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BLACK JACK

CAPITULO |
Introduccion

Art.1. El “Black Jack”, es un juego de naipes en el que un Pagador del
Casino, oficia de banquero y se enfrenta a los apostadores; el juego dara
comienzo con un minimo de un apostador. Una vez realizadas las apuestas, el
Pagador distribuye una carta descubierta a cada apostador, y una también
descubierta para si mismo, luego, sacara una segunda carta para cada
apostador, también descubierta, postergando la segunda carta para si, hasta
qgue se hubieran definido los juegos de los apostadores. El objeto del juego es
obtener el puntaje de “21” o el mas cercano posible sin excederlo, de forma de
batir el puntaje que obtenga la banca.

Art. 2- Cada apostador hace su propio juego contra la Banca. Si el puntaje
de sus dos primeras cartas no le satisface, a su turno puede pedir mas cartas o
"plantar" en caso contrario. Si al pedir se pasa de "21", pierde automaticamente
su apuesta, independientemente de que la Banca no haya jugado sus cartas.

CAPITULO II
Elementos del juego

Art. 3- El "Blackjack"”, se juega en una mesa especialmente disefada al
efecto, de manera que un maximo de siete apostadores pueden distribuirse
sentados en torno al Croupier, que ocupa el lugar opuesto central.

Art. 4- En el pafio se destacan siete casilleros, uno para cada apostador y
un friso o faja para la apuesta "a cobertura” o "seguro", con la indicacion de
como se pagaran las apuestas y a que reglas queda sometido el juego de la
Banca.

Art.5. Se utilizaran 5 mazos de naipes franceses numerados, de 52 cartas
cada uno, descartandose los Jockers. En las instancias de comenzar el juego,
luego de barajadas, se introducirdn en un Sabot de facil manejo.
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Art. 6- Se utilizaran dos simil de cartas en un material plastico, como
indicadores o "cortes".

a) Uno para que el apostador "corte" el mazo, antes de ser
introducidos al Sabot.

b) Otro que utiliza el Croupier, para separar un nimero no
menor a dos mazos, contados desde la parte final del conjunto.

Art. 7- La mesa cuenta con una "Cafota" o depdsito, ubicada a la derecha
del Pagador, sirviendo para que sean introducidos los valores ingresados y/o
fichas de otros juegos, también a la derecha del Pagador, se encuentra un
angulo, donde el mismo Especializado deposita las cartas que van dejando de
jugar.

Art. 8- Podrd integrarse una caja de acrilico, que se utilizard para acumular
las fichas que el publico entrega como propina al Sector Especializado.

CAPITULO IlI
Valor de las cartas

Art. 9- Las cartas son numeradas.
Las excepciones a esta regla son las siguientes:

a ) Las figuras (Caballeros, Reinas y Reyes), valdran por diez puntos cada una.

b) El "As" valdrd por uno o por once, segun lo crea mas conveniente el
apostador en cada caso, aun cuando se abran pares de los mismos.

Sin embargo, la Banca estara obligada a valorarlos segun lo establecido a
continuacion en el presente articulo.

Pedird carta con 16 puntos o menos y plantard con 17 o mds. Toda vez que
al recibir un "As" la cuenta de la Banca excediera 21 con valor "once", debera
valorarse por "uno".
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CAPITULO IV

NuUmero de jugadores

Art. 10- El nUmero maximo de jugadores sera de siete en total, todos ellos
activos. Los jugadores deberan apostar permanentemente para no perder el
lugar del casillero.

Art. 11- Le sera permitido a un jugador, apostar en casilleros distintos del
propio. En el caso de estar ocupados, debera recabar el asentimiento previo de
quien lo ocupe, no pudiendo en ningun caso decidir sobre el pedido de cartas.

Art. 12- Antes de comenzar cada ronda, el jugador deberd colocar su
apuesta en el casillero correspondiente.

Art. 13- Es obligacidn del Croupier peinar las apuestas antes de proceder al
pago o al retiro de las mismas, para evitar que se violen los minimos y maximos
establecidos y para mayor claridad en el C.C.T.V.

