin pasarse de esta puntuacion.

Seceion 4.6  Naturales

Si las primeras dos cartas de un jugador son un AS y una figura o un 10, tendrd una cuenta de 21;
o0 sea, un "natural" o “Black Jack”. Si cuaiquier jugador tiene un “Black Jack”, el “Croupier”
debe inmediatamente pagar a ese jugador el importe de su apuesta, en proporcion de 3 a 2, a
menos que el “Croupier” obtenga una carta con valor de diez o un AS como primera carta, en
cuyo caso se esperard a que todos los jugadores hayan terminado sus jugadas y el “Croupier” se
sitva su segunda carta. Si el “Croupier” y cualquier otro jugador tienen ambos puntuacion de 21
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"natural o “Black Jack”, el resultado es empate y la jugada ni gana ni pierde, pudiendo el
jugador, si asf lo desea, retirar el importe de su apuesta.

Seccién 4.7 Pedido de carta

A, El “Croupier” procedera a oftecer cartas a los jugadores, por turno, empezando por su
izquierda. El jugador puede "plantarse" en las dos (2) cartas que se le sirvieron o puede
pedir al “Croupier” que le sirva cartas adicionales una a una hasta que ¢l determine que
desea "plantarse” si la cuenta es de 21 o menos; entendiéndose, que un jugador que ha
obtenido un conteo de 21 en dos cartas, luego de un "split" puede, a su discrecion, contar
el As como uno (1) y pedir carta adicional. Si se pasa de 21, pierde su apuesta, la cual es
cobrada inmediatamente por el “Croupier”. El “Croupier” pasa entonces al préximo
jugador de turno y le sirve en la misma forma, Cuando el “Croupier” haya servido asi a
todos los jugadores, entonces se servira(n) la(s) carta(s) necesaria(s) conforme a las
reglas de juego.

B. Si el “Croupier” tuviere un total de 17 o mds puntos, vendra obligado a "plantarse”. Si el
total es de 16 o0 menos puntos, estara obligado a pedir cartas y continuar pidiendo cartas
una a una hasta que su total llegue a 17 o més puntos, cuando tendré que "plantarse".

C. Si el “Croupier” tuviere un AS y contdndolo como 11 su cuenta es de 17 o mds,
(excluyendo una puntuacién de 21 "natural” o “Black Jack™), vendré obligado a contarlo
como 11y a "plantarse".

Seccion 4.8 Transaccion

Si el “Croupier” se pasa de 21 puntos, pasard a pagar en igual proporcion a todos aquellos
jugadores que se “"plantaron” en 21 o menos. Si el punto del “Croupier” es de 21 o menos,
pasard a pagar en igual proporcion aquellas apuestas de jugadores que tengan un punto més alto
que el suyo, cobrard aquellas apuestas de jugadores cuyo punto o puntuacién sea menor que el
suyo, y sera un empate con aquellos jugadores que tengan el mismo punto, en cuyo caso ni ganan
ni pierden pudiendo los jugadores retirar sus apuestas, si asf lo desean.

Seccion 4.9 Barajada

A medida que se transigen las apuestas, el “Croupier” recogerd las cartas de cada jugador y las
it4 colocando en el recibidor de descarte. El “Croupier” seguira sirviendo las cartas que queden
hasta tanto aparezca a su vista el comodin o "joker" que habia colocado al partir el paquete,
indicando esto que debera proceder a barajar las cartas tan pronto se terminen las “manos” que
en ese momento se estuvieren jugando. Tan pronto se terminen las “manos” en juego al aparecer
el comodin o "joker", o cuando sea necesario para proteger el juego, el “Croupier”, previa
aprobacién del Supervisor del Concesionario, barajara todas las cartas y se repetird la operacion
indicada en la Seccién 4.2,

Cuando un “Croupier” es relevado, el “Croupier” entrante "quemara" o colocara en el recibidor
de descarte, la primera carta. Luego procederd a comenzar la nueva “mano”.

17




Seccion 4.10 Rompimiento de parejas

Si las primeras dos cartas servidas a un jugador son idénticas, o de igual valor, el jugador podra
considerarlas como “manos” separadas. En este caso, el importe de su apuesta original
permanecerd en una de las cartas debiendo apostar una cantidad igual adicional a la original en
la(s) “mano”(s) adicional(es). Cuando llegue su turno de pedir cartas, pedira carta para su
primera “mano”; o sca, la “mano” a la derecha del jugador; disponiéndose, que en caso de recibir
una carta igual o de igual valor, el jugador podrd romper nuevamente la pareja hasta un méaximo
de cuatro {4) veces. Luego de haber completado su primera “mano” pedira cartas para su
segunda “mano” y asi sucesivamente. Cuando el jugador rompe pareja de Ases en cualquier
“mano” le serd servida sélo una carta adicional para cada “mano”. La suma de 21 en las
primeras dos cartas, luego de un rompimiento de parejas, no se considerard un "natural" o “Black
Jack”. Cada “mano” se considerard por separado y el cliente tendra la opcién de aumentar su
apuesta tomando el AS como el valor de uno (1) y efectuando el “Down for Double”.

Seccién 4.11 Otras apuestas (Una carta por el “Doble Down for Double®)

A, El jugador podra doblar su apuesta cuando la puntuacién de sus primeras dos cartas sea 9,
10 u 11, o a discrecién del Concesionario, si la suma total de las cartas es de 2 a 11
(excepto si obtuviere un "natural" o “Black Jack™), optando por una sola carta adicional
cubierta. El jugador no podra mirar su carta cubierta, pero podré pedir al “Croupier” que
se la ensefie.

B. La jugada de seguro o "insurance" puede ser hecha a discrecion del jugador cuando el
“Croupier” obtiene un AS como su primera carta. En ese momento el jugador podra
realizar la jugada de "insurance", la cual paga 2 al 1. Esta jugada deberé colocarse en el
sitio correspondiente sobre el pafio de la mesa y deber4 realizarse antes de que el primer
jugador a la izquierda del “Croupier” reciba su tercera carta, En esta jugada el jugador
apuesta a que la segunda carta que se servird el “Croupier” serd una figura o un 10. De
serlo, la apuesta de seguro o "insurance" ganara en proporcién de 2 a 1. De no ser una
figura o un diez, estas apuestas perderdn, pero la “mano” original del jugador se
mantendra hasta que haya una decision en la forma usual. Se podré jugar o apostar hasta
un maximo de 1a mitad de la apuesta original. S6lo se podré realizar la jugada de seguro
o "insurance" en las “manos” originales.

C. El Concesionario tendra discrecién en cuanto al nimero de encasillados que se le
permitird apostar a cada jugador, siempre que se reserven mesas para jugadores y/o que
se aplique la regla de “no se entra al juego en medio de la reparticién de cartas”, a
condicién de que haya ofra mesa del mismo juego abierta al publico con los mismos
limites que la reservada.

D. El Concesionario, a su discrecién, podra establecer la jugada denominada “rendimiento”
(“surrender”) disponiéndose que: en sus primeras dos cartas, el jugador tendrd la opcién
de retirarse sin terminar la “mano” a condicién de que el “Croupier” no esté mostrando
un AS, entregando por tanto la mitad de su apuesta. Dicha jugada se realizar4 antes de
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que el primer jugador a la izquierda del “Croupier” reciba su tercera carta. Asimismo, la
existencia de esta regla debe anunciarse en la mesa de juego.

Seccion 4.12 Errores

A,

Como todas las cartas que se sirven serdn descubiertas (excepto la tercera carta en la
jugada de "una carta por el doble") no hay penalidad contra la casa por ninguna
irregularidad en la distribucion de las cartas. Cualquier irregularidad debe ser corregida

inmediatamente por el “Croupier”, en presencia de su Supervisor del Concesionario, o del
Inspector.

1) Cuando hubiese discrepancia sobre si una carta ha sido o no pedida por un
jugador y el “Croupier” la haya expuesto, dicha carta de no ser aceptada por el
jugador en cuestion, serd descartada de juego ("quemada"), en presencia de su
Supervisor del Concesionario o del Inspector, perdiendo el jugador el derecho a
carta adicional. El juego continuard normalmente en cuanto a los demads.

2) Si el “Croupier” tuviese puntuacién de diecisiete (17) y equivocadamente se
sirviera carta para si, dicha carta seré descartada de juego ("quemada®).

3) Si el “Croupier” equivocadamente no se sirviera carta para sf, continuard
sirviéndole cartas a los jugadores y se servird su carta, luego que cada jugador
haya recibido su segunda carta.

4) Si no se sirvieron cartas a la “mano” de un jugador, dicha “mano” se considerard
"muerta" y podra ser incluida en el préximo repartido de cartas. Si s6lo una carta
es servida a la “mano” de un jugador, a opcién del jugador, éste podrd recibir su
segunda catta, luego que los demads jugadores hayan recibido la suya,

5) Bajo ninguna circunstancia se podran retroceder las cartas.

De existir cualquier discrepancia en relacién con la interpretacién e implantacion de las
reglas del juego, se llamara al Inspector, guien como 4rbitro tendrd la Gltima palabra.

Seccion 4.13 Limites

A.

A solicitud del Concesionario, la Compaiifa autorizara mesas de Black Jack con limites
de juego de dos dolares ($2.00) minimo a diez mil délares ($10,000.00) méximo por
jugada.

Al establecer los limites en las mesas de Black Jack, el Concesionario vendra obligado a
mantener una diferencia no menor de diez (10) veces entre el minimo y el maximo de
dicha mesa. Por ejemplo, una mesa de Black Jack con un limite minimo de juego de cien

délares ($100.00) tendrd un limite méximo de juego de por lo menos mil délares
($1,000.00).
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Los limites autorizados deberdn aparecer indicados en un sitio visible en cada mesa.

Los limites minimos y méximos establecidos por el Concesionario para cada mesa al
abrir cada turno de operacion podran alterarse durante el transcurso del turno
correspondiente, siempre que el Concesionario o su representante autorizado indique al
pablico de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacion, que el
limite minimo y/o méximo serd aumentado a una cantidad que no podré exceder los
limites autorizados, De la misma forma, el Concesionario podrd disminuir los limites una
vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa de juego.

El Concesionario deberd cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y/o
cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo limite
aumentado.

El Inspector deberd verificar que la banca en cada turno operacional cuenta con la
cantidad minima provista en la Seccién 3.14 del Reglamento de Juegos de Azar y con las
sumas adicionales requeridas, si se abren mesas con limites mayores de doscientos
dolares ($200.00) para garantizar el pago de las deudas de juegos por el Concesionario.

Seccitn 4,14 Black Jack Progresivo

A,

El Black Jack Progresivo se jugard conforme a las reglas y procedimientos establecidos
en el juego de Black Jack, disponiéndose que:

1) La cantidad inicial y de reajuste (“reset™) que se fije en el contador progresivo sea
de por lo menos cinco mil délares ($5,000.00).

2) El jugador pueda, a su discrecién, hacer una apuesta de pago progresivo
depositando una ficha de un délar ($1.00) en el “acceptor device” designado para
cada jugador. El jugador sera responsable de verificar que la fuz de su respectivo
“acceptor device” esté debidamente encendida.

3) El concesionario mantendré una cuenta de reserva para el pago del premio
progresivo v el total de dicha reserva no serd menor que el premio progresivo
expuesto al publico.

4) Eliminacién del progresivo serd conforme a la Seccién 7.14 (G) (H).

Seccion 4.15 Blazing 7’s Progresivo (777 Blazing Black Jack Progressive)

A.

B.

El Blazing 7°s Progresivo es una apuesta opcional para el juego de Black Jack.
Los jugadores tienen que hacer una apuesta regular de Black Jack para entonces poder

hacer la apuesta opcional al progresivo. El jugador pueda, a su discrecion, hacer una
apuesta de pago progresivo depositando una ficha de un délar ($1.00) en el “acceptor
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device” designado para cada jugador. El jugador serd responsable de verificar que la luz
de su respectivo “acceptor device” esté debidamente encendida.

Ia cantidad inicial y de reajuste (“reset”) que se fije en el contador progresivo sea de por
lo menos mil délares ($1,000.00). El “Blazing 7’s Progresivo” considera solamente la
mano del jugador y estd basado en la tabla de pago listada abajo. Si el jugador no tiene al
menos un 7 en su “mano”, perdera la apuesta al progresivo.

Tabla de Pagos:
“MANO” PAGO*
Tres 7°s Misma Pinta 100% Progresivo
Tres 7°s Mismo Color 10 % Progresivo
Tres 7’s 200atl
Dos 7's 25al
Un7 2al

*El metro serd “realimentado” cuando se haya pagado el premio del 100%.

Para comenzar cada ronda de juego, el jugador debe hacer su apuesta regular para el
juego de Black Jack. Ellos también pueden, si asi lo desean, (opcional), hacer una
apuesta al progresivo. Los jugadores deberan poner una apuesta sobre el sensor en frente
de su posicién de apuesta. Este sensor entonces se iluminat,

Una vez todos los jugadores han realizado sus apuestas, el “Croupier” presionard “inicio
del juego” (“Start Game™) en el panel de control de la mesa. El sensor se mantendrd
iluminado, indicando que se ha realizado la apuesta al progresivo. El “Croupier”,
entonces, removerd la apuesta de la mesa.

El “Croupier” seguira con los procedimientos regulares del juego de Black Jack.

La apuesta progresiva Blazing 7’s ganarad si la “mano” del jugador contiene por lo menos
un 7°s en las primeras dos cartas. (Vea tabla de pago Seccion 4.15),
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[§) Si el jugador tiene dos 7’s en sus primeras dos cartas y al pedir recibe otro 7, el
jugador cualifica para un pago de tres 7°s. El pago de los “dos 7°s” estd basado
solamente en las primeras dos cartas del jugador..

Si el jugador recibe dos 7’s y escoge separar (“Split”), el progresivo se basara sobre los
dos 7’s y la tercera carta que se le entrega al jugador.

Si un jugador se “pasa”, la carta que lo hace perder no se toma en cuenta pata su apuesta
progresiva.,

D El “Croupier” recogerd la apuesta primaria perdedora primero, entonces pagard la
apuesta progresiva, recogerd las cartas y continuara con sus procedimientos.

Después de haberse completado la mano del “Croupier”, éste realizara el pago y recogido
de apuestas como sigue:

1) Trabajando de derecha a izquierda, pagard y recogerd las apuestas primarias
primero.
2) Pagara las apuestas progresivas si aplican.

Una vez todas las apuestas hayan sido reconciliadas, el “Croupier” presionard, en el panel
de control de la mesa, fin de juego. (“End Game™)

Pago de progresivo:

1) El porcentaje (%) de pago se realizard desde el progresivo del metro mostrado en
el mismo.

2) Cuando el jugador haya ganado un premio de porcentaje (%), el “Croupier”
presionard en el panel de control de la mesa el botén apropiado en relacién al por
ciento.

3) El “Croupier” llamara a su Supervisor.

4) Una vez el casino ha verificado el premio progresivo, el Supervisor presionara el

botén de confirmacién, Para completar la accidn, una Tarjeta del Gerente serd
requerida para autorizar el pago del cien por ciento (100%) o el diez por ciento
(10%) del progresivo en la mesa, Esta accién registrard el pago en el sistema
(“Game Manager™) y ajustard el metro apropiadamente luego del premio ganado.
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Los procedimientos del Concesionario aprobados por la Divisidn, serdn seguidos
para el pago del premio.

5) Cuando el “Croupier” reconcilie todas las acciones, presionard sobre el panel de
control en la mesa el botén de “End Game”. Esto reestablecerd el sistema para
comenzar la préxima “mano”.

6) Eliminaci6n del progresivo sera conforme a la Seccién 7.14 (G) (H).

Seceién 4,16 Black Jack — Equipo

A menos que la Compafiia, a solicitud de un Concesionario, autorice otra cosa, para el
juego de Black Jack se utilizara:

A. La mesa estandar para el juego de Black Jack. La supetficie de esta mesa es de forma de
media luna de aproximadamente setenta y cinco (75) pulgadas de largo por ireinta y
nueve (39) pulgadas de ancho, Cubierta por un pafio en el cual estardn marcados los
encasillados para siete (7) jugadores, ademds del sitio para el “Croupier”. También
tendra marcadas las siguientes frases: "Black Jack Pays 3 to 2" y "Dealer must stand on
17 and must draw to 16".

B. Un “sabot” para distribuir las cartas y/o una maquina automética de batajar.

C. Recibidor para el descarte.

D. Con sujecion a los requisitos de la Seccién 8.1 del Reglamento de Juegos de Azar de
Puerto Rico, uno (1) hasta ocho (8) juegos de naipes o barajas de las conocidas por
"americanas" de cincuenta y dos (52) cartas y dos (2) comodines o "jokers", uno que se

usaré para cubrir la Gltima carta del paquete y el otro que se usard para cortar el paquete.

E. Un fichero adecuado para la conduccién de juego.

ARTICULO 5 - BACCARAT

Seccion 5.1 Numero de Jugadores

En el juego de Baccarat no se podran sentar a la mesa un numero mayor de jugadores que el
namero de secciones que tenga numerado el pafio de la misma. No se permifiran personas
apostando de pie, ni apostando més de una Seccidn.

Seccién 5.2 Barajada

Se barajardn las cartas en no menos de dos (2) ni mas de ocho (8) paquetes de cartas del tipo
"americana" (cincuenta y dos {(52) cartas por paquete) con la idea de hacer un solo paquete.,
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El “Croupier” del centro de la mesa estard a cargo de hacer este barajeo, pudiendo ser asistido
por los otros dos “Croupiers" presentes. Luego de barajadas las cartas, el “Croupier” ofrecera
una carta en blanco, mono o "joker" a cualquiera de los jugadores para que éste la introduzea en
el paquete de cartas "cortando" las mismas. Si los jugadores presentes no quisieran "cortar", el
“Croupier” a cargo de la barajada ofrecerd la carta en blanco, mono o "joker" a otro “Croupier”
de la mesa, quien deberd "cortar". Entonces, el “Croupier” a cargo del barajeo proceders a
colocar al frente del paquete las cartas que fueron "cortadas", de tal manera que el mono, carta en
blanco o "joker" sea la ultima carta del paquete formado por todas las cartas que hay en el juego;
procediendo de inmediato a introducir el otro mono, carta en blanco o "joket" en el paquete
"cortandolo" de tal manera que divida no menos de veinticinco (25) ni més de sesenta (60) cartas
aproximadamente, del paquete formado por todas las cartas en juego. La aparicién de este
segundo mono, carta en blanco o "joker" en el juego, serd indicacion de que el paquete estd por
terminarse. Entonces, se jugard la parada ya empezada y una “mano” adicional, pero no se
comenzari otra hasta que todas las cartas hayan sido barajadas nuevamente. Después que las
cartas hayan sido barajadas, cortadas y puestas en el “sabot”, el “Croupier” sacard la primera
carta cuyo niimero determinard el nimero de cartas que deberan "quemarse”, o sea, sacadas del
“sabot” y descartadas del juego. No obstante, no se descartardn nunca més de siete (7) cartas ni
menos de tres (3), excluyendo la carta que se utilizé en la determinacion.

Seceién 5.3 Procedimiento

Una vez las cartas hayan sido barajadas, colocadas en el “sabot”, y "quemadas” las cartas que
procedan, los asistentes colocardn sus apuestas (en fichas) en el lugar que elijan; esto es,
apostando a que gana el punto (en "player"), apostando a que gana la banca (en "bank") o
apostando a que se produce un empate (en "Any Tie") por debajo del minimo de la mesa siempre
y cuando se cumpla con el minimo establecido para la mesa en la jugada de "player” o "banker".

Entonces, el “Croupier” a cargo del barajeo pasara el “sabot” al jugador sentado a su derecha en
la posicién nimero uno (1) independientemente del lugar en que éste haya colocado su apuesta
(en "player” o "banker"), indicdndole que proceda a echar cartas. Este jugador al cual se le da el
titulo honorifico de "banquero", procederd a sacar una carta tapada para el punto (“player"),
entonces una carta tapada para si mismo ("bank"), hasta que hayan dos (2) cartas tapadas en el
centro de la mesa para el punto ("player") y dos (2) cartas también tapadas al frente del banquero
("bank") y puestas pilladas bajo la parte anterior del “sabot”. (Las cartas que salicron primera y
tercera deben corresponder al punto ("player") y las que salieron segunda y cuarta al banquero
("bank".) El “Croupier” entonces pasard las dos cartas del punto ("player") al jugador que haya
efectuado la apuesta en contra del banco. El jugador procederd a virar las cartas y a pasarlas al
centro de la mesa. El “Croupier” "cantard" en voz alta la puntuacién obtenida por el punto
("player") colocando las cartas en el centro de la mesa, en el sitio indicado en el pafio para ese
propésito. Entonces el “Croupier” procederd a indicarle al banquero que se vire. Este viraré sus
cartas paséndolas al centro de la mesa. El “Croupier” anunciaré la puntuacién obtenida por el
banquero procediendo a colocar las cartas en el lugar designado para ese propésito en el pafio.
Entonces el “Croupier” procedera a anunciar el ganador si se ha producido un resultado final o
procederd a pedir cartas siguiendo las reglas que gobiernan el pedido de cartas.

24




Seccion 5.4  QObjeto del juego

A,

El objeto de este juego es formar con dos (2} o tres (3) cartas una combinacién que sume
nueve (9) o lo més cerca posible a este nimero. Cuando la suma del valor numérico de
las cartas sea de dos digitos, la puntuacién obtenida equivaldra al digito de la derecha
solamente. Las figuras y los diez (10) valen cero (0), el AS vale uno (1) y las otras cartas
por su nimero. En otras palabras, la figura del Rey y un cinco (5) valen cinco (5) y
matan o ganan sobre un diez (10) y un cuatro (4) que valen por cuatro (4).

Si cualquier jugador tiene una cuenta de ocho (8) o nueve (9) en sus primeras dos (2)
cartas, tendrd lo que se llama un "natural" y mostrard sus cartas inmediatamente. Si
solamente el banquero tiene un “natural" las apuestas hechas a que gana el punto
("player") perderdn, Si solamente el punto ("player") tiene un "natural", la casa pagard
parejo las apuestas ganadoras y recogerd las perdedoras. [En este caso, pierden los que no
apostaron a que el punto ("player") ganabal

Un “natural” de nueve (9) derrotard a un “natural” de ocho (8), dos naturales de igual
valor resultardn en un empate y ninguna de las apuestas realizadas al punto ("player") o al
banquero ("bank™) ganan o pierden, si no que se pagardn las apuestas hechas al empate
("Any Tie") en razdén de nueve (9) por uno (1).

Una vez transadas las apuestas, se echarén las cartas a la pila de descartes y se procedera
a echar una nueva “mano” siguiendo el procedimiento indicado.

Si alguna de las dos partes en el juego, banquero ("bank") o punto ("player"), tiene un
“natural”, corresponde al punto hablar primero y siguiendo las reglas para el pedido de
cartas deberd pedir o plantarse. De pedir el punto una carta, la misma se servird
descubierta, anunciando el “Croupier” inmediatamente el total obtenido por el punto
("player™). Entonces el banquero ("bank™) decide pedir o plantarse siguiendo las reglas
que gobiernan el pedido de cartas para el banquero ("bank"). En caso de que el banquero
pida carta, la misma se servird descubierta. Solamente se podré servir una carta adicional
(a las dos (2) originales) al banquero ("bank") o al punto ("player"). Cuando ambos
jugadores se han plantado, el “Croupier” anunciard al ganador la puntuacién que maés se
acerque a nueve (9) siendo ésta la ganadora. Los “Croupiers” recogerdn las apuestas
perdedoras y pagaran las ganadoras. En caso que las apuestas al banquero ("bank") sean
las ganadoras, la casa cobrard una comisidn que serd de cinco por ciento (5%) de la
cantidad ganada, pudiendo proceder a cobratlas inmediatamente pagando noventa y cinco
centavos ($0.95) por cada délar apostado a que el banquero ("bank") gana, o procediendo
a marcar en el encasillado correspondiente la cantidad adeudada.

Si la “mano” resultara en un empate, los que apostaron a que el banquero ("bank")
ganaba, no perderdn. Los que apostaron a que el punto ("player") ganaba, no perderdn ni
ganaran,

Sin embargo, los que apostaron a empate ("Any Tie") ganaran en razén de nueve (9) por
uno (1).
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Seccidon 5.5 Por ciento de descuento para la casa

El Concesionario que opere una sala de juegos donde se conduzea el juego Baccarat, cobrard una
comisién de cinco por ciento (5%) en toda apuesta ganadora en el encasillado de banquero
("bank"). El Concesionario podra cobrar inmediatamente la comisidn autorizada sobre toda
apuesta ganadora en el encasillado de banquero ("bank") pagando noventa y cinco centavos
($0.95) por cada d6lar apostado o podra proceder a marcar la comisién adeudada en el lugar
correspondiente a cada jugador que para esos propositos se provee en el pafio.

Seceidn 5.6  Limites

A. A solicitud del Concesionario, la Compafifa autorizard mesas de Baccarat con limites de
juego de diez délares ($10.00) minimo a veinticinco mit délares ($25,000.00) méximo
por jugada. Al establecer los limites en las mesas de Baccarat, el Concesionario vendrd
obligado a mantener una diferencia no menor de veinte (20) veces entre el minimo y el
méximo de dicha mesa. Por ejemplo, una mesa de Baccarat con un limite minimo de
juego de diez dolares ($10.00) tendrd un limite méximo de juego de por lo menos
doscientos délares ($200.00).

B. En las apuestas a la jugada de empate ("tie") se permitirdn limites minimos de cinco
délares ($5.00) en todas las mesas siempre y cuando el jugador haya por lo menos
apostado el minimo establecido en la mesa para la jugada de "player" o "banker". El
limite mé4ximo de la apuesta lo determinara el maximo autorizado en la mesa operada, de
manera que ¢l pago de dicha apuesta no exceda el maximo correspondiente.

C. Los limites minimos y méximos establecidos por el Concesionario para cada mesa al
abrir cada turno de operaci6én podrén alterarse durante el transcurso del turno
correspondiente, siempre que el Concesionario o su representante autorizado y al ptblico
de la mesa de juego, con por lo menos guince (15) minutos de anticipacién, que ¢l Hmite
minimo y/o méximo serd aumentado a una cantidad que no podrd exceder los limites
autorizados. De la misma forma, el Concesionario podra disminuir los limites una vez
aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa de juego.

D. El Concesionario deberd cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y/o
cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo limite
aumentado.

Seccién 5.7 Baneca
El Concesionario de una sala de juegos, en la cual se conduzca el juego de Baccarat, debera tener
en caja y en efectivo una cantidad de dinero que no serd menor de setenta y cinco mil délares

($75,000.00) para garantizar el pago de apuestas, antes de abrir el juego al ptiblico. Esta banca
serd adicional a la que al presente se exige a las salas de juego.
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Seccion 5.8 Reglas para el pedido de cartas

A, Reglas para el punto ("player"):

EL JUGADOR TIENE; REGLA

Ocho (8) o Nueve (9) Tiene un natural. El banquero ("bank") no podra pedir carta.
El punto ("player") gana a menos que el banquero empate. El
banquero ("bank") con nueve (9) derrota al punto ("player")
que tenga ocho (8).

Seis (6) o Siete (7) El punto se queda. No podra pedir carta.
Cero (0), Uno (1), Dos (2),
Tres (3), Cuatro (4) y
Cinco (5)

El punto tendra que pedir otra carta.

Siempre que ¢l punto ("player") gane una “mano”, el “sabot” se movera a la derecha al préximo
jugador.
B. Reglas para el banquero ("bank'):

EL BANQUERO TIENE: REGLA
Ocho (8) o Nueve (9) Tiene un natural. El punto ("player") no puede pedir carta.

El banquero ("bank") gana a menos que haya empate. El
punto ("player") con nueve (9) gana sobre el banquero
("bank") que tenga ocho (8).

Siete (7) El banquero ("bank") se queda. No puede pedir carta.

Seis (6) Cuando al punto ("player") se le ha echado una tercera carta
y esta tercera carta ha sido un seis (6) o un siete (7), el
banquero ("bank") estard obligado a recibir una tercera
carta. Si la tercera carta del punto ("player") ha sido uno
(1), dos (2), tres (3), cuatro (4), cinco (5), ocho (8) o nueve
(9), el banquero ("bank") tendra que plantarse sin recibir la
tercera carta. Los diez (10) v las figuras valen cero (0).

Cuando al punto ("player"} se le ha echado una tercera carta
y ¢sta ha sido cuatro (4), cinco (5), seis (6) o siete (7), el
banquero ("bank") estard obligado a recibir una tercera
Cinco (5) carta. Sila tercera carta del punto ("player") ha sido un uno
(1), dos (2), tres (3), ocho (8), nueve (9) o diez (10), el
banquero ("bank") tendrd que plantarse sin recibir la tercera
carta.
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EL BANQUERO TIENE: REGLA
Cuatro (4) Cuando el punto ("player") ha recibido una tercera carta y

ésta ha sido un dos (2), tres (3), cuatro (4), cinco (5), seis
(6) o siete (7), el banquero ("bank") estars obligado a recibir
la tercera carta. Si la tercera carta del punto ("player") ha
sido un uno (1), ocho (8), nueve (9) o diez (10), el banquero
("bank") tendra que plantarse sin recibir la tercera carta.

Tres (3) Cuando al punto ("player") se le ha echado una tercera carta

y ésta ha sido un uno (1), dos (2), tres (3), cuatro (4), cinco
(5), seis (6), siete (7), nueve (9) o diez (10), el banquero
("bank") estara obligado a recibir una tercera catta.
Solamente cuando la tercera carta que se le ha echado al
punto ("player") es un ocho (8), el banguero ("bank") estard
obligado a plantarse sin recibir una tercera carta,

Cero (0), Uno (1), Dos (2) || El banquero ("bank") estard obligado a recibir una tercera

carta.

El punto ("player") estard obligado a plantarse cuando en sus primeras cartas tiene seis (6) o siete
(7). Cuando esto suceda, el banquero ("bank") estard obligado a recibir una tercera carta si tiene
cero (0), uno (1), dos (2), tres (3), cuatro (4), cinco (5) y estard obligado a plantarse si tiene seis

().

Seccién 5.9 Bacearat - Equipo

A menos que la Compatifa, a solicitud de un Concesionatio, autorice otra cosa, para ¢l

juego de Baccarat se utilizara:

A,

Una mesa para Baccarat de forma ovalada, aproximadamente de ocho (8) pies de largo
por cuatro y medio (4 1/2) pies de ancho. La superficie de juego estard cubierta por felpa
y estard dividida en secciones. Esta mesa podra tener de doce (12) a dieciséis (16)
secciones numeradas, una para cada jugador, de tal forma que no pueda haber confusion
en cuanto a quien le pertenece una apuesta; ademés de sitio para los “Croupiers” La
mesa tendrd, ademds, un receptéculo necesario para recibir los descartes.

Un "paletie” pata pasar las cartas y recoger las fichas. (Su uso no es indispensable).

Un “sabot” de distribucién para cartas, también conocido como “zapato”, el cual deja
salir una carta a la vez cubierta. Este cajetin “sabot” deber4 ser de material transparente.

El fichero necesatio.
Con sujecién a los requisitos de la Seccién 8.1 Reglamento de Juegos de Azar de Puerto

Rico, ocho (8) paquetes de cincuenta y dos (52) cartas, del tipo conocido como baraja
"americana" barajadas conjuntamente; mas dos (2) cartas en blanco "jockers" o mono.
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ARTICULO 6 - MINI-BACCARAT

Seccion 6,1 Nimero de jugadores

En el juego de Mini-Baccatat no se permitird mayor nimero de jugadores que el nimero de
encasillados (secciones) que tenga marcado el pafio ni se permitird a un jugador apostar en més
de un encasillado (Seccion).

Seccién 6.2 Barajada

Se observard igual procedimiento de barajada al establecido en la Seccioén 5.2 que regula el juego
de Baccarat. La conduccidon del juego estard a cargo de un solo “Croupier”.

Secceién 6.3  Procedimiento v obietivo, por ciento de descuento

El procedimiento y objetivo del juego es idéntico al establecido en las secciones 5.3 y 5.4 que
reglamentan el juego de Baccarat. Igualmente, el por ciento de descuento para la casa es
conforme al provisto en la Seccion 5.5.

Seccién 6.4 Limites

A. A solicitud del Concesionario, la Compafifa podré autorizar mesas de Mini-Baccarat con
limites de juego de dos dolares ($2.00) minimo a cinco mil délares ($5,000.00) méximo
por jugada. Al establecer los limites de Mini-Baccarat, el Concesionario vendra obligado
a mantener una diferencia no menor de veinte (20) veces entre el minimo y el méximo de
dicha mesa, Por ejemplo, una mesa de Mini-Baccarat con un limite de juego de cinco
doélares ($5.00) tendrd un limite méaximo de por lo menos cien délares ($100.00).

B. En las apuestas a la jugada de empate ("tie"), se permitirdn apuesta minima de un délar
($1.00) en todas las mesas, siempre y cuando el jugador haya apostado por lo menos el
minimo de la mesa en las jugadas de "player” o "banker". El limite méximo de la apuesta
lo determinar el maximo autorizado en la mesa operada, de manera que el pago de dicha
apuesta no exceda el maximo correspondiente.

C. Los limites minimos y méximos establecidos por el Concesionario para cada mesa al
abrir cada turno de operacién podran alterarse durante el transcurso del turno
correspondiente, siempre que el Concesionario, o su representante autorizado y al pablico
de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacién que el limite
minimo y/o méximo serd aumentado a una cantidad que no podra exceder los limites
autorizados. De la misma forma, el Concesionario podrd disminuir los limites una vez
aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa de juego.

D. El Concesionario deberd cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y/o

cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo limite
aumentado.
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Seceidon 6,5 Banea

A.

En adicci6n a la banca minima establecida en la Seccion 3.14 del Reglamento de Juegos
de Azar de Puerto Rico:

D Las mesas con un mdximo de quinientos délares ($500.00) requerirdn una banca
adicional de diez mil délares ($10,000.00) por mesa.

2) Las mesas con un maximo de mil délares ($1,000.00) requerirdn una banca
adicional de quince mil ddlares ($15,000.00) por mesa.

3) Las mesas con un méximo de dos mil ddlares ($2,000.00) requerirdn una banca
adicional de veinte mil d6lares ($20,000.00) por mesa.

4) Las mesas con un lfmite maximo mayor de dos mil ($2,000.00) requeriran una
banca adicional de cinco mil délares ($5,000.00) por cada mil délares ($1,000)
y/o fraccién de aumento.

Seccién 6.6 Reglas para el juego

Se observaran las mismas reglas indicadas en el Seccién 5.8 de este Reglamento, para el juego de
Baccarat, pero el “Croupier” retendrd siempre el “sabot” y repartird las cartas del punto y de la
banca, excepto en el caso de la mesa de Mini-Baccarat de nueve (9) posiciones en donde el
“Croupier” podré retener o no el “sabot” y repartir las cartas, a discrecién del Concesionario
conforme a lo autorizado por la Compafiia.

Seccion 6.7 Mini-Baccarat — Equipo

A menos que la Compaiiia, a solicitud de un Concesionario, autorice otra cosa, para €l

juego de Mini-Baccarat se utilizara:

A

Una mesa estandar como en el juego de Black Jack., La superficie de esta mesa es en
forma de media luna de aproximadamente setenta y cinco (75) pulgadas de largo por
treinta y nueve (39) pulgadas de ancho, cubierta con un pafio en el cual estardn marcados
los encasillados (secciones) de los jugadores y también aparecerd marcado un encasillado
(Seccidn) cotrespondiente para el banquero. Aproximadamente al centro de la misma
tendra marcada la frase "Tie" "Nine for One" "Tie" o "Tie" "Eight to One" "Tie" y
directamente debajo los nfimeros del 1 al 7. (Cualquiera de estas dos frases es
equivalente al pago correcto aprobado también para el juego de Baccarat). En el otro
extremo de la mesa apareceran nuevamente los mimeros del 1 al 7 de frente para el
“Croupier”. Entre esta enumeracién y la del centro de la mesa aparecerd una linea
divisoria, a un lado de la cual aparecera la palabra "player", y al otro lado, la palabra
"banker". Se acompafia modelo y se hace formar parte de este Reglamento,

Un “sabot” para distribuir las cartas y recibidor para el descarte.
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C. Con sujecién a los requisitos de la Seccién 8.1 del Reglamento de Juegos de Azar de
Puerto Rico, y a discrecién del Concesionario, seis (6) u ocho (8) paquetes de cincuenta y
dos (52) cartas, del tipo conocido como baraja "americana", més dos (2) comodines o
"jokers", uno que se usard para cubrir la 0iltima carta del paquete y otro que se usara para
"cortar" el paquete.

D. Un fichero adecuado para la conduccién del juego.

Sececion 7.1

ARTICULO 7 - CARIBBEAN STUD POKER

Definiciones

Las siguientes palabras y términos, cuando se utilicen en las secciones relacionadas con
Caribbean Stud Poker, tendrén los significados siguientes a menos que se indique claramente lo

contrario:

)

2)

3)

4)

3)

6)

7

&)

9

"Apuesta Ante"- significa la apuesta inicial que se hace antes de que se repartan
las cartas para poder participar en la ronda de juego.

"Apuesta Bet"- significa una apuesta adicional hecha por un jugador, en una
cantidad doble de la “Apuesta Ante" del jugador, después que todas las cartas
para la ronda de juego han sido repartidas, pero antes de que las cartas cerradas
del “Croupier” se ensefien.

"Fold"- significa el retiro de un jugador de una ronda de juego descartando su
“mano” de cartas después que todas las cartas se hayan repartido y antes de hacer
una “Apuesta "Bet",

“Mano”- significa la “mano” de cinco cartas repartida a cada jugador y al
“Croupier”.

"Carta cerrada"- significa cualquiera de las cuatro cartas que se le reparten boca
abajo al “Croupier”.

“Mano de Pago Progresivo™- significa una "Misma Pinta", "Casa Llena", "Cuatro
de una Clase", "Escalera Misma Pinta" o "Escalera Flor Real", segin se definen
en las Secciones 7.4y 7.10.

"Empuje"- significa un empate ("tie"), como se define en la Seccién 7.9 de este
Reglamento.

“Mano que cualifica- significa la “mano” del “Croupier” segin se define en la
g
Seccién 7.9, con un rango de as, rey, cuatro, tres y dos o mejor.

"Rango" ("ranking")- significa la posicién relativa de una carta o un grupo de
cartas, segin se define en la Seccién 7.4,
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10)  "Ronda de Juego" o "ronda"- significa un ciclo completo de juego durante el cual
todos los jugadores gue se encuentren jugando en la mesa en ese momento han
recibido una “mano”, se han retirado ("folded") o apostado a la misma, y se les
han pagado sus apuestas o las mismas han sido recogidas a tenor con las reglas
aqui dispuestas.

11)  "Stub"- significa la porcién del paquete de cartas restante después que se han
repartido todas las cartas de la ronda de juego.

12)  "Palo" (“Suit")- significa una de las cuatro categorfas de cartas: flor, diamante,
corazon o espada, sin que un palo seca mayor que otro en rango.

Seccién 7.2  Apertura de una mesa para juego

A.

Luego de recibir en la mesa un paquete de cartas previamente inspeccionado por un
Inspector, el “Croupier” ordenard e inspeccionard las cartas y el Supervisor del
Concesionario del Concesionario asignado a la mesa verificard dicha inspeccidn.

Luego de la inspeccién de las cartas hecha por el “Croupier” y verificada por el
Supervisor del Concesionario del Concesionario asignado a la mesa, las cartas se
desplegaran boca arriba en la mesa para una inspeccion visual por el primer jugador que
llegue a la mesa, Las cartas estaran colocadas por palo y en secuencia,

Luego de que el primer jugador haya tenido la oportunidad de inspeccionar visualmente
las cartas, éstas se colocaran boca abajo sobre la mesa y serdn mezcladas por un
"washing" o "chemmy shuffle" de cartas y agrupadas. Luego de agrupar las cartas, éstas
seran barajadas a tenor con la Seccidn 7.3.

Si el Concesionario utilizara una maquina de barajar automdtica y dos paquetes de cartas
son recibidos en la mesa, cada paquete de cartas serd ordenado, inspeccionado,
verificado, separado, mezclado, recogido y barajado por separado a tenor con lo
dispuesto en los parrafos (A) hasta la (C) de esta Seccidn.

Todas las cartas abiertas para ser utilizadas en una mesa de Caribbean Stud Poker seran
cambiadas por 1o menos una vez cada ocho horas. Los procedimientos para cumplir con
esta Seccion serdn sometidos a la Compafifa para aprobacion.

Seccion 7.3 Barajada y corte de carfas

A,

Inmediatamente antes de comenzat un juego y luego de completar cada ronda de juego, el
“Croupiet™ barajar4 las cartas, ya sea manualmente o mediante el uso de una méaquina de
barajar automatica, pata que asi las cartas queden mezcladas al azar. Cuando se termine
de barajar, el “Croupier” o la méquina colocaran el paquete de cartas en un solo grupo,
disponiéndose, sin embargo, que nada de lo aqui dispuesto se entendera como que
prohibe el uso de una maquina de barajar automatica, la cual, al terminar de barajar las
cartas, transfiere el paquete de cartas directamente a un “zapato™ de repartir.
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Luego de que las cartas han sido barajadas y agrupadas, el “Croupier” debera:

D Si las cartas fueron barajadas utilizando una méquina automatica para barajar,
repartir o entregar las cartas a tenor con los procedimientos que se disponen en la
Seccién 7.6,7.76 7.8; 0

2) Si las cartas fueron barajadas manualmente, cortar las cartas a tenor con los

procedimientos dispuestos en el parrafo (C) de esta Seccion.

Si se requiere un corte de cartas, el “Croupier” utilizando una “mano”, cortara el paquete
de cartas tomando por lo menos un grupo de diez (10) cartas del tope del paquete y
colocdndolo encima de la carta de cubierta. El “Croupier” colocara las cartas restantes
del paquete encima del grupo de las cartas que fueron cortadas. De ahf en adelante, el
“Croupier” removers la carta de cubierta y la colocara en el anaquel de descarte ("discard
rack™. El “Croupier” procederd a repartir las cartas a tenor con los procedimientos
dispuestos en la Seccién 7.6, 7.7 6 7.8. La carta de cubierta deberd ser colocada siempre
en frente del paquete de cartas antes del corte de cartas por el “Croupier”.

Cuando no haya actividad de juego en una mesa de Caribbean Stud Poker que estd abierta
para jucgo, las cartas estardn separadas sobre la mesa ya sea boca abajo o boca atriba. Si
las cartas estdn boca abajo, éstas seran volteadas boca arriba una vez llegue un jugador a
la mesa. Luego de que el primer jugador haya tenido la oportunidad de observar las
cartas, los procedimientos dispuestos en el parrafo (C) de la Seccion 7.2 seran
completados.

Seccion 7.4 Rangos

A.

El rango de las cartas que se utiliza en Caribbean Stud Poker, para determinar las
“manos” ganadoras, en orden de mayor a menor rango serd: as, rey, reina, jota, diez,
nueve, ocho, siete, seis, cinco, cuatro, tres y dos. No obstante lo anterior, un as podra ser
utilizado para completar una "Escalera Misma Pinta" ("Straight Flush") o "Escalera”
("Straight") formada con un dos, tres, cuatro y cinco.

Las “manos” de poker permitidas en un juego de Caribbean Stud Poker, en orden de
mayor a menor rango, serdn:

D "Escalera Flor Real" ("Royal Flush") es una “mano” que consiste de un as, rey,
reina, jota y diez de un mismo palo;

2) "Escalera Misma Pinta" ("Straight Flush") es una “mano” que consiste de cinco
cartas del mismo palo en rango consecutivo, con rey, reina, jota, diez y nueve
siendo la Escalera misma Pinta de mayor rango y as, dos, tres, cuatro y cinco
siendo la Escalera misma Pinta de menor rango;

3) "Cuatro de una Clase" ("Four-of-a-Kind") es una “mano™ que consiste de cuatro

cartas de un mismo rango, con cuatro ases siendo la de mayor rango y cuatro dos
la de menor rango;
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4) "Casa Llena" ("Full House") es una “mano” que consiste de "tres de una misma
clase" y "un par”, con tres ases y dos reyes siendo la Casa Llena de mayor rango y
tres dos y dos tres la de menor rango;

5 "Misma Pinta" ("Flush") es una “mano” que consiste de cinco cartas del mismo
q
palo;
6) "Escalera" ("Straight") es una “mano” que consiste de cinco cartas de rango

consecutivo, con un AS, rey, reina, jota y diez siendo la escalera de mayor rango
y un AS, dos, tres, cuatro y cinco siendo la escalera de menor rango;
disponiéndose, sin embargo, que un AS no podra ser combinado con ninguna otra
secuencia de cartas para propdsitos de determinar una “mano” ganadora (por
gjemplo, reina, rey, AS, dos, tres);

7 "Tres de una Clase" ("Three-of-a-Kind™) es una “mano” que consiste de tres
cartas del mismo rango, con tres Ases siendo la de mayor rango y tres dos la de
menor rango;

8) "Dos Pares" ("Two Pairs") es una “mano” que consiste de dos pares, con dos Ases
y dos reyes siendo la de mayor rango y dos tres y dos la de menor rango; y

9 "Un Par" ("One Pair") es una “mano” que consiste de dos cartas del mismo rango,
con dos Ases siendo el par de mayor rango y dos el de menor rango.

Cuando se comparan dos “manos” de poker de rango idéntico conforme a las
p

disposiciones de esta Secci6n, o que no contengan ninguna de las “manos” autorizadas en

esta Seccidn, la “mano” que contenga la carta de mayor rango segin se dispone en el
arrafo (A) de esta Seccidn que no se encuentre en la otra “mano” sera considerada como

P

la “mano” de mayor rango. Si las “manos” son de rango idéntico después de aplicar esta

g
disposicion, las “manos” se considerarédn un empuje.

Seccion 7.5 Apuestas

A,

Todas las apuestas en Caribbean Stud Poker se harédn colocando fichas en los encasillados
de apostar apropiados que aparecen en el "layout" de la mesa. No se aceptaran apuestas
verbales ni en efectivo.

Todas las “Apuestas Ante" serdn colocadas antes de que el “Croupier” anuncie "No més
apuestas” a tenor con los procedimientos dispuestos en la Seccién 7.5, 7.6, 7.7 6 7.8.
Excepto por lo dispuesto en esta Seccidn, no se podré hacer, aumentar o retirar apuesta
alguna luego de que el “Croupier” haya anunciado "No mas apuestas.”

Al colocar una “Apuesta Ante", un jugador podré, a su discrecién, colocar una apuesta de
pago progresivo ("progressive payout wager") depositando una ficha de un délar ($1.00)
en el "acceptor device" designado para ese jugador. Cada jugador serd responsable de
verificar que su respectiva luz del "acceptor device" haya side debidamente encendida.
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Una apuesta "Bet" se hard a tenor con lo dispuesto en la Seccion 7.9.
No se permitird a un jugador jugar mas de una “mano” por ronda de juego.
Sélo jugadores que estdn sentados en la mesa de Caribbean Stud Poker podrén colocar

una apuesta en el juego. Una vez un jugador ha colocado una apuesta y recibido cartas,
ese jugador permanecera sentado hasta que termine la ronda de juego.

Seccién 7.6 Procedimiento para repartir las cartas desde un “zapato” de repartir cartas
manuales

A.

Si un Concesionario escoge repartir las cartas desde un “zapato” de repartir cartas
manuales, el “zapato” de repartir cartas deberd ser previamente aprobado por la
Compafila y estard localizado en la mesa en una posicién aprobada por la Compaiiia.
Cuando los procedimientos requeridos por la Seccion 7.3 hayan sido completados, el
paquete de cartas se colocara en el “zapato” de repartir cartas ya sea por el “Croupier” o
por una maquina automatica de barajar.

Antes de repartir las cartas y después de que todas las “Apuestas Ante" y apuestas al pago
progresivo hayan sido colocadas, el “Croupier” anunciard "No més apuestas" y oprimira
el botdn de "lock-out" en el panel de control de la mesa. Una vez se haya oprimido el
botén de "lock-out", si alguna apuesta ha sido colocada en el pago progresivo, el
“Croupier” removera tales apuestas de la maquina de inventario de pago de mesa ("table
inventory return device"), y del "layout" al frente del recipiente de inventario de mesa
("table inventory container"), verificard que el niimero de fichas de juego apostadas sea
igual al nimero de luces prendidas en los "acceptor devices”, y colocard las fichas en el
recipiente de inventario de la mesa.

Cada carta serd removida del “zapato” de repartir con la “mano” del “Croupier” que esté
mas cerca al “zapato” de repartir y se colocar en el espacio apropiado del "layout” con la
“mano” opuesta.

El “Croupier” repartird la primera carta, boca abajo, al jugador a su extremo izquierdo y
luego moviéndose de izquierda a derecha alrededor de la mesa, repartird una carta boca
abajo a todos los deméds jugadores. El “Croupier” entonces repartird una carta boca abajo
al espacio directamente al frente del recipiente del inventario de mesa ("table inventory
container") designado para la “mano” del “Croupier”. Este procedimiento se repetird
hasta que todos los jugadores hayan recibido cinco cartas boca abajo; disponiéndose, sin
embargo, que la quinta carta del “Croupier” se repartird boca arriba. Las cartas se
repartirdn a cada jugador directamente encima de la carta anterior de ese jugador.

Una vez se hayan repartido cinco cartas a cada jugador y al espacio designado para la
“mano” del “Croupier”, el “Croupier” removerd el "stub" del “zapato” de repartir manual
y, excepto por lo dispuesto en el parrafo (F) de esta Seccidn, colocara el "stub" en el
anaquel de descarte ("discard rack") sin ensefiar las cartas.
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El “Croupier” contard el "stub” por lo menos una vez cada cinco rondas de juego para
determinat que el numero correcto de cartas ain estd presente en el paquete. El
“Croupier” determinars la cantidad de cartas en el "stub" contando las cartas boca abajo
en el "layout".

