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A continuacion, repartira un segundo naipe por el reverso a cada jugador, y colocara otro naipe cubierto enla casilla
situada a su derecha. Repartira después un tercer naipe cubierto a cada jugador. Si se descubriera por error uno
de los naipes de los jugadores, la "mano" continuara normalmente.

Si se descubriera uno de los dos naipes comunes para todos los jugadores y situados en frente del "croupier”,
se continuara lajugada normalmente, a excepcion de que sea una Jota 0 mayor, en cuyo caso, se anularala "mano”
completa.

Después de que cada jugador haya visto sus cartas y a medida que le corresponda su turno, tiene la opcién de
retirar la apuesta numero 1 c dejarla en juego.

Cuandotodos los jugadores hayan decidido el destino de su apuestanimero 1, el "croupier" descubrira la carta
situada en la casilla a su izquierda. Esta carta es comun para todos los jugadores, y forma parte de la "mano" de
cada uno de ellos.

Después de conocer el valor de la primera carta comun, cada jugador puede retirar suapuesta nimero 2 odejarla
enjuego, independientemente del destino de la primera apuesta. A continuacion, el "croupier” descubre la segunda
carta situada en la casilla de su derecha.

Esta carta estambién comun paratodos los jugadores, y forma parte de sus respectivas combinaciones. Hasta
este momento, los jugadores deben tener una, dos o tres apuestas en juego, dependiendo de sus decisiones
anteriores.

3. Desenlace de la jugada y pagos de las combinaciones ganadoras.

Segun latablade pagos que se hallara expuesta en cada unade las mesas, el "croupier” procedera a pagar cada
unade las apuestas ganadoras en la proporcion estableciday a cobrarlas perdedoras, comenzando por suderecha.

Eljugador que aun tengatres apuestas en juegoy gane la jugada o "mano", cobrara la proporcion establecida
en cada una de sus tres apuestas. Si su jugada no es ganadora, perderd las apuestas en juego.

Al finalizar, el "croupier" retirara las cartas, comprobando las mismas.

Alfinalizar la jornada, el jefe de mesa anunciara "las tres ultimas jugadas".

Articulo 70. Reglas comunes.

1. Errores.

Cualquier error que se produjese durante la distribucion de las cartas, bien en el nimero de las mismas o bien
enlaapariciénindebida de alguna carta descubierta, supondréa la anulaciéon de toda lajugada, salvolo especificado
en el apartado 2. "Intervalos y turnos de apuestas”, del articulo 69 del presente Reglamento.

Las cartas deberan permanecer en todo momento sobre la mesa.

2. Prohibiciones

Queda prohibido a los jugadores intercambiar informacion sobre las cartas, descubrirlas antes de tiempo o pedir
consejo sobre las jugadas.

Subseccidn 3. Péquer de contrapartida, en la variedad de "Pai Gow Péquer" o Péker Chino.

Articulo 71. Descripcion del Juego.

Es un juego de cartas de los denominados de contrapartida, exclusivo de casinos de juego, en el que las
personas participantes se enfrentan al establecimiento.

Acadajugadorsentado enlamesa se le distribuirdn siete cartas que debera dividiren dos "manos": una "mano"
de dos cartas ("mano"” pequefia o baja) y otra mano de cinco cartas ("mano” grande o alta), su "mano" alta debera
tener mayor valor que la "mano" baja.

El objeto deljuego consiste en que las dos "manos" del jugador superen alas dos "manos" dela "banca". Ambas
"manos" del jugador deberan ser superiores a las "manos" respectivas de la "banca".

Si una "mano" del jugador obtuviera la misma puntuacion que la de la "banca", se considerara igualdad y la
"banca" gana todas las igualdades.

Siunjugador ganara una "mano", pero perdiera la otra, se considerard empate y las apuestas quedaran como
estaban, pudiendo el jugador rescatarlas.

La mayor "mano” posible de dos cartas que se podra conseguir sera dos Ases y la mas alta de cinco cartas,
cinco Ases.

Las manos ganadoras se pagaran a la par menos el porcentaje de comision determinado. A las perdedoras se
les retirara el dinero apostado.

Articulo 72. Elementos del Juego.

1. Cartas o naipes.