El Croupier estard obligado a declarar con voz clara y audible “NO VA MAS”
antes de comenzar a distribuir las cartas.

Dicho el “NO VA MAS”, peinara el paifo con la mano de derecha a
izquierda siendo esta senal para el control de CCTV donde y no se podrd
realizarse, aumentarse, o retirarse apuestas, salvo en aquellos casos que
especifica claramente el Reglamento.

Art. 14- Las fichas que no estén en juego y las manos de los apostadores
deberan permanecer fuera del drea de juego.
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CAPITULO V

Limite de las apuestas

Art. 15- La Direccion General de Casinos fijara los minimos y maximos
para cada Casino o Sala de Esparcimiento, pudiendo autorizar a las Gerencias de
los distintos establecimientos a llevar apuestas especiales en el juego de Black
Jack, mediante el dictado de la resolucién pertinente y en la forma vy
condiciones que ésta determine.

Art. 16- Los minimos y maximos fijados por la Direccion General de
Casinos, son establecidos para el casillero, por lo tanto, un apostador que desee
realizar apuestas a otros, las mismas no podran superar el maximo fijado.

El apostador que tenga autorizado maximo especial, podrd exceder el
maximo fijado para la mesa, solamente en un casillero, siempre y cuando este
libre y no tenga otra apuesta. También podra realizar apuestas en los demas
casilleros de acuerdo a lo que establece el art. 11, no pudiendo excederse del
maximo comun establecido para la mesa.

Art. 17- Si algun apostador realizard una apuesta superior al maximo o al
especial estipulado, sin que el Croupier lo hubiera detectado, la apuesta ganara
o perdera hasta el maximo o especial autorizado, devolviéndose el excedente

CAPITULO VI
Del "sabot" y su preparacion

Art. 18- En el preparado del Sabot se realizaran las operaciones
denominadas "lluvia", "ensalada", "baraje" y "calado" o "peinado" de los naipes,
previo a estas operaciones, seran revisados todos los mazos a utilizar, carta por
carta, abriéndolas en abanico palo por palo, tarea ésta que es cumplida por el

Pagador y controlada por el administrativo.

Art. 19- Las operaciones denominadas "lluvia" y "ensalada" se realizardn
solamente en el momento de iniciar cada sesion, luego de haber sido revisados
los naipes; en el transcurso de la misma solamente se realizardn las operaciones
de "baraje" y "calado" o "peinado".
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Art. 20- Todas las operaciones antes mencionadas seran realizadas por el
Pagador.

Art. 21- Concluida la preparacion del mazo por parte del Croupier, se
ofrecera el mismo a "cortar", al apostador que desee hacerlo.
Este corte no podra ser inferior a 60 cartas aproximadamente.

Art. 22- Realizado el separado por parte del Croupier, como lo indica el
apartado b) del articulo 6, el mazo quedara pronto para el juego, debiendo
colocarlo dentro del "Sabot", procediendo el Pagador a anular la primera carta,
"quemado".

Art. 23- Las Gerencias de los distintos Casinos o Salas de Esparcimiento
guedan facultadas para cambiar total o parcialmente los mazos, cuando asi lo
consideren conveniente.

CAPITULO VI
Del juego preliminar con los apostadores

Art. 24- Cuando todos los jugadores hayan colocado sus apuestas el
Pagador repartird una carta descubierta a cada jugador comenzando por su
izquierda hacia su derecha y una carta descubierta para si mismo. Luego
distribuird otra carta descubierta a cada uno de los jugadores, en el mismo
orden indicado.

Con la entrega de dos cartas descubiertas a cada jugador y la entrega de una
carta descubierta para la banca, concluye la etapa de “entrega forzosa de
cartas”; a partir de ese momento cada jugador se podra plantar.

Art. 25- Los pases de este juego pueden ser:
a) Pases de "Aire".

b) Pases "a definir".
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a) Pases de "Aire", son aquellos en los que, tanto la Banca como el
apostador, en sus dos primeras cartas totalizan 21 puntos, lo que
solamente es posible, si una de ellas es un "As" y la otra un naipe valor
diez. Esta suerte se denomina Black Jack o Veintiuno genuino o
natural.