1)

2)

Si el conteo del "stub” indica que hay cincuenta y dos (52) cartas en ¢l paquete, el
“Croupier” colocard el "stub" en el anaquel de descarte ("discard rack™) sin
ensefiar las cartas.

Si el conteo del "stub" indica que la cantidad de cartas en el paquete es incorrecto,
el “Croupier” determinara si las cartas se repartieron mal. Si las cartas se
repartieron mal (un jugador o el espacio designado para colocar la “mano” del
“Croupier” tiene més o menos de cinco cartas) pero quedan cincuenta y dos (52)
cartas en el paquete, todas las “manos™ seran nulas a tenor con lo dispuesto en la
Seccién 7.13. Si las cartas no han sido mal repartidas, todas las “manos” se
considerardan nulas y el paquete de cartas completo se removera de la mesa.

Seccién 7.7 Procedimiento para repartir cartas de la “mano”

A.

No obstante cualquier otra disposicién, un Concesionario podra, a su discrecién, permitir
a un “Croupier” repartir las cartas utilizadas para jugar Caribbean Stud Poker de sus
[11 L1

manos”,

Si el Concesionatio escoge repartir las cartas de la “mano” del “Croupier”, los siguientes
procedimientos serén observados:

1y

2)

3)

El Concesionario utilizara una maquina de barajar automética para barajar las
cartas.

Una vez se hayan completado los procedimientos que requiere la Seccién 7.3, el
“Croupier” colocard el paquete de cartas en cualquiera de sus “manos”;

(D Una vez el “Croupier” escoja la “mano” en la cual sostendrd las cartas, el
“Croupier” utilizar4 dicha “mano” en todo momento para sostener las
cartas durante esa ronda de juego.

ii Las cartas sostenidas por el “Croupier” deberan mantenerse en todo
p p de:
momento frente al “Croupier” y sobre el recipiente del inventario de mesa
("table inventory container".)

El “Croupier” entonces anunciard "No mds apuestas” y oprimird el botdén de
"lock-out" a tenor con lo dispuesto en la Seccién 7.5 antes de repartir cualquier
carta. El “Croupier” repartird cada carte sosteniendo el paquete de cartas en la
“mano” escogida y utilizando la otra “mano” para remover la carta de arriba del
paquete v colocando ésta boca abajo en el espacio indicado del "layout";
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El “Croupier” repartird la primera carta, boca abajo, al jugador a su exfremo izquierdo y
luego, moviéndose de izquierda a derecha alrededor de 1a mesa, repartird una carta boca
abajo a todos los demds jugadores. El “Croupier” entonces repartird una carta boca abajo
a un espacio directamente al frente del recipiente del inventario de mesa ("table inventory
container") designado para la “mano” del “Croupier”. Este procedimiento se repetird
hasta que todos los jugadores hayan recibido cinco cartas boca abajo; disponiéndose, sin
embargo, que la quinta carta del “Croupier” se repartird boca arriba. Las cartas se
repartiran a cada jugador directamente encima de la carta anterior de ese jugador.

Una vez se hayan repartido cinco cartas a cada jugador y al espacio designado la “mano”
del “Croupier”, el “Croupier”, excepto por lo dispuesto en el parrafo (E) de esta Seccidn,
colocara el "stub" en el anaquel de descarte ("discard rack") sin ensefiar las cartas.

El “Croupier” contara el "stub” por lo menos una vez cada cinco rondas de juego para
determinar que el nimero correcto de cartas alin est4d presente en el paquete. El
“Croupier” debera contar el "stub" a tenor con lo dispuesto en la Seccién 7.5.

Seccion 7.8 Procedimiento para Repartir Cartas de un “zapato” de Repartir Cartas
Automatico

A.

No obstante cualquier otra disposicidn, un Concesionario podré, a su discrecion, escoger
repartir las cartas utilizadas en Caribbean Stud Poker de un “zapato” de repartir
automatico que dispensa las cartas en grupos de cinco cartas, disponiéndose que el
“zapato”, su ubicaci6én y los procedimientos para su uso sean previamente aprobados por
la Compailia.

Si el Concesionario escoge repartir las cartas utilizando un “zapato” de repartir
automdtico, se observaran los siguientes procedimientos:

1) Una vez se hayan completado los procedimientos que requiere la Seccion 7.3, el
“Croupier” colocar4 el paquete de cartas en el “zapato” de repartir automatico.

2) El “Croupier” entonces anunciard "No mds apuestas" y oprimird el botén de
"lock-out” a tenor con lo dispuesto en la Seccion 7.5.

El “Croupier” entregara el primer grupo de cartas dispensado por el “zapato” de repartir
automatico boca abajo al jugador que estd a su extremo izquierdo que haya colocado una
apuesta a tenor con la Seccién 7.4. Segln los grupos de cartas subsiguientes sean
dispensados al “Croupier” por el “zapato” de repartir automatico, el “Croupier”,
moviéndose de izquierda a derecha alrededor de la mesa, entregara un grupo boca abajo a
cada jugador que haya colocado una apuesta a tenor con lo dispuesto en la Seccién 7.4.
El “Croupier” entonces repartird un grupo de cinco cartas boca abajo en el espacio
designado para la “mano” del “Croupier”.

Luego de que cada grupo de cinco cartas ha sido dispensado y repattido a tenor con esta
Seccion, el “Croupier” removerd el "stub" del “zapato” de repartir automatico, y excepto
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G.

por lo dispuesto en el péarrafo (E) de esta Seccidn, colocaré las cartas en el anaquel de
descarte ("discard rack") sin ensefiar las mismas.

El “Croupier” contard el "stub" por lo menos una vez cada cinco rondas de juego para
determinar que el numero correcto de cartas ain estd presente en el paquete. El
“Croupier” contard el "stub" a tenor con las disposiciones de la Seccion 7.5.

No obstante las disposiciones del parrafo (E) de esta Seccion, el conteo del "stub" no serd
requerido si se esta utilizando una méquina automética de barajar que cuenta el nimero
de cartas en el paquete luego de terminar cada barajada ¢ indica si las cincuenta y dos
(52) cartas aun estdn presentes. Si la méaquina de barajar automatica indica que hay un
nimero incorrecto de cartas presentes, el paquete serd removido de la mesa luego de una
verificacién manual.

El “Croupier” ensefiard la primera carta de su “mano”, y la ronda de juego continuard a
tenor con lo dispuesto en la Seccidén 7.9.

Seccion 7.9 Apuestas Bet; Procedimientos para Completar ecada Ronda de Juego: Recogido
v Pago de Apuestas

A.

Luego de haber completado los procedimientos para repartir que se requieren en la
Seccién 7.5, 7.6, 7.7 6 7.8, pero antes de que el “Croupier” ensefie sus cartas que estin
boca abajo, cada jugador podrd, después de examinar sus cartas, hacer una apuesta "Bet"
en el encasillado designado como 4rea de apuestas o retirarse de la ronda y perder su
“Apuesta Ante". Si un jugador se sale del juego, la “Apuesta Ante” completa serd
recogida por el “Croupier” y puesta en el recipiente de inventario de mesa ("table
inventory container"). La “mano” que se sali6 serd recogida inmediatamente por el
“Croupier” y colocada en el anaquel de descarte ("discard rack").

Cada jugador que hace una apucsta serd responsable por su “mano” y ninguna otra
persona excepto el “Croupier”, podra tocar las cartas de dicho jugador. Cada jugador
mantendr4 sus cinco cartas visibles al “Croupier” en todo momento. Luego de que cada
jugador haya examinado sus cartas y las haya puesto boca abajo en el espacio apropiado
en el "layout", el jugador no podré tocar las cartas ofra vez.

Ningin jugador podr4 intercambiar o comunicar informacién respecto a su “mano” antes
de que el “Croupier” ensefie sus cartas cerradas. Cualquier violacién podré resultar en la
confiscacion de todas las apuestas hechas en esa ronda por los jugadores que se han
comunicado.

Luego de que todos los jugadores hayan hecho sus apuestas "Bet" o se hayan salido del
juego, el “Croupier” virard boca arriba sus cartas cerradas y preparard la “mano” de

mayor rango.

Excepto segin se dispone en el pérrafo (G) de esta Seccién, luego de que el “Croupier”
ensefie sus cartas, el “Croupier” procederd a virar boca arriba, comenzando con el
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jugador a su extremo derecho, las cartas de los jugadores y si el “Croupier” tiene una
“mano” que cualifica:

1)

2)

3)

Todas las apuestas deberén ser transigidas una a una de derecha a izquierda. Las
fichas de las jugadas perdedoras deberén ser recogidas inmediatamente por el
“Croupier” y colocadas en el recipiente de inventario de mesa ("table inventory
container"). Todas las cartas perdedoras serdn entonces recogidas
inmediatamente por el “Croupier” y colocadas en el anaquel de descarte ("discard
rack)". Las “Apuestas Ante" y "Bet" hechas por un jugador perderan si la “mano”
que cualifica del “Croupier” tiene un rango de “mano” que es mayor que la
“mano” de ese jugador,

Si la “mano” del jugador empata con la “mano” que cualifica del “Croupier”, la
“mano” del jugador serd un empuje.

Luego de que todas las apuestas perdedoras y los empujes han sido resueltos y
todas las apuestas ganadoras pagadas, las “manos” ganadoras de "flush" o
mayores permanecerdn boca arriba en el "layout" hasta que el Supervisor del
Concesionario del Concesionario autorice el pago y haga el descuento
correspondiente del metro progresivo. Toda apuesta ganadora sera pagada a tenor
con las proporciones de pago indicadas en la Seccién 7.11. El “Croupier” pagard
todas las apuestas ganadoras comenzando con el jugador a su extremo derecho y
continuando de derecha a izquierda alrededor de la mesa. Cualquier apuesta
hecha por un jugador ganar si la “mano” del jugador tiene un rango mayor que la
“mano” que cualifica del “Croupier”, Luego de pagar todas las “Apuestas Ante"
y "Bet" ganadoras, el “Croupier” recogerd inmediatamente las cartas de los
jugadores ganadores y las colocard en el anaquel de descarte ("discard rack™),
junto a las cartas restantes en el paquete utilizado para esa ronda de juego;
disponiéndose, sin embargo, que si un jugador ha ganado un pago progresivo
("progressive payout™) que no se estd pagando del recipiente de inventatio de
mesa ("table inventory container™), las cartas de ese jugador permaneceran en la
mesa hasta que se haya completado la documentacion necesaria a tenor con lo
dispuesto en la Seccion 7,12,

Excepto segun lo dispuesto en el parrafo (G) de esta Seccion, luego de ensefiar las cartas
cerradas del “Croupier”, si el “Croupier” no tiene una “mano” que cualifica:

1

2)

Serd a opcidn de la sala de juegos si el “Croupier” vira boca arriba o no las cartas
de los jugadores. Si la sala de juegos decide no virar las cartas de los jugadores,
el “Croupier” virara las cartas de todo jugador que haya hecho una apuesta de
pago progresivo a tenor con lo dispuesto en la Seccidén 7.10;

El “Croupier” anunciard inmediatamente "No hay “mano” ("No hand") y pagard
toda la “Apuestas Ante" en la proporcion de pago de 1 por 1. El “Croupier”
pagard toda “Apuestas Ante" comenzando con el jugador al extremo derecho del
“Croupier” y continuando de derecha a izquierda alrededor de 1a mesa;
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3) Todas las apuestas "Bet" serdn consideradas nulas y el “Croupier” no recogera ni
pagard tales apuestas; y

4) Todas las “Apuestas Ante" serdn pagadas una a una de derecha a izquierda. El
“Croupier” recogerd inmediatamente todas las cartas de todos los jugadores y las
colocard en el anaquel de descarte ("discard rack™), junto con las cartas restantes
del paquete utilizado en la ronda de juego; disponiéndose, sin embargo, que si un
jugador ha ganado un pago progresivo ("progressive payout") que no se esta
pagando del recipiente de inventario de mesa ("table inventory container™), las
cartas de ese jugador permaneceran en la mesa hasta que se haya completado ia
documentacién necesaria a tenor con lo dispuesto en la Seccion 7.12.

Todas las cartas recogidas por ¢l “Croupier” deberan ser recogidas en orden y colocadas
en el anaquel de descarte ("discard rack") en tal manera que se pueda reconstruir
facilmente cada “mano” en la eventualidad de que surja cualquier pregunta o disputa.

Seceion 7,10 Pago Progresivo

A,

Una apuesta de pago progresivo se pagard a tenor con la tabla de pago dispuesta en la
Secci6én 7.11, los procedimientos aprobados a tenor con lo dispuesto en la Seccidén 7.12 y
antes de que las cartas sean recogidas por el “Croupier™."

Antes de pagar una “mano” de pago progresivo, el “Croupier™:
1) Verificara que la “mano” es una “mano” ganadora;
2) Verificard que la luz apropiada del "acceptor device" ha sido encendida; y

3) Har4 que un Supervisor del Concesionario junto con un Inspector valide el pago
progresivo a tenor con los procedimientos dispuestos en la Seccion 7.12.

Cualquier apuesta de pago progresivo ganadora se pagard irrespectivamente del rango de
la “mano” del “Croupier” o aunque el “Croupier” tenga una “mano” de mayor rango o no
tenga una “mano” que cualifica.

El pago progresivo se hard contra la reserva de dinero mantenida por el Concesionario
para este propdsito. La reserva correspondiente a la acumulacién por medio de las
apuestas al premio progresivo en adicion a la banca de la sala de juegos deberd estar
disponible para el pago que lee el metro progresivo.

Seccién 7.11 Proporcién de Pagos

A,

La proporcidén de pago para las apuestas ganadoras en Caribbean Stud Poker que esta
impresa en cualquier "layout" o en cualquier "brochure" o publicacion distribuida por el
Concesionatio, deberd indicarse mediante el uso de la palabra "a" o "gana" y ninguna
proporcion podrd indicarse mediante el uso de la palabra "para."

40




Un Concesionario pagard “Apuestas Ante" ganadoras en una proporcién de pago de 1 a 1.

Sujeto a la limitacién de proporcién de pago dispuesta en el parrafo (D) de esta Seccién,
un Concesionario pagara cada apuesta ganadora en el juego de Caribbean Stud Poker en
la proporcién que se indica a continuacion:

Apuesta Wager Proporcion de pago
Escalera Flor Real "Royal Flush" 100al
Escalera misma Pinta "Straight Flush" 50al
Cuatro de una clase “Four-of-a-Kind" 20al
Casa llena “Fuil House” 7al
Misma Pinta “Flush” 5al
Escalera “Straight” 4al
Tres de una clase "Three-of-a Kind" 3al
Dos Pares "Two Pairs" 2al
Un Par o menos "One Pair or Less" lal

No obstante la proporcién de pago establecida en el parrafo (C) de esta Seccion, el limite
de pago en cada apuesta "Bet" por cualquier “mano” serd cinco mil délares ($5,000.00),
esto no incluye el pago progresivo, pero un Concesionario podré solicitar a la Compaiiia,
y ésta discrecionalmente podrd aprobar, un limite de pago en cada apuesta "Bet" por
cualquier “mano” de hasta diez mil délares (810,000.00), esto no incluye el pago
progresivo.

Un Concesionario pagard “manos” de pago progresivo ganadoras en las cantidades
siguientes:

“Mano” - Pago
Escalera Flor Real ("Royal Flush") 100% del jackpot progresivo

Escalera misma Pinta ("Straight Flush") 10% del jackpot progresivo

Cuatro de una Clase ("Four-of-a-Kind") $500
Casa Llena ("Full House") $100
Misma Pinta ("Flush") $50
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La tasa de progresién para el metro progresivo ("progressive meter") que se utilice para
los pagos progresivos en el parrafo (E) de esta Seccién, no serd menor de 70 por ciento
(70%). La cantidad inicial y de "reset" serd establecida por cada Concesionario con la
aprobacién previa de la Compafiia, pero no serd menos de diez mil délares ($10,000.00).

Las “manos de pago progresivo” ganadoras serdn pagadas conforme a la cantidad en el
metro cuando sea el turno para pagar al jugador a tenor con lo dispuesto en la Seccion
7.10; disponiéndose, sin embargo, que si mas de un jugador en una mesa tiene una
“mano” de Escalera Flor Real de pago progresivo, a cada jugador le tocard una parte
igual de la cantidad en el metro progresivo cuando se le vaya a pagar al primer jugador
con una Escalera Flor Real.

Seccién 7.12 Procedimientos para Pago de Progresivo

A,

Cuando un jugador gana una apuesta de pago progresivo, el Concesionario podré:

1) Pagar la apuesta de las fichas que estdn en el recipiente de inventario de la mesa;
2) Emitir un recibo al jugador el cual podra ser cambiado por pago con el cajero; o
3) Traer el pago al jugador a la mesa desde la caseta del cajero.

Si el Concesionario escoge pagar la apuesta a tenor con el pérrafo (A) (2) 6 (3) de esta
Seccién, el Concesionario someterd a la Compafifa para revisién y aprobacién los
procedimientos de controles internos que gobiernan el pago al jugador. Como minimo,
los procedimientos proveeran para lo siguiente:

1) Documentacién preparada por un empleado de piso o por el Supervisor del
Concesionario que registra la configuracion de la “mano” ganadora y la cantidad
del pago, con una copia depositada en la caja ("drop box") anejada a la mesa y
una copia entregada al jugador;

2) Un formulario de varias partes preparado por el Cajero general o Supervisor de
Cajeros que documenta la entrega del pago al jugador o a un representante del
Area de Seguridad del Casino para entrega al jugador;

3) Procedimientos del Area de Contabilidad del Casino para verificar el pago de una
apuesta de pago progresivo que incluird verificacién de la lectura del metro
requerida por la Seccién 7.14; y

4) Procedimientos para reportar ganancias/pérdidas de juegos de mesa.

Todos los formularios utilizados para el pago de apuestas de pago progresivo seran

formularios pre numerados, cada serie de los cuales serd utilizada en orden numérico.
Los numeros de serie de todos los formularios recibidos por el casino siendo
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corroborados por empleados independientes a los cajeros y a los empleados de juegos de
mesa. Todo formulario que sea anulado debe ser marcado "NULO" y/o "VOID" y
requerird la firma del que lo prepard.

Todos los formularios que sean utilizados para el pago de apuestas de pago progresivo
deberan ser identificados claramente como formularios utilizados para tal propdsito.

Todo pago progresivo de quinientos délares ($500.00) o mas serd hecho en presencia de
un Supervisor del Concesionario y de un Inspector, a quien se le entregard copia del
formulario. Premios menores de quinientos délares ($500.00), el Concesionario
enfregard al Inspector copia del formulario de pago.

Antes del pago de una apuesta de pago progresivo, un Supervisor del Concesionario
anotara la cantidad del metro progresivo y completard toda la informacion requerida y en
la manera que haya sido aprobada por la Compaiiia.

Seccién 7.13 Irregularidades

A,

Si se ensefia una carta cerrada antes de que el “Croupier” anuncie "No més apuestas” a
tenor con lo dispuesto en la Seccién 7.5, todas las “manos” serén nulas.

Una carta que sea encontrada boca arriba en el “zapato” o en el paquete mientras las
cartas estan siendo repartidas no podra utilizarse en el juego y serd colocada en el anaquel
de descarte ("discard rack"). Simds de una carta es encontrada boca arriba en el “zapato”
o en el paquete mientras se estén repartiendo las cartas, todas las “manos” serdn nulas y
las cartas seran re barajadas.

Una carta que haya sido sacada del “zapato” por error sin que su "cara" haya sido
ensefiada sera utilizada como si fuera la préxima carta del “zapato” o del paquete.

Cualquier error de barajeo o reparticion de cartas resultard en que sean nulas todas las
“manos” y las cartas serdn re barajadas.

Si una maquina de barajar automatica estd siendo utilizada y la maquina se tranca, para
de barajar durante una barajada o no completa el ciclo de barajar, las cartas seran re
barajadas a tenor con los procedimientos aprobados por la Compafifa,

Si un “zapato” de repartir automatico estd siendo utilizado y el aparato se tranca, para de
repartir cartas o deja de repartir todas las cartas durante una ronda de juego, la ronda de
juego serd nula y las cartas seran removidas del aparato y re barajadas con cualesquiera
cartas que hayan sido ya repartidas, a tenor con los procedimientos aprobados por la
Compeafiia.

Cualquier méquina de barajar cartas o “zapato” de repartir automdtico deberd ser

removido de la mesa de juego antes de que cualquier otro método de barajar o repartir
pueda ser utilizado en dicha mesa.
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Seccién 7,14 Apuestas de Pago Progresivo

A,

La apuesta de pago progresivo podra ser ofrecida individualmente en cada mesa de
Caribbean Stud Poker o el Concesionario podra conectar el pago progresivo entre dos o
mas mesas de Caribbean Stud Poker para que las cantidades progresivas aumenten para
todas las apuestas en esas dos o més mesas.

Cada mesa de Caribbean Stud Poker que ofrezca una apuesta de pago progresivo tendré
los siguientes atributos:

1) Un aparato mecénico, eléctrico o electrénico que se conocerd como el "metro de
entrada" ("in meter") que continuamente y automaticamente cuenta el niimero de
fichas apostadas por los jugadores al pago progresivo;

2) Un aparato mecdanico, eléctrico o electrénico que se conocerd como el "metro
progresivo" ("progressive meter") que esté visible por la parte del frente de la
mesa de Caribbean Stud Poker, que aumenta a un grado ("rate") de progresién
establecido cuando fichas son apostadas y aceptadas para el pago progresivo y el
cual muestra prominentemente la cantidad a ganarse si se obtiene el resultado
necesario para ganar el pago progresivo completo;

3) Un aparato mecdnico, eléctrico o electrénico que se conocerd como el "metro de
pago progresivo" ("progressive payout meter") que continuamente y
automdaticamente registra el nimero de veces que cada apuesta de pago progresivo
es ganada;

4) Una llave aparte y un "switch" de llave ("key switch") para fijar nuevamente o
alterar la cantidad en el "metro progresivo" o tal otro mecanismo aparte que pueda
haber aprobado la Compafiia;

5) Una llave aparte que cierra el compartimiento donde se encuentra el componente
que opera el metro progresivo u otra forma mediante la cual se impida cualquier
alteracién no-autorizada o sin intencién al metro progresivo.

No obstante lo dispuesto en el parrafo (B) (2) de esta Seccidn, si un Concesionario elige
conectar dos o mds mesas de Caribbean Stud Poker a una apuesta de pago progresivo a
tenor con lo dispuesto en el parrafo (D) de esta Seccidn, méds de una mesa de Caribbean
Stud Poker puede ser conectada a una misma unidad donde se muestra la cantidad
progresiva ("common progressive display unit") si la misma estd visible a todos los
jugadores en dichas mesas.

Si un Concesionario elige conectar dos o més mesas de Caribbean Stud Poker para una
apuesta progresiva, se requerird lo siguiente:

D Fichas de la misma denominacion se apostaran en las mesas de Caribbean Stud
Poker de juego conectadas;
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2) La misma cantidad de fichas serdn apostadas para darle a un jugador el derecho de
ganat una apuesta de pago progresivo y cada ficha aumentara el metro al mismo
grado ("rate"™) de progresiéon en todos las mesas de Caribbean Stud Poker
conectadas;

3) Los mismos pagos progresivos seran ofrecidos y la probabilidad de acertar tales
pagos seréd la misma en las mesas de Caribbean Stud Poker conectadas; y

4) Un aparato que cerrara, ya sea automdtica o manualmente, todos los metros
progresivos si un jugador ha ganado una apuesta de pago progresivo.

No se pondrd ninguna mesa de Caribbean Stud Poker en una sala de juegos hasta tanto el
Concesionario haya sometido y obtenido aprobacién de la Compaiifa de lo siguiente:

1) El resultado autorizado que ganaré una apuesta de pago progresivo;
2) Las cantidades iniciales y de "reset" a las cuales se fijara el “metro progresivo™;
3) El grado de progresion propuesto para cada “metro progresivo” y el

procedimiento por el cual se hard cualquier cambio al grado de progresién que
como minimo incluira, previa notificacidn a y aprobacion de la Compafiia;

4) Los procedimientos que gobiernan el "reset switch" o el mecanismo al que se hace
referencia en el parrafo (B) de esta Seccidn, que como minimo no permitira al
“Croupier” cambiar o alterar la cantidad en el “metro progresivo™;

5) Los procedimientos para operar todo el equipo asociado con la mesa de Caribbean
Stud Poker incluyendo la modalidad de cierre ("lockout feature") a la que se hace
referencia en el parrafo (D) de esta Seccién; y

&) Tales otros procedimientos o atributos que puedan ser requeridos por la
Compafiia.

Ninguin metro progresivo s¢ echard hacia atrds a una cantidad menor a menos que:

1) La cantidad ha sido pagada realmente a un jugador ganador a tenor con los
procedimientos previamente aprobados por la Compafifa;

2) La cantidad de pago progresivo ganada por el jugador ha sido registrada de
acuerdo con el sistema de control interno aprobado por la Compaiiia;

3) El limite de tiempo establecido para el pago progresivo segiin el pérrafo (G) en
esta Seccidén ha expirado; o

4)"  El cambio es necesario por un defecto en una mesa o metro, en cuyo caso se
detallard una explicacion del mismo en el Informe de Mesa de Pago Progresivo
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("Table Game Progressive Summary") requerido en el parrafo (I) de esta Seccién
y la Compafiia habrd pre-aprobado el "resetting" por escrito.

Cuando un Concesionario decide eliminar permanentemente una mesa de Caribbean Stud
Poker, con la aprobacién de la Compafiia, se establecerd un limite de tiempo no menor de
treinta (30) dias y cada mesa tendra notificacién del limite de tiempo. Al expirar el limite
de tiempo, el Concesionario, con la aprobacién de la Compaiifa, removerd la mesa de
juego de la sala de juegos o estableceré otro limite de tiempo no menor de treinta (30)
dfas.

Una vez el limite de tiempo conforme a lo establecido en el parrafo (G) de esta Seccion
haya expirado, la cantidad en cualesquiera metros progresivos serd documentada a tenor
con los procedimientos aprobados por la Compafifa. La cantidad inicial o "reset" puede
ser retenida por el Concesionario y deducida de la cantidad final en cualquier metro y la
porcidn restante se depositard en una cuenta especial de la Compafifa para ser distribuida
de la siguiente manera: un veintiséis por ciento (26%) ingresard a un Fondo Especial a
nombre y para beneficio de la Compafifa para llevar a cabo sus fines corporativos y cubrir
cualesquiera otros gastos de supervision y administracién relacionados con la supervisién
de los juegos; un treinta por ciento (30%) ingresara al Fondo Educacional; otro treinta por
ciento (30%) ingresar4 al Fondo General de la Universidad de Puerto Rico; y un catorce
por ciento (14%) se remitird al Fondo para el Desarrollo de la Industria Turistica de
Puerto Rico.

La cantidad indicada en el "metro de pago progresivo" ("progressive payout meter"), el
"metro progresivo” (“progressive meter"), y el "metro de entrada" ("in-meter") en cada
mesa de Caribbean Stud Poker serd registrada en el Informe de Mesa de Pago Progresivo
("Table Game Progressive Summary"), por lo menos, una vez en cada dia de juego y cada
informe serd firmado por el personal que lo prepara. Se mantendrdn documentos de
apoyo para explicar cualquier reduccion en la cantidad registrada en la entrada anterior y
se indicara la fecha, el nimero de mesa, la cantidad de reduccién y la razén para la
reduccién. Una copia de este informe se enviard a la Oficina de Contabilidad del
Concesionario diariamente.

Excepto como de otra manera se autorice por esta Seccidn, cualquier mesa de Caribbean
Stud Poker podra ser removida de la sala de juegos solamente por un periodo que no
exceda cinco dfas de jucgo. La cantidad en el metro progresivo cuando la mesa de juego
sea devuelta o reemplazada no serd menor que la cantidad del metro progresivo cuando se
removié la misma. Cualquier limite de tiempo para el ofrecimiento de un pago
progresivo a tenor con el parrafo (G) anterior serd extendido por el niimero de dias
durante los cuales el pago progresivo no fue ofrecido como resultado de cualquier accion
de un Concesionario a tenor con este parrafo.

Cada mesa de Caribbean Stud Poker tendrd cualesquiera otros aparatos, equipos,
caracteristicas y capacidades como sean requeridos por la Compafifa.
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Seccion 7.15 Limites

A.

A solicitud de un Concesionario, la Compafila autorizard mesas de Caribbean Stud Poker
con limites de juego de un délar ($1.00) minimo a dos mil quinientos délares ($2,500.00)
maximo por jugada. Entendiéndose, que el minimo y el maximo para el juego de
Caribbean Stud Poker se refiere a la “Apuesta Ante".

No obstante lo anterior, la Compafiia podra aprobar discrecionalmente y a solicitud de un
Concesionario mesas de Caribbean Stud Poker con un limite maximo de juego mayor de
dos mil quinientos dblares ($2,500.00) hasta un maximo de diez mil ddlares ($10,000.00)
por jugada siempre y cuando el limite de pago en cada “Apuesta Bet" sea por lo menos
igual al maximo por jugada permitido. Cuando el limite de pago en cada “Apuesta Bet"
sea mayor de cinco mil délares ($5,000,00), el Concesionario colocard un letrero en la
mesa pata dar notificacién a todo jugador.

Al establecer los limites en las mesas de Caribbean Stud Poker, el Concesionario vendra
obligado a mantener una diferencia no menor de diez (10) veces entre el minimo y el
maximo de dicha jugada. Por ejemplo, una mesa de Caribbean Stud Poker con un limite
minimo de cincuenta délares ($50.00) en la “Apuesta Ante" y de cien doélares ($100.00)

en la “Apuesta Bet" tendrd un limite méximo de juego de por lo menos quinientos
($500.00).

Los limites autorizados deberdn aparecer indicados en un sitio visible en cada mesa,

Los limites minimos y maximos establecidos por el Concesionario para cada mesa al
abrir cada turno de operacidén podrén alterarse durante el transcurso del turno
correspondiente, siempre que el Concesionario o su representante autorizado indique al
Inspector y al publico de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de
anticipacién, que el Hmite minimo y/o méaximo serd aumentado a una cantidad que no
podrd exceder los limites autorizados. De la misma forma, el Concesionario podré
disminuir los limites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni
jugada en la mesa de juego.

El Concesionario deberad cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y\o
cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo limite
aumentado.

Seccion 7.16 Caribbean Stud Poker — Equipo

A menos que la Compafiia, a solicitud del Concesionario, autorice otra cosa:

Caribbean Stud Poker se jugara en una mesa que tenga posiciones para apostar para seis
(6) 6 siete (7) jugadores en un lado de la mesa y un lugar para el “Croupier” en el lado
opuesto,

El pafio que cubre la mesa de Caribbean Stud Poker (el "layout") debera ser aprobado
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previamente por la Compafifa y como minimo deberd tener impreso lo siguiente:
El nombre del Concesionario;

Un encasillado separado en cada posicién de apostar designado para colocar las apuestas
"Ante";

Un encasillado separado ubicado inmediatamente detrds de cada encasillado para la
apuesta "Ante" para colocar las apuestas "Bet"; y

Las inscripciones "Payout Limit of five thousand dollars (§5,000.00) per Hand on Bet
Wagers" v "Bet Wager Void Unless Dealer has Ace/King or Better,” que en el idioma
espafiol seria "Limite de Pago de cinco mil ddlares ($5,000.00) por Mano en Apucstas
Bet" v "Apuesta Bet Nula a menos que el “Croupier” tenga AS/Rey o Mejor". Si el
méximo de apuesta autorizado por jugada es igual o menor de cinco mil délares
($5,000.00) o, si el maximo de apuesta autorizado excede los cinco mil ddlares
($5,000.00), aquellas inscripciones que la Compafifa requiera.

Cada mesa de Caribbean Stud Poker tendra un letrero que explique, en la forma aprobada
por la Compailia, los detalles del limite de pago de cinco mil dolares ($5,000.00)
autorizado por la Seccién 7.16 (F) de este Reglamento, o cualquier otro lfmite de pago
mayor de cinco mil délares ($5,000.00), que haya sido previamente aprobado por la
Compaiiia.

Cada mesa de Caribbean Stud Poker tendrd un "drop box" y una caja para propinas
anejadas ambas al mismo lado de la mesa, pero en el lado opuesto al “Croupier” en
aquellas ubicaciones aprobadas por la Compaiifa.

Cada mesa de Caribbean Stud Poker tendra para cada posicién de apuesta un "acceptor
device" para colocar las apuestas progresivas montadas directamente frente al encasillado
para la apuesta "Ante" respectiva. Cada "acceptor device" tendrd una luz que se
iluminard al momento de insertar y aceptar una ficha de juego.

Cada mesa de Caribbean Stud Poker tendrd un panel de control localizado en un area de
la mesa seghin aprobado por la Compafifa. El panel de control estard equipado con un
botén "lock-out" el cual, una vez activado por el “Croupier” segin se dispone en la
Seccién 7.6 de este Reglamento, prevendra a cualquier jugador de depositar una ficha de
juego en el "acceptor device".

Cada mesa de Caribbean Stud Poker estard equipada con una maquina de inventario de
pago de mesa ("table inventory return") mecénica, eléctrica o electrénica que permitira
que todas las fichas de juego depositadas en los "acceptor devices" mencionados en el
parrafo (E) de esta Seccidn sean recogidas e inmediatamente devueltas a un 4rea
designada dentro del recipiente de inventario de mesa ("table inventory container") antes
de repartir una mano. La miquina de inventario de pago de mesa ("table inventory
return”) deberd ser diseflada y construida para tener cualquier caracterfstica que la
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Compaiifa requiera para mantener la seguridad e integridad del juego. El procedimiento
para la operacién de todas las funciones de la méaquina de inventario de mesa ("table
inventory return") sera sometido a y aprobado por la Compaiiia.

L. Excepto segin se dispone en el parrafo (I) de esta Seccién y con sujecion a los requisitos
de la Seccién 8.1 del Reglamento de Juegos de Azar de Puerto Rico, Caribbean Stud
Poker se jugara con un paquete de cincuenta y dos (52) cartas con reversos del mismo
color y disefio, una carta adicional de color amarillo o verde entero que se utilizaré a
tenor con los procedimientos expuestos en la Seccion 7.3 de este Reglamento.

M. Si se utilizara, con la aprobacién previa de la Compafifa, una miquina de barajar
automdtica, se permitird al Concesionario utilizar un segundo paquete de cartas para jugar
el juego, disponiéndose que:

N. Cada paquete de cartas cumple con los requisitos dispuestos en el parrafo (H) de esta
Seccidn;

0. Los reversos de las cartas de los dos paquetes son de color distinto;

P. Un paquete de cartas esta siendo barajado por la miquina de barajar automatica, mientras

que el otro paquete esta siendo repartido o utilizado para jugar el juego;

Q. Ambos paquetes de cartas estdn siendo alternados continuamente dentro y fuera del
juego, con cada paquete siendo utilizado para cada otra ronda de juego; y

R. Solo las cartas de un mismo paguete podran ser colocadas en el anaquel de descarte
("discard rack™} en cualquier momento dado.

S. No obstante lo dispuesto en esta Seccidn, la Compafifa podrd autorizar otro tipo de
equipo que entienda conveniente.
ARTICULO 8 - LET IT RIDE STUD POKER
Seccién 8.1 Definiciones

Las siguientes palabras y términos, cuando se utilicen en las secciones relacionadas con Let it
Ride, tendran los significados siguientes a menos que se indique claramente lo contrario:

1) "Carta comunitaria"- significa cualquier carta que se reparte boca abajo
inicialmente a un espacio designado en frente del recipiente de inventario de mesa
("table inventory container'") y la cual seré utilizada por todos los jugadores para
formar una “mano” de "poker" de cinco cartas.

2) “Mano”- significa la “mano” de "poker” de cinco cartas que forma cada jugador
combinando las tres cartas repartidas al jugador y las dos cartas comunitarias.
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3) "Let it ride"- significa que un jugador escoge no retirar una apuesta que puede ser
retirada a tenor con lo dispuesto en la Seccion 8.9,

4) "Ronda de juego" o "Ronda"- significa un ciclo completo de juego durante el cual
todas las apuestas se han hecho, todas las cartas se han repartido y todas las
apuestas restantes han sido pagadas o recogidas a tenor con las reglas aqui
dispuestas.

5) "Stub"- significa la porcién del paquete de cartas restantes después que se han
repartido o entregado todas las cartas de la ronda de juego.

6) "Palo" ("Suit")- significa una de las cuatro categorias de cartas: flor, diamante,
corazén o espada.

Seccién 8.2 Rangos

A,

El rango de las cartas que se utiliza en Let it Ride, para determinar las “manos”
ganadoras, en orden de mayor a menor rango serd: AS, rey, reina, jota, diez, nueve, ocho,
siete, seis, cinco, cuatro, tres y dos. No obstante a lo anterior, un AS podra ser utilizado
para completar una "Escalera Misma Pinta" ("Straight Flush") o "Escalera" ("Straight")
formada con un dos, tres, cuatro y cinco, Todos los palos serdn considerados igual en
rango.

Las “manos” de poker permitidas en un juego de Let it Ride, en orden de mayor a menor
rango, seran:

1) "Escalera Flor Real" ("Royal Flush") es una “mano” que consiste de un AS, rey,
reina, jota y diez de un mismo palo;

2) "Escalera Misma Pinta" ("Straight Flush") es una “mano” que consiste de cinco
cartas del mismo palo en rango consecutivo;

3) "Cuatro de una Clase" ("Four-of-a-Kind") es una “mano” que consiste en cuatro
cartas de un mismo rango;

4) "Casa Llena" ("Full House") es una “mano” que consiste de "tres de una misma
clase" y "un par";

5) "Misma Pinta" ("Flush") es una “mano” que consiste de cinco cartas del mismo
palo;
6) "Escalera" ("Straight"} es una “mano” que consiste de cinco cartas de rango

consecutivo, con un AS, rey, reina, jota y diez siendo la escalera de mayor rango
y un AS, dos, tres, cuatro y cinco siendo la escalera de menor rango;
disponiéndose, sin embargo, que un AS no podra ser combinado con ninguna otra
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secuencia de cartas para propdsitos de determinar una “mano” ganadora (por
ejemplo, reina, rey, AS, dos, tres);

7 "Tres de una Clase" ("Three-of-a-Kind") es una “mano” que consiste de fres
cartas del mismo rango,

8) "Dos Pares" ("Two Pairs") es una “mano” que consiste de dos pares; y

9) "Un Par" ("One Pair'") s una “mano™ que consiste de dos cartas del mismo rango.

Seccién 8.3  Apertura de una mesa para juego

A.

Luego de recibir un paquete de cartas en la mesa, el “Croupier” ordenaré e inspeccionara
las cartas, y el Supervisor del Concesionatio asignado a la mesa verificard dicha
inspeccion.

Luego de la inspeccién hecha por el “Croupier” y verificada por el Supervisor del
Concesionario asignado a la mesa, las cartas se desplegaran boca arriba en la mesa para
una inspeccién visual por el primer jugador que legue a la mesa. Las cartas estardn
colocadas por palo y en secuencia.

Luego de que el primer jugador haya tenido la oportunidad de inspeccionar visualmente
las cartas, éstas se virardn boca abajo sobre la mesa, y serdn mezcladas por un "washing"
o "chemmy shuffle" de cartas y agrupadas en un solo paquete. Luego de agrupar las
cartas, éstas serdn barajadas a tenor con lo dispuesto en la Seccion 8.4.

Si el Concesionario utilizara una maquina de barajar automética y dos paguetes de cartas
son recibidos en la mesa, cada paquete de cartas sera inspeccionado, verificado, separado,
mezclado, recogido y barajado por separado a tenor con lo dispuesto en los parrafos (A) a
(C) de esta Seccidn.

Todas las cartas abiertas para ser utilizadas en una mesa y que han de ser repartidas desde
un “zapato” de repartir manual o automético serdn cambiadas por lo menos una vez cada
ocho horas. Todas las cartas abiertas para ser utilizadas en una mesa y que han de ser
repartidas de la “mano” serdn cambiadas por lo menos una vez cada cuatro horas.

Los procedimientos para cumplir con esta Seccién deberan ser sometidos a la Compafiia
para su aprobacion.

Seccién 8.4 Barajada v corte de carias

A,

Inmediatamente antes de comenzar un juego y luego de completar cada ronda de juego, el
“Croupier” barajard las carlas, ya sea manual o mediante el uso de una méquina de
barajar automética, para que asi las cartas queden mezcladas al azar. Cuando se termine
de barajar, el “Croupier” o la maquina colocard el paquete de cartas en un solo grupo
disponiéndose, sin embargo, que nada de lo aqui dispuesto se entenderd como que
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prohibe el uso de una maquina de barajar automatica, la cual, al terminar de barajar las
cartas, transfiere el paquete de cartas directamente a un “zapato” de repartir.

Luego de que las cartas han sido barajadas y agrupadas en un paquete, el “Croupier”
debera:

1) Si las cartas fueron barajadas utilizando una mdquina de barajar automatica,
repartir o entregar las cattas a tenor con los procedimientos dispuestos en la
Seccion 8.5, 8.6 6 8.7; 0

2) Si las cartas fueron barajadas manualmente, cortar las cartas a tenor con los
procedimientos dispuestos en el parrafo (C) de esta Seccion,

Si se requiere un corte de cartas, el “Croupier” utilizando una “mano”, cortara el paquete
de cartas tomando por lo menos un grupo de diez (10) cartas del tope del paquete y
colocandolo encima de la carta de cubierta. El “Croupier” colocard las cartas restantes
del paquete encima del grupo de las cartas que fueron "cortadas." De ahi en adelante, el
“Croupier” removera la carla de cubierta y la colocard en el anaquel de descarte ("discard
rack"). El “Croupier” procederd a repartir las cartas a tenor con los procedimientos
dispuestos en la Seccién 8.5, 8.6 6 8.7. La carta de cubierta deberd ser colocada siempre
en frente del paquete de cartas antes del corte de cartas por el “Croupier”.

Cuando no haya actividad de juego en una mesa de Let it Ride que estd abierta para
juego, las cartas estaran desplegadas sobre la mesa ya sea boca abajo o boca arriba. Si las
cartas estn boca abajo, éstas serdn volteadas boca arriba una vez llegue un jugador a la
mesa. Luego de que el primer jugador haya tenido la oportunidad de inspeccionar las
cartas, los procedimientos dispuestos en el pérrafo (C) de la Seccién 8.3 serdn
completados.

Seccion 8.5  Apuestas

A,

Todas las apuestas en Let it Ride se harén colocando fichas de juego en los encasillados
de apostar correspondientes que aparecen en el "layout" de la mesa. No se aceptaran
apuestas verbales ni en efectivo.

Sélo los jugadores que estén sentados en la mesa de Let it Ride podrdn apostar en el
juego. Una vez un jugador ha colocado su apuesta y recibido cartas, ese jugador
permanecera sentado hasta que se termine la ronda de juego.

Todas las apuestas seran colocadas antes de que el “Croupier” anuncie "No mds apuestas”
a tenor con los procedimientos dispuestos en la Seccién 8.5, 8.6 6 8.7. Excepto por lo
dispuesto en el parrafo (D) de esta Seccidn, no se podré hacer, aumentar o retirar apuesta
alguna Tuego de que el “Croupier” haya anunciado “No més apuestas”.

Al comienzo de cada ronda de juego, a cada jugador se le requerird poner tres apuestas
iguales, pero separadas. Las apuestas serdn identificadas como apuesta nimero 1,
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apuesta nimero 2 y apuesta nimero 3. La apuesta nimero 1 y Ia apuesta nimero 2
podran ser retiradas subsiguientemente a peticién del jugador a tenor con lo dispuesto en
la Seccién 8.9.

El Concesionario podr4, a su discrecion, permitir a un jugador colocar apuestas en dos
posiciones de apuestas durante una ronda de juego disponiéndose que las dos posiciones
de apuestas sean adyacentes una de la ofra.

Seccién 8.6 Procedimiento para repartir las cartas desde un “zapato” de repartir manual

A,

Si un Concesionario escoge repartir las cartas desde un “zapato” de repartir cartas
manuales, el “zapato” de repartir cartas deberd ser previamente aprobado por la
Compatifa y estard localizado en la mesa en una posicién aprobada por la Compafiia.
Cuando los procedimientos requeridos por la Seccién 8.3 hayan sido completados, ¢l
paquete de cartas se colocard en el “zapato” de repartir cartas ya sea por el “Croupier” o
por una maquina automatica de barajar.

El “Croupier” anunciard No mds apuestas" antes de repatrtir cualquier carta. Cada carta
sera removida del “zapato” de repartir cartas con la “mano” del “Croupier” que esté mas
cerca del “zapato” y se colocard en el espacio apropiado del "layout" con la “mano”
opuesta.

El “Croupier” repartird, comenzando con el jugador a su exfremo izquierdo y
continuando de izquierda a derecha alrededor de la mesa, las cartas de la siguiente
manera:

D Una carta boca abajo a cada jugador que haya colocado tres apuestas a tenor con
lo dispuesto en la Seccidn 8.4;

2) Una carta boca abajo al espacio designado para colocar las cartas comunitarias;

3) Una segunda carta boca abajo a cada jugador que haya colocado tres apuestas a
tenor con lo dispuesto en la Seccién 8.4;

4) Una segunda carta boca abajo al espacio designado para colocar las cartas
comunitarias, la cual debe ser colocada encima de la primera carta que se repartio
a este espacio;

5) Una tercera carta boca abajo a cada jugador que haya colocado tres apuestas a
tenor con lo dispuesto en la Seccidn 8.4;

6) Una tercera carta boca abajo al espacio designado para colocar las cartas

comunitarias, la cual debe ser colocada encima de las primeras dos cartas que se
repartieron a este espacio.
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Una vez se hayan repartido tres cartas a cada jugador y al espacio designado para colocar
las cartas comunitarias, el “Croupier” deberd remover el "stub" del “zapato” de repartir
manual y, excepto por lo que se dispone en el parrafo (E) de esta Seccidn, colocara el
"stub" en el anaquel de descarte ("discard rack") sin ensefiar las cartas.

El “Croupier” contara el "stub" por lo menos una vez cada cinco rondas de juego para
determinar que el numero correcto de cartas ain est4 presente en el paquete. El
“Croupiet” determinara la cantidad de cartas en el "stub" contando las cartas boca abajo
en el "layout".

1) Si el conteo del "stub" indica que hay cincuenta y dos (52) cartas en el paquete, el
“Croupier” colocard el "stub" en el anaquel de descarte "discard rack" sin ensefiar
las cartas.

2) Si el conteo del "stub" indica que la cantidad de cartas en el paquete es incorrecto,

el “Croupier” determinard si las cartas se repartieron mal. Si las cartas se
repartieron mal (un jugador o el espacio designado para colocar las cartas
comunitarias tiene mds o menos de tres cartas) pero quedan cincuenta y dos (52)
cartas en el paquete, todas las “manos” seran nulas a tenor con lo dispuesto en la
Seccion 8,11, Si las cartas no han sido mal repartidas, todas las “manos” se
considerardn nulas y ¢l paquete de cartas completo se removera de la mesa.

No obstante lo dispuesto en el parrafo (E) de esta Seccidn, el conteo del "stub" no serd
requerido si se estd utilizando una méquina automdtica de barajar que cuenta el nimero
de cartas en el paquete luego de terminar cada barajada e indica si las cincuenta y dos
(52) cartas ain estan presentes. Si la maquina de barajar automatica indica que hay un
ntimero incorrecto de cartas presente, el paquete de cartas sera removido de la mesa luego
de efectuar un conteo manual para verificar que no exista un desperfecto mecénico.

Seccidon 8.7 Procedimiento para repartir cartas de la “mano”

A,

No obstante cualquiera otra disposicién, un Concesionario podra, a su discrecion,
permitir a un “Croupier” repartir las cartas utilizadas para jugar Let it Ride de sus
13 »
manos”.

Si el Concesionario escoge repartir las cartas de la “mano” del “Croupier”, los signientes
procedimientos serdn observados:

1 El Concesionario utilizard una méquina de barajar automatica para barajar las
cartas.
2) Una vez se hayan completado los procedimientos que requiere la Seccion 8.4, el

“Croupier” colocard el paquete de cartas en cualquiera de sus “manos”;
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a) Una vez ¢l “Croupier” escoja la “mano” en la cual sostendra las cartas, el
“Croupier” utilizar4 dicha “mano” en todo momento para sostener las
cartas durante esa ronda de juego.

b) Las cartas sostenidas por el “Croupier” deberdan mantenerse en todo
momento frente al “Croupier” y sobre el recipiente del inventario de mesa
("table inventory container");

3) El “Croupier” entonces anunciard "No més apuestas” antes de repartir cualquier
carta, El “Croupier” repartird cada carta sosteniendo el paquete de cartas en la
“mano” escogida y utilizando la otra “mano” para remover la carta de arriba del
paquete y colocando ésta boca abajo en el espacio indicado del "layout";

El “Croupier” repartird, comenzando con ¢l jugador a su extremo izquierdo y
continuando de izquierda a derecha alrededor de la mesa, las cartas de la siguiente
manera:

1) Una carta boca abajo a cada jugador que haya colocado tres apuestas a tenor con
lo dispuesto en la Seccién 8.4;

2) Una carta boca abajo al espacio designado para colocar las cartas comunitarias;

E); Una segunda carta boca abajo a cada jugador que haya colocado tres apuestas a
tenor con lo dispuesto en la Seccién 8.4;

4) Una segunda carta boca abajo al espacio designado para colocar las cartas
comunitarias, la cual debe ser colocada encima de la primera carta que se repartid
a este espacio;

5) Una tercera carta boca abajo a cada jugador que haya colocado tres apuestas a
tenor con lo dispuesto en la Seccidn 8.4;

6) Una tercera carta boca abajo al espacio designado para colocar las cartas
comunitarias, la cual debe ser colocada encima de las primeras dos cartas que s¢
repartieron a este espacio.

Una vez se hayan repartido tres cartas a cada jugador y al espacio designado para colocar
las cartas comunitarias, el “Croupier” deberd, excepto por lo dispuesto en el parrafo (E)
de esta Seccidn, colocar el "stub" en el anaquel de descarte ("discard rack") sin exponer
las cartas.

