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Una vez realizada la operacion de mezclar las cartas por el crupier, se procedera por parte del jugador mas
préximo a la derecha de éste al corte de las mismas.

Acto seguido el crupier coloca una carta roja delante de las cinco ultimas cartas del mazo. La apariciéon de esta
carta roja determina la anulacion del juego en curso, procediéndose a poner en la mesa y boca abajo las cinco
Ultimas cartas, asi como al recuento de las mismas.

Despuésde serintroducidas las cartas en el "sabot" se realiza en forma descubierta la colocacion de éstas sobre
la mesa, que comenzara necesariamente por la fila negra. Cuando el total alcance o sobrepase los 31 puntos, se
iniciara la colocacién de cartas en la fila roja. A continuacion el crupier anuncia en voz alta la puntuacion de cada
filaylas suertes ganadoras (por ejemplo: dos negroy color ganan o negro e inverso ganan, y lo mismo empezando
por el rojo, es decir, dos rojoy color ganan o negro e inverso, el crupier anunciara también color gana o color pierde).
Acto seguido, se procedera al pago de las apuestas ganadoras, operacion que se realizara obligatoriamente suerte
por suerte, comenzando siempre por color o inverso y después negro y rojo y por las apuestas mas alejadas del
crupier. Sélo después de haber sido retiradas las posturas perdedoras podra procederse al pago de las apuestas
ganadoras.

Las cartas habran de permanecer sobre la mesa durante todo el tiempo que dure la retirada y pago de las
apuestas, de forma que los jugadores puedan verificar las puntuaciones de los distintos juegos.

SECCION 6. DADOS O CRAPS

Articulo 29. Descripcion del juego.

Eljuegode Dados es unjuego de azar, de los denominados de contrapartida, en el que los participantes juegan
contra el establecimiento, existiendo varias combinaciones ganadoras.

Articulo 30. Elementos del juego.

El juego de Dados se juega con dos dados, del mismo color, de material transparente, con las superficies
pulimentadas, de 20 a 25 milimetros de lado. Deberan tenerlos bordes bien definidos (cortantes), los angulos vivos
y los puntos marcados al ras. No se admitiran, por tanto, dados con bordes biselados, angulos redondeados o
puntos céncavos.

En una de las caras figurara el numero de orden del fabricante y las siglas del establecimiento, sin que ello
perjudique a su equilibrio.

En cada sesion se pondran a disposicion de cada mesa dedicada al juego de los dados seis dados en perfecto
estado y distintos de los usados en la sesién anterior.

Dosdados se utilizaran enla partida, quedando en reserva los otros cuatro, en una cavidad prevista a este efecto
en las mesas de juego, para el caso de tener que sustituir a los primeros.

Articulo 31. Personal.

En cada mesa de dados prestara sus servicios un jefe de mesa, dos crupieres y un stickman.

a) El jefe de mesa es el responsable de la claridad y regularidad del juego, colaborando con los crupieres en el
manejo de fichas y depositando el dinero en caja.

b) Los crupieres se ocuparan de recoger las apuestas perdidas, colocar, en su caso, las apuestas sobre la caja
indicando el punto y pagar las apuestas ganadoras. Se ocuparan, asimismo, de los cambios de billetes y fichas
que solicitan los jugadores.

c) El stickman estara encargado de comprobar el buen estado de los dados, de entregarlos a los jugadores y
de hacer las advertencias precisas para el desarrollo del juego.

Articulo 32. Reglas del juego.

1. Combinaciones.

Los jugadores no podran hacer uso mas que de las siguientes clases de suertes.

a) Suertes sencillas, que se pagaran a la par:

1.0 Win. Que se juega a la primera tirada. Gana con 7 u 11, pierde con 2, 3 6 12. Si sale otra cifra, el resultado
quedaen suspensoy el numero que ha salido es el punto, que se indica por el crupier mediante una placa colocada
sobre lacaja correspondiente a este numero. Las apuestas sobre el Win ganan si el punto se repite, pierden sisale
el 7y se repiten si sale otra cifra. Los dados cambian de mano cuando sale el 7, que hace perder.

2.0 Don ?tWin. Que se juega a la primera tirada. Gana con 2 6 3, pierde con 7 u 11y da resultado nulo con 12.
Si sale otra cifra, el resultado queda en suspenso y la que ha salido es el punto. Las apuestas sobre Don ?t Win
ganan si sale el 7 y pierden si el punto se repite.

3.0 Come. Que se juega en cualquier momento después de la primera tirada. Esta suerte gana sisale el 7 0
el 11 en la tirada siguiente y pierde si sale el 2, 3 6 12. Si sale otra cifra cualquiera, la apuesta es colocada sobre