En caso de obtenerlo la Banca del Casino gana a todos los apostadores,

empatando con quien lo hubiera logrado.

Si el que obtiene un Black Jack, es el apostador y no la Banca, la misma

deberd pagarle una vez y media su apuesta.

b) Pases "a definir", son aquellos en que tanto la Banca como el
apostador, piden una o mas cartas ademds de las dos iniciales, para
definir el juego.

Art. 26- Si el apostador, en sus dos primeras cartas, totaliza 21
puntos (Black Jack) y la carta descubierta de la Banca no es un naipe valor diez
ni un "As", automaticamente se le pagara el Blackjack y se retiraran las cartas de
ese casillero. Si la primera carta de la Banca es un "As" o un naipe valor diez y
finalizada la ronda, al sacar su segunda carta, no obtiene Blackjack, debera
pagar en primer lugar el Blackjack del apostador.

Si en cambio lo obtiene, se produce "Ancart" o empate y ninguno de los dos
ganara o perdera.

Art. 27- En los pases a definir, el Pagador procederda de la siguiente
manera: comenzando a partir del asiento N21, definira cada juego,
indicando antes de sacar la carta del Sabot, con el indice de su mano derecha, a
gue juego corresponde la misma.

Art. 28- Cuando en sus dos primeras cartas el apostador no obtenga 21
puntos, puede pedir cartas o "plantar"”. Para "plantar", es necesario contar con
un puntaje minimo de doce.

Art. 29- La decision de plantar, asi como la de pedir carta de una por vez,

deberd ser expresada por el apostador a viva voz, o en forma clara mediante
sefas,
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si pide carta, debera hacerlo rascando el pafio o apuntando a sus cartas con un

dedo, si planta debera hacer un movimiento horizontal con la palma de la mano
hacia abajo.

Art. 30- Cuando al pedir carta, el apostador supere la suma de 21 puntos,
perdera su apuesta, siendo ésta retirada de inmediato con sus cartas.

CAPITULO VIII
Del juego de la banca

Art. 31- Si todos los apostadores excedieran el puntaje de 21, la Banca
descartara su propia carta y se comenzara una nueva ronda, dado que todos los
apostadores perdieron.

Art. 32- Si en cambio, quedan aun apostadores "plantados", la Banca
tomara una segunda carta, descubierta. De sumar con ella 16 puntos o menos,
deberd pedir cartas. Cuando acumule 17 puntos o mads, deberd plantarse
obligatoriamente.

Art. 33- Cuando en el Sabot apareciera una carta vista, esta sera anulada.

CAPITULO IX
Variantes de las apuestas

Art. 34- Una vez realizadas las apuestas iniciales, el jugador puede volver a
apostar, de acuerdo con las siguientes incidencias del juego: doblaje de Ia
apuesta, cobertura o seguro y apertura de pares.

Art. 35- El apostador podra doblar su apuesta, independientemente del
puntaje que obtenga en sus dos primeras cartas, inclusive en el caso que haya
optado por la apertura de pares.

En el caso que hubiese optado por la apertura de pares en éstos podrd
doblar la apuesta como mdaximo en los dos primeros juegos abiertos.
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Anunciara entonces que se dobla, colocando junto a la apuesta inicial una
apuesta adicional igual a ésta. No sera obligatorio para quien acompaie
duplicar también su apuesta.

Art. 36- El apostador que se doble, solo recibira una carta adicional,
guedando "plantado" al recibirla, en este caso el Croupier deberd depositar la
carta cruzada.

Art. 37- La Cobertura o Seguro de apuesta, es una apuesta adicional, que
solo puede realizarse cuando la carta descubierta de la Banca es un "As".

El jugador que no realice la apuesta a Seguro, y en las dos primeras cartas
tenga Black Jack, podra cobrar el 100% de su apuesta, renunciando a continuar
en la definicion de la ronda.