El “Croupier” contaré el stub por lo menos una vez cada cinco rondas de juego para
determinar que el nimero correcto de cartas ain estd presente en el paquete. El
“Croupier” debera contar el "stub" a tenor con lo dispuesto en los parrafos (E) y (F) de la
Seccidn 8.5,
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Seccion 8.8 Procedimiento para repartir cartas desde un “zapato” de repartir cartas
automatico

A

No obstante cualquier otra disposicién, un Concesionario podrd, a su discrecién, escoger
repartir las cartas utilizadas en Let it Ride desde un “zapato” de repartir cartas automatico
que dispensa las cartas en grupos de tres, disponiéndose que el “zapato”, su ubicacién y
los procedimientos para su uso sean previamente aprobados por la Compaiifa.

Si el Concesionario escoge repartir las cartas utilizando un “zapato” de repartir
automatico, se observaran los signientes procedimientos:

1) Una vez se hayan completado los procedimientos que requiere la Seccién 8.3, el
“Croupier” colocard el paquete de cartas en el “zapato” de repartir automético.

2) El “Croupier” entonces anunciard "No mds apuestas" antes de que el “zapato” de
repartir automatico dispense cualquier grupo de cartas.

El “Croupier” entregard el primer grupo de cartas dispensado del “zapato™ de repartir
automatico boca abajo al jugador que esté a su extremo izquierdo que haya colocado tres
apuestas a tenor con la Seccién 8.4. Segln los grupos de cartas subsiguientes sean
dispensados al “Croupier” por el “zapato” de repartir automatico, el “Croupier”,
moviéndose de izquierda a derecha entregard un grupo boca abajo a cada jugador que
haya colocado tres apuestas a tenor con lo dispuesto en la Seccién 8.4, El “Croupier”
entonces colocara un grupo de tres cartas boca abajo en el espacio designado para colocar
las cartas comunitarias,

Luego de que cada grupo de tres cartas ha sido dispensado y repartido por el “zapato™ de
repartir automatico a tenor con esta Seccitn, el “Croupier” removerd el "stub" del
“zapato™ de repartir automdtico, y excepto por lo dispuesto en el parrafo (E) de esta
Seccidn, colocard las cartas en el anaquel de descarte (“discard rack") sin ensefiar las
mismas.

El “Croupier” contard el "stub" por lo menos una vez cada cinco rondas de juego para
determinar que el nGmero correcto de cartas ain estd presente en el paquete. El
“Croupier” contard el "stub" a tenor con lo dispuesto en los pérrafos (E) y (F) de Ia
Seccién 8.6,

Seccién 8.9 Procedimientos para completar cada ronda de juego

A,

Luego de haber completado los procedimientos requeridos por la Seccién 8.5, 8.6, 8.7 ¢
8.8, cada jugador examinar4 sus cartas.

3! Cada jugador que apuesta en Let it Ride sera responsable por su “mano” y

ninguna ofra persona, excepto el “Croupier”, podra tocar las cartas de dicho
jugador.
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2) Cada jugador mantendré sus tres cartas visibles al “Croupier” en todo momento.

3) Luego de que cada jugador haya tomado una decisién respecto a su apuesta
numero 2 a tenor con lo dispuesto en el parrafo (E) de esta Seccidn, las cartas de
cada jugador serdn colocadas boca abajo en el espacio apropiado en el "layout."
El jugador no podré tocar las cartas otra vez.

B. Luego de que cada jugador haya examinado sus cartas, ¢l “Croupier” preguntara,
comenzando con el jugador a su extremo izquierdo y continuando de izquierda a derecha
alrededor de la mesa, a cada jugador si desea retirar la apuesta nimero 1 o Let it Ride.

1) Si el jugador decide mantener su apuesta nimero 1 ("Rides"), esta apuesta
permaneceré en el espacio para apuestas apropiado en el "layout" hasta el final de
la ronda de juego.

2) Si el jugador decide retirar su apuesta ntimero 1, el “Croupier” removerd las
fichas de juego fuera del espacio desighado para la apuesta niimero 1 y hacia el
jugador quien removerd inmediatamente las fichas de juego del espacio de
apuestas.

C. Luego de que cada jugador haya tomado una decisién respecto a la apuesta numero 1, el
“Croupier” quemard la carta de arriba del grupo de tres cartas repartidas al espacio
designado para colocar las cartas comunitarias. La carta quemada serd colocada en el
anaquel de descarte ("discard rack™) boca abajo.

D. El “Croupier” procedera a virar boca arriba la carta de arriba de las dos cartas que atin
quedan en el espacio de las cartas comunitarias y colocara ésta encima de la carta que aun
queda. La carta asf ensefiada serd la primera carta comunitaria.

E. Luego de ensefiar la primera carta comunitaria, el “Croupier” preguntard, comenzando
con el jugador a su extremo izquierdo y moviéndose de izquierda a derecha alrededor de
la mesa, a cada jugador si desea retirar la apuesta niimero 2 o Let it Ride. Esta decision
serd hecha por cada jugador irrespectivamente de la decision que haya hecho
concerniente a la apuesta nimero 1.

D Si el jugador decide mantener su apuesta numero 2 ("Rides"), esta apuesta
permanecera en el espacio para apuestas apropiado en el "layout” hasta el final de
la ronda de juego.

2) Si el jugador decide retirar su apuesta nimero 2, el “Croupier” removera las
fichas de juego fuera del espacio designado para la apuesta numero 2 y hacia el
jugador quien removera inmediatamente las fichas del espacio de apuestas.

F. El “Croupier” entonces moverd la primera carta comunitaria a la derecha de la carta que

aun queda boca abajo en el espacio para las cartas comunitarias. La carta boca abajo serd
virada boca arriba por el “Croupier” y se convertird en la segunda carta comunitaria.
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Luego de virar boca arriba la segunda carta comunitaria, el “Croupier” virard boca arriba,
comenzando con el jugador a su extremo derecho y continuando de derecha a izquierda
alrededor de 1a mesa, las tres cartas de cada jugador,

1) Las dos cartas comunitarias y las tres cartas repartidas a cada jugador formaran
las cinco cartas de poker de cada jugador.

2) El “Croupier” examinara las cartas de cada jugador para determinar si la “mano”
del jugador cualifica para el pago, a tenor con lo dispuesto en la Seccién 8.9.

Toda apuesta en una “mano” que tenga un rango més bajo que un par de diez serd una
apuesta perdedora. Las apuestas serdn transigidas una a una de derecha a izquierda.
Todas las apuestas perdedoras deberdn ser recogidas inmediatamente por el “Croupier” y
colocadas en el recipiente de inventario de mesa ("table inventory container"). Las tres
cartas de todo jugador que tenga una apuesta perdedora serén recogidas y colocadas en ¢l
anaquel de descarte ("discard rack").

Todas las “manos” ganadoras deberdn permanecer boca arriba en el "layout" hasta que
todas las apuestas hayan sido pagadas por el “Croupier”, Toda apuesta ganadora serd
pagada a tenor con las proporciones de pago indicadas en la Seccidén 8.10 o segin sea de
otra manera aprobado por la Compafiia.

1) El “Croupier” pagard todas las apuestas ganadoras comenzando con el jugador a
su extremo derecho y continuando de derecha a izquierda alrededor de la mesa.

2) Luego de pagar todas las apuestas ganadoras, el “Croupier” recogera
inmediatamente las cartas de los jugadores ganadores y las cartas comunitarias y
las colocard en el anaquel de descarte ("discard rack").

Todas las cartas recogidas por el “Croupier” deberan ser recogidas en orden y colocadas

en el anaquel de descarte ("discard rack™) de tal forma que se pueda reconstruir
facilmente cada “mano” en la eventualidad de que surja cualquier pregunta o disputa.
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Seccion 8,10 Proporciones de pagos

“Mano” Pago
Escalera Flor Real ("Royal Flush") 100% del jackpot progresivo
Escalera Misma Pinta ("Straight o . .
Flush") _ 10% del jackpot progresivo
Cuatro de una Clase ("Four-of-a-Kind") $500
Casa Llena ("Full House") $100
Misma Pinta ("Flush") $50
A, La proporcidén de pago para las apuestas ganadoras en Let it Ride que esté¢ impresa en

cualquier "layout" o en cualquier "brochure" o publicacién distribuida por el
Concesionario deberd indicarse mediante el uso de la palabra "a" o "gana" y ninguna
proporcion podré indicarse mediante el uso de la palabra "para."

B. Sujeto a la limitacién de proporcién de pago dispuesta en el parrafo (C) de esta Seccibn,
un Concesionario pagard cada apuesta ganadora en el juego de Let it Ride en la

proporcién que se indica a continuacion:

Apuesta (Wages Proporcién de pago
Escalera Flor Real
{“Royal Flush™) 1,000a1
Escalera Misma Pinta 200 a1

("Straight Flush")

Cuatro de una clase

("Four-of-a-Kind") S0al
Casa Llena 11atl
("Full House")
Misma Pinta 841
("Flush")
Escalera
("Straight™) Sal
Tres de una Clase 3
al

{("Threec-of-a Kind")
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Apuesta (Wages) Proporcién de pago

Dos Pares 2al
("T'wo Pairs")
Par de Diez
tal

("Pair of Tens")

C. No obstante la proporcién de pago minima requerida por el parrafo (B) de esta Seccidn,
el Concesionario podrd establecer una cantidad méxima de cincuenta mil dolares
($50,000.00) o aquella cantidad mayor que sea aprobada por la Compafifa que ha de
pagarse a un jugador en una sola “mano”. Si el limite de pago establecido no estd
incluido en el "layout", cada Concesionario deberd dar notificacién de cualquier
disminucién en el limite de pago a tenor con lo dispuesto en la Seccidn 8.2.

D. Sujeto a la limitacién de pago que se estipula en el parrafo (C) de esta Seccion, el
Concesionario, a su discrecion, podrd aplicar una de las siguientes tablas de pago a la
“Bonificacién Let It Ride”.

BLIR - 08 BLIR - 10 BLIR - 25
Tablade | Tablade | Tablade | Tablade | Tablade! Tablade
Pago Pago Pago Pago Pago Pago
Primaria | Secundaria [ Primaria | Secundaria | Primaria [ Secundaria
Escalera
Flor 1,000 a1 { $20,000 500a1l $10,000 100 a1l $10,000
Real
Escalera
Misma 200a1 $2,000 200a1 $2,000 50al $2,000
Pinta
Cuatro
de una 50al $400 50al $100 0atl $100
clase '
Casa tal | $200 | 11al §75 15a1 §75
llena
Misma | g4 850 8a1l $50 9al 850
Pinta
Escalera| 5al $25 Satl $25 6al $25
Tres de
una 3al $5 3al S8 3al 38
clase
Dos 2a1 2a1 54 2a1 54
Pares
Par de
Diez o lal fal 1al
mejor
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E. El Bono de 3 Cartas (3 Card Poker Bonus) es una jugada opcional para €l Juego de Let it
Ride. Se consideran las tres primeras cartas recibidas por el jugador. Si la “mano”
contiene un par o mejor, el jugador gana, Los rangos de las “manos” son:

1y
2)
3)
4)

3)

“Straight Flush” (Escalera de una Pinta de Alto Rango) - (A, K, Q,Jy 10)
“Three of a Kind” (Tres Cartas Iguales en Rango)

“Straight” (Escalera de la Misma Pinta con Cualquier Rango)

“Flush” (Todas las Cartas de la Misma Pinta)

“Pair” (Dos Cartas del Mismo Rango)

Del jugador tener cualquier otra “mano”, la jugada de 3 Card Poker Bonus pierde.

F. Procedimientos del reparto de cartas:

Se sigue el procedimiento normal de Let it Ride Bonus.

1)

2)
3

4)

5)
6)

7

El jugador deber4 realizar una apuesta antes de ver sus cartas en el juego regular
de Let it Ride Bonus, para poder hacer a apuesta en el Three Card Poker Bonus,

Three Card Bonus considera las tres cartas recibidas por el jugador.

El jugador juega el Let it Ride como usual. El Three Card Bonus se resuelve al
final, antes del resultado del juego base.

El Three Card Bonus se resuelve cuando todas las cartas han sido vistas. Sélo las
primeras tres (3) cartas serdn consideradas.

El “Croupier” resume el juego de Let it Ride.
El Supervisor de mesa debe de aprobar todos los pagos de Three Card Bonus.

A continuacion la tabla de pagos para el Three Card Poker Bonus.

“MANO” PAGO
Straight Flush 40al
Three of a Kind 30atl
Straight 6al
Flush Jal
Pair lal
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Seccion 8.11 [Irregularidades

A.

Si una carta es encontrada boca arriba en el “zapato” o en el paquete mientras se estan
repartiendo las cartas, todas las “manos” serdn nulas y las cartas serdn re barajadas.

Una carta que haya sido repattida por error sin que su "cara" haya sido ensefiada serd
utilizada como si fuera la préxima carta del “zapato™ o del paquete.

Si se reparte a cualquier jugador o al espacio designado para colocar las cartas
comunitarias un nimero incorrecto de cartas, todas las “manos” serén nulas y las cartas
serén re barajadas.

Si una maquina de barajar automatica estd siendo utilizada y la maquina se {ranca, para
de barajar durante una barajada o no completa el ciclo de barajar, las cartas serdn re
barajadas a tenor con los procedimientos aprobados por la Compafiia.

Si un “zapato” de repartir automéatico estd siendo utilizado y el aparato de repartir se
tranca, para de repartir cartas o deja de repartir todas las cartas durante una ronda de
juego, la ronda de juego ser nula y las cartas seran removidas del aparato y re barajadas
con cualesquiera cartas que hayan sido ya repartidas, a tenor con los procedimientos
aprobados por la Compafiia.

Cualquier méquina de barajar cartas o “zapato” de repartir automatico debera ser
removido de la mesa de juego antes de que cualquier otro método de barajar o repartir sea
utilizado en dicha mesa.

Seccion 8.12 Limites

A,

A solicitud de un Concesionario, la Compaiifa autorizard mesas de Let it Ride con limites
de juego de un dolar ($1.00) minimo a diez mil délares ($10,000.00) maximo por jugada.
Entendiéndose que el minimo y el méximo para el Juego de Let it Ride se reficre a cada
una de las tres apuestas individualmente.

Al establecer los limites en las mesas de Let it Ride, el Concesionario vendra obligado a
mantener una diferencia no menor de diez (10) veces entre el minimo y el méximo por
jugada, Por ejemplo, una mesa de Let it Ride con un limite minimo de cien délares
($100.00) por apuesta tendra un limite mdximo de juego de por lo menos mil délares
($1,000.00) por apuesta,

Los limites autorizados deberdn aparecer indicados en un sitio visible en cada mesa.
Los limites minimos y maximos establecidos por el Concesionario para cada mesa al
abrir cada turno de operacién podrén alterarse durante el transcurso del turno

correspondiente, siempre que el Concesionario o su representante autorizado indique al
Inspector y al publico de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de
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anticipacion, que el limite minimo y/o méximo serd aumentado a una cantidad que no
podr4 exceder los limites autorizados. De la misma forma, el Concesionario podrd
disminuir los limites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni
jugada en la mesa de juego.

E. El Concesionario deberd cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y/o
cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo lfmite
aumentado,

Seccion 8.13 Let It Ride — Equipo

A menos que la Compatifa, a solicitud de un Concesionario, autorice otra cosa:

A, Se utilizard una mesa que tenga posiciones para apostar para siete (7) jugadores en un
lado de la mesa y un lugar para el "Croupier" en el lado opuesto.

B. El pafio que cubre la mesa de Let it Ride deberd ser aprobado previamente por la
Compafifa y como minimo deberd tener impreso lo siguiente:

1) El nombre del Concesionario;

2) Tres encasillados separados en cada posicion de apostar designados para colocar
las apuestas;

3) Un encasillado separado en cada posicién de apostar designado para colocar las
cartas de cada jugador a tenor con lo dispuesto en la Seccién 8.5 de este
Reglamento;

4) Un encasillado separado designado para colocar las cartas comunitarias;

5) La proporcién de pago para todas las apuestas autorizadas;

6) Una inscripcién indicando el limite de pago por mano establecido por el

Concesionario a tenor con lo dispuesto en la Seccién 8.10 de este Reglamento o
una inscripcién genetal indicando que el juego esta sujeto a los limites de pago
que se indiquen en el letrero.

C. Cada mesa de Let it Ride tendrd un Ietrero que explique, en la forma aprobada por la
Compaiifa, los detalles del limite de pago establecido a tenor con lo dispuesto en la
Seccién 8.10 de este Reglamento y si una inscripcioén general es utilizada a tenor con lo
dispuesto en ¢l parrafo (B) de esta Seccidn, el letrero indicard ademas el limite de pago
establecido.

D. Cada mesa de Let it Ride tendr4 una caja de dinero ("drop box") y una caja para propinas

anejadas ambas al mismo lado de la mesa, pero en el lado opuesto al "Croupier," en
aquellas ubicaciones aprobadas por la Compafifa.
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E. Excepto seglin se dispone en el parrafo (F) de esta Seccién y con sujecion a los requisitos
de la Seccidn 8.1 del Reglamento de Juegos de Azar de Puerto Rico, Let it Ride se jugara
con un paquete de cartas de cincuenta y dos (52) cartas con reversos del mismo color y
disefio y una carta adicional de color amarillo o verde que se utilizard a tenor con los
procedimientos dispuestos en la Seccién 8.3 de este Reglamento.

F. Si se utilizara, con la aprobacién previa de la Compafifa, una maquina de barajar
automadtica, se permitird al Concesionario utilizar un segundo paquete de cartas para jugar
el juego, disponiéndose que:

G.
D Cada paquete de cartas cumple con los requisitos dispuestos en el parrafo (E) de
esta Seccidn;
2) Los reversos de las cartas de los dos paquetes sean de color distinto;
3) Un paquete de cartas estd siendo barajado por la mdquina de barajar automatica,
mientras que el otro paquete estd siendo repartido o utilizado para jugar el juego;
4) Ambos paquetes de cartas estan siendo alternados continuamente dentro y fuera
del juego, con cada paquete siendo utilizado para cada otra ronda de juego; y
5) Solo las cartas de un mismo paquete podran ser colocadas en el anaquel de
descarte ("discard rack") en cualquier momento dado.
H. No obstante lo dispuesto en esta Seccién, la Compaiifa podrda autorizar otro tipo de

equipo que entienda conveniente.

ARTICULO 9 - BIG SIX WHEEL

Seccion 9.1  Probabilidades de pago

A, Ningin Concesionatio, ni sus empleados o agentes pagaran apuestas hechas en el juego
de "Big Six Wheel", a una proporcién menor de las que se indican a continuacién:

Apuesta Sobre Proporciones de Pago
Figurade $ 1 lal
Figurade $ 2 2al
Figurade $ 5 5al
Figura de $10 10al
Figura de $20 20al

"Joker" 45al
"Logo" 45al
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Secciéon 9.2  Apuestas y giro de la rueda

A,

B.

Antes de girar la rueda, el “Croupier” anunciard "No mas apuestas”.

El “Croupier” girard la rueda de "Big Six Wheel" en cualquier direccién y deberd
completar por lo menos tres revoluciones para considerarse una girada vélida,

Si al completar el giro de la rueda de "Big Six Wheel" el indicador descansa entre dos
mameros, el Concesionario puede escoger entre una de las siguientes alternativas:

Declarar que el nimero ganador es el nimero que pasé previamente; o
Declarar el giro nulo y volver a girar la rueda.

Al Concesionario seleccionar una de las opciones indicadas en el parrafo (C) de esta
Seccidn, colocars un rotulo visible en cada mesa indicando la opcién que esté en efecto.

Al completar el giro, el “Croupier” primero recogera todas las apuestas perdedoras y
entonces pagara todas las apuestas ganadoras.

La rueda deberd inspeccionarse cada dia antes de ser abierta para juego. En la
inspeceidn, la rueda deberd girarse en ambas direcciones para verificar que el nivel de
rotacion esta correcto.

Seccién 9.3 Limites

A,

A solicitud del Concesionario, la Compafiia autorizara "Big Six Wheel" con limites de
juego de un délar ($1.00) minimo a quinientos délares ($500.00) maximo.

Al establecer los limites en las mesas de "Big Six Wheel," el Concesionario vendra
obligado a mantener una diferencia no menor de diez (10) veces entre el minimo y el
méximo por jugada. Por ejemplo, una mesa de "Big Six Wheel" con un limite minimo de
un dolar ($1.00) por apuesta tendrd un limite méximo de por lo menos diez ddlares
($10.00) por apuesta.

Los limites autorizados deberan aparecer indicados en un sitio visible en cada mesa,

Los limites minimos y méximos establecidos por el Concesionario para cada mesa al
abrir cada turno de operacion podrdn alterarse durante el franscurso del turno
correspondiente, siempre que el Concesionario o su representante autorizado indique al
publico de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacién, que el
limite minimo y/o mdximo serd aumentado a una cantidad que no podrd exceder los
limites autotizados. De la misma forma, el Concesionario podra disminuir los limites una
vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa de juego.
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El Concesionario podré, como alternativa al establecimiento de un minimo y un méximo
por jugada, establecer un sistema de pago méximo por apuesta permitiendo que el
jugador apueste aquella apuesta proporcional de pago méximo establecido. Por ejemplo,
si el pago maximo establecido es de cuatrocientos cincuenta délares ($450.00), el jugador
podra jugar hasta diez dolares ($10.00) en la apuesta con proporcién de pago de cuarenta
y cinco (45) a uno (1) y hasta cuatrocientos cincuenta délares ($450.00) en la apuesta con
proporcién de pago de uno (1) a uno (1).

El Concesionario deberd cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y/o
cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo limite
aumentado.

Seccién 9.4 Big Six Wheel —~ Equipo

A menos que la Compatiia, a solicitud de un Concesionario, autorice otra cosa.

El juego de "Big Six Wheel" se llevara a cabo en una rueda de forma circular y de no
menos de cinco pies en didmetro. E! borde de la rueda estard dividido en cincuenta y
cuatro (54) secciones igualmente separadas con veintitrés (23) secciones conteniendo un
billete de un délar ($1.00), quince (15) secciones conteniendo un billete de dos délares
($2.00), ocho (8) secciones conteniendo un billete de cinco dolares ($5.00), cuatro (4)
secciones conteniendo un billete de diez délares ($10.00), dos (2) secciones conteniendo
un billete de veinte délares ($20.00), una (1) Seccién conteniendo el logo del casino y
una (1) Seccidén conteniendo un retrato o lamina de un "joker". Cada una de tales
secciones estard cubierta con un cristal. Las secciones se arreglaran alrededor del borde
de la rueda siguiendo un patrén aprobado por la Compafiia.

Cada mesa de "Big Six Wheel" tendrd el nombre del casino impreso en el pafio que la
cubre y tendrd una caja para el dinero ("drop box") y una caja para propinas anejadas a la
misma en las ubicaciones aprobadas por la Compaiiia.

El pafio que cubre cada mesa de "Big Six Wheel" se marcar con figuras de un billete de
un dolar ($1.00), un billete de dos délares ($2.00), un billete de cinco délares ($5.00), un
billete de diez délares ($10.00), un billete de veinte délares ($20.00), un "joker" y un
logo del casino que serd utilizado por los jugadores para poner sus apuestas en este juego.

No obstante lo dispuesto en esta Seccidn, la Compafifa podrd autorizar otro tipo de
equipo que entienda conveniente.

ARTICULO 10 - PAI GOW POKER

Seccion 10.1 Definiciones

Las siguientes palabras y términos, cuando se utilicen en las secciones relacionadas a Pai Gow
Poker, tendrén los siguientes significados a menos que el texto claramente indique lo contrario.

66




1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9

10)

11)

"Banco"- significard el jugador que escoge tener a los otros jugadores y al
“Croupier” jugando en contra de ¢l y acepta la responsabilidad de pagar todas las
apuestas ganadoras.

"Co-Banco"- esté definido en el parrafo (E) en la Seccién 10.12.

“Mano de Copia" ("Copy Hand") - significard una “mano” de dos (2) cartas o una
“mano” de cinco (5) cartas de un jugador que sea idéntica en rango a la “mano”
de dos (2) cartas o a la “mano” de cinco (5) cartas correspondiente del “Croupier”
o banco.

“Mano Mayor" ("High Hand") - significard la “mano” de cinco (5) cartas que es
formada de las siete (7) cartas que se reparten en el Juego de Pai Gow Poker cuyo
rango es igual a o mayor que el de las dos (2) cartas de la “mano menor”.

“Mano Menor" ("Low Hand") - significara la “mano” de dos (2) cartas que es
formada de las siete (7) cartas que se reparten en el Juego de Pai Gow Poker cuyo
rango es menor que la “mano mayor” de cinco (5) cartas.

"Marca o Vale" ("Marker") - significard un objeto u objetos utilizado para
designar el Banco o el Co-Banco, segin sea aprobado por la Compatiia.

"Empuje” ("Push")- es un empate segin se define en el parrafo (H) en la Seccion
10.11.

"Rango" ("Rank or "Ranking") - significard la posicidn relativa de una carta o
grupo de cartas segin se dispone en la Seccion 10.2.

"Segunda Mano Mayor o Mano Menor" ("Second Highest or Low Hand") -
significars la “mano” de dos (2) cartas que se forma de las siete (7) cartas que se
reparten en el juego de Pai Gow Poker cuyo rango es igual a 0 menor que el rango
de la “mano mayor” de cinco {5} cartas.

"Acomodar las manos” ("Setting the Hands") - significard el proceso de formar
g
una “mano” mayor y una “mano” menor de las sicte cartas repartidas.

"Palo" ("Suit") - significard una de las cuatro categorfas de cartas, esto es
diamantes, espada, flor, corazones.

Seccion 10.2 Rangos, Cartas, “Manos de Poker”

A,

El rango de las cartas que se utiliza en Pai Gow Poker, en orden de mayor a menor, sera:
AS, rey, reina, jota, diez (10), nueve (9), ocho (8), siete (7), seis (6), cinco (5), cuatro (4),
tres (3) y dos (2). No obstante a lo anterior, un AS podré ser utilizado para completar una
"Escalera Misma Pinta" ("Straight Flush") o "Escalera” ("Straight") formada con un dos
(2), tres (3), cuatro (4) y cinco (5). Excepto por lo dispuesto en el parrafo (C) de esta
Seccién, el "joker" se utilizard como un AS y se considerard de igual rango que un AS.
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Las “manos de poker” permitidas en un juego de Pai Gow Poker, en orden de mayor a
menor rango, Seran:

1)

2)

3)

4)

3)

6)

7

8)

9)

10)

"Cinco (5) Ases" es una “mano” que consiste de cuatro Ases y un "joker";

“Escalera Flor Real” ("Royal Flush") es una “mano” que consiste de un AS, rey,
reina, jota y diez (10) del mismo palo;

"Escalera Misma Pinta" ("Straight Flush") es una “mano” que consiste de cinco
(5) cartas del mismo palo en rango consecutivo, con un AS, dos (2), tres (3),
cuatro (4) y cinco (5) siendo la Escalera Misma Pinta de Mayor Rango; un rey,
reina, jota, diez (10) y nueve (9) siendo la Escalera Misma Pinta de Segundo
Mayor Rango, y un seis (6), cinco (5), cuatro (4), tres (3) y dos (2) siendo la
Escalera Misma Pinta de Menor Rango;

"Cuatro de una Clase" ("Four-of-a-Kind") es una “mano” que consiste de cuatro
(4) cartas de un mismo rango sin importar el palo, con cuatro (4) Ases siendo la
“mano” de "Cuatro de una Clase" de Mayor Rango, y cuatro (4) dos (2) siendo la
“mano” de "Cuatro de una Clase" de Menor Rango;

"Casa Llena" ("Full House") es una “mano” que consiste en "Tres de una Clase" y
"Un par", con tres (3) Ases y dos (2) reyes siendo la Casa Llena de Mayor Rango,
y tres (3) dos (2) y dos (2) tres (3) siendo la Casa Llena de Menor Rango;

"Misma Pinta" ("Flush") es una “mano” Mayor que consiste de cinco (5) cartas
del mismo palo. Al comparar dos (2) “manos” de Misma Pinta, las disposiciones
del parrafo (E) de esta Seccion aplicaran;

"Escalera” ("Straight") es una “manc” Mayor que consiste de cinco (5) cartas de
rango consecutivo, sin importar el palo, con un AS, rey, reina, jota y diez (10)
siendo la Escalera de Mayor Rango; un AS, dos (2), tres (3), cuatro (4) y cinco (5)
la Escalera de Segundo Mayor Rango, y un seis (6), cinco (5), cuatro (4), tres (3)
y dos (2) la Escalera de menor rango;

"Tres de una Clase” ("Three-of-a-Kind") es una “mano” Mayor que consiste de
tres cartas del mismo rango sin importar el palo, con tres (3) Ases siendo la
“mano” de Tres de una Clase de Mayor Rango, y tres (3) dos (2) la “mano” de
Tres de Una Clase de Menor Rango;

"Dos Pares” ("Two Pairs") es una “mano” Mayor que consiste en dos (2) pares,
con dos (2) Ases y dos (2) reyes el siendo la “mano” de Pares de Mayor Rango, y
dos (2) tres (3) y dos (2) la “mano” de Pares de Menor Rango; y

"Un Par" ("One Pair") es una “mano” Mayor 0 una “mano” Menor que consiste

en dos cartas del mismo rango, sin importar el palo, con dos (2) Ases siendo el
Par de Mayor Rango, y dos (2) siendo el Par de Menor Rango.
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Para acomodar las “manos”, un "joker" se podrd utilizar como cualquier carta para
completar una Escalera, una Misma Pinta, una Escalera Misma Pinta o una Escalera Flor
Real. '

No obstante lo dispuesto en el parrafo (B) de esta Seccién, un Concesionario podr, a su
discrecidn, determinar que una Escalera Misma Pinta formada con un AS, dos, fres,
cuatro y cinco del mismo palo serd la Escalera Misma Pinta de Menor Rango, y una
Escalera formada con un AS, dos, tres, cuatro y cinco, sin importar el palo, serd la
Escalera de Menor Rango. Si el Concesionario decide adoptar esta opcion, deberd
notificarlo previamente a la Compatfiia e incluitlo en las reglas del juego disponibles para
los jugadores.

Al comparar dos “manos” Mayores o dos “manos” Menores que tienen el Mismo Rango
de Poker y de “mano” a tenor con las disposiciones de esta Seccion, o que no contienen
las “manos” de Poker por la presente autorizadas, la “mano” que contenga la carta de
Mayor Rango, a tenor con lo dispuesto en el parrafo (A) de esta Seccidn, que no se
encuentre en la otra “mano” se considerard la “mano” de Mayor Rango. Si las dos (2)
“manos” son de igual rango luego de aplicar este pérrafo, las “manos” se consideraran
una “mano” de copia ("copy hand").

Seccién 10.3 Agitador v dados; generador de nlimeros al azar computarizado

A,

Pai Gow Poker se jugara con tres (3) dados, los cuales se mantendrdn en todo momento
dentro del agitador de Pai Gow Poker. El agitador de Pai Gow Poker cumplird con los
requisitos establecidos de Juegos de Azar.

1) El “Croupier” serd responsable por el agitador y los dados de Pai Gow Poker, los
cuales nunca deberan dejarse desatendidos mientras se encuentran en la mesa.

2) Los dados que han sido colocados en un agitador de Pai Gow Poker para utilizarse
durante el juego no podrén permanecer sobre la mesa por més de 24 horas.

3 Como una alternativa al agitador y los dados de Pai Gow Poker descritos en el
parrafo (A) de esta Seccidn, el Concesionario podré, a tenor con el parrafo (C) en
la Seccién 10.10, jugar el juego de Pai Gow Poker con un generador de nimeros
al azar compufarizado ("computerized random number generator") que
autométicamente selecciona y muestra un nimero entre el 1 y el 7, inclusive.

Sececion 10.4 Apertura de una mesa para juego

A,

Luego de recibir un paguete de cartas en la mesa, el “Croupier” ordenar4 ¢ inspeccionara
las cartas, y el Supervisor del Concesionario asignado a la mesa verificara dicha
inspeccién, Si el paquete de cartas utilizado por el Concesionario tiene dos (2) "jokers",
el “Croupier” y el Supervisor del Concesionario de la sala de juegos se asegurarén de
utilizar un s6lo "joker" y de romper el otro por la mitad y botarlo.

69




Luego de la inspeccién de las cartas hecha por el “Croupier” y verificada por el
Supervisor del Concesionario asignado a la mesa, se desplegarén las cartas boca arriba
sobre la mesa para ser inspeccionadas visualmente por el primer jugador que llegue a la
mesa. Jas cartas sc desplegaran de acuerdo a su palo y en secuencia, e incluirdn un
"joker".

Luego de que el primer jugador haya tenido la oportunidad de inspeccionar visualmente
las cartas, éstas se colocardn boca abajo sobre la mesa y serdn mezcladas por un
"washing" o "chemmy shuffle" y se agrupardn en un solo paquete, éstas serdn barajadas a
tenor con lo dispuesto en la Seccion 10.5.

Si el Concesionario utiliza una maquina de barajar automdtica para jugar el juego de Pai
Gow Poker y se reciben dos paquetes de cartas en la mesa, cada paquete de cartas serd
ordenado, inspeccionado, verificado, desplegado, mezclado, agrupado y barajado a tenor
con lo dispuesto en los pérrafos (A) a (C) de esta Seccidn, antes de comenzar a jugar.

Todas las cartas que se abran para ser utilizadas en una mesa de Pai Gow Poker y que se
repartan por medio de un “zapato” de repartir manual o automdtico serdn cambiadas por
lo menos una vez cada ocho horas. Todas las cartas que se abran para ser utilizadas en
una mesa de Pai Gow Poker y que se repartan de la “mano”, serdn cambiadas por lo
menos una vez cada cuatro horas.

Los procedimientos para cumplir con esta Seccidn deberdn ser sometidos a la Compafifa
para su aprobacién.

Seccién 10,5 Barajada v corte de cartas

A,

Inmediatamente antes de comenzar un juego y luego de completar cada ronda de juego, €l
“Croupier” barajar4 las cartas manualmente o mediante el uso de una miquina de barajar
automdtica, para que asi las cartas queden mezcladas al azar. Luego de barajar, el
“Croupier” o la mdquina acomodard el paquete de cartas en un solo grupo:
disponiéndose, sin embargo, que nada de lo aqui dispuesto se entenderd como que
prohibe el uso de una méquina de barajar automdtica, la cual al terminar de barajar las
cartas, transfiere el paquete de cartas directamente a un “zapato” de repartir automaético o
manual.

Luego de que las cartas han sido barajadas y agrupadas, el “Croupier” deber:

1) Si las cartas fueron barajadas utilizando una méquina de barajar automaética,
repartir o enfregar las cartas a tenor con los procedimientos dispuestos en la
Seccion 10.7,10.8 6 10.9; o

2) Si las cartas fueron barajadas manualmente, cortar las cartas a tenor con los
procedimientos dispuestos en los pérrafos (C) a (E) de esta Seccion.

Al terminar de barajar manualmente, el “Croupier” colocard las cartas agrupadas sobre la
carta de cubierta. Luego, el “Croupier” ofrecerd las cartas agrupadas para ser cortadas,
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con los reversos de las cartas hacia arriba y las "caras” mirando hacia el "layout", al
jugador seleccionado a tenor con lo dispuesto en el parrafo (D) de esta Seccidén. Si
ningdn jugador acepta cortar, el “Croupier” cortard las cartas.

E! corte de las cartas se ofrecera a los jugadores en el siguiente orden:
D El primer jugador que llega a la mesa, si el juego estd comenzando;

2) El jugador que acepta servir de banco a tenor con lo dispuesto en la Seccién
10.12; disponiéndose, sin embargo, que si el banco rehlisa cortar, se ofreceran las
cartas a cada jugador comenzando con la posicién del banco y moviéndose de
derecha a izquierda alrededor de la mesa, hasta que un jugador acepte cortar; o

3) El jugador en la posicion a la extrema derecha del “Croupier”, si no hay un banco
durante una ronda de juego; disponiéndose, sin embargo, que si hay dos o mas
rondas de juego consecutivas donde no hay banco, el ofrecimiento para cortar las
cartas se rotari de derecha a izquierda, luego de que se haya ofrecido el corte al
jugador en la posicién a la extrema derecha del “Croupier”.

El jugador o “Croupier” que efectila el corte colocard la carta de corte dentro de las cartas
agrupadas a una distancia de por lo menos diez cartas de cualesquiera extremos. Una vez
se haya colocado la carta de corte, el “Croupier” tomard la carta de corte y todas las
cartas encima de la carta de corte y las colocard al final del paquete. El “Croupier”
entonces removerd la carta de cubierta y la colocara al final del paquete. Luego, el
“Croupier” removera la carta de corte y, a discrecién del Concesionario la colocard en el
anaquel de descarte ("discard rack") o la utilizard como una carta de corte adicional a ser
colocada a cuatro cartas de distancia del final del paquete. El “Croupier” entonces
repartird o entregard las cartas a tenor con los procedimientos dispuestos en la Seccién
10.7,10.8 6 10.9.

Cuando no haya actividad de juego en una mesa de Pai Gow Poker que estd abierta para
juego, las cartas se desplegaran sobre la mesa ya sea boca abajo o boca arriba. Si las
cartas estan boca abajo, éstas serdn volteadas boca arriba una vez llegue un jugador a la
mesa. Luego de que se le haya dado la oportunidad de inspeccionar las cartas
visualmente al primer jugador, se completardn los procedimientos dispuestos en el
pérrafo (C) de la Seccion 10.4.

Seccidn 10.6 Apuestas

A.

Toda apuesta en Pai Gow Poker se hara colocando fichas de juego en el espacio de
apostar correspondiente que aparece en el "layout” de la mesa de Pai Gow Poker. No se
aceptardn apuestas verbales acompafiadas de dinero en efectivo en el juego de Pai Gow
Poker.
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B.

Sélo los jugadores que estén sentados en la mesa de Pai Gow Poker podran apostar en el
juego. Una vez un jugador ha colocado su apuesta y recibido cartas, ese jugador
permanecera sentado hasta que se termine la ronda del juego.

Todas las apuestas en Pai Gow Poker serdn colocadas antes de que el “Croupier” anuncie
"No mas apuestas”, a tenor con los procedimientos para barajar dispuestos en la Seccién
10.7, 10.8 6 10.9. No se podra hacer, aumentar o retirar una apuesta después que el
“Croupier” haya anunciado "No mds apuestas".

Seccion 10.7 Procedimiento para repartir Ias cartas desde un “zapato” de repartir manual

A,

Si el Concesionario escoge repartir las cartas desde un “zapato” de repartir manual, el
“zapato” de repartir cartas deberd ser previamente aprobado por la Compaifila y se
colocard sobre la mesa a la izquierda del “Croupier”. Una vez se completen los
procedimientos dispuestos en la Seccién 10.4, las cartas se colocardn en el “zapato” de
repartir manual y el “Croupier” anunciard "No mds apuestas”.

El “Croupier” entonces, utilizando uno de los procedimientos autorizados por la Seccién
10.10, determinara la posicidén de comienzo para repartir las cartas. Si el Concesionario
oftece la apuesta adicional autorizada por la Seccién 10.15, todas tales apuestas
adicionales seran determinadas y pagadas y los procedimientos dispuestos en la Seccién
10.15 seran completados antes de repartir las cartas a los jugadores en la mesa.

Una vez se haya determinado la posicién de comienzo para repartir las cartas, el
“Croupier” removera cada carta del “zapato” de repartir manual con su “mano” izquierda
y la colocard boca abajo en el espacio correspondiente en el "layout" con su “mano”
derecha. El “Croupier” repartird la primera carta a la posicién de comienzo, segin se
determina en el parrafo (B) anterior y, moviéndose de derecha a izquierda alrededor de la
mesa, repartird una carta a todas las demds posiciones, incluyendo al “Croupier”, sin
importar si hay o no una apuesta en la posicién. El “Croupier” entonces regresard a la
posicién de comienzo y repartird una segunda carta moviéndose en la misma direccion, y
seguird repartiendo las cartas hasta que cada posicion, incluyendo el “Croupier”, tenga
siete (7) cartas.

Luego de que las siete (7) cartas hayan sido repartidas a cada posicion, incluyendo al
“Croupier”, el “Croupier” removeré las cartas restantes del “zapato” y determinara si en
efecto quedan cuatro (4) cartas.

1 Si quedan cuatro cartas, las cuatro cartas no se enseflardn a persona alguna y se
colocaran en el anaquel de descarte ("discard rack™). El “Croupier” entonces
recogera cualesquiera cattas que se hayan repartido a las posiciones donde no hay
apuestas y las colocard en el anaquel de descarte ("discard rack") sin ensefiar las
cartas.

2) Si quedan més o menos de cuatro cartas, el “Croupier” determinard si las cartas se
repartieron mal. Si las cartas se repartieron mal y un jugador o el “Croupier”
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tiene més o menos de siete (7) cartas, todas las “manos” se consideraran nulas a
tenor con lo dispuesto en la Seccion 10.13. Si las cartas no se repartieron mal,
todas las “manos™ se considerardn nulas y se removerd el paquete de cartas
completo de la mesa.

Secciéon 10.8 Procedimiento para repartir cartas de la “mano”

A,

No obstante cualquier otra disposicion, un Concesionario podra, a su discrecion, permitir
que un “Croupier” reparta con sus propias “manos™ las cartas utilizadas para jugar Pai
Gow Poker,

Si el Concesionario escoge repartir las cartas de la “mano” del “Croupier”, se observaran
los siguientes procedimientos:

Ly

2)

Una vez se hayan completado los procedimientos que requiere la Seccién 10.4, el
“Croupier” colocara el paquete de cartas en cualquiera de sus “manos”;

(i) Una vez el “Croupier” escoja la “mano” en la cual sostendr las cartas, el
“Croupier” utilizard dicha “mano” en todo momento para sostener las
cartas durante esa ronda de juego;

(i)  Las cartas sostenidas por el “Croupier” deberdn mantenerse en todo
momento frente al “Croupier” y sobre el recipiente de inventario de mesa
("table inventory container");

El “Croupier” entonces anunciard "No mas apuestas" antes de repartir siete grupos
de sicte cartas a cada espacio en frente del recipiente de inventario de mesa
("table inventory container"). El “Croupier” repattird cada carta sosteniendo el
paquete de cartas en la “mano” escogida y utilizando la otra “mano” para remover
la carta de arriba del paquete y ésta serd colocada boca abajo en el espacio
indicado del "layout”;

El “Croupier” repartira las primeras sicte cartas moviéndose de izquierda a derecha, y las
segundas siete (7) cartas moviéndose de derecha a izquierda, y continuard alterndndose
de esta manera hasta que hayan grupos de siete (7) cartas.

Una vez se hayan repartido siete (7) grupos de siete (7) cartas, el “Croupier” determinara
si quedan exactamente cuatro (4) cartas desplegdndolas boca abajo sobre el "layout”.

1)

2)

Si quedan cuatro (4) cartas, las cartas no se ensefiardn a persona alguna en la mesa
y se colocardn en el anaquel de descarte ("discard rack").

Si quedan mas o menos de cuatro (4) cartas, el “Croupier” determinara si las

cartas se repartieron mal. Si las cartas se repartieron mal y un grupo tiene mds o
menos de siete (7) cartas, la ronda de juego serd nula y las cartas se volverdn a
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barajar. Si las cartas no han sido mal repartidas, la ronda de juego se considerard
nula y el paquete de cartas completo serd removido de la mesa.

Una vez el “Croupier” ha terminado de repartir los siete (7) grupos y ha colocado las
cuatro (4) cartas restantes en el anaquel de descarte ("discard rack"), el “Croupier”
entonces, utilizando uno de los procedimientos autorizados por la Seccién 10.10,
determinard la posicién de comienzo para entregar los grupos de cartas, Si el
Concesionario ofrece la apuesta adicional autorizada a tenor con la Seccién 10.15, todas
tales apuestas serdn determinadas y pagadas y los procedimientos dispuestos en la
Seccion 10.15 seran completados antes de repartir cualquier grupo de cartas a los
jugadores en la mesa.

Luego de determinar la posicién de comienzo para entregar los grupos de cartas, el
“Croupier” entregard el primer grupo a la posicién de comienzo segiin se determina en ¢l
parrafo (E) de esta Seccién y, moviéndose de derecha a izquierda alrededor de la mesa,
entregara el resto de los grupos en orden a todas las posiciones, incluyendo al “Croupier”,
sin importar si hay o no una apuesta en la posicién. Al entregar los grupos, el grupo al
extremo izquierdo del “Croupier” se considerard el primer grupo, y el grupo al extremo
derecho del “Croupier” se considerard el séptimo grupo. El “Croupier” entregard cada
grupo boca abajo.

Luego de que los siete (7) grupos de cartas han sido entregados a cada posicién,
incluyendo al “Croupier”, el “Croupier” recogerd cualquier grupo repartido a una
posicién de jugador donde no hay apuesta y lo colocard en el anaquel de descarte
("discard rack") sin ensefiar las cartas.

Seccién 10,9 Procedimienfo para repartir cartas desde un “zapato® de repartir cartas

A,

automgtico

No obstante cualquier otra disposicion, el Concesionario podré, a su discrecidn, escoger
repartir las cartas utilizadas para ¢l juego de Pai Gow Poker desde un “zapato” de repartit
cartas automéatico que dispensa las cartas en grupos de siete (7) cartas, disponiéndose que
el “zapato”, su ubicacidn y los procedimientos para su uso serdn previamente aprobados
por la Compatiia.

Si el Concesionario escoge repartir las cartas utilizando un “zapato” de repartir
automatico, s¢ observaran los siguientes procedimientos:

1) Una vez se hayan completado los procedimientos que requiere la Seccion 10.5, el
“Croupier” colocara las cartas en el “zapato” de repartir automatico.

2) El “Croupier” entonces anunciard "No més apuestas” antes de que el “zapato”
dispense cualquier grupo de cartas.

El “Croupier” entonces, utilizando uno de los procedimientos autorizados por la Seccion
10.10, determinard la posicion de comienzo para entregar los grupos de cartas. Si el
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Concesionario oftece la apuesta adicional autorizada a tenor con la Seccién 10.15, todas
tales apuestas adicionales serdn determinadas y pagadas, y los procedimientos dispuestos
en la Seccion 10.15, serdn completados antes de repartir cualquier grupo de cartas a los
jugadores en la mesa.

Una vez se haya determinado la posicion de comienzo a tenor con el parrafo (C) de esta
Seccibn, el “Croupier” entregard el primer grupo de cartas dispensado por el “zapato™ a
dicha posicién. Segin los grupos restantes van siendo dispensados al “Croupier” por €l
“zapato” de repartir automético, el “Croupier” entregar a su vez un grupo a cada una de
las otras posiciones, incluyendo al “Croupier”, moviéndose de izquierda a derecha
alrededor de la mesa, sin importar si hay o no una apuesta en la posicion. El “Croupier”
entregara cada grupo boca abajo.

Lucgo de que los siete grupos de siete cartas hayan sido dispensados y entregados a cada
posicién, incluyendo al “Croupier”, el “Croupier” removerd las cartas restantes del
“zapato” y determinara si en efecto quedan cuatro (4) cartas desplegéndolas boca abajo
sobre el "layout".

D Si quedan cuatro (4) cartas, las cartas no se enseflardn a persona alguna en la mesa
y se colocarén en el anaquel de descarte ("discard rack").

2) Si quedan més o menos de cuatro cartas, el “Croupier” determinard si las cartas se
repartieron mal. Si las cartas se repartieron mal y un grupo tiene més o menos de
siete cartas, la ronda de juego serd nula y las cartas se volveran a barajar. Si las
cartas no se repartieron mal, la ronda de juego se considerard nula y se removerd
el paquete de cartas completo de la mesa.

Si el “Croupier” determina que las cartas se repartieron bien, entonces el “Croupier”
recogera cualquier grupo de cartas repartido a una posicién donde no hay una apuesta y
lo colocar4 en el anaquel de descarte ("discard rack") sin ensefiar las cartas.

Seccién 10.10 Procedimiento para determinar la posiciéon de comienzo para repartir las
cartas o entregar los grupos de cartas

A,

Para poder determinar la posicion de comienzo para repartir las cartas o entregar los
grupos de cartas para el juego de Pai Gow Poker, el Concesionario podr4, a su discrecidn,
utilizar ¢l procedimiento autorizado en el parrafo (B) o (C) de esta Seccion.

El “Croupier” agitars el agitador y los dados de Pai Gow Poker descritos en Ja Seccién
10.3 por lo menos tres veces para causar una mezcla al azar de los dados.

1) El “Croupier” entonces removeré la tapa que cubre el agitador de Pai Gow Poker,
sumard los puntos totales en los dados y anunciaré el total.

2) Para determinar la posicién de comienzo, el “Croupier” contard de derecha a
izquierda alrededor de la mesa, considerando la posicién del “Croupier” como la
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posicién niimero uno, y continuando alrededor de la mesa contando cada posicién
de apuesta en orden, incluyendo el “Croupier”, sin importar si hay o no una
apuesta en la posicion, hasta que el conteo sea igual al total de los tres (3) dados.

3) Los ejemplos son los siguientes:

i. Si los dados totalizan ocho (8), el “Croupier” recibiria la primera carta o
grupo de cartas; o

i, Si los dados totalizan catorce (14), la sexta posicién de apuesta recibirfa la
primera carta o grupo de cartas.

4) TLuego de que la reparticién o entrega de las cartas haya sido completada, a tenor
con los procedimientos expuestos en la Seccién 10.7, 10.8 6 10.9, el “Croupier”
colocar4 la tapa sobre ¢l agitador de Pai Gow Poker y agitara el agitador una vez.
El agitador de Pai Gow Poker se colocara entonces a la derecha del “Croupier”.

