
2.o La Wrong Bet, en la que la apuesta se hace en la casilla posterior del número elegido y que se indica por
el crupier, con la ayuda de una contramarca con la indicación "Wrong Bet". Gana si sale el 7 antes del punto; pierde
si sale el punto o da resultado nulo. La apuesta es pagada 4 por 5 si el punto es 6 u 8; 5 por 8 si el punto es 5 ó
9 y 5 por 11 si el punto es 4 ó 10.

2. Apuestas.
Las apuestas mínima y máxima se determinarán en la autorización del Casino.
a) En las suertes sencillas, la apuesta máxima no podrá ser inferior a 100 veces ni superior a 1000 veces del

mínimo de la mesa.
b) En las suertes múltiples, la apuesta máxima será calculada de forma que la ganancia posible sea, al menos,

igual a la permitida por el máximo sobre las suertes sencillas, y a lo más, igual al triple de dicha ganancia.
c) En las apuestas asociadas de Win y Come la apuesta máxima se determinará por el importe de las apuestas

efectivamente hechas sobre las suertes sencillas correspondientes.
d) En las suertes asociadas del Don't Win y del Don't Come el máximo de la apuesta se fijará en función del punto

jugado, esto es, para 4 y 10, el 200 por 100 del importe de la apuesta hecha sobre la suerte sencilla correspondiente;
para el 5 y 9, el 150 por 100 de dicho importe, y para 6 u 8, el 120 por 100 del mismo importe.

e) En las Right Bet, el máximo de la apuesta estará en función del punto jugado e igual al máximo de las apuestas
en las suertes sencillas para 4, 5, 9 y 10 o el 120 por 100 de este máximo para 6 y 8.

f) En las Wrong Bet, el máximo de la apuesta estará en función del punto jugado, e igual al 125 por 100 del máximo
de las apuestas sobre las suertes sencillas para 6 y 8, al 160 por 100 del este máximo para el 5 y el 9 y al 220
por 100 para el 4 y el 10.

3. Funcionamiento.
El número de jugadores que podrá ocupar cada mesa de dados no estará limitado.
Los dados serán ofrecidos a los jugadores comenzando, al iniciarse la partida, por aquel que se encuentre a la

izquierda de los crupieres y después siguiendo el sentido de las agujas del reloj. Si un jugador rehúsa los dados
pasarán al jugador siguiente, en el orden previsto. El stickman pasará los dados al jugador por medio de un bastón,
evitando tocarlos, más que cuando tenga que examinarlos, o recogerlos cuando caigan al suelo.

El jugador que lance los dados deberá hacerlo inmediatamente, después del anuncio de "ya no va más", y no
deberá frotarlos ni guardarlos en la mano.

El tirador podrá pedir que se cambien los dados antes de lanzarlos, pero no podrá hacerlo durante la serie de
lanzamientos precisos para alcanzar el número designado como punto, salvo en el caso de que un dado salte fuere
de la mesa, cayendo en el suelo, en cuyo caso se le ofrecerá elegir entre los cuatro dados restantes de la mesa,
para terminar la jugada. Si al término de la misma el dado perdido no se encontrara, se proveerá a la mesa de un
nuevo juego de dados, retirando los anteriores.

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

Los dados deberán rodar y no deslizarse para que la jugada resulte válida. Si los dados se rompen, se
superponen, se montan sobre una ficha o caen de la mesa o encima del borde de la misma o en el cesto de los
dados de reserva, o si el lanzamiento no ha sido correcto, el stickman anunciará "tirada nula".

El jefe de mesa podrá privar a un jugador de su derecho a tirar los dados, si incumple repetidamente las reglas
del lanzamiento.

Después de un número determinado de tiradas, el jefe de mesa podrá acordar el cambio de dados. El stickman
anunciará entonces "cambio de dados" y pondrá delante del jugador, con el bastón, los seis dados al servicio de
la mesa. El jugador cogerá dos para lanzarlos y los cuatro restantes serán devueltos, a la vista de los jugadores,
a la caja prevista a estos efectos.

No podrán hacerse apuestas después del "ya no va más". El jugador que tira los dados deberá apostar sobre
el Win o sobre el Don't Win antes de lanzarlos, pudiendo jugar además sobre todas las demás suertes posibles.

SECCIÓN 7. PUNTO Y BANCA
Artículo 33. Descripción del juego.
El Punto y Banca es un juego de cartas, de los denominados de contrapartida, que enfrenta a diversos jugadores

contra el establecimiento, y que pueden apostar a favor de "Banca" o a favor de "Punto". En todos los casos,
corresponde al establecimiento el ejercicio de la banca.

Artículo 34. Elementos del juego.
1. Cartas.
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