Art. 38- En el caso mencionado en el articulo anterior, el Croupier antes de
sacar la segunda carta para la banca, invitard a los apostadores que mantienen
juegos abiertos, si desean realizar la apuesta a cobertura o seguro.

Si el apostador en sus dos primeras cartas totaliza 21 puntos (Black Jack) y
la carta vista de la Banca es un As, tendra la opcion de solicitar que se le pague
la apuesta por un valor igual a su postura. Esta variante sera aceptada
solamente en el momento que el Pagador llame a Seguro.

Art. 39- El apostador que desee asegurarse segun lo dispuesto en el
articulo anterior, debera realizar una apuesta equivalente hasta el 50% del total
de la misma, depositandola en el friso o faja destinado al efecto, y en cada una
de las apuestas, si hubiera realizado mas de una.

No podra ser dicha apuesta inferior al 50% del minimo establecido para el
juego.

Art. 40- Las apuestas de cobertura ganan solamente si la Banca logra un
Black Jack, perdiendo en caso contrario. Las apuestas ganadoras cobraran el

doble de lo apostado. Si la Banca tuviera un As y por error el “empleado de
mesa pagador” omite llamar a seguro de cobertura, se resolvera de la siguiente

manera:
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a) La segunda carta de la Banca no es una carta valor
diez procediéndose a definir el pase de forma
normal.

b) La segunda carta de la Banca es una carta valor diez
por lo que el funcionario que cumple el rol de
“empleado de mesa pagador” deberd comunicar lo
acontecido al Jefe de Sala actuante vy al
Administrativo de Sala quien autorizara a proceder a
la anulacion de esta carta, debiendo hacerse el
llamado al seguro de cobertura habitual. Este hecho
serd comunicado a CCTV por parte del
Administrativo de Sala y a la Gerencia a los efectos
de tomar las medidas correctivas correspondientes.

Art. 41- La apertura en pares podra efectuarse cada vez que el apostador
logre dos cartas del mismo valor, salidas en forma sucesiva, aunque una sea un
diez genuino y la otra una figura.

Art. 42- El apostador que desee "abrirse", deberd manifestarlo cuando sea
su turno, efectuando entonces, en cada carta "abierta", una apuesta igual a la
efectuada originariamente.

No serd obligaciéon de quien acompana el efectuar la misma apuesta.

Art. 43- De formar un nuevo par con la carta siguiente, podra nuevamente
abrirse y asi sucesivamente, hasta cinco veces, siempre que obtenga cartas del
mismo valor, pudiendo formar asi hasta seis juegos distintos. Para abrir los cinco
juegos, las cartas iguales deberdn ser sacadas en forma sucesiva, la definicion de
un pase o la aparicion de una carta diferente interrumpe la serie,
independientemente que la carta siguiente sea igual a la original.

Art. 44- Al abrirse, el apostador deberd comenzar pidiendo carta para el

juego de su derecha, luego pasar al siguiente de derecha a izquierda, hasta
definirlos todos.
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Art. 45- Cuando un apostador “se abre” con pares de “ases”podra tomar a
éstos por el valor de uno u once, pero si en cualquiera de sus juegos abiertos
recibe una carta valor diez, habra alcanzado el puntaje de veintiuno, por lo que
no podra solicitar mas cartas. Lo mismo ocurre cuando la apertura de valores
diez, y recibe una carta valor uno.

En cualquiera de estos casos, no se considerara este puntaje como
Blackjack, por lo que perdera con el Blackjack de la banca y empatara con el
veintiuno.

El Pagador deberd marcar este veintiuno cruzando la segunda carta, para
diferenciarlo de un Blackjack.

Art. 46- El apostador al haber logrado Blackjack, no podra solicitar mas
cartas.

Art. 47- Si un apostador logra un puntaje de 21 con mas de dos cartas, no
podra solicitar mds cartas, aunque en el juego contase con un As.

Art. 48- Cada apostador es dueno de su casillero, y el Unico que puede
decidir su juego, estando prohibida toda indicacion de cualquier otro apostador,
aunque haya sido autorizado a jugar en el mismo casillero.