El “Croupier” podrd utilizar un generador de ntimeros al azar computarizado
("computerized random number generator") aprobado por la Compafiia para seleccionar y
mostrar un nimero del 1 al 7, inclusive, y anunciard verbalmente el nimero. Para
determinar la posicién de comienzo, el “Croupier” contard de derecha a izquierda
alrededor de la mesa, considerando la posicién del “Croupier” como la posicién nimero
uno, y continuando alrededor de la mesa contando cada posicién de apuesta en orden,
incluyendo el “Croupier®, sin importar si hay o no apuesta en la posicidn, hasta que el
conteo iguale el nimero mostrado por el generador de niimeros al azar ("random number
generator").

Luego de que la posicién de comienzo para una ronda de juego ha sido determinada, un
Concesionario podrs, a su discrecion, marcar dicha posicién utilizando una carta de corte
adicional u objeto similar.

Seccién 10,11 Procedimientos para completar cada ronda de juego; Acomodar las
“manos”; Pago v recogido de apuestas; Proporciones de pago y Comisién (Vigorish)

A,

Luego de haber completado la reparticién de las cartas, cada jugador acomodara sus
“manos” arreglando las cartas en una “mano mayor” y una “mano menor”. Cuando
acomode las dos “manos”, la “mano mayor” de cinco (5) cartas deberd ser igual o mayor
en rango que la “mano menor” de dos (2) cartas. Por ejemplo, si la “mano” de dos (2)
cartas contiene un par de sietes (7), la “mano” de cinco (5) cartas debera contener por lo
menos un par de sietes (7) y las tres (3) cartas restantes.

Cada jugador en la mesa serd responsable por acomodar sus propias “manos” y ninguna
otra persona, excepto el “Croupier”, podré tocar las cartas de dicho jugador. Cada
jugador mantendra las siete (7) cartas visibles al “Croupier” en todo momento. Una vez
el jugador haya acomodado una “mano mayor” y una “mano menoz”, y colocado las dos
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(2) “manos” boca abajo sobre el espacio apropiado del "layout", el jugador no podré tocar
las cartas otra vez.

Luego de que todos los jugadores hayan acomodado sus “manos” y colocado las cartas
sobre la mesa, las siete cartas del “Croupier” se voltearan y el “Croupier” acomodard sus
“manos” arreglando las cartas en una “mano mayor” y una “mano menor”. El “Croupier”
entonces colocars las dos “manos” boca arriba sobre el espacio apropiado del "layout”.

Cada Concesionario sometera a la Compafifa la manera en que requerird que las “manos”
del “Croupier” sean acomodadas.

Un jugador podr4 anunciar que desea retirar su apuesta antes de que el “Croupier” ensefie
cualquiera de las dos “manos™ de ese jugador a tenor con lo dispuesto en el parrafo (F) de
esta Seccién. Una vez el jugador ha anunciado su intencidn de retirarse, el “Croupier”:

1) Recogera de inmediato la apuesta de ese jugador; y

2) Recogera las sicte cartas repartidas a dicho jugador sin ensefiar las cartas a
persona alguna en la mesa. El “Croupier” verificard que se hayan recogido las
siete cartas contdndolas boca abajo sobre el "layout" antes de colocatlas en el
anaquel de descarte ("discard rack™).

Una vez el “Croupier” haya acomodado una “mano mayor” y una “mano menor”, el
“Croupier” ensefiard ambas “manos” de cada jugador, comenzando con el jugador a su
derecha v siguiendo de derecha a izquierda alrededor de la mesa. El “Croupier”
comparard la “mano mayor” y la “mano menor” de cada jugador con la “mano mayor” y
la “mano menor” del “Croupier”, y anunciar4 si la apuesta del jugador ganara, perdera o
se considerard un empuje ("empate").

Todas las apuestas perdedoras deberan ser recogidas inmediatamente por el “Croupier” y
colocadas en el recipiente de inventario de mesa ("table inventory container"). Todas las
“manos” perdedoras también serdn recogidas. Una apuesta hecha por un jugador perdera
si:

1) La “mano mayor” del jugador es menor en rango que la “mano mayor” del
“Croupier”, y la “mano menor” del jugador es menor en rango que la “mano
menor” del “Croupier™;

2) La “mano mayor” del jugador es idéntica en rango a la “mano mayor” del
“Croupier”, o la “mano menor” del jugador es idéntica en rango a la “mano
menor” del “Croupier” (“mano de copia”), y la otra “mano™ del jugador es
idéntica en rango o menor en rango que la otra “mano™ del “Croupier”.

3) La “mano” mayor del jugador no se acomodé de forma tal que sea de igual o
mayor rango que la “mano” menor de dicho jugador; o
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4) Las dos “manos” del jugador no se acomodaron correctamente a tenor con las
reglas del juego [por ejemplo, un jugador acomoda una “mano menor” de tres
cartas y una “mano mayor” de cuatro (4) cartas].

Si la apuesta resulta en "empate", el “Croupier” no recogerd ni pagara la apuesta, pero
recogera inmediatamente las cartas de dicho jugador. Una apuesta hecha por un jugador
sera un empuje si:

1) La “mano mayor” del jugador es mayor en rango que la “mano mayor” del
“Croupier”, pero la “mano menor” del jugador es idéntica en rango a la “mano
menor” del “Croupier” (“mano de copia™) o menor en rango que la “mano menot”
del “Croupier”; o

2) La “mano mayor” del jugador es idéntica en rango a la “mano mayor” del
“Croupier” (“mano de copia”) o menor en rango que la “mano mayor” del
“Croupier”, pero la “mano menor” del jugador es mayor en rango que la “mano
menor” del “Croupier”.

Todas las “manos” ganadoras deberdn permanecer boca arriba sobre el "layout". Las
apuestas ganadoras serdn pagadas luego de que todas las “manos™ hayan sido ensefiadas.
El “Croupier” pagard las apuestas ganadoras comenzando con el jugador a su extremo
derecho y continuando de derecha a izquierda alrededor de la mesa. Una apuesta hecha
por un jugador ganard si la “mano mayor” del jugador es mayor en rango que la “mano
mayor” del “Croupier”, y la “mano menor” del jugador es mayor en rango que la “mano
menor” del “Croupier”.

Una apuesta ganadora de Pai Gow Poker serd pagada por el Concesionario en una
proporcion de pago de 1 a 1, excepto que el Concesionario sacard una comision, conocida
en inglés como "vigorish", del ganador en una cantidad igual al cinco por ciento de la
cantidad ganada; disponiéndose, sin embargo, que al cobrar la comision ("vigorish"), el
Concesionario podrd redondear dicha comisién a veinticinco centavos (.25¢), o al
préximo maltiplo de veinticinco centavos (.25¢). El Concesionario cobrard la comisién
("vigorish") del jugador al momento de efectuar el pago al ganador. Después de efectuar
el pago de la apuesta ganadora, y de cobrar la comisién ("vigorish"), el “Croupier”
recogerd las cartas de cada jugador.

Todas las cartas recogidas por el “Croupier” se recogerdn en orden y se colocarén en el
anaquel de descarte ("discard rack") de forma tal que cada “mano” pueda reconstruirse
rapidamente en caso de duda o disputa.

Seccidén 10.12 Jugador como banco; Co-banco; Seleccién del banco; Procedimientos para
repartir las cartas

A.

El Concesionatio podré, a su discreci6n, ofrecer a todos los jugadores en una mesa de Pai
Gow Poker Ia oportunidad de servir de banco para el juego. Si el Concesionario escoge
esta opcidn, todas las demés disposiciones relacionadas con el juego de Pai Gow Poker
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aplicardn excepto por aquéllas que conflijan con las disposiciones de esta Seccién, en
cuyo caso las disposiciones de esta Seccién regirdn toda ronda de juego donde el jugador
sea el banco. ,

Un jugador no podra ser el banco al comienzo del juego. Para propésitos de esta Seccidn,
el comienzo del juego significard la primera ronda de juego luego de que se requiere que
el “Croupier” barajee las cartas a fenor con los procedimientos dispuestos en el pérrafo
(C) de 1a Seccidén 10.3.

Luego de la primera ronda de juego a tenor con el parrafo (B) de esta Seccién, cada
jugador en la mesa tendrd la opcién de ser el banco o de pasar el banco al préximo
jugador. El “Croupier” deberd, comenzando con el jugador a su extremo derecho, ofrecer
¢l banco a cada jugador moviéndose de derecha a izquierda alrededor de la mesa hasta
que un jugador acepte el banco. El “Croupies” colocard una marca o vale ("marker")
designando el banco en frente del jugador que acepta el banco. Si el primer jugador al
que se le ofrece el banco lo acepta, en la préxima ronda de juego se ofrecera primero el
banco al jugador sentado a la derecha de dicho jugador. El ofrecimiento inicial para ser
banco se llevard a cabo moviéndose de derecha a izquierda alrededor de la mesa hasta
que regrese al “Croupier”. En ningin momento podra un jugador ser el banco en dos
rondas de juego consecutivas. Si ninglin jugador desea ser el banco, la ronda de juego
procederd a tenor con las reglas de juego dispuestas en las demds secciones relacionadas
al juego de Pai Gow Poker.

Antes de permitir que un jugador sea el banco en una ronda de juego, el “Croupier”
determinarg que:

1) El jugador hizo una apuesta contra el “Croupier” durante la Gltima ronda de juego
donde no hubo un jugador sirviendo de banco en el juego; y

2) El jugador tiene suficientes fichas de juego sobre la mesa para cubrir todas las
apuestas hechas por los demés jugadores en la mesa para esa ronda de juego.

El Concesionario podrd, a su discrecion, ofrecer al banco la opcién de que la sala de
juegos cubra el por ciento (50%) de las apuestas hechas durante una ronda de juego. Siel
Concesionario ofrece esta opcion, la misma se hard disponible para todos los jugadores
en la mesa. Si el banco desea utilizar esta opcidn, ¢l banco solicitara especificamente al
“Croupier” que acepte la responsabilidad del pago de la mitad de todas las apuestas
ganadoras. Cuando el banco cubre el cincuenta por ciento (50%) y la sala de juegos
cubre el por ciento (50%) de las apuestas ganadoras, el proceso se conocerd como "co-
banco" ("co-banking™), y €l “Croupier” colocard una marca o vale ("marker") designando
el banco en frente de dicho jugador, Cuando el “Croupier” es el co-banco, el “Croupier”
serd responsable por acomodar la “mano” del banco en la forma sometida a la Compafiia
a tenor con la Seccién 10.11. Cuando estd en efecto el proceso de co-banco (“"co-
banking"), el “Croupiet” no podré colocar una apuesta contra el banco.

Si un jugador es el banco, el jugador sélo podra apostar en un espacio de apuesta,
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Una vez el “Croupier” ha determinado que un jugador podra ser el banco a tenor con el
parrafo (D) de esta Seccién y después de haber barajado las cartas, el “Croupier”
removera fichas de juego del recipiente de inventario de mesa ("table inventory
container") equivalentes a Ia ultima apuesta hecha por dicho jugador contra el “Croupier”
0 a una suma cuyo computo ha sido aprobado por la Compafifa. Esta cantidad serd la
cantidad que el “Croupier” apuesta contra el banco. El banco podra ordenar que la suma
apostada por el “Croupier” sea menor o que el “Croupier” no coloque apuesta alguna
durante tal ronda de juego. Cualquier cantidad apostada por el “Croupier” serd colocada
en frente del recipiente de inventario de mesa ("table inventory container").

Si las cartas han de ser repartidas desde un “zapato” de repartir manual, los
procedimientos dispuestos en las Secciones 10.7 y 10.8 aplicaran, excepto que:

1) Si se estan utilizando un agitador y los dados de Pai Gow Poker para determinar
la posicién de comienzo para repartir las cartas, el banco en lugar del “Croupier”
agitara el agitador de Pai Gow Poker tres veces a tenor con lo dispuesto en el
parrafo (B) de la Seccién 10.3. Serd responsabilidad del “Croupier” asegurar que
el banco agita el agitador de Pai Gow Poker por lo menos tres veces para causar
una mezcla al azar de los dados. Una vez el banco haya terminado de agitar el
agitador de Pai Gow Poker, el “Croupier” removerd la tapa que cubre dicho
agitador, sumard los puntos en los dados y anunciara el total. El “Croupier”
siempre removerd la tapa del agitador de Pai Gow Poker, y si el banco,
inadvertidamente, remueve dicha tapa, el “Croupier” requerird que se cubra el
agitador de Pai Gow Poker de nuevo y se agiten los dados otra vez.

2) Si se utiliza un generador de nimeros al azar computarizado ("computerized
random number generator") para determinar la posicion de comienzo para repartir
las cartas, el aparato se operard de conformidad con los procedimientos aprobados
por la Compaiiia.

3 Al contar las posiciones de apuesta, incluyendo el “Croupier”, para determinar la
H
posicion de comienzo para repartir las cartas, la posicion del banco, y no la del
“Croupier”, se considerara la posicién nimero uno.

Si las cartas han de ser repartidas de la “mano”, los procedimientos dispuestos en las
secciones 10.7 y 10.9 aplicaran, excepto que:

1) Una vez el “Croupier” ha terminado de repartir los siete grupos y ha colocado las
cuatro cartas restantes en el anaquel de descarte ("discard rack™) a tenor con lo
dispuesto en la Seccién 10.8, el banco seleccionard el primer grupo a ser
entregado por el “Croupier”. El “Croupier” designard dicho grupo como el
primer grupo moviéndolo hacia los jugadores.

2) Si se estdn utilizando un agitador y los dados de Pai Gow Poker para determinar

la posicién de comienzo para la entrega del primer grupo, el banco en lugar del
“Croupier” agitard el agitador de Pai Gow Poker tres veces a tenor con lo
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3)

4)

3)

dispuesto en la Seccidén 10.11. Serd responsabilidad del “Croupier” asegurar que
el banco agita el agitador de Pai Gow Poker por lo menos tres veces para causar
una mezcla al azar de los dados, Una vez el banco ha terminado de agitar el
agitador de Pai Gow Poker, el “Croupier” removerd la tapa que cubre dicho
agitador, sumara los puntos en los dados y anunciard el total. El “Croupier”
siempre removerd la tapa del agitador de Pai Gow Poker y si el banco,
inadvertidamente, remueve dicha tapa, el “Croupier” requerird que se cubra el
agitador de Pai Gow Poker de nuevo y que se agiten los dados otra vez.

Si se utiliza un generador de niimeros al azar computarizado ("computerized
random number generator") para determinar la posicién de comienzo para la
entrega del primer grupo, el aparato se operard a tenor con los procedimientos
aprobados por la Compaiifa.

Al contar las posiciones de apuesta, incluyendo el “Croupier", para determinar la
posicion de comienzo para la entrega de los siete grupos de cartas, la posicién del
banco, y no la del “Croupier”, se considerar la posicion niimero uno,

El “Croupier” entregard el primer grupo, segin se determiné en sub inciso 1 del
parrafo (I) de esta Seccidn a la posicién de comienzo determinada a tenor con la
Seccién 10.11 y los sub incisos 2 a 4 del parrafo (I) de esta Seccién. De ahi en
adelante, el “Croupier” entregard el resto de los grupos moviéndose de derecha a
izquierda comenzando con el grupo mds cercano a la derecha del primer grupo y
continuando hasta que todos los grupos a la derecha del primer grupo hayan sido
repartidos, y entonces moviéndose al grupo al extremo izquierdo del “Croupier”
procedera de izquierda a derecha. Si no hay grupos a Ia derecha del primer grupo,
el “Croupier” comenzard con el grupo al extremo izquierdo y procederd a la
derecha. El “Croupier” entregard cada grupo boca abajo a cada posicién,
incluyendo al “Croupiet”, sin importar si hay o no apuestas en dicha posicion,

J. Si las cartas han de ser repartidas utilizando un “zapato” de repartir automatico, los
procedimientos dispuestos en las secciones 10.9 y 10.10 aplicaran, excepto que:

1)

Si se estd utilizando un agitador y los dados de Pai Gow Poker para determinar Ia
posicion de comienzo para la entrega del primer grupo de cartas repartido por un
“zapato” de repartir automético, el banco, en lugar del “Croupier”, agitard el
agitador de Pai Gow Poker tres veces a tenor con lo dispuesto en la Seccion
10.10. Serd responsabilidad del “Croupier” asegurar que ¢l banco agita el
agitador de Pai Gow Poker por lo menos tres veces para causar una mezcla al azar
de los dados. Una vez el banco haya terminado de agitar el agitador de Pai Gow
Poker, el “Croupier” removerd la tapa que cubre dicho agitador, sumaré los
puntos en los dados y anunciard el total. El “Croupier” siempre removerd la tapa
del agitador de Pai Gow Poker y si el banco, inadvertidamente, remueve dicha
tapa, el “Croupier” requerird que se cubra el agitador de Pai Gow Poker de nuevo
y se agiten los dados otra vez.
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2) Si se utiliza un generador de numeros al azar computarizado ("computerized
random number generator") para determinar la posicién de comienzo, el aparato
se operard a tenor con los procedimientos aprobados por la Compafiia.

3) Al contar las posiciones de apuesta, incluyendo el “Croupier”, para determinar la
posicion de comienzo para la entrega de los siete grupos de cartas segin los
reparte el “zapato”, la posicién del banco, y no la del “Croupier”, se considerara
la posicién ntmero uno.

Si las cartas repartidas al “Croupier” no han sido recogidas previamente, después que
cada jugador haya acomodado sus dos “manos” y las haya colocado en el espacio
correspondiente del "layout", entonces el “Croupier” acomodaré sus dos “manos”. Luego
de que el “Croupier” ha acomodado una “mano mayor” y una “mano menor”, el
“Croupier” ensefiard las “manos™ del banco y determinara si las “manos™ del “Croupier”
son mayores en rango que las “manos” del banco. Si el “Croupier” gana, las cartas del
“Croupier” se agrupardn boca arriba a la derecha del recipiente de inventario de mesa
("table inventory container") con la cantidad apostada por el “Croupier” contra el banco
colocada arriba. Si el “Croupier” "empata", el “Croupier” devolvera la cantidad apostada
por el “Croupier” contra ¢l banco al recipiente de inventario de mesa ("table inventory
containet"). Si el “Croupier” pierde, la cantidad apostada por el “Croupier” contra el
banco se moverd al centro del "layout".

Si el banco estd en efecto, una vez el “Croupier” haya determinado el resultado de la
apuesta del “Croupier” contra el banco, si alguno, el “Croupier” ensefiara las “manos” de
cada jugador comenzando con el jugador al extremo derecho del “Croupier” y
procediendo de derecha a izquierda alrededor de la mesa. El “Croupier” compataré la
“mano mayor” y la “mano menor” de cada jugador con la “mano mayor” y la “mano
menor” del banco y anunciard si la apuesta ganars, perderd o se considerard un empuje
("empate") contra el banco. Toda la apuesta perdedora se recogerd inmediatamente y se
colocardn en el centro de la mesa. Después de ensefiar todas las “manos”, el “Croupier”
pagar4 todas las apuestas ganadoras, incluyendo la del “Croupier”, con las fichas de
juego localizadas en el centro de la mesa. Si se acaba dicha cantidad antes de pagar todas
las apuestas ganadoras, el “Croupier” cobrard al banco una cantidad igual a las apuestas
ganadoras restantes y colocard dicha cantidad en el centro del "layout". Se pagaran el
resto de las apuestas ganadoras con la cantidad que se encuentra en el centro del "layout”.
Si después de recoger todas las apuestas perdedoras y de pagar todas las apuestas
ganadoras queda un exceso en ¢l centro de la mesa, se cobrard cinco por ciento (5%) de
comision ("vigorish™) a tenor con lo dispuesto en la Secciéon 10.11. Una vez se haya
pagado la comisién ("vigorish"), la cantidad restante se entregara al banco.

Si el co-banco ("co-banking™) estd en efecto, una vez el “Croupier” ha acomodado la
“mano” de co-banco a tenor con lo dispuesto en el parrafo (E) de esta Seccion, el
“Croupiet” ensefiard las “manos” de cada jugador comenzando con el jugador al extremo
derecho del “Croupiet” y procediendo de derecha a izquierda alrededor de la mesa. El
“Croupier” comparara la “mano mayor” y la “mano menor” de cada jugador con la
“mano mayor” y la “mano menor” del banco y anunciard si la apuesta ganard, perderd o
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se considerard un "empate" contra el banco. Todas las apuestas perdedoras se recogeran
inmediatamente y se colocaran en el centro de la mesa. Después de ensefiar todas las
“manos™, ¢l “Croupier” pagara todas las apuestas ganadoras con las fichas de juego
localizadas en el centro de la mesa. Si se acaba dicha cantidad antes de pagar todas las
apuestas ganadoras, el “Croupier” cobrara al banco una cantidad igual a la mitad de las
apuestas ganadoras restantes y colocard dicha cantidad en el centro del "layout". El
“Croupier” removerd una cantidad igual a la mitad de las apuestas ganadoras restantes del
recipiente de inventario de mesa ("table inventory container") y colocar dicha cantidad
en el centro del "layout". Si después de recoger todas las apuestas perdedoras y de pagar
todas las apuestas ganadoras queda un exceso en el centro de la mesa, se contard dicha
cantidad y el “Croupiet” colocara la mitad de la misma dentro del recipiente de inventario
de mesa ("table inventory container”). El “Croupier” cobrara un cinco por ciento (5%) de
comision ("vigorish"), a tenor con lo dispuesto en la Seccién 10.11, sobre la cantidad
restante y colocard la comision ("vigorish") dentro del recipiente de inventario de mesa
("table inventory container"). La cantidad restante serd entregada al co-banco.

Inmediatamente después de pagar la apuesta ganadora del "Croupier”, dicha cantidad y la
apuesta original se devolveran al recipiente de inventario de mesa ("table inventory
container").

Cada jugador que tienc una apuesta ganadora contra el banco pagard al “Croupiet” un
cinco por ciento (5%) de comisién ("vigorish") sobre la cantidad ganada, a tenor con lo
dispuesto en la Seccidn 10.11.

Seccién 10.13 Irregularidades; tivada de dados invilida

A.

Si el “Croupier” destapa el agitador de Pai Gow Poker y los tres dados no caen de plano
en el fondo del agitador, el “Croupier” anunciard "No hay tirada" ("No roll") y volverd a
agitar los dados.

Si el “Croupier” destapa el agitador de Pai Gow Poker y un dado o unos dados caen fuera
del agitador, el “Croupier” anunciard "No hay tirada" ("No roll") y volvera a agitar los
dados.

Si el “Croupier” suma incorrectamente los puntos en los dados y reparte la primera carta
o entrega el primer grupo a la posicién incorrecta, todas las “manos” se pronunciaran
muertas ("dead") y el “Croupier” volverd a barajar las cartas.

Si el “Croupier” ensefia cualquiera de las cartas repartidas a un jugador, el jugador tiene
la opcién de anular la “mano”. Sin mirar a las cartas que no han sido ensefiadas, el
jugador decidird si jugara o anulard su “mano”.

Si se ensefia una carta o cartas en la “mano” del “Croupier” o del banco, se anularin
todas las “manos” y se volverdn a barajar las cartas,

83




Si se encuentra una carta boca arriba en el “zapato” de repattir, dicha carta no se utilizard
en el juego y se colocard en el anaquel de descarte ("discard rack"). Si se encuentran mas
de una carta boca arriba en el “zapato”, se anulardn todas las “manos” y se volveran a
barajar las cartas.

Una carta que se repartid por error pero cuya cara no se ha ensefiado, se utilizard como si
fuera la proxima carta del “zapato”.

Si se reparte un niimero incorrecto de cartas a un jugador, se anularan todas las “manos”
y se volveran a barajar las cartas.

Si el “Croupier” no acomoda sus “manos” de acuerdo a la manera sometida a la
Compafiia a tenor con lo dispuesto en la Seccién 10.11, se volverdn a acomodar las
“manos” de conformidad con dicha sumision y la ronda de juego serd completada.

Si el banco no acomoda sus “manos” correctamente, no se perderd la apuesta a tenor con
lo dispuesto en la Seccion 10.11, y se requerird que el banco vuelva a acomodar sus
“manos” en la manera sometida a la Compafifa a tenor con la Seccién 10.11 para que la
ronda de juego pueda ser completada.

Si al repattir los siete grupos de cartas a tenor con lo dispuesto en la Seccién 10.8, el
“Croupier” ensefiara una carta, se volveran a barajar las cartas.

Si se estdn repartiendo las cartas de la “mano” y el “Croupier” fallara de repartir los siete
grupos de cartas a tenor con lo dispuesto en el pérrafo (C) de la Seccion 10.8, se volverdn
a barajar las cartas.

Si se est4 utilizando un aparato para barajar cartas automatico y el aparato se tranca, se
detiene durante el barajeo, o deja de completar el ciclo de barajeo, se volverdn a barajar
las cartas a tenot con los procedimientos aprobados por la Compaiiia,

Si se estd utilizando un “zapato” de repartir automéatico y el aparato se tranca, deja de
repartir cartas, o falla en repartir todas las cartas durante una ronda de juego, la ronda de
juego se anulard y se removerén las cartas del aparato y se volverdn a barajar las cartas ya
repartidas, a tenor con los procedimientos aprobados por la Compaiiia.

Todo aparato de barajar automético o “zapato” de repartir automdtico deberd ser
removido de la mesa antes de utilizar otro medio para barajar o repartir las cartas en dicha
mesa,

Seecion 10,14 Un jugador gue apuesta en mas de un espacio de apuesta

A,

Excepto por lo dispuesto en ¢l parrafo (F) de la Seccién 10.13, un Concesionario podra, a
su discrecién, permitir que un jugador apueste en no més de dos espacios de apuesta en la
mesa de Pai Gow Poker, cuyos espacios estaran adyacentes.
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Si el Concesionario permite que un jugador apueste en dos espacios de apuesta
adyacentes, las cartas repartidas a cada espacio de apuesta se apostaran por separado. Si
las dos apuestas no son iguales, el jugador clasificard y acomodard la “mano” con la
apuesta mayor antes de clasificar y acomodar la otra “mano”. Si las cantidades apostadas
son iguales, se jugard cada “mano” por separado de derecha a izquierda, clasificando y
acomodando la primera “mano” antes de que el jugador proceda a clasificar y acomodar
la segunda “mano”. Una vez se ha clasificado y acomodado la “mano” y se ha colocado
boca abajo en el espacio correspondiente sobre el "layout, la “mano” no podrd
cambiarse.

Seccion 10.15 Apuesta adicional permisible

A,

Si un Concesionario, a tenor con lo dispuesto en la Seccién 10.10 de este Reglamento,
utiliza un generador de niimeros al azar ("random number generator") para determinar la
posicién de comienzo para repartir las cartas o entregar los grupos de cartas, el
Concesionatio podr4, a su discrecién, ofrecer a cada jugador en la mesa de Pai Gow
Poker la opcién de hacer una apuesta adicional respecto a cudl serd el nimero del 1 al 7
que serd seleccionado y mostrado por el generador de niimeros al azar ("random number
generator") al comienzo de la ronda de juego.

Todo Concesionario que ofrece la apuesta adicional autorizada en esta Seccion observard
los siguientes procedimientos:

13 Antes de activar el generador de nimeros al azar ("random number generator™) al
comienzo de la ronda de juego, todo jugador que haya hecho una apuesta en el
juego de Pai Gow Poker a tenor con lo dispuesto en la Seccién 10.7 de este
Reglamento podré, en dicho momento, hacer la apuesta adicional autorizada en
esta Seccién. El jugador podrd hacer una apuesta adicional sobre més de un
nimero durante cada ronda de juego.

2) El jugador hard su apuesta adicional colocando las fichas de juego sobre el
nimero seleccionado por el jugador en el espacio designado para las apuestas
adicionales en el "layout" de la mesa de Pai Gow Poker. No se permitirdn
apuestas adicionales verbales ni en efectivo.

3) Una apuesta adicional ganara si el nfimero seleccionado por el jugador a tenor con
lo dispuesto en el sub inciso 2 del parrafo (B) de esta Seccién es el mismo niimero
seleccionado y mostrado por el generador de nameros al azar ("random number
generator") como la posicién de comienzo de dicha ronda de juego de Pai Gow
Poker. Todas las demds apuestas adicionales perderéan.

4) Después de que el “Croupier” anuncia "No més apuestas", y el generador de
nimeros al azar selecciona y muestra ¢l niimero de la posicién de comienzo para
dicha ronda de juego, el “Croupier” recogerd de inmediato todas las apuestas
adicionales perdedoras.
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C.

5) Cualesquiera apuestas adicionales ganadoras se pagardn inmediatamente después
de recoger todas las apuestas adicionales perdedoras, y antes de repartir cualquier
carta a los jugadores en la mesa.

6) Un Concesionario pagard las apuestas adicionales ganadoras en proporcidén de
pago no menor de 5% a 1 y no mayor de 6 a 1, y a tenor con las proporciones de
pago impresas en el "layout" de la mesa de Pai Gow Poker; disponiéndose, sin
embargo, que los pagos de todas las apuestas adicionales ganadoras se
redondearan al délar més cercano.

7 En la apuesta adicional permisible se permitird limite minimo de un délar ($1.00)
en todas las mesas. El lfmite maximo de la apuesta lo determinard el méaximo
autorizado en la mesa operada, de manera que el pago de dicha apuesta no exceda
el maximo correspondiente.

Toda apuesta adicional hecha de conformidad con esta Seccidon no tendra relacién alguna

con las demds apuestas hechas por el jugador en el juego de Pai Gow Poker.

Seccion 10,16 Limites

A,

A solicitud de un Concestonario, la Compafifa autorizard mesas de Pai Gow Poker con
limite de juego de un délar ($1.00) minimo a diez mil délares ($10,000.00) méximo por
jugada.

Al establecer los limites en las mesas de Pai Gow Poker, el Concesionario vendra
obligado & mantener una diferencia no menor de veinte (20) veces entre el minimo y el
méximo de dicha jugada. Por ejemplo, una mesa de Pai Gow Poker con un limite de cien

délares ($100.00) tendrd un limite méaximo de juego de por lo menos dos mil délares
($2,000.00).

Los limites autorizados deberan aparecer indicados en un sitio visible en la mesa.

Los limites minimos y méximos establecidos por el Concesionario para cada mesa al
abrir cada turno de operacién podran alterarse durante el transcurso del turno
correspondiente, siempre que el Concesionario o su representante autorizado indique al
publico de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacion, que el
limite minimo y/o méximo serd aumentado a una cantidad que no podra exceder los
limites autorizados. De la misma forma, el Concesionario podr4 disminuir los limites una
vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa de juego.

El Concesionario deberd cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y/o
cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo limite
aumentado.

Seccion 10.17 Pai Gow Poker - Equipo

A.

Pai Gow Poker se jugard en una mesa que tenga en un lado sitios para los jugadores, y en
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el lado opuesto un sitio para el "Croupier”. El paiio que cubre la mesa de Pai Gow Poker
tendrd impreso el nombre del casino.,

Cada Pai Gow Poker "layout" deberd ser aprobado previamente por la Compafifa y
debera, como minimo, contener lo siguiente:

1) Seis (6) espacios separados designados para colocar las apuestas de los jugadores
en la mesa con cada espacio numerado del uno (1) al seis (6);

2) Dos (2) espacios separados localizados debajo de cada espacio para apostar los
cuales seran designados para colocar la mano mayor y la mano de segundo rango
o mano menor de dicho jugador;

3) Si el Concesionario ofrece una apuesta adicional segin se autoriza en la Seccién
10.15 de este Reglamento, un espacio separado para cada jugador, designado para
colocar dicha apuesta adicional por cada jugador, al igual que la proporcién de
pago para cada apuesta adicional; y

4) Dos (2) espacios separados designados para colocar la mano mayor y la mano de
segundo rango o mano menor del "Croupier."

Cada mesa de Pai Gow Poker tendra una caja para el dinero ("drop box") y una caja para
propinas anejadas ambas a un mismo lado de la mesa, pero en el lado opuesto al
“Croupier” en aquella ubicacion aprobada por la Compafifa.

Excepto segin se dispone en el parrafo (E) de esta Seccidn, Pai Gow Poker se jugard con
un agitador, que se conoce como el "agitador de Pai Gow Poker" ("shaker") que se
utilizard para agitar tres (3) dados con forma perfecta de cubo y tamafio no menor de
0.637 pulgada ni mayor de 0.643 pulgada por cada cara, antes de repartir cada mano de
Pai Gow Poker para determinar la posicién desde donde se comenzard a repartir o dar las
cartas. El agitador de Pai Gow Poker seré disefiado y construido para contener cualquier
caracteristica que la Compaiifa pueda requerir para mantener la integridad del juego y
debera por lo menos cumplir con las siguientes especificaciones:

1) El agitador de Pai Gow Poker deberd ser 1o suficientemente grande para contener
tres (3) dados y deberd ser disefiado para prevenir que los dados se vean mientras
estan siendo agitados por el "Croupier"; y

2) El agitador de Pai Gow Poker debera tener impreso o grabado el nombre o logo
del casino.

Como una alternativa para el uso del agitador y dados descrito en el parrafo (D) de esta
Seccidén, un Concesionario puede determinar la posicién desde donde se comenzard a
repartir las cartas en Pai Gow Poker utilizando un generador de ntmeros al azar
computarizado ("computerized random number generator") que automaticamente escoge
y muestra un nimero del uno (1) al siete (7), inclusive. Todo generador de nimeros al
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azar computarizado ("computerized random number generator”) que un Concesionario se
proponga a utilizar deberd ser aprobado previamente por la Compaiiia.

F. Excepto seglin se dispone en el parrafo (B) de esta Seccidn y sujeto a los requisitos de la
Seccion 8.1 del Reglamento de Juegos de Azar de Puerto Rico, Pai Gow Poker se jugara
con un paguete de cincuenta y dos (52) cartas con reversos del mismo color y disefio, una
carta de corte de color s6lido amarilla o verde y una carta para cubrir de color sélido
amarilla o verde que se utilizard a tenor con los procedimientos dispuestos en la Seccién
10.5 de este Reglamento. El paquete de cartas utilizado en Pai Gow Poker debera incluir
un "joker", Nada de los dispuesto en esta Seccién se entenderd como que prohibe al
Concesionario utilizar paquetes de cartas que estdn fabricados con dos (2) "jokers"
disponiéndose que solo un (1) "joker" serd utilizado para el juego de Pai Gow Poker.

G. Si se utilizara, con la aprobacién previa de la Compafiia, una méquina de barajar
automadtica, se permitird al Concesionario utilizar un segundo paquete de cartas para jugar

el juego, disponiéndose que:

1) Cada paquete de cartas cumpla con los requisitos dispuestos en el parrafo (F) de
esta Seccion;

2) Los reversos de las cartas de los dos (2) paquetes sean de color distinto;
3) Un (1) paquete de cartas estd siendo barajado por la méquina de barajar
automdtica, mientras que el ofro paquete estd siendo repartido o utilizado para

jugar el juego;

4) Ambos paquetes de cartas estan siendo alternados continuamente dentro y fuera
del juego, con cada paquete siendo utilizado para cada otra ronda de juego; y

5) Solo las cartas de un mismo paquete podran ser colocadas en el anaquel de
descarte ("discard rack™) en cualquier momento.

H. No obstante lo dispuesto en esta Seccion, la Compafiia podrd autorizar otro tipo de
equipo que entienda conveniente.
ARTICULO 11 - PAI GOW TILES
Seccion 11.1 Definiciones

Las siguientes palabras y términos, cuando se utilicen en las secciones relacionadas con Pai Gow
Tiles, tendran los siguientes significados a menos que se indique claramente lo contrario.

1) “Banco” - significara el jugador que escoge tener a los otros jugadores y al
“Croupier” jugando en contra de él y acepta la responsabilidad de pagar todas las
apuestas ganadoras.
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2)

3)

4)

S)

6)

7

8

9

10)

11)

12)

13)

14)

15)

“Co-banco” - estd definido en el parrafo (E) en la Seccién 11.7 de este
Reglamento.

“Mano de Copia” (“Copy Hand”) - significa una mano mayor o una mano menor
de un jugador que es idéntica en rango de par o en puntuacién y contiene el
mismo “tile” de mayor rango que la mano mayor o mano menor correspondiente
del “Croupier” o banco.

“Mano Muerta” (“Dead Hand”) — Un espacio aparte, localizado a la izquierda del
“Croupier”, donde se colocaran cuatro (4) “titles” a los cuales se les llamars la
mano muerta (“Dead Hand”).

“Gongs” - estd definido en la Seccidn 11.2 de este Reglamento.

“Mano Mayor” (“High Hand”) - significard la mano de dos “tiles” formada con
dos de los cuatro “tiles” repartidos en el juego de Pai Gow Tiles, cuyo rango sea
mayor que la mano formada con los dos “tiles” restantes.

“Marcador” (“Marker”) - significard un objeto u objetos utilizado para designar el
Banco y el Co-Banco, segin sea aprobado por la Compafiia.

“Pares Combinados” (“Matched Pairs™) - estd definido en la Seccion 11.2 de este
Reglamento.

“Pares Mezclados o No Combinados” (“Mixed or Unmatched Pairs™) - esta
definido en la Seccién 11.2 de este Reglamento.

“Empuje” (“Push”) - es un empate segtin se define en el parrafo (I) de la Seccidén
11.6 de este Reglamento.

“Rango” (“Rank” or “Ranking’) - significara la posicion relativa de una mano de
Pai Gow Tiles a tenor con lo dispuesto en la Seccidn 11.2 de este Reglamento.

“Segunda Mano Mayor o Mano Menor” - significard la mano de dos “tiles”
formada con dos de los cuatro “tiles” repartidos en el juego de Pai Gow Tiles
cuyo rango es menor que la mano formada con los dos “tiles” restantes.

“Acomodar las Manos” (“Setting the Hands™) - significard el proceso de formar
una mano mayor y una mano menor de los cuatro “tiles” repartidos.

“Par Supremo” (“Supreme Pair™) - significara el par de “tiles” que forma la mano
de mayor rango en el juego de Pai Gow Tiles y que se formara con el “tile” seis
(2-4) y el “tile” tres (1-2).

“Valor” - significard el valor numérico de puntuacién asignado a un par de “tiles”
a tenor con las disposiciones de la Seccién 11.2 de este Reglamento.
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16)

17)

18)

ii. -

iii,

“Lavado” (“Washing”) - est4 definido en el parrafo (D) en la Seccién 11.3 de este
Reglamento.

“Wongs” - estd definido en la Seccion 11.2 de este Reglamento.

“Tiles” - significara las fichas rectangulares utilizadas en el juego de Pai Gow
Tiles que cumplan con los requisitos dispuestos en esta Seccién de este
Reglamento.

Pai Gow Tiles se jugard con un conjunto de treinta y dos (32) “tiles”
rectangulares. Todos los “tiles” del conjunto seran idénticos en tamafio y
color.

Cada “tile” utilizado en el juego de Pai Gow Tiles:

(a) Sera hecho de un material no transparente, color negro, en forma
rectangular, y serd de un tamafio no mas pequefio de dos punto cinco (2.5)
pulgadas de largo, una (1) pulgada de ancho, y punto treinta y siete ((37)
pulgadas de espesor;

(b)  Tendra una superficie totalmente plana en cada lado con excepeidén
de la cara de cada “tile”, la cual tendrd unos puntos que se extenderan
hacia adentro del “tile” exactamente a la misma distancia que todos los
demds puntos;

(¢)  Tendra al dorso de cada “tile” una marca particular de cada casino;

(d)  Tendré la textura y terminacion de cada lado, con la excepcién de
la cara, exactamente idéntica a la textura y terminacion de todos los demas
lados;

()  Tendr4 el dorso y los lados idénticos a los de cada “tile” dentro de
un conjunto y ningin “tile” dentro de un conjunto tendrd marcas, simbolos
o disefios que podrian permitit a una persona saber la identidad de
cualquier elemento de la cara del “tile” o que podrian diferenciar a un
“tile” de otro dentro de un conjunto; y

43 Tendra puntos de identificacién en la cara de los “tiles” que sean
de color rojo o blanco o ambos.

Cada conjunto de “tiles” se empacard por separado y se sellard
completamente de forma tal que cualquier alteracién serd evidente.,
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Seccién 11.2 Rangos de manos de Pai Gow Tiles

A,

Al comparar las manos mayores 0 las manos menores para determinar la mano de mayor
rango, la determinacién se basard primeramente en el rango de cualquier par de “tiles”
permisible contenido en las manos. Una mano con cualquier par permisible de “tiles”
tendrd mayor rango que una mano que no contiene un par permisible. A continuacién se
detallan los pares de “tiles” permisibles en Pai Gow Tiles y sus rangos, con el “Par
Supremo” considerandose el par de mayor o de primer rango:

Rango Pares
Primer Par Supremo
Seis (2-4) y Tres (1-2) Pares combinados
Segundo Doce (6-6) y Doce (6-6)
Tercero Dos (1-1) y Dos (1-1)
Cuarto Ocho (4-4) y Ocho (4-4)
Quinto Cuatro (1-3) y Cuatro (1-3)
Sexto Diez (5-5) y Diez (5-5)
Séptimo Seis (3-3) y Seis (3-3)
Octavo Cuatro (2-2) y Cuatro (2-2)
Noveno Once (5-6) y Once (5-6)
Décimo Diez (4-6) y Diez (4-6)
Undécirno Siete (1-6) y Siete (1-6)
Duodécimo Seis (1-5) y Seis (1-5)

Pares Mezclados ¢ No Combinados

Decimotercero Nueves Mezclados (3-6 y 4-51)

Decimocuarto Ochos Mezclados (3-5 y 2-61)

Decimoquinto Sietes Mezclados (34 y 2-5)

Decimosexto Cincos Mezclados (14 y 2-3)
Wongs

Decimoséptimo Doce (6-6) y Nueve (4-5)
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Doce (6-6) y Nueve (3-6}

Decimoctavo Dos (1-1) y Nueve (4-5)
Dos (1-1) y Nueve (3-6)
Gongs
Decimonoveno Doce (6-6) y Ocho (2-6)
Doce (6-6) y Ocho (3-5)
Doce {6-6) y Ocho (44)
Vigésimo Dos (1-1) y Ocho (2-6)

Dos (1-1) y Ocho (3-5)
Dos (1-1) y Ocho (4-4)

Al comparar las manos mayotes o las manos menores que sean de rango idéntico de par
permisible, el “Croupier” o, de ser aplicable, el banco ganard con dicha mano {mano de
copia),

Al comparar el rango de las manos mayores o las manos menores que no contienen
ninguno de los pares indicados en el parrafo (A) de esta Seccidn, la mano de mayor rango
se determinara a base del “valor” de las manos. El valor de una mano serd un nimero de
un solo digito entre el cero y el nueve, inclusive, y se determinara sumando el nimero
total de puntos contenidos en los dos “tiles” que forman la mano. Si el total numérico de
los puntos es un numero de dos digitos, el digito a la izquierda de dicho ntimero serd
descartado y el digito a la derecha constituird el valor de la mano. Algunos ejemplos de
esta regla son los siguientes:

1} Una mano compuesta por un dos (1-1) y un seis (3-3) tiene un valor de ocho; y

2) Una mano compuesta potr un once (5-6) y un siete (1-6) tiene un total numeérico de
18, pero un valor de s6lo ocho, ya que el digito a la izquierda del nimero 18 (*1")
se descarta.

No obstante lo dispuesto en el parrafo (C) de esta Seccion, si los “tiles” que forman un
Par Supremo se utilizan por separado, el total numérico del tres (1-2) podré contarse
como un seis y el total numérico del seis (2-4) podra contarse como un tres, Cuando se
cuenta un tres (1-2) como un seis, su rango individual, a tenor con lo dispuesto en el
parrafo (f) de esta Seccidn, serd decimoquinto en lugar de decimoséptimo, y cuando se
cuenta un seis (2-4) como un tres, su rango individual sera el decimoséptimo en lugar del
decimoquinto.

Al comparar las manos mayores o las manos menores de valor idéntico, la mano con el
“tile” individual de rango mayor se considerard la mano de mayor rango.
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F. El rango individual de cada “tile”, con el “Primero” representando el rango mayor, es el

siguiente:
Numerg de “Tiles”

Rango “Tile” en Conjunto
Primero Doce (6-6) 2
Segundo Dos (1-1) 2
Tercero Ocho (4-4) 2
Cuarto Cuatro (1-3) 2
Quinto Diez (5-5) 2
Sexto Seis (3-3) 2
Séptimo Cuatro (2-2) 2
Octavo Once (5-6) 2
Noveno Diez (4-6) 2
Déeimo Siete (1-6) 2,
Undécimo Seis (1-5) 2
Duodécimo Nueve (3-6) 1
Duodécimo Nueve (4-5) 1
Decimotercero Ocho (2-6) 1
Decimotercero Ocho (3-5) )
Decimocuarto Siete (2-5) 1
Decimocuarto Siete (3-4) 1
Decimoquinto Seis (2-4) 1
Decimosexto Cinco (1-4) 1
Decimosexto Cinco (2-3) 1
Decimoséptimo Tres (1-2) 1
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Si el “tile” de mayor rango en cada mano que se compara es de rango idéntico después de
aplicar lo dispuesto en el parrafo (E) de esta Seccibn, la mano se considerard una mano
de copia, y la mano del “Croupier” o del banco, de ser aplicable, se consideraré la mano
de mayor rango.

Seccién 11.3 Apertura de una mesa para juego; procedimientos para barajar — Pai Gow

Tiles

A,

Luego de recibir un conjunto de “tiles” en la mesa, a tenor con la Seccién 11.10 de este
Reglamento, el “Croupier” ordenard e inspeccionard los “tiles”, y el supervisor del
concesionario asignado a la mesa verificard dicha inspeccién. Nada de lo dispuesto en
esta Seccién impedird que el concesionario limpie los “tiles” antes de llevar a cabo la
inspeccidn dispuesta en esta Seccién. La inspeccion de los “tiles” en la mesa de juego
requerira lo siguiente:

|} Cada conjunto se ordenard en pares para poder asegurar que el Par Supremo y
todos los 15 pares combinados y no combinados, segtin identificados en el parrafo
(A) de la Seccién 11.2 de este Reglamento, estan en el conjunto.

2) Cada “tile” se colocard al lado del otro para determinar que todos los “tiles” son
del mismo tamafio y colorido.

3) El dorso y los lados de cada “tile” se examinard para asegurar que no estén
dafiados, rayados o marcados de forma alguna.

i. Si, luego de examinar los “tiles” el “Croupier” encuentra que ciertos “tiles”
no son adecuados para ser utilizados, el supervisor de la sala de juegos
traerd un conjunto de “tiles” sustituto a la mesa.

ii.  El conjunto de “tiles” que no es adecuado se colocard en un sobre o0 envase
sellado, identificado con el nimero de la mesa, la fecha y hora, y debera ser
firmado por el “Croupier” y el supervisor de la sala de juegos.

Luego de la inspeccidn de los “tiles” y la verificacion de los mismos llevada a cabo por el
supervisor del concesionario asignado a la mesa, se desplegaran los “tiles” sobre la mesa
boca arriba, y se colocaran en 16 pares y se arreglaran de acuerdo al rango comenzando
con ¢l Par Supremo. Los “tiles” se dejardn en pares para la inspeccion visual por el
primer jugador que llegue a la mesa.

Luego de que el primer jugador haya tenido la oportunidad de inspeccionar visualmente
los “tiles”, éstos se colocardn boca abajo sobre la mesa, y se mezclarédn completamente
por un “washing” de los “tiles” y se agruparan.

El “washing” de los “tiles” serd hecho por el “Croupier” y se conocerd como la mezcla

(“shuffle”), y se llevard a cabo utilizando los talones de las palmas de las manos. El
“Croupier” mezclara los “tiles” en una direccion circular con una mano moviéndose de
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derecha a izquierda y la otra mano moviéndose de izquierda a derecha, Cada mano
completard por lo menos ocho movimientos circulares para asi tener una mezcla al azar,
El “Croupier” entonces recogera cuatro “tiles” al azar con cada mano y los colocard en
grupos uno al lado del otro delante del recipiente de inventario de mesa (“table inventory
container™), formando ocho grupos de cuatro “tiles.”

Si durante el proceso de agrupar descrito en el parrafo (D) de esta Seccidn, se vira un
“tile” y queda expuesto a los jugadores, se mezclard de nuevo el conjunto de “tiles”
campleto.

Luego de completarse cada ronda de juego, el “Croupier” virard todos los “tiles” boca
abajo y mezclara los “tiles” a tenor con lo dispuesto en el parrafo (D) de esta Seccién.

Si no hay actividad de juego en la mesa de Pai Gow Tiles, los “tiles” se virardn boca
arriba y se colocarén en 16 pares de acuerdo al rango comenzando con el Par Supremo.
Una vez llegue a la mesa un jugador, se seguirdn los procedimientos detallados en los
parrafos (C) y (D) de esta Seccidn.

Seceibn 11.4 Apuestas - Pai Gow Tiles

A,

Todas las apuestas en el juego de Pai Gow Tiles se haran colocando las fichas de apuesta
en el espacio de apostar correspondiente que aparece en el “layout” de la mesa de Pai
Gow Tiles. No se aceptardn apuestas verbales ni en dinero en efectivo en el juego de Pai
Gow Tiles.

Sélo los jugadores que estén sentados en la mesa de Pai Gow Tiles podrén apostar en el
juego. Una vez un jugador ha hecho su apuesta y recibido sus “tiles”, ese jugador debera
permanecer sentado hasta que se termine la ronda del juego.

Todas las apuestas en Pai Gow Tiles se haran antes de que el “Croupier” anuncie “No
mas apuestas”, a tenor con los procedimientos dispuestos en la Seccion 11.5 de este
Reglamento. No se podrd hacer, aumentar o retirar una apuesta en Pai Gow Tiles
después de que el “Croupier” haya anunciado “No mads apuestas”.

Seccién 11,5 Procedimientos para repartir los “Tiles” — Pai Gow Tiles

A.

Una vez ¢l “Croupier” ha completado la mezcla de los “tiles”, el “Croupier” anunciara
“No mds apuestas™ antes de agitar el agitador de Pai Gow Tiles. El “Croupier” entonces
agitara el agitador de Pai Gow Tiles por lo menos tres veces para causar una mezcla al
azar de los dados.

