
la casilla que lleva el número que salió, y a partir de la tirada siguiente, gana si sale el citado número y pierde con
el 7, quedando pendiente el resultado si sale cualquier otro número.

4.o Don ?t come. Que se juega en cualquier momento después de la primera tirada. Gana si sale el 2 ó 3, pierde
con el 7 o el 11 y da resultado nulo con el 12. Si sale cualquier otra cifra, la apuesta es colocada en la casilla
correspondiente, y a partir de la siguiente jugada gana si sale el 7 y pierde si sale el punto sobre el que está colocada
la apuesta.

Las apuestas colocadas sobre Win no pueden ser retiradas y deben jugar hasta que se hayan ganado o perdido.
5.o Field. Que se juega en cualquier momento de la partida, siendo decisiva cada tirada. Gana si sale el 2, 3,

4, 9, 10, 11 ó 12 y pierden los restantes resultados. Se paga doble si sale el 2 o el 12, y a la par para las otras
puntuaciones.

6.o Big 6. Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana si sale una puntuación de 6 formada de
cualquier manera y pierde si la puntuación es de 7. Mientras no salga una u otra puntuación la apuesta continúa,
aunque puede ser retirada por el jugador.

7.o Big 8. Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana si sale una puntuación de 8 formada de
cualquier manera y pierde si la puntuación es de 7. Mientras no salga una u otra puntuación la apuesta continúa,
pero puede retirarla el apostante.

8.o Under 7. Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana si el toral de los puntos formados por los
dados es inferior a 7, y pierde cuando es igual o superior a 7.

9.o Over 7. Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana cuando la puntuación formada por los dados
es superior a 7, y pierde cuando es igual o inferior a 7.

b) Suertes múltiples, que se pueden jugar en cualquier momento de la partida:
1.o Hard Ways. Que se juega sobre los totales de 4, 6, 8 ó 10 formados por dobles, pudiendo ser retiradas las

apuestas después de cada tirada no decisiva. Gana si sale "el doble elegido" y pierde con el 7 o si el total del número
no está formado por dobles. El doble de 2 y el doble de 5 se pagan siete veces la apuesta; el doble de 3 y el doble
de 4, nueve veces la apuesta.

2.o Juego de 7. Que se paga cuatro veces la apuesta. Gana si sale 7; pierde si sale cualquier otro resultado.
3.o Juego de 11. Que se paga quince veces la apuesta. Gana si sale 11; pierde si sale cualquier otro resultado.
4.o Any Craps. Que se paga siete veces la apuesta. Gana si sale el 2, 3 ó 12; pierde si sale cualquier otro

resultado.
5.o Craps 2. Que se paga treinta veces la apuesta. Gana si sale el 2. Pierde con cualquier otro resultado.
6.o Craps 3. Que se paga quince veces la apuesta. Gana si sale el 3; pierde con cualquier otro resultado.
7.o Craps 12. Que se paga treinta veces la apuesta. Gana si sale el 12; pierde con cualquier otro resultado.
8.o Horm. Que se paga cuatro veces la apuesta. Esta suerte, que asocia el Craps con el juego del 11, gana si

sale 2, 3, 12 u 11; pierde con cualquier otro resultado.
c) Suertes asociadas, que sólo pueden jugarse cuando la suerte simple correspondiente, cuyo punto es

conocido, ha sido ya apostada y siguen la suerte de ésta, aunque pueden ser retiradas después de un juego no
decisivo.

1.o La suerte asociada al Win cuya apuesta se hace en la proximidad y al exterior de la suerte sencilla
correspondiente, gana con el punto, pierde con el 7 y da resultado nulo con cualquier otro total. La apuesta es pagada
2 por 1 si el punto es 4 ó 10; 3 por 2 si el punto es 5 ó 9; 6 por 5 si el punto es 6 u 8.

2.o La suerte asociada al Don't Win, cuya apuesta se hace sobre la apuesta principal de la suerte sencilla
correspondiente, gana con el 7, pierde con el punto y da resultado nulo con cualquier otro total. La apuesta se paga
1 por 2 si el punto es 4 ó 10; 2 por 3 si el punto es 5 ó 9, y 5 por 6 si el punto es 6 u 8.

3.o La suerte asociada del Come, cuya apuesta se hace sobre la apuesta principal de la suerte simple
correspondiente o próxima a ella. Esta suerte gana, pierde o da resultado nulo en las mismas condiciones que el
Come y se paga como la suerte asociada del Win.

4.o La suerte asociada al Don' t Come, cuya apuesta se hace sobre la apuesta principal de la suerte simple
correspondiente. Esta suerte gana, pierde o da resultado nulo en las mismas condiciones que el Don't Come y se
paga como la suerte asociada al Don't Win.

d) Las Place Bets, que pueden jugarse en cualquier momento de la partida sobre los números 4, 5, 6, 9 ó 10
y pueden ser retiradas las apuestas en las tiradas no decisivas.

1.o La Right Bet, en la que la apuesta se hace según la posición del jugador, a caballo sobre la línea, delante
o detrás del cualquier número elegido. Esta suerte gana si el punto sale antes del 7; pierde con el 7 o da resultado
nulo. La apuesta se paga 7 por 6 si el punto es 6 u 8; 7 por 5 si el punto es 5 ó 9, y 9 por 5, si el punto es 4 ó 10.
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