Art. 49- Ningun apostador podra hacer comentario en voz alta, de las
decisiones de otros respecto al pedido o no de cartas, si esto ocurriera el
Pagador deberd comunicar tal situacion al funcionario en el Rol de
Administrativo de Sala, quien observara inmediatamente a quien lo haga,
comunicandole la prohibicion; de continuar con la misma actitud, deberd
comunicar inmediatamente a la Gerencia, quien tomara las medidas
pertinentes.

Art. 50- En un casillero cuyo asiento no esté ocupado, se permitiran
apuestas de dos jugadores como maximo. En este caso, quien determina si pide
carta o planta, sera el apostador que posea la apuesta mayor, y en caso de
apuestas iguales, quien esté mas cercano al Sabot.

Pagina 78 de 149



-—
o T
CASINOS

Procedimiento de Apertura, desarrollo y cierre de la partida Juegos
Tradicionales
PR 5403/03

Art. 51- Si uno o mas apostadores, después de haber realizado una
apuesta, y habiendo recibido la primera carta, por cualquier motivo se retirase
de la mesa, el Croupier le dara cartas, hasta alcanzar el minimo de doce puntos,
no aceptandose reclamaciones posteriores.

Art. 52- Si sucediera lo dispuesto en el articulo anterior, con resultado
favorable al apostador y éste no hubiere regresado antes de comenzar el
proximo pase, se le retirara la apuesta, quedando durante tres rondas en la
mesa. Luego se ingresarad a la Banca, no siendo en ese momento, motivo de
reclamo alguno por el apostador.

Art. 53- En la distribucion de cartas a los apostadores, en caso de que se
saque alguna que no corresponda y/o no se pueda definir con claridad la
situacion, estas seran anuladas; no comprende esta norma, cuando se estan
definiendo los juegos, que en el caso de salir dos o mas cartas juntas, vy las
mismas son vistas, valdra la que corresponde y se anularan las demas.

Art. 54- Si por cualquier circunstancia cayera una carta al suelo, la misma
sera valida para el pase, debiéndose constatar su autenticidad revisandola
minuciosamente.

Art. 55- Anulada una carta, una ronda o un Sabot, queda prohibida toda
reconstruccion, no aceptandose reclamaciones posteriores.

Art. 56- La aparicion de la sefia indicadora "corte" en la boca del "Sabot",
determinard que se anuncie, que fue la ultima ronda de ese "Sabot" y si el
mismo apareciera durante la distribucion de cartas, se anunciara que sera la
ultima ronda.

CAPITULO X
Del pago de las apuestas

Art. 57- Los apostadores que obtuvieron un Black Jack cobraran tres por
dos, es decir, una suma equivalente a una vez y media su apuesta.
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Art. 58- Los apostadores que sin obtener Black Jack, superen el puntaje de
la Banca, sin excederse de 21 puntos, cobraran una suma igual a la apostada.

Art. 59- Los apostadores que igualen en puntaje a la Banca, no ganaran ni
perderan.

Art. 60- Cuando la Banca logre un Black Jack, los apostadores que
obtengan 21 puntos con mas de dos cartas, igualmente perderan.

Art. 61- La Gerencia respectiva, indicara la hora en que serd anunciada la
ultima ronda que finalizard la partida de la mesa.

Art. 62- Todas las operaciones realizadas por el Croupier, establecidas en
el presente Reglamento, deberdn hacerse en forma clara, a los efectos de que el
CCTV pueda determinar situaciones dudosas, en forma segura.

Art. 63- Previo a la hora de cierre de la sesidn, en la penultima ronda, se
anunciara la ultima ronda del juego.

Art. 64- La Direccion General de Casinos, mediante el dictado de la
Resolucidn correspondiente, podra autorizar promociones transitorias,

mediante incentivos a los apostadores en el juego de Black Jack

Art. 65- Todas las situaciones no previstas en este Reglamento o la
interpretacion del mismo, seran resueltas por la Gerencia, en forma inapelable.-
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