El “Croupier” entonces remover4 la tapa del agitador de Pai Gow Tiles, sumard los dados

y anunciara el total. El total de los dados determinara cudl de los jugadores recibira el
primer grupo de “tiles”.
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Para determinar la posicién de comienzo para repartir los “tiles”, el “Croupier” contar4 de
derecha a izquierda alrededor de la mesa, tomando la posicidn del “Croupier” como la
posicién niimero uno, y continuando alrededor de la mesa con cada posicidén de apuesta,
sin importar si hay o no una apuesta en la posicidn, y contando en orden la mano muerta
hasta que el conteo iguale el total de los tres dados. Los siguientes son algunos ejemplos
de esta regla:

1) Si los dados suman nueve, el “Croupier” recibiria el primer grupo de cuatro
“tiles”; o
2) Si los dados suman 15, la sexta posicidén de apuesta recibirfa el primer grupo de

cuatro “tiles”.

El “Croupier” repartird el primer grupo de cuatro “tiles”, comenzando con el extremo
derecho de los ocho grupos, a la posicién de comienzo seglin determinada en el parrafo
(C) de esta Seccién, y moviéndose de derecha a izquierda alrededor de la mesa, repartird
un grupo de “tiles” a todas las demds posiciones, incluyendo a la mano muerta y al
“Croupier”, sin importar si hay o no una apuesta en la posicién. El “Croupier” colocard
un marcador encima de su grupo de “tiles” inmediatamente después de repartirlo.

Después de repartir todos los grupos de “tiles”, el “Croupier”, sin ensefiar los “tiles”,
recogera cualquier grupo repartido a una posicién que no tenga una apuesta y colocaré los
grupos con la mano muerta en el “layout” a la izquierda del “Croupier” frente al
recipiente de inventario de mesa (“table inventory container™).

Una vez se hayan repartido todos los “tiles” y recogido cualesquiera “tiles” repartidos a
las posiciones que no tienen apuestas, el “Croupier” colocara la tapa sobre el agitador de
Pai Gow Tiles y agitara el agitador una vez. Entonces se colocaré el agitador de Pai Gow
Tiles a la derecha del “Croupier™.

Seccion 11.6 Procedimiento para completar cada ronda de juego; fijar Ias manos; pago y
recogido de apuestas; proporciones de pago; comisién (*Vigorish®) — Pai Gow Tiles

A,

Luego de completar la reparticion de los “tiles”, cada jugador acomodara sus manos
colocando los “tiles” en una mano mayor y una mano menor. Al acomodar las manos,
los “tiles” se colocaran boca abajo sobre el “layout” en el espacio de apuesta
inmediatamente detrés de dicho jugador y separados en dos manos distintas.

Cada jugador en la mesa serd responsable por acomodar sus propias manos y ninguna
otra persona, con excepcién del “Croupier”, podra tocar los “tiles” de dicho jugador,
Cada jugador deberd mantener los cuatro “tiles” visibles al “Croupier” en todo momento.
Una vez el jugador ha acomodado una mano mayor y una mano menor, y ha colocado las
dos manos boca abajo sobre el espacio correspondiente sobre el “layout”, el jugador no
podra volver a tocar los “tiles”.

96




Luego de que todos los jugadores hayan acomodado sus manos y colocado los “tiles”
sobre la mesa, los cuatro “tiles” del “Croupier” se virardn y el “Croupier” acomodata sus
manos arreglando los “tiles” en una mano mayor y una mano menor. La mano mayor se
colocard boca arriba a la derecha del “Croupier” y Ia mano menor se colocard boca arriba
a su lado izquierdo.

Excepto por lo dispuesto en el parrafo (E) de esta Seccidn, el “Croupier” cumpliré con las
siguientes reglas al acomodar las manos del “Croupier”:

1) Si el “Croupier” tiene un Par Supremo, lo jugar4 como tal;

2) De ser posible, el “Croupier” siempre jugard un par, wong o gong segin se
dispone en la Seccién 11.2 de este Reglamento;

3) Si el “Croupier” no tiene ninguna de las combinaciones descritas en las los
subincisos (1) 6 (2) del parrafo (D) de esta Seccién, el “Croupier” jugard
cualesquiera dos “tiles” juntos que tengan un valor igual a nueve, ocho o siete; y

4) Si el “Croupier” no tiene una combinacion de las descritas en los subincisos 1 al 3
del parrafo (D) de esta Seccidn, el “Croupier” jugard el “tile” de mayor rango con
el “tile” de menor rango.

Cada concesionario someterd a la Compafifa la manera en que requerird al “Croupier”
fijar sus manos, y detallard especificamente cualquier excepcién propuesta a las reglas
indicadas en el parrafo (D) de esta Seccion.

Un jugador puede retirar su apuesta luego de que el “Croupier” haya acomodado sus
manos. El jugador deberd anunciar su intencién de retirarse antes de que el “Croupier®
haya ensefiado cualquiera de las dos manos de dicho jugador a tenor con lo dispuesto en
el parrafo (G) de esta Seccién. Una vez el jugador ha anunciado su intencién de retirarse,
el “Croupier”:

1) Recogerd inmediatamente la apuesta de ese jugador; y

2) Recogetd los cuatro “tiles” repartidos a ese jugador y los agruparé boca abajo a la
derecha de la mesa en frente del recipiente de inventario de mesa (“table
inventory container™) sin ensefiar los “tiles” a persona alguna en la mesa.

Una vez el “Croupier” ha fijado una mano mayor y una mano menor, el “Croupier”
ensefiard ambas manos de cada jugador, comenzando con el jugador a su extremo
derecho y siguiendo de derecha a izquierda alrededor de la mesa. El “Croupier” siempre
comparara la mano mayor del “Croupier” con la mano mayor de jugador y la mano
menor del jugador con la mano menor del “Croupier” y anunciara si la apuesta del
Jjugador ganaré, perderd o se considerard un empate (“empuje”).

El “Croupier” recogerd de inmediato todas las apuestas perdedoras y las pondrd en el
recipiente de inventario de mesa (“table inventory container”). También se recogeran
todas las manos perdedoras. Una apuesta hecha por un jugador serd una apuesta
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perdedora si la mano mayor del jugador es idéntica en rango o menor en rango que la
mano mayor del “Croupier” y la mano menor del jugador es idéntica en rango o menor en
rango que la mano menor del “Croupier” o tiene un valor de cero.

Si una apuesta es un empuje, el “Croupier” no recogerd ni pagard la apuesta, pero
recogera de inmediato los “tiles” de ese jugador. Una apuesta hecha por un jugador se
considerard un empuje si:

D) La mano mayor del jugador es mayor en rango que la mano mayor del
“Croupier”, pero la mano menor del jugador es idéntica en rango que la mano
menor del “Croupier” ("mano de copia™), menor en rango que la mano menor del
“Croupier” o tiene un valor de cero; o

2) La mano mayor del jugador es idéntica en rango a la mano mayor del “Croupier”
(mano de copia) o menor en rango que la mano mayor del “Croupier”, pero la
mano menor del jugador es mayor en rango que la mano menor del “Croupier.

Todas las manos ganadoras permanecerdn boca arriba sobre el “layout”. Las apuestas
ganadoras se pagaran después que todas las manos han sido ensefiadas. El “Croupier”
pagara las apuestas ganadoras comenzando con el jugador al extremo derecho del
“Croupier” y siguiendo de derecha a izquierda alrededor de la mesa. Una apuesta hecha
por un jugador ganard si la mano mayor del jugador es mayor en rango que la mano
mayor del “Croupier”, y la mano menor del jugador es mayor en rango qgue la mano
menor del “Croupier”.

Una apuesta ganadora de Pai Gow Tiles serd pagada por el concesionario en una
proporcion de pago de 1 a 1, excepto que el concesionario sacard una comision, conocida
en inglés como “vigorish”, del ganador en una cantidad igual al cinco por ciento de la
cantidad ganada; disponiéndose, sin embargo, que al cobrar la comisién (“vigorish™), el
concesionario podré redondear dicha comisién a 25 centavos, o al préximo miltiplo de
25 centavos. El concesionario cobrard la comisidn (“vigorish”) del jugador al momento
de efectuar el pago al ganador. Después de efectuar el pago de la apuesta ganadora, y de
cobrar la comisién (“vigorish™), el “Croupier” recogera los “tiles” de ese jugador.

1) Todos los “tiles” recogidos por el “Croupier” se recogerén en forma tal que cada
mano pueda reconstruirse ripidamente en caso de duda o disputa, y seran
colocados boca arriba a la derecha del “Croupier” en frente del recipiente de
inventario de mesa (“table inventory container”).

Seccién 11,7 Jugador como banco: co-banco; seleccién del banco; procedimientos para
repartir los “Tiles” — Pai Gow Tiles '

A,

El concesionario podra, a su discrecién, ofrecer a todos los jugadores en la mesa de Pai
Gow Tiles la oportunidad de servir de banco para el juego. Si el concesionario escoge
esta opcidn, todas las demds disposiciones relacionadas al juego de Pai Gow Tiles
aplicardn excepto por aquellas que conflijan con las disposiciones de esta Seccién, en
cuyo caso las disposiciones de esta Seccién regiran toda ronda de juego en donde el
jugador sea el banco.
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Un jugador no podré ser el banco al comienzo del juego. Para propositos de esta Seceién,
el comienzo del juego significard la primera ronda de juego luego de que se requiere que
el “Croupier” agrupe y mezcle los “tiles” a tenor con los procedimientos dispuestos en el
parrafo (B) o (G) de la Secci6n 11.3 de este Reglamento.

Luego de la primera ronda de juego a tenor con el parrafo (B) de esta Seccién, cada
jugador en la mesa tendrd la opcién de ser el banco o de pasar el banco al préximo
jugador. El “Croupier” deberd, comenzando con el jugador a su extremo derecho y
moviéndose de derecha a izquierda alrededor de la mesa, oftecer el banco a cada jugador
hasta que un jugador acepta el banco. El “Croupier” colocara un matrcador designando al
banco en frente al jugador que acepte el banco. Si el primer jugador al que se le ofrece el
banco lo acepta, en la proxima ronda de juego se ofrecers el banco al jugador sentado a la
derecha de dicho jugador. El ofrecimiento inicial para ser banco se llevard a cabo
moviéndose de derecha a izquierda alrededor de la mesa hasta que regrese al “Croupier”.
En ningtin momento podrd un jugador ser el banco en dos rondas de juego consecutivas.
Si ningtin jugador desea ser el banco, la ronda de juego procederd a tenor con las reglas
de juego dispuestas en las secciones relacionadas con el juego de Pai Gow Tiles.

Antes de permitir que un jugador sea el banco en una ronda de juego, el “Croupier”
determinard que:

1} El jugador colocod una apuesta contra el “Croupier” durante la ultima ronda de
juego donde no hubo un jugador sirviendo de banco en el juego; y

2) El jugador tiene suficientes fichas de juego sobre la mesa para cubrir todas las
apuestas colocadas por los demds jugadores en la mesa para esa ronda de juego.

El concesionario podrd, a su discrecion, ofrecer la opci6n al banco de que la sala de
juegos cubra el 50% de las apuestas hechas durante una ronda de juego. Si el
concesionario ofrece esta opcidn, la misma estard disponible para todos los jugadores en
la mesa. Si el banco desea utilizar esta opci6n, el banco solicitard especificamente al
“Croupier” que acepte la responsabilidad del pago de la mitad de todas las apuestas
ganadoras. Cuando el banco cubre el 50% y la sala de juegos cubre el 50% de las
apuestas ganadoras, el proceso se conocerd como “co-banco” (“co-banking”), y el
“Croupier” colocard un marcador (“marker”) designando el banco en frente del jugador
que sirve como co-banco. Cuando el “Croupier” es el co-banco, el “Croupier” serd
responsable por acomodar la mano del banco en la forma sometida a la Compaiiia a tenor
con lo dispuesto en la Seccidn 11.6 de este Reglamento. Cuando estd en efecto el co-
banco, el “Croupier” no podra apostar contra el banco.

Si un jugador es el banco, el jugador sélo podra apostar en un espacio de apuesta,

Una vez los “tiles” han sido mezclados, el banco tendr4 la opcién de efectuar el corte de
los “tiles”. El banco sefialard a la localizacién de los “tiles” que él desearia mover.
Siguiendo las instrucciones del banco los “tiles” pueden moverse a la derecha o a la
izquierda del grupo. Si el banco no desea cortar los “tiles”, no habr corte.
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Una vez el “Croupier” ha determinado que un jugador podr4 ser el banco a tenor con lo
dispuesto en el parrafo (D) de esta Seccién, y después de mezclar los “tiles”, el
“Croupier” removerd del recipiente de inventario de mesa (“table inventory container™)
las fichas de juege equivalentes a la ultima apuesta hecha por el jugador contra e}
“Croupier” o una suma cuyo cémputo haya sido aprobado por la Compafiia, Esta
cantidad serd la cantidad que el “Croupier” apuesta contra del banco. El banco puede
ordenar que la suma apostada por el “Croupier”, sea una cantidad menor o que el
“Croupier” no apueste durante esa ronda de juego. Cualquier cantidad apostada por el
“Croupier” serd colocada en frente del recipiente de inventario de mesa (“table inventory
container”).  Inmediatamente después de recibir los cuatro “tiles” repartidos al
“croupier”, el “Croupier” colocard su apuesta sobre tales “tiles” antes de repartir el resto
de los “tiles”, en lugar del marcador requerido por la Seccién 11.5 de este Reglamento.

Una vez el “Croupier” ha anunciado “No més apuestas”, el banco agitar4 el agitador de
Pai Gow Tiles. Serd responsabilidad del “Croupier” asegurar que el banco agita el
agitador de Pai Gow Tiles por 1o menos tres veces para causar una mezcla al azar de los
dados. Una vez el banco ha terminado de agitar el agitador de Pai Gow Tiles, el
“Croupier” remover la tapa que cubre el agitador de Pai Gow Tiles, sumaré los puntos
en los dados y anunciar4 el total. El “Croupier” siempre removerd la tapa del agitador de
Pai Gow Tiles y si el banco inadvertidamente remueve la tapa, el “Croupier” exigir que
se cubra el agitador de Pai Gow Tiles de nuevo y se agiten los dados otra vez.

Para determinar la posicién de comienzo para repartir los “tiles”, el “Croupier” contara de
derecha a izquierda alrededor de la mesa, tomando la posicion del “Croupier” como la
posicién mimero uno, y continuando alrededor de la mesa con cada posicién de apuesta,
sin importar si hay o no una apuesta en la posicion, hasta que el conteo iguale el total de
los tres dados.

El “Croupier” repartird el primer grupo de cuatro “tiles”, con el extremo derecho de los
ocho grupos, comenzando a la posicién de comienzo segin determinada en el parrafo (J)
de esta Seccién, y moviéndose de derecha a izquierda alrededor de la mesa, repartira un
grupo de “tiles” a todas las demds posiciones, incluyendo a la mano muerta y al
“Croupier”, sin importar si hay o no una apuesta en la posicién. El “Croupier” colocar
un marcador encima de su grupo de “tiles” inmediatamente después de repartitlos.

Después de repartir todos los grupos de “tiles,” el “Croupier”, sin ensefiar los “tiles”,
recogera cualquier grupo repartido a una posicién que no tenga una apuesta y colocars los
grupos con la mano muerta en el “layout” a la izquierda del “Croupier” frente al
recipiente de inventario de mesa (“table inventory container™).

Una vez se hayan repartido todos los “tiles” y recogido cualesquiera “tiles” repartidos a
las posiciones que no tienen apuestas, el “Croupier” colocar la tapa sobre el agitador de
Pai Gow Tiles y agitar4 el agitador una vez. Entonces se colocar4 el agitador de Pai Gow
Tiles a la derecha del “Croupier”.

Si los “tiles” repartidos al “Croupier” no han sido recogidos previamente, después de que
cada jugador haya acomodado sus dos manos y las haya colocado en el “layout”, se
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acomodaran entonces las dos manos del “Croupier.” Una vez el “Croupier” ha formado
una mano mayor y una menot, el “Croupier” ensefiars las manos del banco y determinard
si las manos del “Croupier” son mayores en rango que las manos del banco. Si el
“Croupier” gana, los “tiles” del “Croupier” se agruparn boca arriba a la derecha del
recipiente de inventario de mesa (“table inventory container”) y encima del grupo se
colocara la cantidad apostada por el “Croupier” contra el banco. Si el “Croupier”
empuija, el “Croupier” devolver4 la cantidad apostada por el “Croupier” contra el banco al

recipiente de inventario de mesa (“table inventory container”). Si el “Croupier” pierde, la
cantidad apostada por el “Croupier” contra el banco se moverd al centro del “layout”.

Si el banco estd en efecto, una vez el “Croupier” ha determinado el resultado de la
apuesta del “Croupier” contra el banco, si alguno, el “Croupier” ensefiard las manos de
cada jugador comenzando con el jugador a su extremo derecho y procediendo de derecha
a izquierda alrededor de la mesa. El “Croupier” comparard la mano mayor y la mano
menor de cada jugador con la mano mayor y la mano menor del banco y anunciaré si la
apuesta ganara, perderd o se considerard un empuje contra el banco. Todas las apuestas
perdedoras se recogeran inmediatamente y se colocarén en el centro de la mesa. Después
de ensefiar todas las manos, €l “Croupier” pagard todas las apuestas ganadoras,
incluyendo la del “Croupier”, con las fichas de juego localizadas en el centro de la mesa.
Si se termina dicha cantidad antes de pagar todas las apuestas ganadoras, el “Croupier”
cobrara al banco una cantidad igual a las apuestas ganadoras restantes y colocar4 dicha
cantidad en el centro del “layout”. El resto de las apuestas ganadoras se pagard con la
cantidad que se encuentra en el centro del “layout”. Si después de recoger todas las
apuestas perdedoras y pagar todas las apuestas ganadoras queda un exceso en el centro de
la mesa, se cobrara un cinco por ciento de comisién (“vigorish™) a tenor con lo dispuesto
en la Seccién 11.6 de este Reglamento. Después de pagar la comisién (“vigorish”), la
cantidad restante se entregara al banco.

Si el co-banco (“co-banking”) estd en efecto, una vez el “Croupier” ha acomodado la
mano de co-banca a tenor con lo dispuesto en el péarrafo (S) de esta Seccidn, el
“Croupiet” ensefiard las manos de cada jugador comenzando con el jugador al extremo
derecho del “Croupier” y procediendo de derecha a izquierda alrededor de la mesa. El
“Croupier” comparard la mano mayor y la mano menor de cada jugador con la mano
mayor y la mano menor del banco y anunciard si la apuesta ganard, perderd o serd
considerada un empuje confra el banco. Todas las apuestas perdedoras se recogeran
inmediatamente y se colocardn en el centro de la mesa. Después de ensefiar todas las
manos, el “Croupier” pagard todas las apuestas ganadoras, incluyendo Ia del “Croupier”,
con las fichas de juego localizadas en el centro de la mesa. Si se termina dicha cantidad
antes de pagar todas las apuestas ganadoras, el “Croupier” cobrar al banco una cantidad
igual a la mitad de las apuestas ganadoras restantes y colocard dicha cantidad en el centro
del “layout”. El “Croupier” removerd una cantidad igual a la mitad de las apuestas
ganadoras restantes del recipiente de inventario de mesa (“table inventory container”) y
colocar4 dicha cantidad en el centro del “layout”. Si después de recoger todas las
apuestas perdedoras y pagar todas las apuestas ganadoras queda un exceso en el centro de
la mesa, esta cantidad se contard y el “Croupier” colocara la mitad de la misma dentro del
recipiente de inventario de mesa (“table inventory container”). El “Croupier” cobrard un
cinco por ciento de comision (“vigorish™), a tenor con lo dispuesto en la Seccién 11.6 de
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este Reglamento, sobre la cantidad restante y colocaré dicha comision (“vigorish) dentro
del recipiente de inventario de mesa (“table inventory container”). La cantidad restante
se entregard al co-banco.

Inmediatamente después de pagar la apuesta ganadora del “Croupier”, esta cantidad y la
apuesta original se devolverdn al recipiente de inventario de mesa (“table inventory
container),

Cada jugador que tiene una apuesta ganadora contra el banco pagara al “Croupier” un
cinco por ciento de comisién (“vigorish™) sobre la cantidad ganada, a tenor con lo
dispuesto en la Seccién 11.6 de este Reglamento.

Seccién 11.8 Irregularidades; tirada de dados invélida - Pai Gow Tile

A.

Si ¢l “Croupier” destapa el agitador de Pai Gow Tiles y los tres dados no caen de plano
en el fondo del agitador, el “Croupier” anunciard “No hay tirada” (“No roll”) y volvera a
agitar los dados.

Si el “Croupier” destapa el agitador de Pai Gow Tiles y un dado o unos dados caen fuera
del agitador, el “Croupier” anunciard ‘No hay tirada” (“No roll”) y volver4 a agitar los
dados.

Si el “Croupier” suma incorrectamente los puntos en los dados y reparte los “tiles” a las
posiciones incorrectas, todas las manos se consideraran muertas y el “Croupiet” volvera a
mezclar los “tiles.”

Si el “Croupier” ensefia alguno de los “tiles” repartidos a un jugador, el jugador tiene la
opcién de anular la mano. Sin mirar a los “tiles” que no han sido ensefiados, el jugador
decidirs si jugara o anular su mano.

Si se ensefia un “tile” repartido al “Croupier”, al banco, a una mano muerta o a cualquier
posicién donde no hay apuesta, todas las manos se anulardn y se volveran a mezclar los
(178 33

tiles.

Si el “Croupier” no acomoda sus manos en la manera sometida a la Compaiifa a tenor con
lo dispuesto en la Seccién 11.6 de este Reglamento, se volveran a fijar las manos de
conformidad a lo sometido a la Compaiiia y se completaré 1a ronda de juego.

Seccién 11.9 Un Jugador que apuesta en mas de un espacio de apuesta - Pai Gow Tiles

A

Excepto por lo dispuesto en ¢l parrafo (F) de la Seccién 11.7. de este Reglamento, un
concesionario podra, a su discrecion, permitir que un jugador apueste en no més de dos
espacios de apuesta en la mesa de Pai Gow Tiles, tales espacios estaran adyacentes.

D Si el concesionario permite que un jugador apueste en dos espacios de apuesta

adyacentes, los “tiles” repartidos a cada espacio de apuesta se jugardn por
separado. Si las dos apuestas no son iguales, el jugador clasificard y acomodard la
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mano con la apuesta mayor antes de clasificar y acomodar la otra mano. Si las
cantidades apostadas son iguales, se jugard cada mano por separado de derecha a
izquierda, clasificando y acomodando la primera mano antes de que el jugador
proceda a clasificar y acomodar la segunda mano. Una vez se ha clasificado y
acomodado una mano y colocado boca abajo en el lugar correspondiente sobre el
“layout”, no podra cambiarse la mano.

Seccion 11.10 “Tiles” de Pai Gow Tiles: recibos; almacenamiento; inspecciones y retiro

A,

Al recibir los conjuntos de “tiles” a ser utilizados en el juego de Pai Gow Tiles del
manufacturero o distribuidor, los mismos serdn inmediatamente inspeccionados después
de su recibo por un supervisor de la sala de juegos y un Inspector para asegurarse de que
los sellos en cada paquete estdn {ntegros, enteros e inalterados. Los paquetes que no
satisfacen tales criterios serdn inspeccionados en este momento para asegurar que los
“tiles” cumplan con las normas de la Compafifa y que no existe evidencia de alteracion.
Los paquetes que satisfacen tales criterios, y los paquetes que tienen los sellos integros,
enteros e inalterados se almacenarin en un gabinete cerrado con llave dentro de un 4rea
de almacenaje. Los conjuntos de “tiles” al igual que cualquier equipo que se utilice en el
juego de Pai Gow Tiles se colocaran en un 4rea de almacenaje previamente aprobada por
la Compafifa. El procedimiento para mover los “tiles” de un drea de almacenaje al é4rea
de juego y su recogido e inspeccién después de un dia de juego deberd ser previamente
aprobado por la Compaiiia,

Todos los sobres y envases utilizados para guardar o transportar los “tiles” serdn
fransparentes.

1 El disefio de los sobres o los envases y el método utilizado para sellar los mismos
seran de forma tal que cualquier alteracién sea evidente.

2) La Compaififa aprobard, previo a su utilizacion, los sobres o los envases y los
sellos.

Si durante el transcurso del juego se detecta algin “tile” dafiado, se reemplazard el
conjunto de “tiles” completo. El procedimiento para remover “tiles” dafiados del area de
juego deberd ser previamente aprobado por la Compafifa y cumplir, por lo menos, con los
siguientes requisitos:

1) Se colocar4 ¢l conjunto de “tiles” dafiados en un sobre sellado, identificado con el
nimero de la mesa, la fecha y hora y llevara las firmas del “Croupier” y del
supervisor de la sala de juegos.

2) El encargado del almacenamiento colocard el sobre o envase en un lugar seguro
hasta que lo recoja un oficial de seguridad de la sala de juegos.
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G.

Los “tiles” utilizados en Pai Gow Tiles se cambiaran por lo menos cada ocho horas. El
supervisor de la sala de juegos recogera los “tiles” utilizados y los colocara en un sobre o
envase sellado.

1§ Se adherird una etiqueta a cada sobre o envase para identificar el nlimero de la
mesa, la fecha y hora, y llevara la firma del “Croupier” y un supervisor de la sala
de juegos.

2) El encargado del almacenamiento guardard los sobres o envases en un lugar

seguro aprobado por la Compafifa hasta que sea recogido por un oficial de
seguridad del casino.

El concesionario removera cualquier “tile” en cualquier momento durante un dfa de juego
si hay indicaciones de alteraciones, faltas, rayazos, marcas u otros defectos que puedan
afectar la integridad u honestidad del juego, o a solicitud de la Compatfiia.

Todos los sobres o envases de “tiles” utilizados y los conjuntos de “tiles” en reserva que
han sido abiertos, serdn inspeccionados para alteraciones, marcas, modificaciones,
pérdidas o adicionales o cualquier cosa que pueda ser indicio de juego injusto.

1) El concesionario ordenard la inspeccién de todos los conjuntos de “tiles”
utilizados durante el dia de juego;

2} Los procedimientos para inspeccionar todos los conjuntos de “tiles” incluirén por
lo menos lo siguiente:

i. Clasificar los “tiles” por pareja;

ii. Inspeccionar visualmente los lados y el dorso de cada “tile” buscando
alteraciones, marcas o modificaciones; e

iii. Inspeccionar los lados y el dorso de cada “tile” con una luz ultravioleta;
3} Se informara de inmediato a la Compafifa cualquier evidencia de alteraciones,
marcas, modificaciones, “tiles” perdidos o adicionales, o cualquier otro indicio de

juego injusto descubierto.

El concesionario someterd a la Compaiifa para su aprobacién los procedimientos para:

1) Un sistema de inventario que incluira el registro de por lo menos lo siguiente:
i, El balance de los conjuntos de “tiles” disponibles;
ii. Los conjuntos de “tiles” removidos del almacén;
iii. Los conjuntos de “tiles” devueltos al almacén o recibidos del
manufacturero;
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iv. La fecha de la transaccidn; y
V. Las firmas de los individuos envueltos.

2) Una reconciliacién diaria de los conjuntos de “tiles” distribuidos y los conjuntos
de “tiles” destruidos y cancelados, los conjuntos de “tiles” devueltos al drea de
almacenaje y, si alguno, los conjuntos de “tiles” en reserva;

3) Un inventario fisico de los conjuntos de “tiles” por lo menos una vez cada tres
meses y se informard cualquier discrepancia a la Compafiia.

Todo concesionario informar4 de inmediato cualquier discrepancia en ¢l inventario de los
conjuntos de “tiles” a la Compatfiia.

La Compafifa aprobara el método utilizado para la destruccién o cancelacién de los
“tiles.” La destruccién y cancelacion de “tiles” se llevard a cabo en un lugar seguro, y la
Compaiifa aprobar4 las caracteristicas de ubicacién y fisicas del mismo.

Seccién 11.11 Limites - Pai Gow Tiles

A.

A solicitud de un concesionario, la Compaiifa autorizard mesas de Pai Gow Tiles con
limites de juego de un délar ($1.00) minimo a diez mil d6lares ($10,000.00) maximo por
jugada.

AL establecer los limites en las mesas de Pai Gow Tiles, el concesionario vendra
obligado a mantener una diferencia no menor de cuarenta (40) veces entre el minimo y el
méximo de dicha jugada. Por ejemplo, una mesa de Pai Gow Tiles con un limite de cien
délares ($100.00) tendrs un limite méximo de juego de por lo menos cuatro mil délares
($4,000.00).

Los limites autorizados deberén aparecer indicados en un sitio visible en la mesa,

Los limites minimos y méximos establecidos por el concesionario para cada mesa al abrir
cada turno de operacién podran alterarse durante el transcurso del turno correspondiente,
siempre que el concesionario o su representante autorizado indique al Inspector y al
ptblico de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacion, que el
limite minimo y/o maximo sera aumentado a una cantidad que no podrd exceder los
limites autorizados. De la misma forma, el concesionario podra disminuir los limites una
vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa de juego.

El concesionario deberd cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y/o

cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo limite
aumentado.
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Seccion 11.12 Pai Gow Tiles — Eguipo

A,

Pai Gow Tiles se jugard en una mesa que tenga en un lado sitios para los jugadores y en
el lado opuesto un sitio para el “Croupier”. El pafio que cubre la mesa de Pai Gow Tiles
tendra impreso el nombre del casino.

Cada “layout” de Pai Gow Tiles deberd ser aprobado previamente por la Compafiia y
como minimo debera contener lo siguiente:

1) Seis (6) espacios separados designados para colocar las apuestas de los jugadores
en la mesa con cada espacio numerado del uno (1) al seis (6); y

2) Un espacio aparte, localizado a la izquierda del “Croupier,” donde se colocaran
cuatro (4) “tiles” a los cuales se les llamard la mano muerta (“Dead Hand”).

Cada mesa de Pai Gow Tiles tendra una caja para el dinero (“drop box™) y una caja para
propinas anejadas ambas a un mismo lado de la mesa, pero en el lado opuesto al
“Croupier” en aquella ubicacién aproada por la Compafiia.

Pai Gow Tiles se jugard con un agitador, que se conocera como el “agitador de Pai Gow
Tiles” que se utilizar4 para agitar tres (3) dados antes de repartir cada mano de Pai Gow
Tiles para determinar la posicion desde donde se comenzaré a repartir los “tiles” de Pai
Gow Tiles. El agitador de Pai Gow Tiles serd disefiado y construido para contener
cualquier caracteristica que la Compafifa de Turismo pueda requerir para mantener la
integridad del juego y debera por lo menos cumplir con las siguientes especificaciones:

D El agitador de Pai Gow Tiles debera ser lo suficientemente grande para contener
tres (3) dados y debera ser disefiado para prevenir que los dados se vean mientras
estdn siendo agitados por el “Croupier”; y

2) El agitador de Pai Gow Tiles deberé tener impreso o grabado el nombre o logo del
casino,

Pai Gow Tiles se jugard con un conjunto de treinta y dos (32) “tiles” rectangulares.
Todos los “tiles” del conjunto serdn idénticos en tamafio y color.

Cada “tile” utilizado en el juego de Pai Gow Tiles:

D Sera hecho de un material no transparente, color negro, en forma rectangular, y
serd de un tamafio no mds pequefio de dos punto cinco (2.5) pulgadas de largo,
una (1) pulgada de ancho, y punto treinta y siete (.37) pulgadas de espesor;

2) Tendra una superficie totalmente plana en cada lado con excepcién de la cara de

cada “tile”, la cual tendrd unos puntos que se extenderdn hacia adentro del “tile”
exactamente a la misma distancia que todos los demas puntos:
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3) Tendr4 al dorso de cada “tile” una marca particular de cada casino;

4) Tendrd la textura y terminacién de cada lado, con la excepcion de la cara,
exactamente idéntica a la textura y terminacion de todos los demads lados;

5) Tendr4 el dorso y los lados idénticos a los de cada “tile” dentro de un conjunto y
ningGn “tile” dentro de un conjunto tendrd marcas, simbolos o disefios que
podrian permitir a una persona saber la identidad de cualquier elemento de la cara
del “tile” o que podrian diferenciar a un “tile” de otro dentro de un conjunto; y

6) Tendr4 puntos de identificacién en la cara de los “tiles” que sean de color rojo o
blanco o ambos.

Cada conjunto de “tiles” se empacara por separado y se sellard completamente de forma
tal que cualquier alteracién serd evidente.

El “Croupier” serd responsable por el agitador de Pai Gow Tiles y los dados contenidos
en el mismo, y mientras se encuentren en la mesa nunca se podran dejar desatendidos.

Ningn dado que se haya colocado en un agitador de Pai Gow Tiles para utilizarse
durante el juego podrd permanecer en la mesa por més de veinticuatro (24) horas.

No obstante lo dispuesto en esta Seccién, la Compafifa podrd autorizar otro tipo de
equipo que entienda conveniente.

ARTICULO 12 - CARIBBEAN EASY ROLL

Seceidén 12.1 Descripeién General — Easy Roll

Al

Caribbean “Easy Roll”, es un juego de dados rapido, con variadas combinaciones de
apuestas, facil de entender y de jugar, innovador, y que oftece magnificas oportunidades
de ganar. El juego se conoce en forma oficial como “Easy Roll”.

Seccidn 12.2 Definiciones — Easy Roll

A,

Las siguientes palabras y términos, cuando se utilicen en las secciones relacionadas con
Easy Roll, tendrén los siguientes significados a menos que se indique claramente lo
contrario:

1) Double “ER” — Significa la combinacién de los dos dados en ¢l recuadro de
apuestas pata dos “Easy Roll”.
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2) “ER” Silver — Significa la apuesta en recténgulo para la salida de un “Easy Roll”
color blanco.

3) “ER” Gold — Significa la apuesta en rectdngulo para la salida de un “Easy Roll”
color dorado.

4) “ER” Number — Significa la forma de identificacion de una apuesta que se haga
en la linea de “Easy Roll” al tope, con la identificacién del nimero apropiado en
la apuesta; de igual forma en la acertacién de la apuesta al cantar la misma el
“Croupiet” con la identificacién del nimero apropiado ganador.

5) “Push”-- Significa la manera de identificar una apuesta que ni pierde ni gana.

Seccion 12.3 Personal — Easy Roll

A

Se usaran de uno a dos “Croupier” a cargo de cada mesa. Los “Croupier” son los
responsables de colocar las apuestas, pagar las apuestas ganadoras y cobrar las
perdedoras. También se encargaran de vender las fichas a los jugadores, a menos que la
casa o concesionario decida usar otro método con ese proposito. Los “Croupier” pasaran
los dados a los jugadores, usando la vara de bamb, rattan u otro material de contextura
liviana, y cantarén las distintas jugadas, que de acuerdo con ¢l juego, ganen o pierdan.
Los “Croupier” también serén los responsables de cantar las jugadas en forma oficial en
la mesa de juego.

Seccion 12.4 Numero de Jugadores — Easy Roll

A.

Tantos como puedan agruparse alrededor de la mesa.

Seccién 12.5 Procedimiento — Easy Roll

A,

Los jugadores colocarén sus apuestas por medio del “Croupier”, en los encasillados de las
diferentes combinaciones, excepto en las apuestas para las lineas A y B y los encasillados
de colores, “ER Gold” y el “ER Silver”. En las lineas A y B y los encasillados de
colores, los jugadores mismos colocardn sus apuestas. Una vez completado el proceso de
la colocacién de apuestas, el “Croupier” llamaré a juego y pasaré los dados al jugadot en
turno para tirarlos. Tan pronto el jugador recibe los dados, éste tirard los mismos que
reboten en el “Pyramid Rubber” (goma del borde interior de la mesa), y de esa forma
conseguir la caida de los dados en el pafio de la mesa concibiéndose la combinacion
ganadora. Si el tirador pietde su turno por virtud de no haber ganado o empatado
(“Push”) su apuesta, los dados pasardn al jugador préximo a la derecha, quien continuard
el mismo procedimiento del jugador anterior. Para un jugador poder retener el tiro de los
dados, deberd ganar o empatar su apuesta. Toda apuesta que esté en la mesa se decide
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con una tirada. Ganardn los jugadores que acertaron en sus apuestas la combinacién
lograda en la tirada, y los que no, perderan, o en su lugar, empataran, si la combinacién
ganadora es 21, que significa un empate (“Push™), aplicable solamente a las apuestas de
las lineas A y B. Las apuestas en el recuadro de la combinacién 21, ganarian como es
normal.

Seccion 12.6 Reglas Generales — Easy Roll

A.

Es necesario que los dados peguen a la banda opuesta al jugador cuando éste tira los
dados.

El jugador tomard los dados que le pasa el “Croupier” y deberd tirarlos a rodar
inmediatamente. No se permite el frotar, rayar, o retener los dados en sus manos
dilatando el juego innecesariamente.

Los dados deberan rodar, no patinar.

Si cualquiera de los dados al caer, lo hiciera sobre una ficha u objeto dentro de la mesa de
juego (sobre el pafio) la jugada se considera vélida. Si el dado cae recostado sobre la
banda de la mesa o cualquier otro objeto, la tirada serd vélida, debiéndose contar el
nimero que apareceria en el tope del dado, de removerse el obstdculo.

Ninguin jugador podré cantar “NO DICE”.

El “Croupier” podr4 cantar “NO DICE” cuando a su juicio la tirada es ilegal, esto es, en
confravencion de las reglas que anteceden. En este caso debe ilustrar al jugador respecto
a las reglas.

El tirador tiene el privilegio de pedir que se cambien los dados, antes de salir con una
nueva apuesta,

El “Croupier” pasa los dados con la vara y evitard tocarlos con sus manos, a menos que
esto sea necesario para inspeccionar los dados o cuando fisicamente no pueda hacerlo con
la vara porque el nimero de fichas jugadas en el pafio se lo impidan.

La casa tendra el privilegio de privar a un jugador de su turno de tirar los dados, si éste
repetidamente insiste en violar las reglas del juego.

Seccion 12,7 Limites — Easy Roll

A,

Los limites autorizados, deberan aparecer en un sitio indicado en cada mesa de juego.
Los limites mdximos y minimos establecidos por el concesionario en cada mesa de juego,
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por cada turno de operacitn, podrdn ser alterados, solamente al abrirse los turnos
correspondientes, siempre y cuando el concesionario o su representante asi lo indique.
No obstante, esa indicacion debera ser dirigida de inmediato a la atencién de quien al
momento sea el Inspector y al publico en la mesa de juego. Esto deberd hacerse, por lo
menos con quince (15) minutos de anticipacién, y que el limite y/o maximo se aumente a
una cantidad que no exceda los limites autorizados. De la misma forma, el concesionario
podria disminuir los limites una vez sean aumentados, siempre y cuando no hubiere
jugadores ni jugadas en la mesa de juego. El concesionario deberd cumplir con los
requisitos de banca de dinero en efectivo para satisfacer el pago de deudas de juego en el
nuevo limite aumentado. El Inspector deberd verificar que la banca en cada turno
operacional, cuenta con la cantidad minima provista en la Seccién 3.14 del Reglamento
de Juegos de Azar de Puerto Rico, con las sumas adicionales requeridas, si se abren
mesas con limites maximos de diez délares ($10.00), veinte dolares ($20.00), cincuenta
délares ($50.00), cien délares ($100.00), y mil ddlares ($1,000.00) para garantizar el
pago de deudas de juego por el concesionario. A solicitud del concesionario, la
Compafifa, autoriza el juego Easy Roll con limites de jugadas de un minimo de un doélar
($1.00) a un méximo de mil délares ($1,000.00) por jugada, por jugador; disponiéndose
que en las jugadas que pagan 33 a 1, y/o las que pagan 16 a 1, el concesionario podrd usar
su discrecién para limitar el maximo en dichas apuestas hasta un minimo del diez por
ciento (10%) del maximo de la mesa. Al establecer los limites de juego en el Easy Roll,
el concesionario vendra obligado a mantener una diferencia, no menor de diez (10) veces,
entre el lfmite minimo y el maximo de juego de cada mesa. Por ejemplo, una mesa con
limite minimo de un délar ($1.00), tendrd un limite maximo de por lo menos diez ddlares
($10.00).

ARTICULO 13 - THREE CARD POKER
Seccion 13.1 Definiciones

Las siguientes palabras y términos, cuando se utilicen en las secciones relacionadas con Three
Card Poker, tendran los significados siguientes a menos que se indique claramente lo contrario:

1) “Apuesta Ante”- significa la apuesta inicial que se hace antes de que se repartan
las cartas para poder participar en la ronda de juego.

2) “Apuesta Play”- significa una apuesta adicional hecha por el jugador, en una
cantidad parcja a la apuesta “Ante” del jugador, después que todas las cartas para
la ronda de juego han sido repartidas pero antes de que las cartas cerradas del
“Croupier” se ensefien.

3) “Apuesta Pair Plus”- significa una apuesta opcional hecha por el jugador, en una
cantidad pareja a la apuesta “Ante” del jugador, antes que se repartan las cartas
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4)

5)

6)

7

para poder participar conira una tabla de pagos impresa en el pafio (“layout™), sin
importar el resultado de las jugadas entre el “Croupier” y el jugador.

“Mano”- significa el grupo de tres cartas repartida a cada jugador y al “Croupier”.
“Ronda de Juego™- significa un ciclo completo donde todas las apuestas han sido
realizadas, todas las cartas han sido repartidas y las apuestas remanentes han sido

pagadas y/o cobradas.

“Remanente” (“Stub”) - se conocerd como la porcién sobrante de barajas luego
que las mismas han sido repartidas.

“Palo” (“Suit”) - son las categorias de las barajas: Trébol, Diamantes, Corazones
y Espadas.

Seeccién 13.2 Numero de jugadores

A,

B.

En el juego de “Three Card Poker” no se permitirdn mas de siete jugadores por mesa.

Apuestas — Three Card Poker

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Todas las apuestas en Three Card Poker se haran colocando fichas de juego en los
encasillados correspondientes que aparecen en el “layout” de la mesa. No se
aceptardn apuestas verbales ni en efectivo,

Sélo los jugadores que estén sentados en la mesa de Three Card Poker podran
apostar en el juego. Una vez un jugador ha colocado su apuesta y recibido cartas,
ese jugador permanecera sentado hasta que se termine la ronda de juego.

S6lo el jugador apostando en la apuesta “Ante” tendrd derecho a apostar en la
apuesta “Pair Plus”.

Todas las apuestas “Antc” y “Pair Plus” serin colocadas antes de que el
“Croupier” anuncie “No mds apuestas”. Luego de ese anuncio no se podréa hacer,
aumentar o retirar apuesta alguna.

S6lo una “mano” por jugador. Cada jugador que hace una apuesta sera
responsable por su “mano” y ninguna otra persona excepto el “Croupier” podra
tocar las cartas de dicho jugador. Cada jugador mantendrd sus cartas visibles al
“Croupier” en todo momento. Luego de que cada jugador haya examinado sus
cartas y realice su apuesta de “Play”, el jugador no podrd tocar las cartas otra vez,

Ningtn jugador podra intercambiar o comunicar informacion respecto a su
“mano” antes que el “Croupier” ensefie sus cartas, Cualquier violacién podra
resultar en la confiscacién de todas las apuestas hechas en esa ronda por los
jugadores que se han comunicado.
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Seccion 13.3 Rango

A.

Il rango de las barajas que se utilizan el Three Card Poker, para determinar las “manos™
ganadoras, en orden de mayor a menor rango serd: AS, Rey, Reina, Jota, Diez (10),
Nueve (9), Ocho (8), Siete (7), Seis (6), Cinco (5), Cuatro (4), Tres (3) y Dos (2). Todos
los “palos” (“Suit”) de la baraja seran considerados como de igual rango.

Las “manos” de Poker permitidas en el juego de Three Card Poker, de la mayor a las de
menor jerarquia son:

1) Escalera en Flor (“Straight Flush™) — consiste de tres barajas “palo” con rango
consecutivo, con el AS, Rey y Reina como la mayor en rango de las escaleras en
flor y la combinacién de AS, Dos y Tres como la menor.

2) Tres de una Clase (“Three of a Kind”) — es una “mano” que consiste de tres
barajas con el mismo rango, con las tres Ases como las de mayor en rango y el
trio de Dos como las de menor rango.

3) Escalera (“Straight™) — consiste de una “mano” de tres barajas con rango
consecutivo, sin tener en cuenta su “palo” siendo al AS, Rey y Reina las mayores
y el AS, Dos y Tres la combinacién de menor rango.

4) Flor (“Flush”) — “mano” de ires barajas que tienen el mismo “palo”.

5) Par (“Pair”) — “mano” de tres (3) cartas que contiene dos barajas con el mismo
rango, con dos (2) Ases como las de mayor rango y dos (2) “Dos” (2) como las de
menor rango.

Cuando se comparan dos (2) “manos” de poker de rango idéntico conforme a las
disposiciones de esta Secci6n, o que no contengan ninguna de las “manos” autorizadas en
esta Seccién, la “mano” que contenga la baraja de mayor rango segin se dispone en el
pérrafo (A) de esta Seccién que no se encuentre en la otra “mano” serd considerada
como la “manos” de mayor rango. Si las “manos” son de rango idéntico después de
aplicar esta disposicion, las “manos” se consideraran un empuje o empate.

Seccién 13.4 Barajada vy corte de cartas

A,

Para cl juego de Three Card Poker se utilizard un juege de naipes o barajas de las
conocidas por “americanas” de cincuenta y dos (52) cattas.

Si un concesionario desea utilizar una méaquina de barajo automética tiene que cumplir
con los siguientes requerimientos:

1) Utilizar4 dos juegos de barajas cuyas partes posteriores serdn de un color distinto
una de ofra.
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2) Un paquete debe ser barajado mientras el otro es utilizado para llevar a cabo el

juego.

3 Ambos paquetes tienen que ser alternados continuamente.

4) Las barajas de un solo paquete seran puestas en el descarte en cualquier tiempo
dado.

A discrecién del Concesionario, las cartas seran repartidas utilizando un “zapato” de
repartir cartas manual “sabot” o directamente de la “mano” del “Croupiet” en cuyo caso
tiene que cumplir con la Seccién 13.5.

Seceién 13.5 Procedimienfos para completar cada ronda de juego

A,

Luego de haber completado el procedimiento de barajo, el “Croupier” repartird una
primera carta, boca abajo, a todos los jugadores alrededor de la mesa comenzando con el
jugador a su extremo izquierdo. El “Croupier” entonces repartira una carta boca abajo al
espacio designado para la “mano” del “Croupier”. Este procedimiento se repetira hasta
que todos los jugadores y el “Croupier” hayan recibido tres cartas boca abajo.

No obstante a la disposicién (A), un concesionario podrs, a su discrecion, escoger repartir
las cartas de un “zapato” de repartir automatico que dispensa las cartas en grupos de tres.

Después de haber sido completado el procedimiento de repartir cartas, el jugador
examinard su “mano” teniendo la opcién de hacer una apuesta en el “Play” o rendir su
“Apuesta Ante”, El “Croupier” ofrecerd esta opcion a cada jugador comenzando con el
primero a su izquierda y moviéndose segin las manecillas del reloj (“clockwise”) sobre
la mesa. Una vez que cada jugador haya puesto una apuesta sobre la mesa en el 4rea de
“Play” o rendido su apuesta “Ante”, el “Croupier” colectard todas las apuestas rendidas y
recogeré las barajas asociadas con las mismas en las apuestas donde no hayan jugado el
“Pair Plus”, depositandolas en el descarte.

Luego el “Croupier” procedera a revelar sus cartas poniéndolas en tal forma que logre el
mayor rango y jerarquia posible. Las “manos” activas seran transigidas por el “Croupier”
desde su derecha a su izquierda (“counter clockwise”). Cada apuesta ganadora serd
pagada en concordancia con el “Pago de Gabela” correspondiente.

Luego de transigidas las “manos”, el pagador recogeré todas las barajas y las pondra en el
descarte junto al remanente.

Seccién 13.6 Gabelas de Pago

A,

El pago de gabelas serd como sigue:

1) Un jugador cobrar4 (1 a 1) en el “Ante” y en el “Play” si la “mano” del jugador es
de rango mayor a la del “Croupier”. Sin embargo, si el “Croupier” no tuvieta en
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su “manos” una reina o mejor rango, se le pagard autométicamente parejo (1 a 1)
al jugador la apuesta “Ante” y la “Apuesta Play” le serd entregado al jugador.,

2} Un jugador apostando en el “Pair Plus” serd pagado de acuerdo a la siguiente
tabla de pago:
“MANO” ANTE BONUS | PAIR PLUS
Escalera en Flor 5al 40 a1
Tres de una Clase 4al 30a 1
Escalera lal 6al
Flor 3al
Par lal

Seccion 13.7 Irregularidades

A.

Una baraja encontrada boca arriba en el “zapato” o en el paquete mientras se esta
sirviendo el juego no serd utilizada y serd puesta en el descarte. Si més de una carta fuera
encontrada boca arriba en el “zapato” o en el paquete mientras se reparte el juego, se
cancelaran todas las “manos” y se procederd a barajar nuevamente.

Una baraja que haya sido sacada por error y no ha sido expuesta, sera utilizada como si
fuera la préxima sacada del “zapato” o el paquete.

Si a cualquier jugador y/o al pagador se le sirviera un ntimero incorrecto de cartas, las
“manos” serdn canceladas y se procedera a barajar nuevamente.

Si una o mas barajas del pagador son expuestas inadvertidamente antes de que
corresponda revelar su “mano”, seran canceladas y se procederd a barajar nuevamente.

Si l1a barajadora automadtica se obstruyera, detuviera su proceso de barajo o fallara en
completar su ciclo de barajo, se procederd a barajar nuevamente de acuerdo a los
procedimientos establecidos.

Si un “zapato” automatico estd siendo utilizado y éste se obstruyera, pare de barajar o
falle en la reparticién durante una ronda de juego, la ronda de juego sera cancelada y las
barajas serdn removidas del aparato y re barajadas con cualquier baraja que hubieran sido
repartidas.

Seccién 13.8 Limites

A,

A solicitud del concesionario, la Compafiia autorizard mesas de Three Card Poker con
limites de juego de dos délares ($2.00) minimo a dos mil quinientos délares ($2,500.00)
mdximo por jugada.
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Al establecer los limites en las mesas de Three Card Poker, ¢l concesionario vendra
obligado a mantener una diferencia no menor de diez (10) veces entre el minimo y el
méximo de la mesa. Los limites autorizados deberan aparecer indicados en un sitio
visible en cada mesa.

Los limites minimos y méximos establecidos por el concesionario para cada mesa al abrir
cada turno de operacién podréan alterarse durante el transcurso del turno correspondiente,
siempre que el concesionario o su representante autorizado indique al publico de la mesa
de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacion, que el limite minimo y/o
maximo serd aumentado. De la misma forma, el concesionario podré disminuir los
limites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa
de juego.

Seccion 13,9 “Six Card Bonus”

A.

El “Six Card Bonus” es una apuesta opcional (“sidebet”). El concesionario tendrd la
opcidn de afiadir Ia apuesta opcional (“sidebet”) “Six Card Bonus”, con la aprobacion de
la Compaiifa.

La apuesta estd basada en las mejores cinco (5) cartas de poker que pueda hacer con las
seis cartas del “Croupier” y el jugador. El jugador usard sus propias tres (3) cartas y las
combinar4 con las tres (3) cartas del “Croupier”.

El jugador es elegible para ganar esta apuesta atin si entrega (“fold”) su “apuesta Ante”.
Si el jugador apost6 el “Six Card Bonus™ y entrega (“fold”) su “mano”, el “Croupier”
removerd la apuesta original del Three Card Poker y colocard las cartas del jugador
debajo de la apuesta “Six Card Bonus”. Todas las apuestas del “Six Card Bonus” se
resolveran a la vez con las apuestas del Three Card Poker.

Apuesta del “Bonus” con limite minimo de un ($1.00) y el limite méximo de la apuesta lo
determinard el maximo autorizado de la mesa operada, de manera que el pago de dicha

apuesta no exceda el méximo correspondiente de la mesa.

Para comenzar cada ronda el jugador debe jugar su apuesta original, si desea podrd
apostar la apuesta adicional opcional (“sidebet”) del “Six Card Bonu”s.

El “Croupier” seguir4 los procedimientos del juego normal del Three Card Poker.
El pago del “Bonus” es, si en la “mano” del jugador cualifica para el pago del “Bonus”,
el “Croupier” le pagard de acuerdo a la Tabla. Sila mano del jugador no cualifica para el

pago del “Bonus”, el “Croupier” remover4 las cartas.

Se muestra Tabla de Pago a continuacion:
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“Mano” “6 Card Bonus”
Royal Flush 1,000al
Straight Flush 200a1
Four of a Kind 100 a1l
Full House 20al
Flush 15al
Straight : %al
Three of Kind 8al

Seccién 13.10 Progresivo

A,

El concesionario tendra la opcién de afiadir un progresivo al juego de Three Card Poker,
con la aprobacién de la Compafifa. El Three Card Poker Progresivo se jugard conforme a
las reglas y procedimientos establecidos en esta Seccién, disponiéndose que:

)

2)

3)

4)

5)

6)

7

La cantidad inicial y de reajuste (“reset”) que se fije en el contador progresivo sea
de, por lo menos, mil délares ($1,000.00);

Fl medidor se reiniciars cuando se gana el premio mayor, cuyo pago es el 100% del
progresivo.

La tasa de incremento para el metro progresivo (“progressive meter”) no sera menor
de catorce por ciento (14%). Disponiéndose que a peticién del concesionario la tasa
de progresi6n para el metro progresivo podra ser reducida hasta un dos por ciento
(2%) para utilizarlo; en adicién a la base del contador progresivo una vez dicho
contador sea reajustado como resultado de una combinacién ganadora, segun
establecido en el inciso (H) de estas reglas. A peticién del concesionatio, la
retencién del casino podrd reducirse para utilizar esa disminucion porcentual y
afiadirla al contador progresivo al momento de su reajuste.

El jugador puede, a su discrecién, hacer una apuesta de pago progresivo
depositando una ficha de un délar ($1.00) en el “acceptor device” designado para
cada jugador. El jugador serd responsable de verificar que la luz de su respectivo
“acceptor device” esté debidamente encendida.

Cualquier apuesta de pago ganador se pagard respectivamente del rango de la
“mano” del “Croupier”.

El concesionario mantendrd una cuenta de reserva para el pago del premio
progresivo v el total de dicha reserva no serd menor de! premio progresivo expuesto
al pablico.

El concesionario pagaré las apuestas ganadoras en la proporcion que se indica a
continuacién:
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“Mano” Pago *Bonificacién
100%
A K Q de espada Progresivo $100.00
A K Q de una misma pinta que $500 $25
no sea espada
Escalera en flor $70
Tres de una clase $60
Escalera $6

*Si un jugador con apuesta progresiva obtiene una escalera real (AKQ de una misma pinta),
¢l resto de los jugadores que hayan hecho una apuesta progresiva, excepto él, tendra el
derecho de cobrar la bonificacién segiin la tabla de pago.

B.

El pago del premio mayor (AKQ de espada) ir4 contra la cuenta de reserva (Balance de
Progresivo) disponible para dicho propésito. Todo pago adicional incluyendo los premios
de bonificacién que serd pagado de la banca del casino (fichero).

Antes del pago de una apuesta de premio progresivo, un Supervisor de la Sala de Juegos
anotard la cantidad de metro progresivo y completard, en un formulario, toda aquella
informacion requerida por la Compafiia, seglin aprobado.

Todo pago progresivo sera hecho en presencia de un Supervisor del Concesionario de sala
de juegos y de un Inspector, a quien se le entregaré copia del formulario de Informacion al
Cliente y Pago.

Cuando un Concesionario decida eliminar permanentemente una mesa de Three Card Poker
Progresivo, con la aprobaci6n de la Compafifa, se hard conforme a los Incisos (G) y (H) en
la Seccion 7.14. Se establecera un limite de tiempo no menor de treinta (30) dias y cada
mesa tendrd notificacién del limite de tiempo. Al expirar el limite de tiempo, el
concesionario, con la aprobacién de la Compafifa, removeré la mesa de juego de la sala de
juegos.

Una vez ¢l limite de tiempo, conforme a lo establecido en el parrafo (K) haya expirado, la
cantidad en cualesquiera metros progresivos serd documentada a tenor con los
procedimientos aprobados por la Compaiifa. La cantidad aportada por el casino, puede ser
retenida por el Concesionario y deducida de la cantidad final del metro y la porcién restante
se entregaré a la Compaiifa para esia depositar en una cuenta especial a ser distribuida de la
siguiente manera: Un veintiséis por ciento (26%) a un Fondo Especial a nombre de la
Compafiia, un treinta por ciento (30%) ingresard al Fondo Educacional, otto treinta por
ciento (30%) ingresara al Fondo General de la Universidad de Puerto Rico y un catorce por
ciento (14%) se remitir4 al Fondo de Desarrollo de la Industtia Turistica de Puerto Rico.

117




ARTICULO 14 - TRIPLE SHOT

Seccién 14.1 Niimero de jugadores

En el juego de Triple Shot no se permitiran mas de seis (6) jugadores.

Seccion 14.2 Apuestas

A

Todas las apuestas en Triple Shot se hardn colocando fichas de juego en los encasillados
de apostar correspondientes que aparecen en el “layout” de la mesa. No se aceptaran
apuestas verbales ni en efectivo.

Solo los jugadores que estén sentados en la mesa de Triple Shot podrdn apostar en el
juego. Una vez un jugador ha colocado su apuesta y recibido cartas, ese jugador
permanecerd sentado hasta que se termine la ronda de juego.

Todas las apuestas serdn colocadas antes de que el “Croupier” anuncie “No mds
Apuestas”. Luego de ese anuncio no se podré hacer, aumentar o retirar apuesta alguna.

Al comienzo de cada ronda de juego, a cada jugador se le requerird poner fres apuestas
iguales, pero separadas. La primera apuesta serd para la carta mayor, la segunda serd
para el juego de Black Jack y la tercera serd para “Poker”.

Cada jugador que hace una apuesta serd responsable por su “mano” y ninguna otra
persona excepto el “Croupier” podrd tocar las cartas de dicho jugador. Cada jugador
mantendrs sus cartas visibles al “Croupier” en todo momento. Luego de que cada
jugador haya examinado sus cartas y las haya puesto detras de su apuesta, el jugador no
podré tocar las cartas otra vez.

Ninglin jugador podré intercambiar o comunicar informacion respecto a su “mano” antes
de que el “Croupier” ensefic sus cartas cerradas. Cualquier violacién podré resultar en la
confiscacion de todas las apuestas hechas en esa ronda por los jugadores que se han
comunicado.

Seccion 14.3 Barajada y corte de cartas

A,

Para el juego de Triple Shot se utilizard un juego de naipes o barajas de las conocidas por
“americanas” de cincuenta y dos (52) cartas.

Si el concesionario desea utilizar un maquina de barajo automética tiene que cumplir con
los siguientes requerimientos:

D Utilizar4 dos juegos de cartas o naipes cuyas partes posteriores serdn de un color
distinto una de otra.
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2) Un paquete debe ser barajado mientras el otro es utilizado para llevar a cabo el

juego.

3) Ambos paquetes tienen que ser alternados continuamente.

4) Las barajas de un solo paquete serdn puestas en el descarte en cualquier tiempo
dado.

A discrecién del concesionario, las cartas serén repartidas utilizando un “zapato” de
repartir cartas manual “sabot” o directamente de la “mano” del “Croupier” en cuyo caso
tiene que cumplir con el siguiente requisito:

Una vez el “Croupier” escoja la “mano” en la cual sostendrd las cartas, el “Croupier”

) P
utilizara dicha “mano” en todo momento para sostener las cartas durante esa ronda de
juego.

Las cartas sostenidas por el “Croupier” deberan mantenerse en todo momento frente al
“Croupiet” y sobre el recipiente del inventario de mesa (“table inventory container™).
y

Seccion 14.4 Procedimientos para completar cada ronda de juegos

A,

Luego de haber completado el procedimiento de barajeo, el “Croupier” repartird una
ronda de una carta boca-arriba a cada jugador en una rotacién en direccion de las
manecillas del reloj, comenzando con el primer jugador a su extremo izquierdo.

Una vez que cada jugador haya recibido su carta, el “Croupier” determinaré si ¢l o el
jugador tiene la carta mayor. Pagard o recogerd la primera apuesta de detecha a
izquierda. En caso de empate el jugador perdera la mitad de su primera apuesta.

Luego de concluido el juego de “Combate”, el “Croupier” repartird una ronda adicional
de cartas de izquierda a derecha para comenzar el juego de Black Jack. Luego de que
cada jugador haya recibido su segunda carta boca-arriba, el “Croupier” recibird su
segunda carta boca-abajo.

El “Croupier” procederd a oftecer cartas a los jugadores, por turno, empezando por su
izquierda. Todo jugador tendrd la opcién de doblar su apuesta en cualquier dos cartas, y
tendrd 1a opcion de abrir su “mano” de tener (2) dos Ases, en donde se le servirg una sola
carta adicional para cada “mano”.

Si el jugador logra recibir seis (6) cartas sin pasarse de veintiuno (21), este no recibira
mas cartas y ganara automaticamente,

Siguiendo los procedimientos establecidos para el juego de Black Jack, el “Croupier”
procederé a pagar o recoger la segunda apuesta de derecha a izquierda.
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K.

Luego de concluido el juego de Black Jack, el “Croupier” repartird boca-abajo de
izquierda a derecha, las cartas necesarias a cada jugador para completar una “mano” de
seis cartas.

Cada jugador determinara cudles son sus mejores cinco (S) cartas, desechando la carta
que tenga adicional para completar su “mano de Poker”. El jugador colocara sus cinco
(5) cartas detras de su tercera apuesta,

El “Croupier” colectara las cartas desechadas y procederd a verificar las “manos”. Toda
“mano” con un pat de Ases o mayor resultara ganadora.

Toda “mano” ganadora serd pagada a la proporcién de pago establecida en la mesa y
autorizada por la Divisioén de Juegos de Azar.

El “Croupier” procedera a pagar o recoger la tercera apuesta de derecha a izquierda. Las
cartas hablarn por si solas.

Seccién 14.5 Proporciones de pagos

A.

La proporcion de pago para las apuestas ganadoras en Triple Shot que est¢ impresa en
cualquier “layout” o en cualquier “brochure” o publicacién distribuida por el
concesionario deberéd indicarse mediante el uso de la palabra “a” o “gana” y ninguna
proporeién podré indicarse mediante el uso de la palabra “para.”

Un concesionario pagaré la primera apuesta (Guerra) en una proporcion de 1 a 1 (pareja).
La segunda apuesta (Black Jack) se pagard segin lo estipulado en el Articulo 4. La
tercera apuesta (Poker) serd pagada en la proporcién que se indica a continuacion:

Apuesta Pago
Escalera Flor Real 100a1l
Escalera misma Pinta 30al
Cuatro de una clase 15al
Casa Llena 7al
Misma Pinta S5al
Escalera 4al
Tres de una clase 3al
Dos pares 2al
Par de Q o mejor lal

Seccién 14.6 Irregularidades

A.

Un fallo en el repartido de cartas en el juego de Poker se solucionara de la siguiente
manera:
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1) Si se repartié menos de seis (6) cartas, se le repartird las cartas necesarias para
completar su “mano”.

2) Si se le repartié mas de seis (6) cartas, el jugador tiene las cartas en su “mano”,
éste tendra la discrecion de escoger cudl carta va a desechar.

3) Una baraja encontrada boca arriba en el “zapato” mientras éstas son “servidas” no
ser4 utilizada en el juego y serd puesta en el descarte. Si mds de una “Baraja” es
encontrada boca arriba, entonces todas las “manos” serdn canceladas y se
procederd nuevamente a barajar las cartas,

Seccion 14,7 Limites

A,

A solicitud del concesionario, {a Compaiiia autorizard mesas de Triple Shot con limites
de juego de dos délares ($2.00) minimo a diez mil délares ($10,000.00) maximo por
jugada.

Al establecer los limites en las mesas de Triple Shot, el concesionario vendré obligado a
mantener una diferencia no menor de diez (10) veces entre el minimo y el méximo de la
mesa. Los limites autorizados deberan aparecer indicados en un sitio visible en cada
mesa.

Los limites minimos y méximos establecidos por el concesionario para cada mesa al abrir
cada turno de operacién podran alterarse durante el transcurso del turno correspondiente,
siempre que el Concesionario o su representante autorizado indique al publico de la mesa
de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacién, que el limite minimo y/o
méximo serd aumentado. De la misma forma, el Concesionario podréd disminuir los
limites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa
de juego.

Seccién 14.8 Triple Shot — Equipo

A no ser que la Compafifa, a solicitud del Concesionario, autorice otra cosa, lo signiente se
aplicaré el juego de Triple Shot:

A,

Una mesa estandar para el juego de Triple Shot; la superficie de esta mesa serd en forma
de medialuna y tendrd aproximadamente setenta y cinco (75) pulgadas de largo por
treinta y nueve (39) pulgadas de ancho.

La Compafifa debera aprobar el pafic que cubra la mesa de Triple Shot, el cual, como
requisito minimo, tendré que tener impreso lo siguiente:

D El nombre del Concesionario;
2) Tres espacios en los cuales poner la carta de cada jugador y las apuestas;
3) Un letrero con la tabla de pagos de las apuestas de poker.
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Para el juego de Triple Shot, se utilizard el juego de naipe o baraja denominada
“americana”, que consiste de cincuenta y dos (52) cartas y dos (2) comodines o “jokers”,
uno de los cuales se utilizard para cubrir la Gltima carta del paquete y el otro para “cortar”
el paquete; no obstante:

1) Se utilizaran dos (2) paquetes de cartas cuyos dorsos tengan colores diferentes;

2) Los dos paquetes se alternardn continuamente;

3) En todo momento, sélo se colocardn en el espacio de descarte las cartas de un
paquete;

Un recibidor para el descatte.
Toda mesa de Triple Shot tendrd una caja de depésito (“drop box™) y una caja de

propinas, ambas sujetas al mismo lado de la mesa, pero opuestas al “Croupier”, en los
lugares que la Compaiiia apruebe.

ARTICULO 15 - Texas Hold’em (High) Poker

Seccion 15.1 Nitmero de jugadores

A

B.

En el juego de Texas Hold’em Poker no se permitirdn mds de once jugadores.

La asignacion de mesas se¢ hard en base a una lista de espera, manteniendo un balance
equitativo de jugadores en las mesas abiertas. No se reasignard ningin jugador a otra
mesa a menos que ¢l jugador voluntariamente lo solicite.

Si un jugador activo se transfiere voluntariamente a otra mesa, deberd portar la misma
cantidad de fichas de la mesa anterior. Si por el contratio, el jugador es “victima” del
cese del juego en su mesa, se le requerird portar el minimo exigido para comenzar a jugar
en la otra mesa, excepto aquellos que al momento del cese le quedaba una cantidad
menor.

Se podrs reservar el espacio de juego hasta un méximo de quince (15) minutos, a un
jugador que por necesidad lo solicite. El no cumplir con el término serd razon suficiente
para perder su asiento.

A discrecion del Concesionario cada sala de juego podra operar mesas de Texas Hold’em

sin lfmite (“no limit”), en las cuales el jugador tendra la oportunidad de apostar todas sus
fichas en cualquier momento (“all in™).
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Seccion 15.2 Apuestas

A,

El minimo de compra para comenzar a jugar serd igual o mayor a diez (10) veces el
méximo de la mesa y bajo ninguna circunstancia el jugador podra guardar u ocultar las
fichas mientras esté jugando en la mesa. A discrecion del concesionatio en las mesas “no
limit”, se podr4 limitar la cantidad méxima de compra a cien (100) veces el minimo de la
mesa. El jugador podra volver a comprar fichas, pero nunca podrd exceder con dicha
compra y el remanente de sus fichas, la cantidad méxima de venta.

Espaiiol e inglés serdn los Gnicos idiomas permitidos en la mesa. No obstante, mientras
el juego esté en proceso, los jugadores no podran intercambiar informacion de la “mano”
en juego.

Se le puede requerir a todos los jugadores una apuesta inicial (“Ante”) antes de recibir
cartas. La apuesta inicial (“Ante”) serd de 10% del méximo de la mesa.

Antes de que se distribuya carta alguna, los dos jugadores inmediatamente a la izquierda
del botdn (“Dealer”) vienen obligados a hacer una apuesta ciega (“blind bet”). Al primer
jugador se le requeriré una apuesta ciega (“small blind”) que serd la mitad del minimo de
la mesa y al segundo jugador se le requerird una apuesta ciega (“big blind”) que serd el
minimo de la mesa.

Una vez cada jugador haya recibido dos cartas habra una ronda de apuestas, esta ronda
comenzara con el jugador a la izquierda de la Gltima apuesta ciega (“big blind”).

Ia ronda de apuestas subsiguientes serd resumida revirtiendo la opcién de apostar o pasar
(*check™) al primer jugador més activo.

Los aumentos de apuestas seran de la cantidad inicial o mayor tomando en consideracién
el méximo de la mesa. Habr4 sélo tres aumentos por ronda de apuestas (excepto cuando
queden dos jugadores, en donde no habrd limites ni méximo de apuestas. Dicha
excepcion estd condicionada a que sea en la dltima ronda de apuestas y ambos jugadores
tienen que estar de acuerdo). En las mesas “no limit” los aumentos de apuestas seran
tomando en consideracién el minimo de la mesa y no habré limitacion de aumentos por
ronda. El jugador podré4 apostar todas sus fichas (“all in”) en cualquier momento y serd
considerado un aumento de apuesta siempre y cuando la cantidad apostada sobrepase por
la cantidad minima de la mesa, la cantidad por apostar.

Los aumentos de apuestas tienen que ser en una misma secuencia, no se permitirdn
apuestas en intervalos (“String Bets™).

No se permitird a un jugador jugar més de una “mano”.
Sélo jugadores que estén sentados en la mesa de Poker podrén colocar una apuesta en el

juego. Una vez un jugador ha colocado una apuesta y recibido cartas, ese jugador
permanecerd sentado hasta que termine la ronda de juego.
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O.

Toda apuesta se hara frente al jugador, el “Croupier” es la tinica persona que puede [levar
la apuesta al pote.

No se permitird dinero en mesa. Todas las apuestas serdn realizadas en fichas. Si el
jugador se va de la mesa y luego de cambiar sus fichas regresa a jugar nucvamente antes
de haber pasado una (1) hora, dicho cliente vendr4 obligado comprar la misma cantidad
en fichas que tenia antes de irse de la mesa.

Una aseveracién verbal de “Me retiro” (“Fold”), “Paso” (“Check™), “Igualo” (“Call”),
“Alzo” (“Raise™) o el anuncio de una apuesta de un tamafio en especifico, asumiendo que
se encuenira dentro de los pardmetros del juego que se estd realizando, sera
comprometedora para el jugador si es el turno para actuar de ese jugador.

Se considerard que un jugador ha hecho una apuesta si ¢l jugador empuja hacia adelante
fas fichas de juego indicando la intencién de hacer una apuesta o si suelta fichas de juego
a la distancia suficiente del jugador y hacia el pote como para hacerse obvio que la
intencidn es apostarlas.

Un nuevo jugador en la mesa entrando al juego, tendrd que esperar el “big blind” o
apostar una cantidad igual al “big blind” para poder jugar inmediatamente.

Seccidn 15.3 Procedimientos para completar cada ronda de juegos

A,

El orden por el cual se le requerird a los jugadores apostar o tener la opcién de apostar
serd determinado por un botén llamado (“Dealer”), el cual sc usard para indicar un
repartidor imaginario. El boton ser4 situado inicialmente con el jugador a la derecha del
“Croupier” y rotara alrededor de la mesa en la direccién de las manecillas del reloj con
cada ronda de juego.

Se le requerird a los dos jugadores inmediatamente a la izquierda del botén (“Dealer”)
que inicien la primera ronda de apuestas. Al primer jugador se le requerird una apuesta
ciega (“small blind”) que ser4 la mitad del minimo de la mesa y al segundo jugador se le
requerir4 una apuesta ciega (“big blind”) que serd el minimo de la mesa.

Toda persona que al momento de verse obligado a hacer una apuesta ciega (“Blind Bet”)
y proceda a levantarse de la mesa, incurrird en una penalidad a adjudicarse al momento
de su regreso, de la siguiente manera:

1) Si al momento de ambas apuestas ciegas no se encuentra en mesas tendrd una
penalidad equivalente al “small blind”, la cual ird directo al pote y una apuesta de
“big blind” forzada para volver a jugar.

2) Si al momento del “small blind” no se encuentra en mesas y habia jugado el “big

blind” tendr4 una penalidad equivalente al “small blind”, la cual ird directo al
pote.
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El “Croupier” repartird dos rondas de cartas boca-abajo comenzando con el jugador a la
izquierda del botén (“Dealer”) y continuando con una rotacion en direccién de las
manecillas del reloj, el Gltimo en recibir una carta seré el jugador con ¢l botén (“Dealer”).

A continuaci6én de hacer las apuestas ciegas, los jugadores subsiguientes pueden retirarse
(“fold”), igualar (“call”) o alzar la apuesta (“raise”). La opcién de alzar la apuesta
también aplicara a los jugadores que hicieron las apuestas ciegas. Luego que el tltimo
jugador haya respondido a la apuesta mds reciente, se considerard que la ronda de
apuestas ha sido completada.

El “Croupier” entonces “quemard” la préxima carta del paquete, procederd a repartir tres
cartas comunitarias y las volteara boca-arriba hacia el centro de la mesa.

La ronda de apuestas subsiguientes serd resumida revirtiendo la opcidn de apostar o pasar
(“check™) al jugador mds activo. Jugadores subsiguientes pueden retirarse, igualar, alzar
la apuesta, hacer una apuesta inicial o pasar si los jugadores precedentes no han hecho
apuesta.

Al completarse 1a ronda de apuestas, el “Croupier” continuara repartiendo dos rondas de
cartas comunitarias boca-arriba, seguido cada vez por una ronda de apuestas, dichas
rondas de apuestas comenzarin con el maximo de la mesa. Antes de cada reparticion, el
“Croupier” “quemard” la carta encima del paquete.

Si después de actuar sobre todas las apuestas quedase més de un jugador, una muestra de
las cartas (“showdown”) determinard a quien se le otorga el pote.

Cada jugador que quede en el juego formara la mejor “mano” de cinco cartas usando, en
cualquier combinacion, sus propias dos cartas y las cinco (5) cartas comunitarias en la
mesa.

Si la mejor “mano” de cinco (5) cartas que cada uno de los jugadores restanfes puede
hacer es de las cinco (5) cartas comunitarias, todos los jugadores todavia activos en la
“mano” compartirdn el pote en partes iguales.

Las “manos™ serdn transigidas en una rotacién de izquierda a derecha comenzando por el
jugador de mayor accién (Gltimo jugador agresivo). Si algin jugador activo desea ver las
cartas que no fueron mostradas por los jugadores en esa ronda, éste tendrd el derecho de
ver las mismas.

Al jugador presentar sus cattas, tienen que estar boca arriba. Las cartas “hablan” por sf
solas si se muestran boca arriba, de no hacerlo la “mano” se considerara cedida por el
jugador.

Cada jugador que hace una apuesta serd responsable por su “mano” y ninguna otra
persona excepto el “Croupier” podrd tocar las cartas de dicho jugador. Cada jugador
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mantendrd sus cartas visibles al “Croupier” en todo momento. Cada jugador es
responsable de proteger sus cattas.

Ningn jugador podra intercambiar o comunicar informacién respecto a su “mano”.
Toda carta mostrada a un jugador debe ser expuesta a todos los jugadores.

En las mesas de juego “no limit” el concesionario podrd limitar el tiempo en que un
jugador debe tomar accién sobre su “mano” (llamar al reloj). Una vez se le llame al reloj,
el cliente tendré un (1) minuto para tomar la decisién sobre su “mano”. Se le advertird
cuando queden diez (10) segundos y de no tomar accidn se considerard que el jugador se
retira de la “mano” (“fold™).

Seccion 15.4 Irregularidades

A.

Un fallo en barajar y cortar las cartas serd causa de que todas las cartas se le devuelvan al
“Croupiet” para un re barajado.

Si se le reparten cartas por error a un jugador no elegible, sélo aquellas cartas repartidas a
ese jugador seran descartadas y la ronda de juego continuara.

Si en cualquier momento durante el juego se descubren cartas faltantes o adicionales, se
dird que la ronda de juego estd muerta, todas las fichas de juego en el pote se le
devolveran al jugador apropiado y el paquete de cartas serd reemplazado.

Una carta que se encuentre boca-arriba en el paquete de cartas no se usaré en el juego y
se pondré en el grupo de cartas descartadas. Simés de una carta se encuentra boca-atiiba
en el paquete de cartas, la “mano” serd nula.

Un jugador que falle en tomar medidas razonables para proteger su “mano” no tendra
desagravio si su “mano” se convierte en una “mano” “sucia” o si el “Croupier”
accidentalmente recoge la “mano”.

Un jugador a quien el “Croupier” le ha recogido una “mano” protegida o se ha
“ensuciado” con cartas descartadas, siempre y cuando el jugador haya sido una victima y
no un contribuidor al error, tendrd derecho a un reembolso de todo el dinero que haya
puesto en ese pote.

Si las cartas de un jugador accidentalmente se voltea boca-arriba en el proceso de
repartir, dicha carta serd “quemada” y el jugador recibird otra carta,

Si al repartir una carta accidentalmente cae fuera de la mesa, la “mano” serd anulada.
Cualquier error en repartir cartas podra ser arreglado siempre que haya sido detectado el
error antes de que dos o mds jugadores reciban las cartas (“sustancial action”), si no se

pudo detectar a tiempo, la ronda seguird normalmente su rotacion, recibiendo el jugador
su carta después del dltimo jugador.
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Si al momento de quemar una carta para luego presentar las primeras fres (3) cartas
conocidas como “Flop”, ésta no es quemada, la “mano” serd considerada “muerta”
(anulada). Si ésta no se quema al momento de virar al cuarta (*“Turn™) o quinta (“River™)
carta, la “mano” continuard su curso normal.

Seccidon 15.5 Limites

A,

Al establecer los limites en las mesas de Texas Hold’em Poker, el Concesionario vendra
obligado a mantener una diferencia de dos (2) veces entre el minimo y el méximo de la
mesa. Los limites autorizados deberén aparccer indicados en un sitio visible en cada
mesa,

Los limites minimos y méximos establecidos por el concesionario para cada mesa al abrir
cada turno de operacion podrén alterarse durante el transcurso del furno correspondiente,
siempre que el concesionario o su representante autorizado indique al pablico de la mesa
de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacién, que el limite minimo y/o
maximo serd aumentado. De la misma forma, el concesionario podrd disminuir los
limites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa
de juego.

Seccion 15.6 Por ciento de descuento para la casa

Kl concesionario que opere una sala de Poker, cobrard una comision entre un cinco (5%) y un
diez (10%) por ciento hasta el maximo de la mesa por pote.

Seccion 15.7 Texas Hold‘em Poker — Equipo

A no ser que la Compafifa, a solicitud del Concesionario, autorice ofta cosa, lo siguiente se
aplicard al juego de Texas Hold’em Poker:

A.

Una mesa estandar para el juego de Texas Hold’em Poker; dicha mesa serd rectangular u
ovalada y medir4 aproximadamente cuarenta y cuatro (44) pulgadas de ancho por ciento
cinco (105) pulgadas de largo;

1) La Compafifa deber aprobar el pafio que cubra la mesa de Texas Hold’em Poker,
el cual, como requisito minimo, tendra que fener impreso el nombre de la sala de
juegos;

Para el juego de Texas Hold em Poker se utilizara el juego de naipe o baraja denominada
“americana”, que consiste de cincuenta y dos (52) cartas y dos (2) comodines o “jokers”,
uno de los cuales se utilizara para cubrir la ultima carta y el otro para “cortar” el paquete;
no obstante:

1 Se usaran dos (2) paquetes de cartas con dorsos de diferentes colores;
2) Los dos paquetes se alternardn continuamente;
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3) En todo momento, s6lo se colocaran en el espacio de descarte las cartas de uno de
los paquetes;

Un recibidor para el descarte;

Una ficha marcada con las palabras “Small Blind”, y otra, mas grande, marcada con las
palabras “Big Blind”.

Toda mesa de Texas Hold’em Poker tendra una caja de depdsito (“drop box™) y una caja

de propinas, ambas sujetas al mismo lado de la mesa, pero opucstas al “Croupier”, en los
lugares que la Compafifa apruebe.

ARTICULO 16 - 7 Card Stud (High) Poker

Seccion 16.1 Nimero de Jugadores

A,

B.

En el juego de 7 Card Stud no se permitirdn més de ocho (8) jugadores.

La asignacién de mesas se hard en base a una lista de espera, manteniendo un balance
cquitativo de jugadores en las mesas abiertas. No se reasignard ninglin jugador a ofra
mesa a menos que el jugador voluntariamente lo solicite.

Si un jugador activo se transfiere voluntariamente a otra mesa, debera portar la misma
cantidad de fichas de la mesa anterior. Si por el contrario, el jugador es “victima” del
cese del juego en su mesa, se le requerird portar el minimo exigido para comenzar a jugar
en la otra mesa, excepto aquellos que al momento del cese le quedaba una cantidad
menor.

Se podré reservar el espacio de juego hasta un méximo de 15 minutos, a un jugador que
por necesidad lo solicite. El no cumplir con el término sera razén suficiente para perder
su asiento.

Seccion 16.2 Apuestas

A.

C.

Espafiol e inglés serdn los unicos idiomas permitidos en la mesa. No obstante mientras el
juego esté en proceso, los jugadores no podrén intercambiar informacion de la “mano” en
juego.

Bajo ninguna circunstancia el jugador podrd guardar ni ocultar las fichas mientras esté
jugando en la mesa.

Se le puede requerir a todos los jugadores una apuesta inicial (*Ante”) antes de recibir
cartas. La apuesta inicial (“Ante”) serd de 10% del méximo de la mesa.
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Una vez que cada jugador haya recibido tres cartas, se le requerird al jugador con la carta
boca-atriba de menor valor una apuesta forzada. La apuesta forzada serd de un dolar
sobre el diez por ciento (10%) del méximo de la apuesta. En el caso que dos o mas cartas
tengan el mismo valor, se le asignard rango a las pintas, de mayor a menor como sigue:
espadas, corazones, diamantes, tréboles.

Luego de cada ronda de cartas habrd una de apuestas, esta ronda de apuestas comenzara
con el jugador con la “mano” mayor en sus cartas boca-arriba,

Los aumentos de apuestas serdn de la cantidad inicial o mayor tomando en consideracion
el maximo de la mesa. Habra sélo tres (3) aumentos por ronda de apuestas, excepto
cuando queden dos jugadores, en donde no habra limites ni méaximo de apuestas. (Dicha
excepeion esta condicionada a que sea en la tltima ronda de apuestas y ambos jugadores
tienen que estar de acuerdo).

Los aumentos de apuestas tienen que ser en una misma secuencia, no se permitiran
apuestas en intervalos (“String Bets”).

No se permitit4 a un jugador jugar mas de una “mano”.

Sélo jugadores que estén sentados en la mesa de Poker podrén colocar una apuesta en el
juego, Una vez un jugador ha colocado una apuesta y recibido cartas, ese jugador
permanecer4 sentado hasta que termine la ronda de juego.

Toda apuesta se hara frente al jugador, el “Croupier” es la tmica persona que puede llevar
la apuesta al pote.

Los jugadores podran tener fichas y dinero sobre la mesa, solo podran apostar hasta el
dinero que tengan en la mesa (“Table Stakes”) aunque dichas apuestas scan s6lo en
fichas.

Una aseveracién verbal de “Me retiro” (“Fold™), Paso” (“Check”), “Igualo” (“Call”),
“Alz0” (“Raise”) o el anuncio de una apuesta de un tamafio en especifico, asumiendo que
se encuentra dentro de los pardmetros del juego que se estd realizando, serd
comprometedora para el jugador si es el turno para actuar de ese jugador.

Se considerard que un jugador ha hecho una apuesta, si el jugador empuja hacia adelante
las fichas de juego indicando la intencién de hacer una apuesta o si suclta fichas de juego
a la distancia suficiente del jugador y hacia el pote como para hacerse obvio que la
intencién es apostarias.

Seccion 16.3 Procedimientos para completar cada ronda de juegos

A,

Luego de haber completado el procedimiento de barajeo, ¢l “Croupier” repartird dos
rondas de cartas boca-abajo y una ronda de cartas boca-arriba a cada uno de los jugadores
en una rotacién en direccién de las manecillas del reloj, comenzando con el primer
jugador a su extremo izquierdo.
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Una vez que cada jugador haya recibido tres cartas, comenzard la primera ronda de
apuestas. Se le requerird hacer una apuesta forzada al jugador con la carta boca-arriba de
menor valor y en caso que dos cartas sean del mismo valor, se le asignard rango a las
pintas siguiendo la Seccién 16.2 (D).

A continuacién de la apuesta forzada, los jugadores subsiguientes pueden retiratse
(“fold”), igualar (“call”) o alzar (“raise”). Se considerard completada la ronda de
apuestas después de que el Gltimo jugador haya respondido a la apuesta mas reciente.
Luego de completar la primera ronda de apuestas, el “Croupier” “quemard” la catta
superior del paquete y entonces repartira otra ronda de cartas boca-arriba a los jugadores
restantes en la “mano”. Se dard comienzo a la siguiente ronda de apuestas como sigue:

1 Se le requeritd al jugador que muestre la “mano” mds alta en sus cartas boca-
arriba, que apueste o pase (“check™).

2) Qi dos o més “manos” tienen el mismo rango, se le requerird apostar o pasar
(“check™) al jugador més cerca de la izquierda del “Croupier”.

3) Procediendo en rotacién igual a las manecillas del reloj, los jugadores
subsiguientes pueden retirarse (“fold™), igualar (“call”), alzar (“raise™) o pasar
(“check”) si los jugadores precedentes no han hecho una apuesta, Una vez que se
haga una apuesta, €l jugador siguiente en la rotacién puede retirarse (“fold”),
igualar (“call”) o alzar (“raise”).

El “Croupier” continuara repartiendo dos rondas de cartas boca-arriba y una ronda de
cartas boca-abajo a cada uno de los jugadores restantes, seguido cada vez de una ronda de
apuestas. Antes de cada reparticién, el “Croupier” “quemar4” la carta de encima del
paquete.

Si cualquier jugador se retira después de haber hecho una apuesta forzada o en una ronda
de pasar (“check™), la posicién de ese jugador continuard recibiendo una carta hasta que
haya una apuesta subsiguiente en la mesa.

Si no quedasen en el paquete suficientes cartas para datle a cada jugador activo la
séptima y Gltima carta, se “quemard” la carta de encima del paquete y se pondrd boca-
artiba una carta comun en el cenfro de la mesa que podré ser usado por todos los
jugadores. De tener que recurrir a una carta comun, ¢sta no se tomard en consideracion
para comenzar la (ltima ronda de apuestas.

Si después de actuar todas las apuestas en la ultima ronda queda mds de un jugador, la
muestra de las cartas (“showdown”) determinard a quién se le otorga el pote.

Cada jugador que quede en el juego formard una “mano” de cinco cartas de las siete
repartidas. El ganador serd el jugador con la “mano” de cinco cartas de més rango.
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M.

Las “manos” serdn transigidas en una rotacién de izquierda a derecha comenzando por el
jugador de mayor accién (jugador mds agresivo). Si algin jugador activo desea ver las
cartas que no fueron mostradas por los jugadores en esa ronda, ¢éste tendrd el derecho de
ver las mismas.

Al jusador presentar sus cartas, ambas tienen que estar boca arriba. Las cartas “hablan”
El

por si solas si se muestran boca arriba, de no hacerlo la “mano” se consideraré cedida por

el jugador.

Cada jugador que hace una apuesta serd responsable por su “mano” y ninguna ofra
persona excepto el “Croupier” podra tocar las cartas de dicho jugador. Cada jugador
mantendr4 sus cartas visibles al “Croupier” en todo momento y no podrd cambiar el
orden en que ha recibido sus cartas boca-arriba. Cada jugador es responsable de proteger
sus cartas.

Ningtin jugador podré intercambiar o comunicar informacién respecto a su “mano”.
Toda carta mostrada a un jugador debe ser expuesta a todos los jugadores.

Seceion 16.4 Irregularidades

A,

Un fallo en barajar y cortar las cartas serd causa de que todas las cartas se le devuelvan al
“Croupier” para un re barajado.

Si se le reparten cartas por error a un jugador no elegible, s6lo aquellas cartas repartidas a
ese jugador seran descartadas y la ronda de juego continuara.

Si en cualquier momento durante el juego se descubren cartas faltantes o adicionales, se
dird que la ronda de juego estd muerta, todas las fichas de juego en el pote se le
devolverédn al jugador apropiado y el paquete de cartas serd reemplazado.

Una carta que se encuentre boca-atriba en el paquete de cartas no se usard en el juego y
se pondré en el grupo de cartas descartadas. Si mdés de una carta se encuentra boca-arriba
en ¢l paquete de cartas, seré causa de que todas las cartas se le devuelvan al “Croupier”
para un re barajado.

Un jugador que falle en tomar medidas razonables para proteger su “mano” no tendrd
desagravio si su “mano” se convierte en una “mano” “sucia” o si el “Croupier”
accidentalmente recoge la “mano”.

Un jugador a quien el “Croupier” le ha recogido una “mano” protegida o se ha
“ensuciado” con cartas descartadas, siempre y cuando el jugador haya sido una victima y
no un contribuidor al error, tendra derecho a un reembolso de todo el dinero que haya
puesto en ese pofe.

Si la primera o la segunda carta boca-abajo de un jugador accidentalmente se voltea boca-
arriba en el proceso de repartir, la tercera carta se repartird boca-abajo. Si un jugador
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recibe dos de las primeras tres cartas boca-arriba, la “mano” del jugador se determinard
como muerta v se le devolver la apuesta inicial si aplica.

Si la ltima carta se le tira a un jugador boca-arriba, todos los jugadores recibiran su carta
boca-arriba.

Si al repartir una carta accidentalmente cae fuera de la mesa, la carta continuaré en juego
otorgandosele al jugador que correspondia.

Cualquier error en repartir cartas podid ser arreglado siempre que haya sido detectado el
etror antes de que dos o mds jugadores reciban las cartas (“sustancial action™), si no se
pudo detectar a tiempo, la ronda seguira normalmente su rotacion, recibiendo el jugador
su carta después del dltimo jugador.

Seccién 16.5 Limites

Al

Al establecer los limites en las mesas de 7 Card Stud Poker, el concesionario vendra
obligado a mantencr una diferencia no menor de dos (2) veces entre el minimo y el
méximo de la mesa. Los limites autorizados deberén aparecer indicados en un sitio
visible en cada mesa.

Los limites mfnimos y maximos establecidos por el concesionario para cada mesa al abrir
cada turno de operacién podrén alterarse durante el transcurso del turno correspondiente,
siempre que el concesionario o su representante autorizado indique al inspector y al
pablico de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacion, que el
limite minimo y/o méximo ser4 aumentado. De la misma forma, el concesionario podra
disminuir los limites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni
jugada en la mesa de juego.

Seccién 16.6 Por ciento de descuento para la casa

El concesionario que opere una sala de Poker, cobrard una comisién entre un cinco (5%) y un
diez (10%) por ciento hasta el méximo de la mesa por pote.

Seccién 16.7 7 Card Stud Poker — Equipo

A no ser que la Compafifa, a solicitud del Concesionario, autorice otra cosa, lo siguiente se
aplicar al juego de 7 Card Stud Poker:

A.

Una mesa estdndar para el juego de 7 Card Stud Poker; dicha mesa serd rectangular u
ovalada y medird aproximadamente cuarenta y cuatro (44) pulgadas de ancho por ochenta
y cuatro (84) de largo;

D La Compaiifa deber4 aprobar el pafio que cubra la mesa de 7 Card Stud Poker el

cual, como requisito minimo, tendrd que tener impreso el nombre de la sala de
juegos;
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Pata cl juego de 7 Card Stud Poker se utilizara el juego de naipe o baraja denominada
“americana”, que consiste de cincuenta y dos (52) cartas y dos (2) comodines o “jokers”,
uno de los cuales se utilizard para cubrir la Gltima carta y el otro para “cortar” el paquete;
no obstante: ‘

D Se usaran dos (2) paquetes de cartas con dorsos de colores diferentes;

2) Ios dos paquetes se alternardn continuamente;
3) En todo momento, sélo se colocaran en el espacio de descarte las cartas de uno de
los paquetes;

Un recibidor para el descarte;
Toda mesa de 7 Card Stud Poker tendrd una caja de deposito (“drop box™) y una caja de

propinas, ambas sujetas del mismo lado de la mesa pero opuestas al “Croupier”, en los
lugares que la Compaiiia apruebe.

ARTICULO 17 - EZ BACCARAT

Seceion 17.1 Niumero de Jugadores

En el juego de EZ Baccarat no se podrén sentar a la mesa un nimero mayor de jugadores que el
ntimero de secciones que tenga numerado el pafio de la misma, la cual serd de doce (12) a
dieciséis (16) jugadores. No se permitirdn personas apostando de pie, ni apostando més de una
Seccion.

Seccion 17.2 Barajada

A.

El “Croupier” del ceniro de la mesa estard a cargo de hacer ¢l barajeo, pudiendo ser
asistido por los otros dos "Croupiers” presentes. Se barajaran los ocho (8) paquetes las
cartas hasta formar un solo paquete a ser utilizado para conducir el juego conforme a lo
aprobado por la Compafiia. Luego de barajadas las cartas, el “Croupier™ ofrecera una
carta "joker" o “mono” a cualquiera de los jugadores para que éste la introduzca en el
paquete de carfas "cortando" las mismas. Si los jugadores presentes no quisieran
"eortar", el “Croupier” a cargo de la barajada oftecerd el “joker" o “mono” a otro
“Croupier” de la mesa, quien deberd "cortar", Entonces, el “Croupier” a cargo del
barajeo procedera a colocar al frente del paquete las cartas que fueron "cortadas", de tal
manera que el "joker" o “mono” sea la tiltima carta del paquete formado; procediendo de
inmediato a introducir el otro “joker” o “mono” en el paquete "cortandolo” de tal manera
que divida no menos de veinticinco (25) ni mas de sesenta (60) cartas aproximadamente,
del naquete formado. La aparicion de este segundo “joker” o “mono” en el juego, sera
indicacién de que el paquete estd por terminarse. Entonces, se jugard la “mano” ya
empezada y una “mano” adicional, pero no se comenzaré oira hasta que todas las cattas
hayan sido barajadas nuevamente.
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B. ~ Después que las cartas hayan sido barajadas, cortadas y puestas en el “sabot” o “zapato”,
el “Croupier” sacar4 la primera carta cuyo nimero determinard el nimero de cartas que
deberan "quemarse", o sea, sacadas del “sabot™ y descartadas del juego. No obstante, no
se descartaran nunca mds de siete {7) cartas ni menos de tres (3), excluyendo la carta que
se utiliz6 en la determinacidn.

Seccion 17.3 Procedimiento

A. Una vez culminado el proceso de barajar, los jugadores colocaran sus apuestas (en fichas)
en el lugar que elijan esto es, apostando a que gana el punto (en "player"), apostando a
que gana la banca (en "banker"), apostando a que se produce un empate (en "Tie") o
apostando al dragén 7 (en el logo de EZ Baccarat). El jugador deberd cumplir con los
Ifmites de minimo y méximo de la mesa y solo podrén apostar por empate (“tie”) o por el
dragén 7 (logo de EZ Baccarat) aquellos jugadores con una apuesta en el punto (“player”)
o banca (“banker”).

B. Luego de culminada las apuestas, el “Croupier” a cargo del barajeo pasard el “sabot” al
jugador sentado a su derecha en la posicién nimero uno (1) independientemente del lugat
en que éste haya colocado su apuesta (en "player" o "banker"), indicdndole que proceda a
echar cartas. Lste jugador al cual se le da el titulo honorifico de "banguero", procederd a
sacar una carta tapada para el punto ("player"), entonces una carta tapada para sf mismo
("banker"), hasta que hayan dos (2) cartas tapadas en el centro de la mesa para el punto
("player") y dos (2) cartas también tapadas al frente del banquero ("bank") y puestas
pilladas bajo la parte anterior del “sabot”, (Las cartas que salicron primero y tercero
deben corresponder al punto ("player") y las que salieron segunda y cuarta al banquero
("banker"). EI “Croupier” entonces pasard las dos cartas del punto ("player”) al jugador
que haya efectuado la apuesta en contra del banco. El jugador procederd a virar las cartas
y a pasarlas al centro de la mesa. El “Croupier” "cantard" en voz alta la puntuacion
obtenida por el punto ("playetr™) colocando las cartas en el centro de la mesa, en el sitio
indicado en el pafio para ese propédsito. Entonces el “Croupier” procedera a indicarle al
banquero que se vire. Este virard sus cartas pasindolas al centro de la mesa. El
“Croupier” anunciaré la puntuacién obtenida por el banquero procediendo a colocar las
cartas en el lugar designado para ese proposito en el pafio. Entonces el “Croupier”
proceders a anunciar el ganador si se ha producido un resultado final o procedera a pedir
cartas siguiendo las reglas establecidas en este Reglamento para el pedido de cartas.
Cuando ambos jugadores se han plantado, el “Croupier” anunciard al ganador la
puntuacién que mds se acerque a nueve (9) siendo ésta la ganadora. Los "Croupiers”
recogeran las apuestas perdedoras y pagarén las ganadoras. Siempre que el punito
(“player”) gane una “mano”, el “sabot” o “zapato” se moverd a la derecha al proximo
jugador.

Seccidn 17.4 Objetivo del Juego

A. El objetivo del juego es formar con dos (2) o tres (3) cartas una combinacion que sume
nueve (9) o lo méas cerca posible a este nimero. Cuando la suma del valor numérico de
las cartas sea de dos digitos, la puntuacién obtenida equivaldré al digito de la derecha
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solamente. Las figuras y los diez (10) valen cero (0), el AS vale uno (1) y las otras cartas
por su niimero. En otras palabras, una figura y un siete (7) valen siete (7) y ganan sobre
un diez (10) y un seis (6) que valen por seis (6). Si cualquier jugador tiene una cuenta de
ocho (8) o nueve (9) en sus primeras dos (2) cartas, tendra lo que se llama un "natural”.
Si solamente el banquero (“banker”) tiene un "natural” las apuestas hechas a que gana el
punto ("player") perderan, de igual manera si solamente el punto (“player”) tiene un
“natural” las apuestas hechas a que gana la banca (“banker”) perderdn. La casa pagara
parejo las apuestas ganadoras y recogeré las perdedoras. Dos (2) naturales de igual valor
resultaran en un empate en cuyo caso ninguna de las apuestas realizadas al punto
(“player”) o al banquero (‘banker”) ganarén o perderéan, recogiendo asi las apuestas
hechas al dragén 7 (Logo de EZ Bacairat) y pagando las apuestas hechas al empate
(“tie””) a razon de ocho (8) a uno (1). La apuesta del dragon 7 ganard si la “mano” del
banquero (“banker”) tiene una suma de siete (7) con tres (3) cartas y ¢ésta a su vez es
mayor que la “mano” del punto (“player”); en cuyo caso la “mano” del banguero
(“banker”) no ganara ni perderd (“push”) y se recogeran las apuestas del punto (“player”)
y el empate (“tie”), las apuestas hechas al dragén 7 (logo EZ Baccarat) se pagardn

cuarenta (40) a uno (1).

El concesionario tendré la opcidn de affadir una apuesta adicional conocida como “Panda

8”. La apuesta opcional del “Panda 8" ganar4 si la “mano” del punto (“Player”) tiene una
suma de ocho (8) con tres (3) cartas y €sta a su vez es mayor que la “mano” del banguero
(“Banker™); en cuyo caso la “mano” del punto (“Player”) ganard parejo y se recogeran las
apuestas del banquero (“Banker”), el empate (“Tie™) y “Dragon 77, las apuestas hechas al
“Panda 8 se pagaran veinticinco (25) a uno (1). El pafio de la mesa constard con un area
adicional para las apuestas de “Panda 8” en la parte superior del encasillado (seccién)
correspondientes a cada jugador. Se permitiran apuestas de “Panda 8” con limite minimo
de un délar ($1.00) y el limite méximo de la apuesta lo determinard el méximo autorizado
de la mesa operada, de manera que el pago de dicha apuesta no exceda el maximo

correspondiente de la mesa.

Seccién 17.5 Replas para el pedido de cartas

A. Reglas para el punto (“player”)
EL PUNTO TIENE REGLA
Ocho (8) 6 Nueve (9) Tiene un Natural. El banquero (“banker’) no
' podrd pedir cartas. El punto ("player”) gana a

menos que el banquero empate. El banquero
("banker") con nueve (9) derrota al punto
("player') que tenga ocho
El punto se queda. No podrd pedir cartas.

Seis (6) 6 Siete (7) El punto tendré que pedir otra carta

Cero (0), Uno (1), Dos (2), Tres (3), Cuatro
(4), Cinco (5)

B. Reglas para ¢l banqﬁero (“banker™)
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EL BANQUERO TIENE

REGLA

Ocho (8) 6 Nueve (9)

Siete (7)

Seis (6)

Cinco (5)

Cuatro (4)

Tres (3)
Cero (0), Uno (1) o Dos (2)

Tiene un natural, El punto ("player”) no puede
pedir carta. El banquero ("banker") gana a
menos que haya empate. El punto ("player")
con nueve (9) gana sobre el banquero
("banker") que tenga ocho (8).

El banquero ("banker") se queda. No puede
pedir carta.

Cuando al punto ("player") se le ha echado
una tercera carta y esta tercera carta ha sido un
seis (6) o un siete, el banquero ("banker")
estard obligado a recibir una tercera carta. Si
la tercera carta del punto ("player") ha sido
Cero (0) uno (1), dos (2), tres (3), cuatro (4),
cinco (3), ocho (8) o nueve (9), el banquero
("banker") tendrd que plantarse sin recibir la
tercera carta.

Cuando al punto (“player”) se le ha echado
una tercera carta y esta ha sido cuatro (4),
cinco (5), seis (6) o siete (7), el banquero
("banker") estard obligado a recibir una
tercera carta. Si la tercera carta del punto
("player") ha sido Cero (0), uno (1), dos (2),
tres (3), ocho (8) o nueve (9) el banquero
("banker") tendrd que plantarse sin recibir la
tercera carta.

Cuando el punto ("player") ha recibido una
tercera carta v esta ha sido un dos (2), tres (3),
cuatro (4), cinco (5), seis (6) o siete (7), ¢l
banquero ("banker") estar4 obligado a recibir
la tercera carta. Si la tercera carta del punto
("player") ha sido cero (0), uno (1), ocho (8) 0
nueve (9), el banquero ("banker") tendra que
plantarse sin recibir la tercera carta.

Cuando al punto ("player") se le ka echado
una tercera carta y esta ha sido cero (0), uno
(1), dos (2), tres (3), cuatro (4), cinco (5), seis
(6), siete (7) o nueve (9), el banquero
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EL BANQUERO TIENE REGLA

("banker™) estard obligado a recibir una
tercera carta. Solamente cuando la tercera
carta que se le ha echado al punto ("player”)
es un ocho (8), el banquero ("banker") estard
obligado a plantarse sin recibir una tercera
carta,

El banquero ("banker") estard obligado a
recibir una tercera carta.

El punto ("player") estard obligado a plantarse cuando en sus primeras cartas tiene seis (6) o siete
(7). Cuando esto suceda, el banquero ("banker") estard obligado a recibir una tercera carta si
tiene cero (0), uno (1), dos (2), tres (3), cuatro (4), cinco (5) y estard obligado a plantatse si tiene
seis (6).

Seccion 17.6 Limites

A solicitud del Concesionario, la Compafifa autorizard mesas de EZ Baccarat con limites de
juego de diez délares ($10.00) minimo a veinticinco mil délares ($25,000.00) méximo por
jugada, Al establecer los Iimites en las mesas de EZ Baccarat, el Concesionario vendré obligado
a mantener una diferencia no menor de cuarenta (40) veces entre el minimo y cl méximo de
dicha mesa. Por ejemplo, una mesa de EZ Baccarat con un limite minimo de juego de diez
délares ($10.00) tendrd un limite miximo de juego de por lo menos cuatrocientos dolares
($400.00). En las apuestas a la jugada de empate ("tie") o a la de “Dragdn 77 (Logo EZ
Baccarat) se permitiran limites mfnimos de cinco délares ($5.00) y el limite méximo de la
apuesta lo determinard el méaximo autorizado en la mesa operada, de manera que el pago de
dicha apuesta no exceda el méximo correspondiente de la mesa. Los Himites minimos y méximos
establecidos por el Concesionario para cada mesa al abrir cada turno de operacién podran
alterarse durante el transcurso del turno correspondiente, siempre que el Congesionario 0 su
representante autorizado, indique al Inspector y al puiblico de la mesa de juego, con por lo menos
quince (15) minutos de anticipacién, que el limite minimo y/o mdximo serd aumentado a una
cantidad que no podra exceder los limites autorizados. De ]a misma forma, el Concesionario
podrd disminuir los Hmites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni
jugada en la mesa de juego. El Concesionario deberd cumplir con los requisitos de banca de
dinero en efectivo y/o cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el
nuevo limite aumentado.
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Seecion 17.7 Banca requerida

En adici6n a la banca minima establecida en la Seccion 3.14 del Reglamento de Juegos de Azar
de Puerto Rico, el concesionario deberd tener en caja una cantidad de setenta y cinco mil dolares
($75,000.00) para garantizar el pago de apuestas, antes de abrir el juego al publico.

ARTICULO 18 — MINI EZ BACCARAT

Seccidon 18.1 Numero de jugadores

En ¢l juego de Mini EZ Baccarat no se podrdn sentar a la mesa un nitmero mayor de jugadores
que el ndmero de secciones que tenga numerado el pafio de la misma, la cual serd de seis (6) a
nueve (9) jugadores, No se permitirdn personas apostando de pie, ni apostando mas de una
Seccién.

Seccién 18.2 Barajada

Se observarén las mismas reglas indicadas para barajar que en el EZ Baccarat, pero el “Croupjer”
retendréa siempre el “sabot” o “zapato” y repartiré las cartas del punto y de la banca, excepto en
el caso de la mesa de nueve (9) posiciones en donde el “Croupier” podré retener o no el “sabot”
y repartir las cartas, a discrecién del Concesionario conforme a lo autorizado por la Compatifa.

Seceion 18.3 Limites

A solicitud del Concesionario, la Compafifa autorizar4 mesas de mini - EZ Baccarat con limites
de juego de dos d6lares ($2.00) minimo a cinco mil délares ($5,000.00) maximo por jugada. Al
establecer los lfmites en las mesas de mini - EZ Baccarat, el Concesionario vendrd obligado a
mantener una diferencia no menor de veinte (20) veces entre el minimo y el maximo de dicha
mesa. Por ejemplo, una mesa de EZ Baccarat con un limite minimo de juego de cinco dolares
($5.00) tendr4 un limite maximo de juego de por lo menos doscientos dolares ($200.00). Enlas
apuestas a la jugada de empate ("tie") o a la de “Dragén 7” (Logo EZ Baccarat) se permitiran
Jimites minimos de un délar ($1.00) y el limite méximo de la apuesta lo determinard el maximo
autorizado en la mesa operada, de manera que el pago de dicha apuesta no exceda el méaximo
correspondiente de Ia mesa. Los limites minimos y méximos establecidos por el Concesionario
para cada mesa al abrir cada turno de operacién podrén alterarse durante el transcurso del turno
correspondiente, siempre que el Concesionario o su representante autorizado, indique al
Inspector y al publico de la mesa de juego, con por lo menos quince (15) minutos de
anticipacion, que el limite minimo y/o méximo serd aumentado a una cantidad que no podra
exceder los limites autorizados. De la misma forma, el Concesionario podrd disminuir los
limites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni jugada en la mesa de
juego. El Concesionario deberd cumplir con los requisitos de banca de dinero en efectivo y/o
cuenta corriente afianzada para satisfacer el pago de deudas de juego en el nuevo limite
aumentado.
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Seccién 18.4 Banca

A, En adiccién a la banca minima establecida en la Seccién 3.14 del Reglamento de Juegos
de Azar de Puerto Rico:

1) Las mesas con un méximo de quinientos délares ($500.00), requerirdn una banca
adicional de diez mil dolares ($10,000.00) por mesa.

2) Las mesas con un méximo de mil dolares ($1,000.00), requerirdn una banca
adicional de quince mil dé6lares ($15,000.00) por mesa.

3) Las mesas con un maximo de dos mil d6lares ($2,000.00) requerirdn una banca
adicional de veinte mil délares ($20,000.00) por mesa,

4) Las mesas con un limite maximo mayor de dos mil ($2,000.00) requerirén una
banca adicional de cinco mil délares ($5,000.00) por cada mil délares ($1,000)
y/o fraccioén de aumento.

Seccion 18.5 Proecedimiento

El procedimiento del juego es idéntico al establecido en las Secciones 5.3 y 16.3 de este
Reglamento que reglamentan al juego de Baccarat y EZ Baccarat.

Seccidn 18.6 Objetivo

El objetivo del juego es idéntico al establecido en las Secciones 5.4 y 16.4 de este Reglamento
que reglamentan al juego de Baccarat y EZ Baccarat.

Seccion 18.7 Reglas para el juego

Se observaran las mismas reglas indicadas en las Secciones 5.1 y 6.5 de este Reglamento, para el
juego de Baccarat y EZ Baccarat, pero cl “Croupier” retendrd siempre el “sabot” y repartird las
cartas del punto y de la banca, excepto en el caso de la mesa de Mini EZ Baccarat de nueve (9)
posiciones en donde el “Croupier” podr4 retener o no el “sabot” y repartir las cartas, a discrecion
del Concesionario conforme a lo autotizado por la Compatiia.

ARTICULO 19 - LUCKY LUCKY BLACK JACK

Seceidn 19.1 Reglas para el juego

A. El juego de Lucky Lucky Black Jack se jugard conforme a las reglas y procedimientos
establecidos en el Articulo 4, Juego de “Black Jack” segin las Secciones 4.1 hasta 4.13,
disponiéndose que:
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1y,

2)

3)

4)

3)

6)

7

El juego de Lucky Lucky Black Jack sc llevard a cabo con un barajo constante y
se utilizaran de seis (6) u ocho (8) paquetes de cartas.

El pafio de la mesa constard con un espacio adicional para que cada jugador a su
discrecién, pueda hacer una apuesta de bonificacion “Lucky Lucky”, siempre y
cuando haya realizado una apuesta en el encasillado original,

El jugador podra realizar una apuesta de bonificacién con un minimo de un ddlar
($1.00) y méximo de veinticinco délares (§25.00), sin ser ésta cantidad mayor que
la apostada en el encasillado original. EI concesionario limitara la apuesta de
bonificacién, velando porque el pago méximo de la bonificacion nunca sea mayor
a tres (3) veces el méximo de la mesa.

Antes que se distribuya carta alguna, los jugadores vienen obligados a hacer sus
apuestas colocando el importe de las mismas en fichas, dentro del respectivo
encasillado marcado en el pafio.

Una vez se hayan repartido las cartas y antes de que el primer jugador a la
izquierda del “Croupiet” reciba su tercera caita, el “Croupier” de derecha a
izquierda recogerd las apuestas de bonificacién perdedoras y pagard las
ganadoras.

El concesionario pagara las apuestas de bonificacién ganadoras en la proporcién
que se indica a continuaci6n, tomando en cuenta las dos cartas del jugador con la
carta expuesta del “Croupier”:

“MANO” PAGO
777 de una misma pinta 200al
678 de una misma pinta 100al
777 de cualquier pinta 50al
678 de cualquier pinta 30al
Suma total 21 misma pinta 15a1l
Suma total 21 Jal
Suma total 20 2al
Suma total 19 2al
*De un jugador tener mds de una combinacién le sera
pagada la mayor

Tucgo de transigir las apuestas de bonificacion el “Croupier” procederé a ofrccer
cartas a los jugadores, por twno, empezando por su izquierda para la conduccién
del juego de Black Jack.
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ARTICULO 20 - BLACK JACK SWITCH

Sececién 20.1 Reglas para el juego

A,

El juego de Black Jack Switch es una modalidad del juego de Black Jack y se jugard
conforme a las reglas y procedimientos establecidos en el juego de Black Jack, segtin el
Articulo 4, Secciones 4.1 hasta la 4.13, disponiéndose que:

1

2)

3)

4)

)

6)

En el juego de Black Jack Swiich se utilizardn seis (6) u ocho (8) paquetes de
cartas.

El pafio de la mesa constar4 con un espacio adicional para que cada jugador a su
discrecién, pueda hacer una apuesta de bonificacién llamada "Super Match”,
siempre y cuando haya realizado las apuestas correspondientes en el encasillado
original.

El jugador podté realizar la apuesta de bonificacion con minimo de un délar
($1.00) hasta un médximo del minimo de la mesa.

Antes que se distribuya carta alguna, los jugadores vienen obligados a hacer sus
apuestas colocando el importe de las mismas en fichas, dentro del respectivo
encasillado marcado en el pafio. Los jugadores tendrdn que jugar la misma
cantidad en las dos “manos” originales.

Una vez se hayan repartido las cartas y antes de que el primer jugador a la
izquierda del “Croupier” reciba su tercera carta, el “Croupier” de derecha a
izquicrda recogerd las apuestas de bonificacién perdedoras y pagard las
ganadoras. El concesionario pagard las apuestas de bonificacién ganadoras en la
proporcién que se indica a continuacién, tomando en cuenta las primeras cuatro
cartas recibidas por el jugador.

Luego de transigir las apuestas de bonificacion el “Croupier” procederd a
preguntarle a cada jugador, comenzando por el primer jugador a su izquierda si
desea intercambiar "Switch" sus cartas. Si el jugador desea intercambiar "Switch"
sus cartas, el “Croupier” lo haré del siguiente modo:

“MANQO” PAGO
Cuatro de una clase 40al
Dos pares 8al
Tres de una clase 5al
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o Cartas recibidas originalmente:

‘

o Segunda carta de la segunda “mano” pasa a ser la segunda carta dela
primera “mano”:
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o La segunda earta de la primera “mano” que esta abajo, pasa a ser Ia
segunda caria de la segunda “mano”:

7 Luego que cada jugador haya decidido intercambiar "Switch" sus cartas o no, el
“Croupier” realizard la conduccién segin establece el Articulo 4, juego de Black
Jack, tomando en cuenta los siguientes cambios en las reglas del juego de Black
Jack:

i. En el juego de Black Jack Switch no habré la opcién de rendimiento o
"Surrender".

ii. El “Black Jack” se pagard parejo y serd un empate o "push" si el
“Croupier” saca “Black Jack”.

ii. La combinacién de un AS con una figwa o un Diez, luego de un
intercambio de cartas o "Switch” serd considerado un veintiuno y no un
“Black Jack”.

iv. S6lo se podra hacer "Split" o romper parejas una sola vez por cada
“mano”. (Un total de cuatro “manos” si rompe sus dos apuestas
originales).

V. A diferencia del juego de Black Jack, si el “Croupier” saca veintidds (22)
se considerari como empate o "Push” con las demés apuestas que queden
en la mesa.

ARTICULO 21- KING’S BOUNTY BLACK JACK

Sececion 21.1—- Reglas para el juego

A. El juego de King’s Bounty Black Jack se jugard conforme a las reglas y
procedimientos establecidos en el juego de Black Jack, segim el Articulo 4 juego de
Black Jack, de las Secciones 4.1 hasta la 4.13, disponiéndose que:
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1

2)

3)

4)

5)

6)

7

El juego de King’s Bounty Black Jack se llevaré a cabo con un barajo constante y
se utilizardn de seis (6) u (8) paquetes de cattas.

El pafio de la mesa constar4 con un espacio adicional para que cada jugador a su
discreci6n, pueda hacer una apuesta adicional opcional “King’s Bounty”, siemypre
y cuando haya realizado una apuesta en el encasillado original.

El jugador podré realizar una apuesta de bonificacién con un minimo de un dolar
($1.00) y méaximo de cinco délares ($5.00), sin ser esta cantidad mayor que la
apostada en el encasillado original.

Antes que se distribuya carta alguna, los jugadores vienen obligados a hacer sus
apuestas colocando el importe de las mismas en fichas, dentro del respectivo
encasillado marcado en el pafio,

Una vez se hayan repartido las cartas y antes de que el primer jugador a la
izquierda del “Croupier” reciba su tercera carta, el “Croupier” de derecha a
izquierda recogerd las apuestas de bonificacion perdedoras y pagard las
ganadoras.

El concesionario pagaré las apuestas de bonificacién ganadoras en la proporcion
que se indica a continuacién, tomando en cuenta las dos cartas del jugador con la
carta expuesta del “Croupier™:

“MANO” PAGO
Par de Reyes de Espada + “Croupier” BJ 1,000al
Par de Reyes de Espada 100al
Par de Reyes excepto de Espada 30al
Par (Q’s, I’s 0 10 misma pinta) 20al
Misma Pinta que sumen 20 9al
Par de Reyes de diferentes pintas G6al
Que sume 20 de diferentes pintas 4al

Luego de transigir las apuestas de bonificacion el “Croupier” procederé a ofrecer
cartas a los jugadores, por turno, empezando por su izquierda para la conduceion
del juego de Black Jack.

ARTICULO 22—~ ROYAL MATCH 21

Seccién 22.1 Reglas para el juego

A. El juege de Royal Match 21 se jugard conforme a las reglas y procedimientos
establecidos en el juego de Black Jack, segin el Articulo 4 juego de Black Jack, de las
Secciones 4.1 hasta la 4,13, disponiéndose que:
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1Y)

2)

3)

4)

5)

6)

El juego de Royal Match 21 se llevard a cabo con un barajo constante y se
utilizaran de seis (6) u (8) paquetes de cartas.

El pafio de la mesa constard con un espacio adicional para que cada jugador a su
discrecién, pueda hacer una apuesta adicional opcional “Royal Match”, siempre y
cuando haya realizado una apuesia en el encasillado original.

El jugador podra realizar una apuesta adicional opcional con un minimo de un
délar ($1.00) y méximo de cinco délares ($5.00), sin ser esta cantidad mayor que
la apostada en ¢l encasillado original.

Antes que se distribuya carta alguna, los jugadores vienen obligados a hacer sus
apuestas colocando el importe de las mismas en fichas, dentro del respectivo
encasillado marcado en el pafio.

Una vez se¢ hayan repartido las cartas y antes de que el primer jugador a la
izquierda del “Croupier” reciba su tercera carta, el “Croupier” de derecha a
izquierda recogerd las apuestas adicional opcional perdedoras y pagara las
ganadoras. Si las primeras dos (2) cartas no son de la misma pinta el jugador
perderd la apuesta del “Royal Match”,

El concesionario pagaré la apuesta adicional opcional ganadora en la proporcion
que se indica a continuacién, tomando en cuenta las primeras dos (2) cartas del
jugador con las primeras dos (2) cartas expuesta de! “Croupier”. Si las cartas del
jugador son de la misma pinta del “Croupier”, el jugador ganard de acuerdo a la
tabla:

“MANO” PAGO
Royal Match (Rey y Reina de misma pinta) 25al
Dos (2) cartas de la misma pinta 25al
Crown Treasure *(opcional) 1,000a1

# Crown Treasure es igual a Royal Match del jugador y el “Croupier”, es un pago
opcional establecido por el easino.

7

Luego de transigir la apuesta adicional opcional, el “Croupier” procederd a
ofrecer cartas a los jugadores, por turno, empezando por su izquierda para la
conduccién del juego de Black Jack.

ARTICULO 23 - BET THE SET 21

Seccién 23.1 Reglas para el juego

A. El juego de Bet The Set 21 se jugard conforme a las reglas y procedimientos establecidos
en el juego de Black Jack, segin el Articulo 4 juego de Black Jack, de las Secciones 4.1
hasta la 4.13, disponiéndose que:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

El juego de Bet The Set 21 se llevard a cabo con un barajo constante y se
utilizaran de seis (6) u (8) paquetes de cartas.

El pafio de la mesa constard con un espacio adicional para que cada jugador a su
discrecion, pueda hacer una apuesta adicional opcional “Bet The Set”, siempre y
cuando haya realizado una apuesta en el encasillado original.

El jugador podré realizar una apuesta de bonificacién con un minimo de un délar
($1.00) y maximo de cinco délares ($5.00), sin ser ésta cantidad mayor que la
apostada en el encasillado original.

Antes que se distribuya carta alguna, los jugadores vienen obligados a hacer sus
apuestas colocando el importe de las mismas en fichas, dentro del respectivo
encasillado marcado en el pafio.

Una vez se hayan repartido las cartas y antes de que el primer jugador a la
izquierda del “Croupier” reciba su tercera carta, el “Croupier” de derecha a
izquierda recogerd las apuestas adicionales opcionales perdedoras y pagard las
ganadoras.

El concesionario pagara la apuesta adicional opcional ganadora en la proporcion
que se indica a continuaci6n, tomando en cuenta las primeras dos (2) cartas del
jugador. Si las cartas del jugador son par o par de la misma pinta el jugador
ganard de acuerdo a la tabla:

“MANO” PAGO
Par 10al
Par de la misma pinta 15al

Luego de transigir la apuesta adicional opcional el “Croupier” procederd a ofrecer
cartas a los jugadores, por turno, empezando por su izquierda para la conduccion
del juego de Black Jack.

ARTICULO 24 - ULTIMATE TEXAS HOLD’EM

Seceion 24.1 Banca Requerida - Ultimate Texas Hold’em

A,

Todo Concesionario podrd operar con su banca inicial de cincuenta mil ddlares
($50,000.00) en efectivo, mesas de Ultimate Texas Hold’em con mdximos de veinte
dolares ($20.00).

No podran operarse mesas con limites més altos con la banca minima dispuesta en el
parrafo (A). Disponiéndose, que para operar mesas de Ultimate Texas Hold’em con
méximos de cincuenta délares ($50.00) se requerird una cantidad adicional a la banca
minima de veinte mil délares ($20,000.00) por cada mesa operada. Disponiéndose,
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ademads, que para operar mesas de Ultimate Texas Hold’em con méximos de cien dolares
($100.00), se requerira una cantidad adicional a la banca minima de cuarenta mil dolares
($40,000.00) por mesa operada y, para operar mesas de Ultimate Texas Hold’em con
méximos de ciento cincuenta délares ($150.00), se requerird una cantidad adicional a la
banca minima de sesenta mil délares ($60,000,00) por mesa operada.

C. Disponiéndose, que la cantidad adicional a la banca mfnima para una mesa de Ultimate
Texas Hold’em, aumentara por diez mil délares ($10,000.00) por mesa sobre los sesenta
mil dblares ($60,000.00) requeridos por la Gltima categorfa antes descrita por cada
aumento de veinticinco délares ($25.00) adicionales sobre los ciento cincuenta ddlares
($150.00).

Seccion 24.2 Definiciones

Las siguientes palabras y términos, cuando se utilicen en las secciones relacionadas con Ultimate
Texas Hold’em, tendran los significados siguientes a menos que se indique claramente lo

contrario:

1)

2)

3)

4

5)
6)

7

“Apuesta Ante” - significa la apuesta inicial que se hace antes de que se repartan
las cartas para poder participar en la ronda de juego.

“Apuesta Blind Bonus” - significa una apuesta inicial en una cantidad pareja a la
apuesta “Ante” del jugador, que se hace antes de que se repartan las cartas para
poder participar en la ronda de juego.

“Apuesta Play” - significa una apuesta adicional hecha por un jugador, en una
cantidad de {res a cuatro veces de la apuesta "Ante", después de recibidas las
primeras dos cartas cada jugador, el jugador que opto por “Chequear” podra
apostar el doble una vez vistas las primeras tres cartas comunitarias y parejo una
vez vistas las cinco cartas comunitarias. '

“Apuesta Trips Bonus” - significa una apuesta opcional hecha por el jugador,
anfes que se repartan las cartas para poder participar contra una tabla de pagos
impresa en el pafio (“layout”), sin importar el resultado de las jugadas entre el
“Croupier” y el jugador.

“Check” - significa que el jugador opta por no apostar en ese momento.
“Fold” - significa el retiro de un jugador de una ronda de juego optande por no
realizar una “apuesta bet” después de vistas las cinco cartas comunitarias y

descartando su “mano” de cartas.

“Palo” (“Suit”?) - son las categorias de las barajas: Trébol, Diamantes, Corazones
y Espada.
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8) “push” - significa que la “mano” del jugador empata con la “mano” que cualifica
del “Croupier”, la cual no ganard ni perdera.

) “Mano” - significa la mejor combinacion de cinco cartas del grupo de dos cartas
repartida a cada jugador y las cinco cartas comunitarias.

10)  "Rango" ("ranking") - significa la posicién relativa de una carta o un grupo de
cartas segin se define en la Seccidén 23.5.

11)  “Ronda de juego” - significa un ciclo completo donde todas las apuestas han sido
realizadas, todas las cartas han sido repartidas y las apuestas han sido pagadas v/o
cobradas.

12)  “Remanente” (“Stub™) - se conocerd como la porcion sobrante de barajas luego

que las mismas han sido repartidas.

Sececién 24.3 Numero de jugadores

A.

En el juego de Ultimate Texas Hold’em no se permitirdn mas de siete jugadores por
mesa.

Apuestas — Ultimate Texas Hold’em:

1) Todas las apuestas en Ultimate Texas Hold’em se hardn colocando fichas de
juego en los encasillados correspondientes que aparecen en el “layout” de la
mesa. No se aceptaran apuestas verbales ni en efectivo.

2) S6lo los jugadores que estén sentados en la mesa de Ultimate Texas Hold’em
podrén apostar en el juego. Una vez un jugador ha colocado su apuesta y recibido
cartas, ese jugador permanecera sentado hasta que se termine la ronda de juego.

3) S6lo el jugador apostando en la apuesta “Ante” y “Blind” tendra derecho a
apostar en la apuesta “Trips Bonus”.

4) Todas las apuestas “Ante”, “Blind” y “Trips Bonus™ serdn colocadas antes de que
el “Croupicr” anuncie “No mds apuestas”. Luego de ese anuncio no se podra
hacer, aumentar o retirar apuesta alguna.

5) Sélo una “mano” por jugador. Cada jugador que hace una apuesta serd
responsable por su “mano” y ninguna otra persona excepto el “Croupier” podrd
tocar las cartas de dicho jugador. Cada jugador mantendra sus cartas visibles al
“Croupier” en todo momento. Luego de que cada jugador haya examinado sus
cartas v realice su apuesta de “Play”, el jugador no podré tocar las cartas otra vez.

6) Ningtin jugador podrd intercambiar o comunicar informacién respecto a su
“mano™ antes que el “Croupier” ensefie sus cartas, Cualquier violacién podra
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resultar en la confiscacién de todas las apuestas hechas en esa ronda por los
jugadores que se han comunicado,

Seccién 24.4 Apertura de una mesa para juego v barajada

A.

Luego de recibir en la mesa los paquetes de cartas previamente inspeccionados, el
“Croupier” ordenard e inspeccionard las cartas, y el Supervisor del Concesionario
asignado a la mesa verificard dicha inspeccion.

Luego de la inspeccién de las cartas hecha por el “Croupier” y verificada por el
Supervisor del Concesionario asignado a la mesa, las cartas se desplegaran boca arriba en
la mesa para una inspeccién visual por el primer jugador que llegue a la mesa. Las carfas
estardn colocadas por palo y en secuencia.

Luego de que el primer jugador haya tenido la oportunidad de inspeccionar visualmente
las cartas, éstas se colocaran boca abajo sobre la mesa, y serdn mezcladas por un
"washing" o "chemmy shuffle" de cartas y agrupadas. Luego de agrupar las cartas, éstas
serdn barajadas.

Si las cartas fueron barajadas manualmente, se requiere un corte de cartas, el “Croupier”
utilizando una “mano®, cortard el paquete de cartas tomando por lo menos un grupo de
diez (10) cartas del tope del paquete y colocéndolo encima de la carta de cubierta. El
“Croupier” colocard las cartas restantes del paquete encima del grupo de las cartas que
fueron cortadas. De ahi en adelante, el “Croupier” removerd la carta de cubierta y la
colocaré en el anaquel de descarte ("discard rack"). El Concesionario a su discrecin
podr4 utilizar una méquina de barajar automético.

Se utilizaran dos juegos de barajas cuyas partes posteriores serdn de un color distinto una
de otra, siendo alternados continuamente dentro y fuera del juego. Cada paquete de
cartas serd ordenado, inspeccionado, verificado, separado, mezclado, recogido y barajado
por separado a tenor con lo dispuesto en los partafos (A) a (C).

A discrecion del concesionario, las cartas serdn repartidas utilizando un “zapato” de
repartir cartas manual “sabot”, una méquina de repartir automética o directamente de la
“mano” del “Croupier”, en cuyo caso una vez el “Croupier” escoja la “mano” en la cual
sostendr4 las cartas, el “Croupier” utilizard dicha “mano™ en todo momento para sostener

las cartas durante esa ronda de juego y mantendrd las cartas frente a €l en todo momento.

Todas las cartas abiertas para ser utilizadas en una mesa de Ultimate Texas Hold’em
seran cambiadas por lo menos una vez cada ocho horas. Los procedimientos para cumplir
con esta Secci6n seran sometidos a la Compafifa para aprobacion

Seccion 24.5 Rango - Ultimate Texas Hold’em

A,

El rango de las barajas que se utilizan el Ultimate Texas Hold’em, para determinar las
“manos” ganadoras, en orden de mayor a menor rango sera: AS, Rey, Reina, Jota, Diez,
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Nueve, Ocho, Siete, Seis, Cinco, Cuatro, Tres y Dos. Todos los “palos” (“suit”) de la
baraja serén considerados como de igual rango.

B. Las “manos” de poker permitidas en el juego de Ultimate Texas Hold’em, de la mayor a
las de menor jerarquia son:

1y

2)

3)

4)

S)

6)

7

8

9

Seccién 24.6 Procedimientos para completar cada ronda de juego

"Escalera Flor Real" ("Royal Flush") es una “mano” que consiste de un AS, Rey,
Reina, Jota y Diez de un mismo palo;

"Iiscalera misma Pinta" ("Straight Flush") es una “mano” que consiste de cinco
cartas del mismo palo en rango consecutivo, con Rey, Reina, Jota, Diez y Nueve
siendo la Escalera Misma Pinta de Mayor Rango y AS, Dos, Tres, Cuatro y Cinco
siendo la Escalera Misma Pinta de Menor Rango;

"Cuatro de una Clase" ("Four-of-a-Kind") es una “mano” consiste de cuatro cartas
de un mismo rango, con cuatro Ases siendo la de mayor rango y cuatro dos la de
menor rango;

"Casa Llena" ("Full House") es una “mano” que consiste de "tres de una misma
clase” y "un par", con tres Ases y dos Reyes siendo la Casa Llena de Mayor
Rango y tres dos y dos tres la de Menor Rango;

"Misma Pinta" ("Flush") es una “mano” que consiste de cinco cartas de] mismo
palo;

"Escalera” ("Straight') es una “mano” que consiste de cinco cartas de rango
consecutivo, con un AS, Rey, Reina, Jota y Diez siendo la escalera de mayor
rango y un AS, dos, tres, cuatro y cinco siendo la Escalera de Menor Rango;
disponiéndose, sin embargo, que un as no podra ser combinado con ninguna otra
secuencia de cartas para propositos de determinar una “mano” ganadora (por
ejemplo, Reina, Rey, AS, Dos, Tres);

"I'res de una Clase" ("Three-of-a-Kind") es una “mano” que consiste de tres
cartas del Mismo Rango, con tres Ases siendo la de Mayor Rango y tres dos la de
Menor Rango;

"Dos Pares" ("T'wo Pairs") es una “mano” que consiste de dos pares, con dos Ases
y dos Reyes siendo Ja de Mayor Rango y dos tres y dos la de Menor Rango; y

"Un Par" ("One Pair") es una “mano” que consiste de dos cartes del Mismo
Rango, con dos Ases siendo el par de Mayor Rango y dos el de Menor Rango.

A. Luego de haber completado el procedimiento de barajo, el “Croupier” repartird una
primera carta, boca abajo, a todos los jugadores alrededor de la mesa comenzando con el
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H.

jugador a su extremo izquierdo. El “Croupier” entonces repartird una carta boca abajo al
espacio designado para la “mano” del “Croupier”. Este procedimiento se repetird hasta
que todos los jugadores y el “Croupier” hayan recibido dos cartas boca abajo. Luego el
“Croupier” procederd a repartir cinco cartas comunitarias boca abajo en el centro de la
mesa.

No obstante a la disposicién (A), un concesionario podr, a su discrecion, escoger repartir
Ias cartas de un “zapato” de repartir automético o repartir de la “mano”, en cuyo caso una
vez el “Croupier” escoja la “mano” en la cual sostendrd las cartas, cl “Croupier” utilizara
dicha “mano” en todo momento para sostener las cartas durante esa ronda de juego.

Después de haber sido completado el procedimiento de repartir cartas, el jugador
examinard su “mano” teniendo la opcién de hacer una apuesta en el “Play” de tres o
cuatro veces la cantidad apostada en el “Ante” o “Check” optando por ver las primeras
tres cartas comunitarias. [El “Croupier” ofrecerd estas opciones a cada jugador
comenzando con el primero a su izquierda y moviéndose seglin las manecillas del reloj
(“clockwise™) sobre 1a mesa.

Una vez que cada jugador haya tomado la decision de apostar en el “Play” u optado por
“Check”, el “Croupier” procederd a virar boca amiba las primeras ires cartas
comunitarias. El jugador que habfa optado por “Check” examinard su “mano” teniendo
la opcién de hacer una apuesta en el “Play” de dos veces la cantidad apostada en el
“Ante” o “Check™ optando por ver las tiltimas cartas comunitarias.

Una vez que cada jugador haya tomado la decisién de apostar en el “Play” u optado por
“Check”, el “Croupier” procederd a virar boca arriba las Gltimas dos cartas comunitarias.
El jugador que habia optade por “Check” examinard su “mano” teniendo la opcién de
hacer una apuesta pareja en el “Play” o “Fold” optando por refirarse, en cuyo caso
perder4 las apuestas hechas en el “Ante”, “Blind Bonus” y “Trips Bonus™.

Una vez que cada jugador haya puesto una apuesta sobre la mesa en el 4rea de “Play” o
rendido su apuesta “Fold”, el “Croupier” colectara todas las apuestas rendidas y recogera
las barajas asociadas con las mismas, depositdndolas en el descarte.

Luego el “Croupier” procedera a revelar sus cartas poniéndolas en tal forma que logre el
mayor rango y jerarquia posible. Las “manos” activas serén transigidas por el “Croupier”
desde su derecha a su izquierda (“counter clockwise”). Cada apuesta ganadora serd
pagada en concordancia con el “Pago de gabela” correspondiente.

Luego de transigidas las “manos”, el pagador recogeré todas las barajas y las pondrd en el
descarte junto al remanente.

Sececion 24.7 Gabelas de Pago

A,

El pago de gabelas serd como sigue:
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D

2

3)

4)

Si el “Croupier” tuviera en su “mano™ un par o mejor 1ango, y la “mano” del
jugador es mayor a la “mano” del “Croupier”, este cobrard (1 a 1) en el “Ante” y
en el “Play”, la apuesta de “Blind Bonus” pagara de acuerdo con la tabla de pago.
Si la “mano” del “Croupier” es mayor, éste recogera las apuestas cn el “Ante”,
“Blind Bonus” y “Play”.

Si el “Croupier” tuviera una “mano” menor a un par, el mismo no cualificara y
pasard a entregar la apuesta “Ante” al jugador; si la “mano” del jugador es mayor,
se pagard parejo el “play” y el “Blind Bonus” se pagard de acuerdo a la tabla de
pago. Sila “mano” del “Croupier” es mayor, éste recogera las apuestas “Ante” y
“Blind Bonus”.

Las apuestas “Trips Bonus” pagardn segiin la tabla de pago, independientemente
si el “Croupier” cualifica o no.

Tabla de pago del “Blind Bonus” y el “Trips Bonus™ seré:

‘ “TRIPS “BLIND

‘MANO” BONUS” BONUS”
Escalera Real en Flor 50al 500al
Escalera Real 40al 50al
Cuatro de una Clase 30al Wal
Casa Llena 8al Jal
Misma Pinta 7al 3a2
Escalera 4al tal
Tres de una Clase Jal

Seccion 24.8 Irregularidades — Ultimate Texas Hold’em

A,

Una baraja encontrada boca arriba en el “zapato” o en ¢l paquete mientras se estd
sirviendo el juego no serd utilizada y serd puesta en el descarte. Si més de una carta fuera
encontrada boca arriba en el “zapato” o en el paquete mientras se reparte el juego, se
cancelaran todas las “manos” y se procedera a barajar nuevamente.

Una baraja que haya sido sacada por error y nio ha sido expuesta, serd utilizada como si
fuera la préxima sacada del “zapato” o el paquecte.

Si a cualquier jugador y/o al pagador se le sirviera un nimero incorrecto de cartas, las
“manos” serdn canceladas y se procederd a barajar nuevamente.

Si una o més barajas del pagador son expuestas inadvertidamente antes de que
corresponda revelar su “mano” serdn canceladas y se procedera a barajar nuevamente.
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Si la barajadora automética se obstruyera, detuviera su proceso de barajo o fallara en
completar su ciclo de barajo, se procederd a barajar nuevamente de acuerdo a los
procedimientos establecidos.

Si un “zapato” automético estd siendo utilizado y éste se obstruyera, pare de barajar o
falle en la reparticién durante una ronda de juego, la ronda de juego serd cancelada y las
barajas seran removidas del aparato y re barajadas con cualquier baraja que hubieran sido
repartidas.

Seccion 24.9 Limites — Ultimate Texas Hold’em

A,

Seccion 24.10 Eq

A solicitud del concesionario, la Compaiiia autorizard mesas de Ultimate Texas Hold’em
con limites de juego de dos délares ($2.00) minimo a mil délares ($1,000.00) méximo
por jugada. Estableciéndose que dicho minimo y méximo se refiere a la apuesta “Ante”.

Al establecer los limites en las mesas de Ultimate Texas Hold’em, el concesionario
vendra obligado a mantener una diferencia no menor de diez (10) veces entre el minimo y
el maximo de la mesa. Los limites autorizados deberdn aparecer indicados en un sitio
visible en cada mesa.

Todo jugador apostando el “Ante” y el “Blind Bonus” podra realizar a su discrecion al
inicio de cada “mano”, una apuesta de “Trips Bonus” con un minimo de un délar ($1.00)
hasta un maximo equivalente a su apuesta en el “Ante”.

Los limites minimos y méximos establecidos por el concesionario para cada mesa al abrir
cada turmo de operacion podrn alterarse durante el transcurso del turno correspondiente,
siempre que el concesionario o su representante autorizado indique al Inspector y al
ptiblico de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacion, que el
limite minimo y/o méximo serd aumentado. De la misma forma, el concesionario podré
disminuir los limites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni
jugada en la mesa de juego.

uipo - Ultimate Texas Hold’em

A no ser que la Compaiifa, a solicitud del Concesionario, autorice otra cosa, lo siguiente
se aplicar4 al juego de Ultimate Texas Hold’em:

1) Una mesa estdndar para el juego de Ultimate Texas Hold’em; dicha mesa serd en
forma de medialuna y tendra aproximadamente setenta y cinco (75) pulgadas de
largo por treinta y nueve (39) pulgadas de ancho;

2) La Compafifa debera aprobar el pafio que cubra la mesa de Ultimate Texas
Hold’em, el cual, como requisito minimo, tendrd que tener impreso lo siguiente:

1. El nombre del Concesionario;
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it. Espacios separados en cada posicion de apuesta para colocar las cartas de

cada jugador;
ii. Un espacio separado en cada posicién de apuesta para la apuesta “Ante”;
iv. Un espacio separado en cada posicién de apuesta para la apuesta “Blind
bonus”;
V. Un espacio separado en cada posicién de apuesta para la apuesta “Play”;
vi. Un espacio separado en cada posicién de apuesta para la apuesta “Trips
Bonus™;
vii. Tabla de proporcién de pagos para jugadas de “Blind Bonus™;
viii, Tabla de proporcién de pagos para las jugadas de “Trips Bonus™.

Para el juego de Ultimate Texas Hold’em, se utilizard el juego de naipe o baraja
denominada americana, que consiste de cincuenta y dos (52) cartas y dos (2) comodines o
“jokers”, uno de los cuales se utilizard para cubrir la Gltima carta del paquete y el ofro
para “cortar” el paquete; no obstante:

b Se utilizar4n dos (2) paquetes de cartas cuyos dorsos tengan colores diferentes;

2) Los dos paquetes se alternardn continuamente;

3 En todo momento, s6lo se colocardn en el espacio de descarte las cartas de un
paquete;

4y Un recibidor para el descarte;

Toda mesa de Ultimate Texas Hold’em tendra una caja de depésito (“drop box™) y una
caja de propinas, ambas sujetas al mismo lado de la mesa, pero opuestas al “Croupier”, en
los lugares que la Compaiifa apruebe.

ARTICULO 25 - OMAHA POKER HIGH

Seceidn 25.1 Numero de jugadores

A,

B.

En el juego de Omaha Poker High no se permitirdn més de once jugadores.
La asignacién de mesas se hard en base a una lista de espera, manteniendo un balance

equitativo de jugadores en las mesas abiertas. No se reasignard ningin jugador a otra
mesa a menos que el jugador voluntariamente lo solicite.
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Si un jugador activo se transfiere voluntariamente a ofra mesa, deberd portar la misma
cantidad de fichas de la mesa anterior. Si por el contrario, el jugador es “victima” del
cese del juego en su mesa, se le requerird portar el minimo exigido para comenzar a jugar
en la otra mesa, excepto aquellos que al momento del cese le quedaba una cantidad
menor.

Se podi4 reservar el espacio de juego hasta un méximo de 15 minutos, a un jugador que
por necesidad lo solicite. El no cumplir con el término serd razon suficiente para perder
su asiento.

Seccién 25.2 Apuestas

A,

El minimo de compra para comenzar a jugar serd igual o mayor a diez (10) veces el
méximo de la mesa y bajo ninguna circunstancia el jugador podra guardar u ocultar las
fichas mientras esté jugando en la mesa.

Espafiol e inglés seran los tinicos idiomas permitidos en la mesa. No obstante, mientras
el juego esté en proceso, los jugadores no podran intercambiar informacién de la “mano”
en juego.

Se le puede requerir a todos los jugadores una apuesta inicial (“Ante”) antes de recibir
cartas. La apuesta inicial (“Ante”) serd de 10% del méaximo de la mesa.

Antes de que se distribuya carta alguna, los dos jugadores inmediatamente a la izquierda
del botén llamado (“Dealer”) vienen obligados a hacer una apuesta ciega (“blind bet”).
Al primer jugador se le requerird una apuesta ciega (“small blind™) que sera la mitad del
minimo de la mesa y al segundo jugador se le requerird una apuesta cicga (“big blind™)
que serd el minimo de la mesa.

Una vez cada jugador haya recibido dos cartas habré una ronda de apuestas. Esta ronda
comenzara con el jugador a la izquierda de la tltima apuesta ciega (“big blind™).

La ronda de apuestas subsiguientes serd resumida revirtiendo la opcién de apostar o pasar
(“check™) al primer jugador més activo.

Los aumentos de apuestas serdn de la cantidad inicial o mayor fomando en consideracién
el maximo de la mesa. A continuacion las opciones del concesionario con relacién a los
limites de apuestas:

1) No habra [imites ni maximo de apuestas.
2) En juego con limite, habré sélo tres aumentos por ronda de apuestas (excepto
cuando queden dos jugadores, en donde no habrd limites ni maximo de apuestas.

Dicha excepeidn estd condicionada a que sea en la ultima ronda de apuestas y
ambos jugadores tienen que estar de acuerdo).
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3) Limite de Pote (“Pot Limit”) solo se fe permite a los jugadores aumentar la
apuesta (“raise”) hasta la cantidad acumulada en el pote al momento de su
apuesta, no habra limite de ronda de apuestas.

Los aumentos de apuestas tienen que ser €n una misma secuencia, no se permitiran
apuestas en intervalos (“String Bets”).

No se permititd a un jugador jugar mas de una “mano”.

S6lo jugadores que estén sentados en la mesa de poker podran colocar una apuesta en el
juego. Una vez un jugador ha colocado una apuesta y recibido cartas, ese jugador
permaneceré sentado hasta que termine la ronda de juego.

Toda apuesta se haré frente al jugador, el “Croupier” es fa tinica persona que puede llevar
la apuesta al pote.

I.os jugadores podran tener fichas y dinero sobre la mesa, sélo podrén apostar hasta el
dinero que tengan en la mesa (“Table Stakes”) aunque dichas apuestas sean sélo en
fichas.

Una aseveracién verbal de “Me retiro” (“Fold”), “Paso” (“Check™), “Igualo” (“Call™),
“Alzo” (“Raise™) o el anuncio de una apuesta de un tamaifio en especifico, asumiendo que
se encuentra dentro de los pardmetros del juego que se estd realizando, sera
comprometedora para el jugador si es el turno para actuar de ese jugadot.

Se considerara que un jugador ha hecho una apuesta si el jugador empuja hacja adelante
las fichas de juego indicando la intencién de hacer una apuesta o si suclta fichas de juego
a la distancia suficiente del jugador y hacia el pote como para hacerse obvio que la
intencion es apostatlas.

Seccién 25.3 Procedimientos para completar cada ronda de jucgos

A,

El orden por el cual se le requeriré a los jugadores apostar o tener la opcidn de apostar
serd determinado por un botén llamado (“Dealer”), el cual se usard para indicar un
repartidor imaginario. El botén seré situado inicialmente con el jugador a la derecha del
“Croupier” y rotard alrededor de la mesa en la direccién de las manecillas del reloj con
cada ronda de juego.

Se le requerird a los dos jugadores inmediatamenic a la izquierda del boton lamado
(“Dealer”) que inicien la primera ronda de apuestas. Al primer jugador se le requetird

una apuesta ciega (“small blind™) que serd la mitad del minimo de la mesa y al segundo
jugador se le requerird una apuesta ciega (“big blind”) que serd el minimo de la mesa.

Toda persona que al momento de verse obligado a hacer una apuesta ciega (“Blind Bet”)

y proceda a levantarse de la mesa, incurrird en una penalidad a adjudicarse al momento
de su regreso, de la siguiente manera:
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1) Si al momento de ambas apuestas ciegas no se encuentra en mesa tendra una
penalidad equivalente al “Small Blind” la cual ir4 directo al pote y una apuesta de
“Big Blind” forzada para volver a jugar.

2) Si al momento del “Small Blind” no se encuentra en mesa y habia jugado el “Big
Blind” tendr4 una penalidad equivalente al “Small Blind” la cual ird directo al
pote.

El “Croupier” repartird cuatro rondas de cartas boca-abajo comenzando con el jugador a
la izquierda del bot6n llamado (“Dealer”) y continuando con una rotacién en direccién de
las manecillas del reloj, el tltimo en recibir una carta serd el jugador con el botén
llamado (“Dealer™).

A continuacién de hacer las apuestas ciegas, los jugadores subsiguientes pueden retirarse
(“fold”), igualar (“call”) o alzar la apuesta (“raise”). La opcién de alzar la apuesta
también aplicar4 a los jugadores que hicieron las apuestas ciegas. Luego que el ultimo
jugador haya respondido a la apuesta més reciente, se considerard que la ronda de
apuestas ha sido completada.

El “Croupier” entonces “quemard” la préxima carta del paquete, procedera a repartir tres
cartas comunitarias (“Flop”) y las volteard boca-arriba hacia el centro de la mesa.

La ronda de apuestas subsiguientes serd resumida revirtiendo la opcidén de apostar o pasar
(“check”) al jugador més activo. Jugadores subsiguientes pueden retirarse, igualar, alzar
la apuesta, hacer una apuesta inicial o pasar si los jugadores precedentes no han hecho
apuesta.

Al completarse la ronda de apuestas, el “Croupier” continuard repartiendo dos rondas de
cartas comunitarias boca-artiba (“Turn™) y (“River”) seguido cada vez por una ronda de
apuestas, dichas rondas de apuestas comenzardn con el méximo de la mesa —En caso de
jugo con limite-, Antes de cada reparticién, el “Croupier” “quemard” la carta encima del
paquete.

Si después de actuar sobre todas las apuestas quedase més de un jugador, una muestra de
las cartas (“showdown”) determinard a quién se le otorga el pote.

Cada jugador que quede en el juego formaré la mejor “mano” de cinco cartas usando,
estrictamente dos cartas de su “mano” y tres cartas de las cinco comunitarias en la mesa.

Las “manos” serdn transigidas en una rotacién de izquierda a derecha comenzando por el
jugador de mayor accién (ultimo jugador agresivo). Si algtn jugador activo desea ver las
cartas que no fueron mostradas por los jugadores en esa ronda, éste tendrd el derecho de
ver las mismas.
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N.

Al jugador presentar sus cartas, las cuatro tienen que estar boca arriba. Las cartas
“hablan” por si solas si se muestran boca arriba, de no hacerlo la “mano” se considerard
cedida (“muck™) por el jugador.

Cada jugador que hace una apuesta serd responsable por su “mano” y ninguna otra
persona excepto el “Croupier” podré tocar las cartas de dicho jugador. Cada jugador
mantendrd sus cartas visibles al “Croupier” en todo momento y no podrd cambiar el
orden en que ha recibido sus cartas boca-arriba. Cada jugador es responsable de proteger
sus cartas,

Ningin jugador podré intercambiar o comunicar informacion respecto a su “mano”.
Toda carta mositada a un jugador debe ser expuesta a todos los jugadores.

Seecion 25.4 Irregularidades

A,

Un fallo en barajar y cortar las cartas serd causa de que todas las cartas se le devuelvan al
“Croupier” para un re-barajado.

Si se le reparten cartas por error a un jugador no clegible, sélo aquellas cartas repartidas a
ese jugador serdn descartadas y Ja ronda de juego continuara.

Si en cualquier momento durante el juego se descubren cartas faltantes o adicionales, se
dir4 que la ronda de juego estd muerta, todas las fichas de juego en el pote se le
devolverén al jugador apropiado y el paquete de cartas serd reemplazado.

Una carta que se encuentre boca-arriba en ¢l paquete de cartas no se usara en el juego y
se pondra en el grupo de cartas descartadas. Si mds de una carta se encuenira boca-atriba
en el paquete de cartas serd causa de que todas las cartas se le devuelvan al “Croupier”
para un re-barajado.

Un jugador que falle en tomar medidas razonables para proteger su “mano” no tendrd
desagravio si su “mano” se convierte en una “mano” “sucia” o si el “Croupier”
accidentalmente recoge la “mano”.

Un jugador a quien el “Croupier” le ha recogido una “mano” protegida o se ha
“snsuciado” con cartas descartadas, siempre y cuando el jugador haya sido una victima y
10 un contribuidor al error, tendrd derecho a un reembolso de todo el dinero que haya
puesto en ese pote,

Si las cartas de un jugador accidentalmente se voltea boca-arriba en el proceso de
repartir, dicha carta serd “quemada” y el jugador recibird otra carta,

Si al repartir una carta accidentalmente cae fuera de la mesa, la “mano” serd anulada.

Cualguier error en repartir cartas podré ser arreglado siempre que haya sido detectado el

error antes de que dos o més jugadores reciban las cartas (“sustancial action™), si no se
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pudo detectar a tiempo, la ronda-seguird normalmente su rotacion, recibiendo el jugador
su carta después del ultimo jugador.

J. Si al momento de quemar una carta para luego presentar las primeras tres (3) cartas
conocidas como “Flop”, ésta no es quemada, la “mano” serd considerada “muerta”
(anulada). Si ésta no se quema al momento de virar la cuarta (Turn) o quinta (River)
carta, la “mano” continuard su curso normal.

Seccidn 25.5 Limites

A. Al establecer los limites en las mesas de Omaha Péker, el concesionario vendré obligado
a mantener una diferencia de dos (2) veces entre el minimo y el maximo de la mesa.

B. Los lfmites minimos y mdximos establecidos por el concesionario para cada mesa al abrir
cada turno de operacién podran alterarse durante el transcurso del furno correspondiente,
siempre que el concesionario o su representante autorizado indique al inspector y al
puiblico de la mesa de juego con por lo menos quince (15) minutos de anticipacién, que el
limite minimo y/o méximo ser4 aumentado. De la misma forma, el concesionario podra
disminuir los limites una vez aumentados, siempre y cuando no hubiere jugadores ni
jugada en la mesa de juego.

Seceién 25.6 Por ciento de descuento para la casa (“Faba®)

El concesionario que opere una sala de Péker, cobrard una comisi6n entre un cinco (5%) y un
diez (10%) por ciento hasta el maximo de la mesa por pote.

ARTICULO 26 - COMMISSION FREE BACCARAT DRAGON BONUS

Seccidén 26.1 Nitmero de jugadores

Fn el juego de Commission Free Baccarat Dragon Bonus no se permitird mayor nitmero de
jugadores que el nimero de encasillados (secciones) que tenga marcado el pafio, ni se permitira a
un jugador apostar en mds de un encasillado (seccion).

Seccion 26.2 Barajada

Se observard igual procedimiento de barajada al establecido en la Seccién 5.2 que regula el
Juego de Baccarat. La conduccién del juego estard a cargo de un solo “Croupier”.

Seccién 26.3 Reglas para el juego, procedimiento v objetivo:

A. En el juego de Commission Free Baccarat Dragon Bonus es una version del Juego de
Mini Baccarat.
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El procedimiento y objetivo del juego es idéntico al establecido en el Articulo 5 Baccarat,
en las Secciones 5.2 y 5.3 de este Reglamento. Igualmente, el por ciento de descuento
para la casa es conforme al provisto en la Seccién 5.4.

La forma de jugar es idéntica al Articulo 5 Baccarat y Articulo 6 Mini Baccarat con dos
(2) excepciones:

1)

2)

Las apuestas del banquero (“Bank™) son empate, si ellos ganan con tres (3) carfas
que tienen un siete (7).

A las apuestas ganadoras del banquero no se les carga comision.

Sececion 26.4 Apuestas:

A,

Este juego cuenta con dos (2) apuestas adicionales opcionales: “Dragon Bonus” y
“Fortune 7”. La apuesta adicional del “Dragon Bonus” gana si:

1y

2)

3)

4)

3)

6)

La mano seleccionada para la apuesta “Dragon Bonus™ es un ganador natural dos
(2) cartas que totalicen ocho (8) o nueve (9) o si

La mano scleccionada para la apuesta “Dragon Bonus™” no es natural y gana por
cuatro 0 mas puntos.

La apuesta “Fortune 7> gana, paga cuarenta (40) a uno (1), si el banquero gana
con tres (3) cartas que suman un total de siete (7) punfos.

I.a apuesta del “Dragon Bonus” con limite minimo de un ($1.00) y el limite
méximo de la apuesta lo determinard el méximo de la mesa operada, de manera
que el pago de dicha apuesta no exceda el méximo correspondiente de la mesa.

La apuesta del “Fortune 7> con limite minimo de un ($1.00) y el limite méximo
de la apuesta lo determinard el mdximo de la mesa operada, de manera que el

pago de dicha apuesta no exceda el méximo correspondiente de la mesa.

Los pagos simples se encuentran a continuacion:

Resultado Paga
*(3ana por 9 puntos 30al
*Gana por 8 puntos 10al
*(Gana por 6 a 7 puntos 4al
*(Gana por 4 a 5 puntos 2al
Ganadores naturales lal
Empates naturales Empate

*No natural
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ARTICULO 27 — JUEGO DE BINGO

Seccion 27.1 Definiciones

A. Los siguientes términos de uso coméin que se usardn a lo largo de este artfculo para
describir el juego de Bingo.

D “Bingo” — Se entiende por juego de Bingo aquel juego de azar en el que la
posibilidad de ganar depende de que se consigan formar en los cartones sobre los que se realiza
el juego alguna de las combinaciones numéricas susceptibles de obtener premio y que se
obtienen mediante un sorteo celebrado a estos efectos en el que estdn presentes la totalidad de los
numeros del juego.

2) “Sorteo de Bingo” — Evento de desarrollo del juego que se inicia con la venta a
los jugadores del cartén o los paquetes de cartones correspondiente a un sorteo y que s¢
desarrolla mediante la extraccién o determinacién aleatoria de los nimeros que van sortedndose,
y que finaliza con la obtencién del premio y el pago del premio en el casino.

4) “Premio de Bingo” — Se entiende por premio de Bingo a aquel premio cuya
obtencién por alguno de los jugadores en una partida determina el final de ésta. La combinacién
numérica ganadora y la cantidad de ntimeros que la componen podré variar en funcién de las
diferentes clases de juego.

5) “Partida de Bingo Suspendida” — Se entiende por partida de Bingo suspendida a la
partida que, una vez iniciada, ha sido interrumpida antes de llegar a su final programado. Las
partidas suspendidas pueden ofrecer resultados validos si asi se establece en las reglas
particulares del juego.

6) “Partida de Bingo Anulada” — Sc entiende por partida de Bingo anulada a la
partida que, por razones ajenas al Concesionatio y a los jugadores, no llega a celebrarse o,
celebrandose, sus resultados no son considerados en el juego.

7 “Partida de Bingo Aplazada” - Se entiende por partida de Bingo aplazada aquella
partida que, por razones ajenas al Concesionario y a los jugadores, no se inicia en partida el
momento programado para ello. La partida aplazada, salvo que las reglas particulares del juego
aprobadas por la Divisi6n establezcan lo contrario, supone el aplazamiento de los resultados de
la partida.

8) “Designador” — Significa un objeto utilizado en el proceso de seleccion de
niimeros, tal como una pelota tipo “ping pong”, sobre el cual se imprimen las letras y los
numeros de Bingo.

9) “Cartén” — Se entiende por cartén a la representacion grafica (tatjeta o papel} en
la que los jugadores basan su participacién en el juego, integrados por combinaciones numéricas
distribuidas en un nimero predeterminado de lineas horizontales y de columnas verticales. Los
cartones s6lo seran vélidos para una partida y no existirdn dos iguales participando en la misma
partida
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10)  “Cartén impreso desechable” — Significa un cartén de Bingo impreso no
reutilizable fabricado con nfimeros pre impreso.

11)  “Dispositivo Electrénico de Control de Cartones de Bingo” (denominado “EBM”
por sus siglas en inglés “Electronic Bingo Card Monitoring Device” en este Articulo) —
Significa un dispositivo electrénico que es utilizado por un jugador de Bingo para controlar los
cartones de Bingo comprados en un evento de Bingo. Un EBM es un medio para que los
jugadores de Bingo registren los nimeros anunciados por el Anunciador del Bingo, y compara
los néimeros ingresados por el jugador con los niimeros contenidos en los cartones previamente
guardados en la memoria electrénica del dispositivo. Un EBM también identifica el patrén
ganador, ¢ indica Ginicamente al jugador de Bingo cuando se obtuvo un patrén ganador de Bingo.

12)  “Verificacién electrénica” — Significa la verificacién del Bingo que se hace
ingresando el nimero del espacio libre del cartén de Bingo ganador en la computadora que
contiene un “software” pre programado para esta finalidad.

13)  “Sistemas de equipos y videos™ — Incluye los equipos que facilitan la realizacién
de un Bingo, tales como bolilleros, tableros, monitores de TV, cdmaras, verificadores
elecirénicos y piezas de recambio para dichos equipos.

1

14)  “Numero del espacio libre”, “niimero central”, “ntimero del carton” o “nimero de
cara” — Significa el mimero que generalmente figura en el espacio central de un cartén de Bingo
que identifica el patrén exclusivo de los nimeros que figuran en ese cartén.

15)  “Fabricante” — Significa una persona que modifica, convierte, agrega o elimina
piezas de un equipo completo de Bingo u otro equipo de juego.

16)  “Paquete” — Significa un conjunto de cartones de Bingo (puede ser libreta por
ejemplo con una pagina con cinco (5) representaciones de cartones ensamblados en el orden de
los juegos que se jugaran. Esto puede incluir o no juegos especiales, juegos en los cuales el
ganador se lleva todo y premios gordos.

17)  “Numero de Permufacién” — Significa un grupo de cartones de Bingo
predefinidos, cada uno de los cuales tiene un nimero de carton pre impreso. Esto define la
coleceidn tinica de cartones de Bingo. A 9,000 niimeros de permutacién en el espacio libre del
centro del cartén de Bingo contienen 9,000 cartones de Bingo unicos. Por gjemplo, los niimeros
de cartones pueden fluctuar entre el 1 al 9,000; 9,001 al 18,000; 18,001 al 27,000.

18)  “Seleccién aleatoria” o “seleccionado al azar” — Significa un proceso de seleccion
de designadores de niimeros para producir nimeros aleatorios durante un juego de Bingo, en el
cual cada designador o nimero de la poblacién restante fiene las mismas posibilidades o
probabilidades de ser seleccionado,

19)  “Namero de serie” — Significa un niimero exclusivo mostrado o impreso por el
fabricante en cada grupo de cartones de Bingo de una partida.

20)  “Sesién” - Significa un periodo de tiempo durante el cual se realizan uno o mas
juegos de Bingo que comienzan con la seleccién de la primera bola para el primer juego y
finaliza cuando alguien gana el tltimo juego.
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21)  “Anunciador” — Significa empleado del Concesionario en una sala de juego que

posee una Licencia de Empleado vigente y emitida vélidamente por la Divisién de Juegos de
Azar, dicho empleado serd del Area de Mercadeo y/o “Croupier” del Area de las Mesas.

22)  “Marcador de Bingo” — Cualquier marcador que el jugador utiliza para marcar el

numero que se Hamo o se sorted en el cartdn.

Seccién 27. 2 Reglas Basicas de Juego de Bingo

A.

Fl juego de Bingo serd el tipo de Bingo Americano que se desarrolla con setenta y cinco
(75) niimeros, en cartones integrados por combinaciones numéricas de veinticuatro (24)
nfimeros distinfos entre si, distribuidos en una matriz de cinco (5) filas por cinco (5)
columnas, con un vacio en el centro del carton (cuadro en blanco o espacio libre) que
contiene un namero de permutacidn.

Las columnas se definen por cada una de las letras de la palabra de Bingo y cada una de
éstas tiene los niimeros dentro de los siguientes rangos:

1) En la columna “B” se encuentran los nimeros comprendidos entre el 1 y el 15.
2) En la columna “I” se encuentran los niimeros comprendidos entre el 16 y el 30.
3) En la columna “N” se encuentran los niimeros comprendidos entre el 31 y el 45.

Hay un espacio vacfo que coincide con el centro del cartén de Bingo.
4) En la columna “G” sc encuentran los nimeros entre el 46 y el 60.
5) En la columna “O” se encuentran los ntimeros entre el 61 y el 75.

El juego consiste en completar el patrén o figura predeterminado, dentro del cartén de
Bingo. Los patrones podrn coincidir con cualquier figura y serdn establecidos por el
Concesionario en sus reglas particulares debidamente aprobadas por la Divisién y
conocidos por los jugadores antes del inicio de la partida.

Seceion 27.3 Procedimientos Generales de Operacion

A,

Exhibicion del juego — Todos los sistemas deberan utilizar un panel de juego luminoso u
otro medio para mostrar al piblico las bolas sorteadas y el patrén de juego ganador de la
jugada.

Sorteo de bolas — Las bolas se sorteardn de a una por vez de una maquina que mezcla las
bolas o mediante un generador electronico de nimeros aleatorios certificado por un

laboratorio y verificado por la Divisién para ser utilizado en el juego del Bingo.

Ventas de paquetes — Existitd una forma sencilla de determinar la cantidad de paquetes
vendidos.
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Lugar de ventas de los cartones — La venta de cartones de Bingo seré en el casino en un
Punto de Venta o Estaciones de Caja Principal (“Cage”) y/o Estaciones de Venta
Portatiles o Remotas.

Venta, jugar y conduccién del Juego de Bingo - No se permitird Ja venta, jugar y la
conduccién del Juego del Bingo a personas menores de dieciocho (18) afios de edad. El
Concesionario podré establecer los pagos, reglas especiales, progresivo y costo de los
cartones (tarjeta, papel y/o libreta) con la previa autorizacién de la Division.

Lugar de juego de Bingo — El lugar de la conduccion del Juego de Bingo se efectuard en
Jas salas de juegos. Cuando el casino no provea el espacio suficiente para la conduccién
del juego de Bingo se podré llevar a cabo la conduccién a solicitud del Concesionario y
con previa autorizacién de la Divisién, en un lugar cerca del casino o en las facilidades
del Hotel como las salas de actividades o conferencias (“Ballroom™) con cédmaras al
equipo y/o dispositivo electrénico de Bingo incluyendo los bolas de Bingo, bolilleros,
tablero o0 mesa de Anunciador, Anunciador, Gerencial o Supervisor del Anunciador,
monitor o pantalla de TV o proyector (para mostrar el bolo seleccionado, el tablero o
mesa de bolos seleccionados o imégenes virtuales del bolo seleccionados o del tablero de
bolos seleccionados y si fuera el caso, progresivo aprobado por la Division).

Los empleados del Area de la Caja Principal (“Cage”) no podrén ser escogidos como
Anunciadores del juego de Bingo.

La Conducci6n de juego de Bingo — La conduccién del Juego de Bingo serd por los
empleados del Area de Mercadeo o “Croupier” del Area de Juegos de Mesas,
acompafado por un Gerencial del Area de Mercadeo o Gerencial del Area de Juegos de
Mesas.

Progresivo (“Link””) — El Concesionatio podrd establecer un progresivo y determinar la
base a comenzar. El progresivo se jugard por uma cantidad determinada por el
Concesionario que hara el jugador cuando compre los cartones, si el jugador no juega
dicha cantidad determinada no tendrs derecho al progresivo. Cuando un jugador se gana
un premio progresivo, el Concesionario deberd informar al Tnspector de Juegos de Azar'y
le entregard una documentacién del progresivo del juego de Bingo que contenga el
nombre del Jugador, el nimero del cartén y la cantidad del progresivo, esta
documentacién deberd ser entregada al Cajero del “Cage” para el cuadre de Caja
Principal (“Cage”) y Contabilidad. El Concesionario deberd establecer los controles
internos aprobados por la Divisién para la grabacién de la pantalla del progresivo y
cuando el jugador gané el progresivo. Cuando un Concesionario decide eliminar el
progresivo de Bingo con la aprobacion de la Division, se establecerd un limite de tiempo
para la notificacién al publico en el Area del Bingo y/o casino; la cantidad del progresivo
serd documentada a tenor con los procedimientos o controles aprobados por la Division;
la cantidad inicial o base puede ser retenida por el Concesionario y se hard un sorteo de
premio especial de la cantidad restante para los jugadores de Bingo aprobado por la
Divisidn.
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De surgir un premio reclamados entre dos o més jugadores al mismo tiempo, se verificard
los cartones y de ser cierto se dividira el monto total en partes iguales.

Partida Suspendida, Partida Anulada y Partida Aplazada — El Concesionario podra
suspender, anular o aplazar un evento o partida de Bingo por razones ajenas al
Concesionatio v a los jugadores. Debera notificar a los jugadores, a la Divisién y al
Inspector de Juegos de Azar.

Secei6n 27.4 Requisitos de Puntos de Ventas Caja Principal (“Cage”) y/o Estaciones de
Venias Portatiles o Remotas

A.

Declaracién General — Cada sistema de Bingo debe tener un dispositivo o una instalacién
para la venta de cartones de Bingo y las herramientas de cobro y contabilizacién
necesarias para determinar las ventas realizadas a través del sistema de Bingo.

Requisitos de Contabilizacién — El sistema debe tener la capacidad de registrar e
imprimir reportes con detalles sobre las ventas e informacién contable. Dicha
informacién puede incluir, entre otros datos, el precio de las caras de los cartones o
paquetes, la cantidad de caras o paquetes vendidos, el total de ventas de caras electrénicas
e impresas y el total pagado.

Requisitos de Copia de Seguridad — El sistema debe tener un programa de copia de
seguridad y archivo que permita que el operador guarde la informacion esencial en caso
de que falle ¢l sistema. FEsta copia de seguridad puede ejecutarse autométicamente al
finalizar cada sesidn o puede ser un proceso manual que se ejecute, segin lo desee el
operador.

Requisitos de reportes contables y de ventas — El sistema debera tener reportes contables
y de ventas con detalles de todas las transacciones financieras en el sistema. Asi mismo,
debera llevarse en el sistema un registro de los acontecimientos significativos
relacionados con la contabilidad y las ventas y deberd darse al operador la opcién de
imprimir dicho registro cuando se lo requiera.

Requisitos de acceso de configuracién — Los mends de elemento de interfaz
ajuste/configuracién no deben estar disponibles, salvo que se utilice un método de acceso
autorizado.

Ajustes y correcciones de ventas — El sistema permitird la realizacién de ajustes de
medidores y correcciones de los datos de ventas, si correspondiera, a fravés de un ment
de auditorfa controlado por contrasefia. Se deberd llevar en el sistema un registro de
todos los cambios contables, incluidos el nombre y niimero de licencia de empleado de
casino expedida por la Divisién de Juegos de Azar, la persona autorizada para realizar los
cambios, la fecha del cambio, la hora del cambio y los elementos detallados que se
ajustaron. Este registro de auditorfa también deberd poder ser impreso cuando se lo
solicite.
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Estaciones de Venta Portatiles o Remotas — El sistema puede tener la capacidad de
admitir unidades de venta remota siempre que cada unidad comunique todas las ventas a
la estacién central de ventas, ya sea medianfe comunicaciones por radio o mediante
transmision directa a las estaciones. Las terminales remotas de ventas pueden tener todas
las capacidades operativas de la estacién central de ventas Caja Principal (“Cage™), con
excepcién de las funciones de auditorfa que tnicamente pueden realizarse en la estacién
central de ventas Caja Principal (“Cage”). Una persona podra realizar venta portatil en
un lugar fuera del 4rea de la sala de juegos a discrecidn del Concesionario con la previa
aprobacién de la Divisién, siempre y cuando cumpla con la Seccién 27.3 en el parrafo

(G).

Seccién 27. 5 Requisitos de 1a Mesa de Anunciador

A.

Declaracién General — Un sistema de Bingo puede tener una Mesa de Anunciadores u
otro medio a través del cual las bolas o los nimeros seleccionados se ingresen en el
sistema con fines de validacién. La Mesa de Anunciador no tendrd la capacidad de
vender o modificar la informacién de ventas.

Informacién sobre sorteo de bolas — L.a Mesa de Anunciadores tendré un bolillero manual
o un generador electrnico de nmimeros aleatorios aprobado para determinar el orden de
las bolas sorteadas. Cada bola sorteada deberd ser anunciada antes de marcar el tablero
luminoso. Si el sistema utiliza dispositivos EBM, la informacién sobre la bola sorteada
deberé ingresarse en el sistema en el mismo momento en que se anuncia el nimero. La
Mesa de Anunciadores debera tener algunos medios para corregir los errores de ingreso
de las bolas sorfeadas hasta el momento de cierre del juego.

Verificacién del cartén ganador del Bingo — El sistema deberd tener un medio a través del
cual todos los numeros de permutacién de los cartones o los nimeros de serie
elecirénicos estén dentro de una base de almacenamiento de datos para verificar el cartén
ganador, El ntimero o los niimeros de cartén ganador, si més de un carton obtuviera el
Bingo de forma simulténea, se ingtesaran en el sistema y el sistema verificard su validez.
Un registro impreso de todas las bolas sorteadas y de la cara de cada cartén de juego que
gano cada partido, segiin lo establezca la Division.

Seccién 27.6 Reguisitos del Servidor v Base de Dafos

A.

Declaraciéon General — Un Sistema de Bingo Elecirénico contendrd una base de
almacenamiento de datos de todos los cartones de una permutacién. No se permitird
modificar o cambiar la cara de los cartones de juego. El acceso a la base de
almacenamiento de datos serd controlado por autorizacién con contrasefia u otro método
SeguIo.

Reloj del Sistema — Un Sistema de Bingo debe mantener un reloj interno que marque la

hora (con formato de 24 horas que sea entendido por el formato de fecha/hora local) y la
fecha actuales. Dicho sistema se utilizara para establecer las siguientes funciones:

1) Sellado de tiempo para acontecimientos importantes;
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2) Reloj de referencia para la presentacion de reportes; y
3) Seltado de tiempo de todas las ventas y acontecimientos de sorteo.
C. Funcién de Sincronizacién — Si se admiten varios relojes, el sistema deberd tener una

funcién mediante la cual pueda actualizar todos los relojes de los componentes.

D. Requisitos de reportes contables del sistema — El sistema u otro equipo deberan tener la
capacidad de producir reportes contables generales que incluyan la siguiente informacién:

1) El nombre del Concesionario;

2) La fecha del juego y la cantidad total de cartones y paquetes vendidos;

3) Las ventas de los juegos regulares y por paquetes;

4) 'Toda la informacion sobre juegos especiales que se requiera para validar un Bingo
(por ejemplo: Color, patrones especiales, cartones especiales, numeros gratuitos,
nimeros pares e impares, etc.);

5) Cémputos de los juegos en los cuales el ganador se lleva todo y bonificaciones;

6) Reconciliacién del efectivo adeudado y del efectivo recibido;

7) Todo el dinero recibido del juego del Bingo;

8) Gastos con efectivo y cheques;

9 El total de efectivo, gastos y depositos;

10)  Lafirma de la persona que prepara el reporte y la fecha; y

11)  Otros reportes que requiera la Divisién especifica.

E. Reportes del cronograma de juego — En el sistema deberd poder imprimirse un reporte

que detalle el cronograma de juego y los tipos de juegos realizados en la sesién. No se
permitirin cambios en los pardmetros de juego una vez iniciado el juego.

Seecion 27. 7 Reauisitos del Dispositive Eleetrdnico de Marear Cartones de Bingo (EBM)

A. Declaracién General — EBM no significard ni incluird ningin dispositivo en el cual se
introduzcan monedas, boletos o fichas para activar el juego.

B. Limitacién de cartones de Bingo — El EBM tendra la capacidad de limitar la cantidad de
carfones de Bingo por juego, si fuese requerido por la Division,
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Borrado de EBM — Cada EBM estara programado para borrar automdticamente todos los
cartones de Bingo electronico y los nimeros de cara de los cartones de Bingo guardados
en el dispositivo:

1) Al apagarse el dispositivo después de haberse jugado el ltimo juego de Bingo del
evento; o
2) Mediante alguna sincronizacién secundaria o método de borrado.

Seleccion de cartones — No podra disefiarse un EBM que permita que los jugadores de
Bingo disefien sus propios cartones de Bingo mediante la seleccién, el cambio o Ia
colocacion de niimeros en un cartén, salvo que la Division lo permita.

EBM sin un sistema de “in situ” — 81 el EBM no se usa en conjunto con un sistema “in
situ” que requiere una organizacién para ingresar los niimeros de cara del cartén de Bingo
de los cartones de Bingo impresos desechables, debe existir un método para limitar la
cantidad de cartones cargados en el dispositivo. El limite lo establecerd la Division. Asf
mismo, el sistema deber4 tener un medio para configurar la limitacién, si fuese requerida
por la Divisién. Un sistema “in situ” no podré participar en ningin tipo de transaccién de
venta, anulacién o recarga, salvo que el EBM esté conectado al sistema “in situ” y se
comunique con éste.

Impresién de los cartones de Bingo — Una funcién de recepcion para los cartones de
Bingo electrénico debe estar integrada al sistema “in situ” y debe registrar e imprimir una
copia que se enfrega al jugador, el nimeto de identificacion del dispositivo, la fecha, el
ntmero de los cartones de Bingo electrénico comprados o cargados y el monto total
cobrado por los carfones de Bingo electrénico.

Impresién de la informacién del juego de Bingo -~ Un sistema “in situ” podra
proporcionar los néimeros ganadores y los patrones de juego requeridos para todo el
evento de Bingo en una copia impresa. La copia impresa deberd estar disponible a
solicitud en el evento de Bingo.

EBM o mal funcionamiento del sistema “in situ” - Si se detecta un mal funcionamiento o
problema con un EBM o sistema “in situ” que pueda afectar la seguridad o integridad del
juego de Bingo, de los dispositivos de control del cartén de Bingo, o del sistema “in situ”,
el sistema deberd registrar el mal funcionamiento y notificarlo inmediatamente al
personal de operaciones los antes posible.

Copia de seguridad de EBM — Se recomienda que, independientemente de la cantidad de
EBM disponibles para el juego, la organizacién licenciada reserve como minimo un (1)
dispositivo como dispositivo de seguridad, en caso de que funcione mal un dispositivo de
juego que se esté usando.

Verificacién de cartones de Bingo — Los nimeros que figuran en un cartén de Bingo
identificado por un EBM como un carton de Bingo ganador deberdn ver verificados ante
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Ja presencia de la mayorfa de los jugadores o deberdn ingresarse en el verificador de
cartones electrénicos.

Seceion 27. 8 Requisitos del Generador Mecanico de Niimeros Aleatorios (RNG)

A.

Método mecénico de mezclado de bolas — En los sitios de juego que no utilizan un RNG
(“Random Number Generator”) electrénico para extraer las bolas ganadoras, debe
utilizarse un dispositivo mecénico que use flujo de aire para mezclar y sortear las golas
de forma aleatoria con el fin de determinar las letras y los mimeros o simbolos que serdn
anunciados. Dicho dispositivo se deberd construir de la siguiente forma:

1) Debe permitir que los participantes observen en su totalidad el mezclado de las
bolas, y
2) La operacién no puede ser interrumpida para cambiar la ubicacién aleatoria de las

bolas en el recepticulo de salida del dispositivo, salve cuando el dispositivo se
encuentre apagado.

Bolas de Bingo — Un conjunto de bolas, cada una de ellas con un nimero exclusivo y las
letras B, I, N, G u O, aunque no es necesatio que figuren las letras B, I, N, G, O si las
bolas se usan para juegos de Bingo de velocidad o de cara oculta. Se deben cumplir los
siguientes requisitos adicionales sobre las bolas de Bingo:

1) El conjunto de bolas completo debe estar disponible para que los jugadores lo
inspeccionen antes del comienzo de una sesion de Bingo para determinar que
todas las bolas se encuentran presentes y en condiciones operativas;

2) Cada bola numerada deber tener el mismo peso que cada una de las otras bolas y
no debe contener defectos; y

3) Cada conjunto de bolas en juego debe distinguirse de los otros conjuntos de bolas
en juego.

Resultado del RNG — Deberd existir un método para mostrar el Resultado del RNG para
los niimeros anunciados en todos los juegos de Bingo. La pantalla deber4 ser visible para
todos los jugadores y deberd indicar claramente todos los niimeros anunciados.

Seccion 27.9 Reportes Regueridos

A.

Declaracion General — Los sistemas de contabilizacién, servidores de juego y
seguimiento de jugadores deberdn contener la siguiente informacion contable y ser
capaces de generar, a solicitud, reportes contables de dicha informacién:

1) La informacién que se debe mantener sobre cada juego realizado incluye lo
siguiente: :
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2)

3)

i.

if.

ii.

v,

ii.

iil.

iv.

Fecha y hora de comienzo y finalizacion del juego,
Informacion de ventas “in situ”,

Distribucién de dinero “in situ”,

Total de reintegros “in situ”,

Conteo de cartones en juego “in situ”,

Numero de identificacién de los cartones ganadores,
I.ista ordenada de las bolas o los niimeros sorteados,

Montos de los premios al comienzo y finalizacion del juego.

La informacién de ventas requerida deberd incluir lo siguiente:

Total de ventas diarias “in situ”,
Resumen de distribucién de comisiones “in situ”,
Ventas, premios y reembolsos de juego por juego “in situ”,

Resumen diario de red por juego y “in situ”,

La informacién de la cuenta del jugador deberd contener lo siguiente:

Tos recibos impresos emitidos con la cuenta de cualquier jugador deberan
incluir un sello de hora/fecha.

Todas las transacciones de los jugadores deberdn mantenerse
cronolégicamente por niimero de cuenta.

La capacidad de generar, a solicitud, un historial de cuenta impreso,
incluidas todas las transacciones, y un resumen impreso del juego (fotal de
compras, depésitos, ganancias y débitos de las cuentas activas en el juego
durante las 24 horas anteriores).

El “software” proporcionard un resumen de cuenta del jugador al finalizar
cada juego. Este resumen enumerard todas las cuentas respecto de las
cuales se realizaron transacciones durante ese dia de juego e incluird el
total de compras, el total de depdsitos, el total de créditos (ganancias), el
total de débitos (cobros) y un saldo final.
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Seccion 27.10 Objetivo del juego de Bingo

A,

El objetivo del juego del Bingo consiste en formar, en los cartones adquiridos por el
jugador y sobre los que se materializa el juego, alguna de las combinaciones numéricas
susceptibles de obtener premio, que se obtienen mediante un sorteo de Bingo celebrado a
estos efectos y en el que esté presente la totalidad de los muneros del juego.

El juego se desarrolla sobre un mimero predeterminado de nimeros que seran objeto de
sorteo de parte del Concesionario. La participacion se basa en cartones adquiridas por los
jugadores y que presentan combinaciones numéricas distribuidas en un ntmero
predeterminado de lineas horizontales y de columnas verticales, sin que nunca haya una
columna sin ntimero, obteniendo premio el primer jugador que forme alguna de las
diferentes combinaciones preestablecidas en las reglas particulares del juego para la clase
que corresponda,

Seccion 27.11 Disposiciones Generales

A.

Los Sistemas de Bingo y Bingo Electrénicos — Un Sistema de Bingo y Bingo Electronico
es un sistema de control de juegos cuya funcidn principal es proporcionar registros,
bisquedas y reportes de los acontecimientos significativos de juego, recopilat
informacién financiera y mostrar y verificar los cartones ganadores. La finalidad de este
articulo es proporcionar orientacién sobre la certificacion delos siguientes tipos de
sistemas de Bingo y Bingo Electrénicos:

1) Juegos de sorteos manuales que utilizan cartones impresos con el empleado del
Concesionario llamado Anunciador;

2} Juegos de sorteos electrénicos que utilizan cartones impresos con Anunciador;

3) Juegos de sorteos manuales que utilizan dispositivos electronicos de marcacién de
cartones con Anunciador;

4) Juegos de sorteos electrénicos que utilizan dispositivos electronicos de marcacién
de cartones con Anunciador;

5) Juegos de sorteos manuales que utilizan una combinacién de cartones impresos y
dispositivos elecirénicos de marcacién de cartones con Anunciador;

6) Juegos de sorteo electronico que utilizan una combinacién de cartones impresos y
dispositivos electronicos de marcacion de cartones con Anunciador,

Los juegos de sorteos electrénicos que utilizan terminales de juegos seran considerados
tragamonedas o méquinas tragamonedas, segtin definidas en el Reglamento de Juegos de
Puerto Rico.

Cualquier solicitud de determinaciones, procedimientos y reglas que no estén contenida
antes expuesto, se solicitar4 por esctito a la Division para evaluacion de aprobacioén.
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Todo manufacturero de equipo de Bingo y cartones de Bingo deberd tener licencia de
Licencia de Empresa con la Divisién.

Todo equipo o aparato electrénico de Bingo debe estar certificado por un laboratorio y
verificado por la Divisién para ser utilizado en el juego del Bingo.

ARTICULO 28 - 21 + 3 (BLACK JACK + 3 CARD POKER)

Seceion 28.1 Reglas de Juego vy procedimiento en nmesa

A,

El juego de 21 + 3 (“Black Jack + 3 Card Poker™) ¢s una apuesta opcional en el juego de
Black Jack que combina la opcién de una apuesta de tres cattas basadas en las
combinaciones de pdker y luego se jugard conforme las reglas y procedimientos
establecidos, segiin el Artfculo 4, juego de Black Jack. El juego se llevard a cabo en una
mesa de Black Jack.

Al comienzo de cada ronda de juego, los jugadores podran hacer una apuesta opcional a
la apuesta regular del juego de Black Jack; en el espacio provisto a la derecha de su area
de apuesta, identificada con un 3 (“3 Bet Area”). El “Croupier” procedera a servir las
primeras dos cartas de los jugadores y su primera carta seglin procede en el juego regular
de Black Jack.

La primera carta del “Croupier” en combinacién con las dos primeras cartas de los
jugadores con la apuesta adicional en el espacio identificado con un 3 (*3 Bet Area”)
formard una mano de tres (3) cartas. El “Croupier” entonces procedera a recoger o pagar
de acuerdo a la combinacién de las tres (3) cartas, de derecha a izquierda de la mesa.

Se le pagaré al jugador de acuerdo a la mano ganadora, segtin la siguiente tabla de pago:

D.

"Mano" "Pago"
Flush (Misma Pinta) 9al
Straight (Escalera) 9al
Three of a Kind (Tres de una Clase) 9al
Straight Flush (Escalera Misma Pinta) 9al

En la version 214 3 “Extrema” (21+ 3 “Xtreme™) se le pagara al jugador de acuerdo a la
mano ganadora, segiin la siguiente tabla de pago:

HManOH llPagOH
Flush (Misma Pinta) 5al
Straight (Escalera) 10al
Three of a Kind (Tres de una Clase) 20al
Straight Flush (Escalera Misma Pinta) 30al
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E. Una vez todas las manos con la apuesta opcional en el espacio identificado con un 3 (*3
Bet Area”) hayan sido resueltas, ¢l juego de Black Jack continuard de manera usual,
segiin el Articulo 4, juego de Black Jack.

E. La apuesta minima en el espacio identificado con un 3 ("3 Bet Area”) serd de $1.00 con
un méximo de apuesta de un 10% del méximo de la mesa.

G. Manos de péker ganadoras para la apuesta del 21 + 3:

D “Straight Flush” (Escalera Misma Pinta): Consiste de una combinacién de tres
cartas de la misma pinta y rangos consecutivos.
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2) “Three of a Kind” (Tres de una Clase): Consiste de una combinacion de tres
cartas del mismo rango.

3) “Straight” (Escalera): Consiste de una combinacion de tres cartas con rangos
consecutivos, independientemente de la pinta.
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4) “Flush” (Misma Pinta): Consiste de una combinacién de fres cartas con la misma
pinta, independientemente de su rango.
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ARTICULO 29 — FREE BET BLACK JACK

Seccidon 29.1 Procedimientos

Free Bet Black Jack es una variante del Articulo 4 del juego de Black Jack. Free Bet Black Jack
también se caracteriza por la apuesta opcional de “empate a 22” (“Push” 22).
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Equipo necesario: Los Casinos deben usar marcadores especiales “Free Bet”, los cuales indican
cuando un jugador ha optado por “doblar gratis” (“Free Double”) o “separar gratis” (“Free
Split™).

Seccidn 29.2 Reglas

Free Bet Black Jack sigue las reglas bésicas del Artfculo 4 del juego Black Jack, con las
siguientes caracteristicas:

A, Doblar gratis (“Free Double Down) en las primeras dos cartas en un total duro de 9, 10 u
11. No se podr4 doblar gratis (“Free Double Down”) en las primeras dos cartas en un
total suave (“soft*) de 9 (ASy 8), 10 (ASy 9 u 11 (ASy 10); sin embargo, el jugador
podré doblar (“Down for Double”) con su apuesta.

B. Separar gratis (“Free Split”) en todos los pares excepto con valor de 10, ejemplo: (10-10,
1-1, Q-Q, K-K, 10-J, 10-Q, 10-K, J-Q, J-K, Q-K).

- C. Se permite ¢l doblar gratis (“Free Double Down™) después de separar (“Split”) o el
separar gratis (“Free Split”), siguiendo las reglas del Articulo 4 del juego de Black Jack
en las Secciones 4.10 y 4.11. El jugador inmediatamente podrd doblar gratis (“Free
Double Down”) como se indica con la regla de la Seccién 29.2 (A)

D, Se permite el separar gratis (“Free Split”) hasta cuatro (4) veces, siguiendo las reglas del
Articulo 4 del juego de Black Jack en la Secci6on 4.10.

E. Todos los rompimientos de parejas o “separar” (“Split”) son permitidos y el jugador
podr4 apostar una cantidad igual a su apuesta original siguiendo las reglas del Articulo 4
del juego de Black Jack en la Seccién 4.10, pero no podré separar gratis (“Free Split”) los
pares con valor de 10, segin indica la Seccidn 29.2 en la (A).

F. El jugador podrd doblar (“Down for Double™) su apuesta cuando la puntuacién de sus
primeras dos cartas, a solicitud y discrecion del Concesionatio, la Compaiiia autorizard, si
la suma total de las cartas es de 2 a 11, (excepto si obtuviere un “natural” o “Black
Jack™), siguiendo las reglas del Artfculo 4 del juego de Black Jack en la Seccion 4.11,
pero en el Free Bet Black Jack, el jugador podrd doblar (“Down for Double”) de2a8
con una cantidad igual a su apuesta original y solamente podrd doblar gratis (“Free
Double Down™) en un total duro de 9, 10 u 11, como lo indica la Seccion 29.2 en la (A).

G. El “Croupier” empata en 22 (“Push”) y se procedera como se indica en la Seccion 29.5.

H. El Black Jack paga 3 a 2, segiin el Artfeulo 4 del juego de Black Jack.
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Seceién 29.3 Free Split

Los jugadores pueden separar cualquier par excepto los valores de 10, ejemplos: (10-10, J-J, Q-
Q, K-K, 10-1, 10-Q, 10-K, J-Q, J-K, Q-K) sin hacer una apucsia adicional. El pagador pondrd un
marcador de “Free Bet” a la derecha de la apuesta original (desde el punto de vista del
“Croupier) y continvaré con el juego de manera normal. En este punto hay tres posibles
situaciones:

A. Que el jugador le gane al “Croupier”.

1) El “Croupier” le pagard al jugador su apuesta original y una cantidad equivalente
a sus marcadores “Free Bet” al separar.

B. Fl jugador pierde contra el “Croupier”.
1 El “Croupier” escogerd la apuesta original y los marcadores “Free Bet Black
Jack”,

C. E! “Croupier” y el jugador empatan.

D El “Croupier” indicatd empate, no tendrd accién sobre la apuesta original y
recogeré los marcadores “Free Bet Black Jack”.
Podr4 “separar” hasta cuatro (4) veces, siguiendo el Articulo 4 del juego de Black Jack en la
Seccion 4.10,

Cada mano separada ganard por sus propios méritos (Ejemplo: el jugador puede perder la apuesta
original en el primer “Split” y ganar las apuestas “Free Bet” consecutivas). Si abriendo un par, y

el primer par se pierde, las cartas seran puestas debajo de la apuesta hasta que la “mano” haya
sido establecida o a menos que el segundo par pierda también.

Seccion 29.4 Free Double

Los jugadores pueden doblar (“Double Down”) en las primeras dos cartas duras en un total de 9,
10 u 11 sin hacer una apuesta adicional, como lo indica la Seccién 29.2 en la (A). E! jugador
pondré un marcador “Free Bet Black Jack” a la derecha de la apuesta original y se continuar
con el juego de manera normal. En este punto hay tres posibles situaciones:

A, El jugador le gana al “Croupier™.

D El “Croupier” le pagard al jugador la apuesta original y la cantidad equivalente
por los marcadores “Free Bet Black Jack” para doblar.

B. El jugador pierde contra el “Croupier”.
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1) El “Croupier” recogerd la apuesta original y los marcadores “Free Bet Black
Jack”.

C. El jugador y el “Croupier” empatan.

I El “Croupier” indicard empate, no habrd accién sobre la apuesta original y
recoger4 los marcadores “Free Bet Black Jack™.

Estd permitido doblar gratis (“Free Bet”) después de separar (“Split”), previniendo que el
jugador totalice en sus dos cartas duras de 9, 10 u 11, como se indica en la Seccién 29.2 en la

(A).
Seccion 29.5 Push 22

Si el “Croupier” al “pasarse” con un total de 22, todas las apuestas de los jugadores empataran.
La opcién de “empate 22” (“Push 22”) gana, si el “Croupier” se “pasa” con un total de 22.

La apuesta opcional de “empate 22 (“Push 22”) pagard 11 a 1. Se permitirdn limites minimo de
un délar ($1) vy ¢! limite méximo de la apuesta lo determinard el méximo autorizado de la mesa
operada, de manera que el pago de dicha apuesta no exceda de tres (3) veces del maximo de la
mesa (“Payout”). Ejemplo: En una mesa de limite minimo de un délar ($1) y méximo de cien
d6lares ($100), en la apuesta opcional de “empate 22” (“Push 22”) el minimo es de un délar (81)
y el maximo permitido es de veintisiete d6lares ($27), se pagard 11 a 1 ($27 por 11) con un pago
total (“Payout”) de $297 y no se permitird que no exceda de tres cientos délares ($300) que es
tres (3) veces del méaximo de la mesa.

A solicitud y discrecién del Concesionario, la Compafifa autorizard en la apuesta opcional de
“empate 227 (“Push 22”) de acuerdo a la siguiente tabla de pago:

MANO DEL CROUPIER PAGO
MISMA PINTA
("DEALER SUITED 22") 50al
MISMO COLOR
("DEALER COLORED 22") 20al
OTRAS CARTAS
("DEALER OTHER 22"} 8al
MANONO 22 pierde
("DEALER HAND NOT 22"} (lose)

Nota: Los jugadores con Black Jack son pagados antes que el pagador establezca su mano, de tal
forma no es afectado por la regla de “Push 22”.
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Seccion 29.6 Pot of Gold

La apuesta opcional “Pot of Gold” se paga basada en Ia cantidad de “marcadores de apuestas
oratis” (“Free Bet Black Jack Lammers”) que haga en total en su “mano”, o en otras palabras,
por cada marcador pldstico usado en la {otalidad de su “mano”. El maximo de “veces” es de
siete (7), asumiendo que el jugador separa (“Split”) podra romper nuevamentie hasta maximo de
cuatro (4) veces [con 3 rompimientos de parejas gratis (“Free Splits™)] y “doblar gratis” (“Free
Double Down™) en cada una.

La apuesta opcional de “Pot of Gold” se permitird el limite minimo de un délar ($1) y el limite
méaximo de la apuesta lo determinaré el maximo autorizado de la mesa operada, de manera que el
pago de dicha apuesta no exceda de tres (3) veces del méximo de la mesa (“Payout™). El
méximo lo determinaré la paga mayor (100 a 1) de la tabla de pago de “Pot of Gold”.

La apuesta opcional de “Pot of Gold” es de acucrdo a la siguiente tabla de pago:

"APUESTA GRATIS" PAGA
("POT OF GOLD")
i 100al
6 100al
5 100al
4 50al
3 30al
2 12al
1 3al

Secei6n 29.7 Procedimientos adicionales del Push 22 v Pot of Gold

Free Bet Black Jack le permite al jugador realizar apuestas “gratis”. Estas deben ser ofrecidas
por el “Croupier” en caso de que el jugador tenga la oportunidad de separar (“Split”} en
cualquier par excepto las cartas con valor de 10, segun la Seccién 29.2 en la (B) y “doblar”
(“Double Down™) en cartas con sumas totales de duros de 9,10 y 11, segtin la Seccién 26.2 en la

(A).

Una vez realizada la apuesta bésica para el juego de Black Jack, el jugador puede optar por
apostar al “empate 22” (“Push 22"} ylo “Pot of Gold”. Al determinarse el valor inicial de las
primeras dos cartas y reconocer la no posibilidad de recibir los “marcadores™ (“lammers”) de
“Free Bet Black Jack” se recogerd la apuesta hecha en el “Pot of Gold™.

La apuesta del “empate 22" (“Push 227) se dejard hasta el momento en que el “Croupier”
complete la mano:

A. Al hacer punto, se recogerd la apuesta realizada sobre la opcién de “empate 22 (“Push
22). Pagard las apuestas opcional sobre el “Pot of Gold” y procederéd conforme al juego,
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de pagar las apuestas ganadoras y de recoger las apuestas perdedoras (“Take and Pay”),
recogiendo a su vez los “marcadores” (“lammers™) de Free Bet Black Jack,

B. Al pasarse (“Over”), distinto a pasarse en 22, se recogerd la apuesta opcional realizada de
“empate 22” (“Push 22”), se procederd a pagar las apuestas opcionales de “Pot of Gold” y
se pagard las apuestas bésicas recogiendo a su vez los marcadores (“lammers”) de Free
Bet Black Jack.

C. Al pasarse (“Over”) justo en 22, el “Croupier” utilizard el marcador indicador de “Dealer
22/Push”, declarando el empate y procederd a pagar el “empate a 22” (“Push 22”) y ¢l
“Pot of Gold” correspondiente.

Excepciones:

Al “pasarse” (“Over”) con un solo jugador, al este “pasarse” (“Over”), y habiendo jugado a el
“empate 22” (“Push 22”), el “Croupier” recogera la apuesta original (al pasarse en una apuesta
secundaria se dejara la apuesta encima de las cattas) y se pondré las cartas del jugador debajo de
la opci6én “Push 227, El “Croupier” abrird su carta tapada (“Hold Card™) y recogera las apuestas
del “empate 227 (“Push 227).

Con varios jugadores, el pagador debera llevar su mano hasta una decisién y entonces procederd
conforme a las reglas del Articulo 4 del juego de Black Jack y de este Articulo.

Un Black Jack con un sélo jugador, el “Croupier “ procedera conforme al Articulo 4 del juego de
Black Jack y si el jugador coloco la apuesta opcional de “empate 227 (“Push 22”), el “Croupier”
pondrd las barajas del jugador bajo la apuesta de “empate 22” (“Push 22”), entonces el
“Croupier” abrir4 su carta tapada (“Hold Card”) y cobrar4 la apuesta del “empate 22” (“Push
227,

Con varios jugadores, el pagador deberd llevar su mano hasta una decisién y entonces procedera
conforme al Articulo 4 del juego de Black Jack y éste Articulo.

ARTICULO 30 - DISPOSICIONES MISCELANEAS

Seceion 30.1 Separabilidad

Si cualquier disposicion de este Reglamento fuera declarada inconstitucional o ilegal por un
tribunal de jurisdiccién competente, dicha determinacion no afectard ni invalidard el resto del
Reglamento, sino que su efecto quedard limitado a la parte, Seccién, parrafo, inciso, subinciso o
cldusula que hubiere sido declarado inconstitucional o ilegal.
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Seccion 30.2 Clausula Derogatoria

Por la presente se derogan todos los reglamentos promulgados por la Compafifa antes de la
vigencia de este Reglamento relacionados con los juegos que se llevan a cabo en las salas de
juegos en Puerto Rico, asi como las normas, cartas circulares o memorandos anteriores emitidos
por la Compaiiia incompatibles con estas disposiciones.

Seeccion 30.3 Vigencia

Este reglamento entrard en vigor a los treinta (30) dias a partir de su presentacion en el
Departamento de Estado.

Aprobado por la Junta de Directores de la Compafifa de Turismo de Puerto Rico, por la Directora
Ejecutiva de la Compatifa de Turismo de Puerto Rico, en San Juan, Puerto Rico ¢l 19 de octubre
de 2015.

At

Alberto Bat6 Bagué Ingrif‘l/ I. Rivewd Rocafort / ¥
Presidente Directora Ejecutiva
Junta de Directores Compafiia de Turismo de Puerto Rico

Compaiiia de Turismo de Puerto Rico

179



