+ Gabelas, Odds o Ventajas sobre las lineas: Cuando el lanzador ha establecido un

nimero, se podra realizar una apuesta directa sobre ciertos nimeros, lo que se
S U E R-l_ ES S E N < | |_ LA S denomina “tomar o dar Gabelas”.

La Gabela es una apuesta adicional en la que ni el casino ni el jugador tienen alguna
ventaja, toda vez que los pagos son las proporciones matematicas exactas para cada

numero.
En el caso de la Linea de pase o Pass Line, las apuestas se realizaran sobre los
« Linea de pase, Pass Line o Win: Se debe jugar a la primera tirada, la cual terminara con nimeros 4, 5, 6,8, 9y 10.
la salida de un 7. Para ganar un pase tiene que obtener 7 u 11 en el primer lanzamiento, Para el caso de la Linea de no pase o Don’t Pass Line, las proporciones serdn inversas,
caso en el cual gana la mano. Si obtiene 2, 3 6 12 pierde, sin que ello implique perder la sobre los mismos nimeros a apostar, es decir 4, 5, 6, 8, 9y 10.
opcion de lanzar los dados. Si obtiene 4, 5, 6, 8, 9 6 10, a este namero se le llamara Las Gabelas se ponen antes del lanzamiento.

“punto”, caso en el cual el jugador gana si vuelve a obtener este mismo nimero antes de
obtener 7. Si obtiene 7 antes de obtener el punto, el jugador pierde. Las apuestas colocadas
sobre win no pueden ser retiradas y deben jugar hasta que se hayan ganado o perdido.

No se puede reducir pero si se puede aumentar.

« Linea de no pase o Don 't Pass line: 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 R E ‘ U E R D E
suspenso y el nimero que ha salido es el punto. Las apuestas sobre Don’t win ganan si sale

el 7y pierde si el punto se repite. . -
P P P Gran Casino de Talca cuenta con personal calificado para ayudarlo.

Por favor no dude en solicitar asistencia en cualquier momento.

+ Al nimero por venir o Come: Se juega en cualquier momento después de la primera
Esperamos que disfrute de su experiencia al jugar Craps.

tirada. Esta suerte gana si sale el 7 6 el 11 y pierde si sale el 2, 3 6 12 dentro de la
segunda tirada después de las apuestas sobre la Linea de pase o Linea de no pase.

Si sale otra cifra cualquiera, la apuesta es colocada sobre la casilla que lleva el nimero que
salié, y a partir de la tirada siguiente, gana si sale el citado numero y pierde con el 7,
quedando pendiente el resultado si sale cualquier otro nimero.

» Contra el nimero por venir o Don 't Come: Se juega en cualquier

momento después de la primera tirada. Gana si sale el 2 ¢ 3, pierde con 7 u 11y da 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 esta
colocada la apuesta.

+ Campo o Field: Se juega en cualquier momento de la partida siendo decisiva cada
“tirada”. Gana el 2, 3,4, 9, 10, 11 6 12 y pierden los restantes resultados.

Se trata de un juego de dados, donde apuestas a las posibles
combinaciones que resultan al lanzar los dados.

Las diferentes combinaciones sobre las cuales se permiten las apuestas estan » Gran 6 o Big 6: Se juega en cualquier momento de la partida.

diagramadas en la mesa de juegos y cada una esta asociada a un pago. Gana si sale puntuacion de 6 formada de cualquier manera y pierde si la puntuacion es 7.
Para iniciar el juego se requiere fa participacion de un jugador como minimo. Mientras no salga una u ofra puntuacién, la apuesta continta, aunque puede ser retirada
Es necesario que el jugador que lance los dados haga una apuesta, ya sea a la linea de por el jugador.

pase (PASS LINE) o a la linea de no pase (DON'T PASS LINE), pudiendo jugar ademas
sobre todas las suertes posibles.

No se pueden hacer apuestas después de que el Crupier pronuncie “ya no va mas”.
Luego de este anuncio, el jugador inmediatamente debe lanzar los dados y no frotarlos
ni guardarlos en la mano.

Si'uno 0 ambos dados no han topado el borde opuesto de la mesa, el Crupier debe
declarar el tiro invalido y solicitar al jugador repetir su lanzamiento.

Cuando el jugador pierde la apuesta, los dados deben ser entregados al jugador de su
derecha para asi continuar correlativamente.

El jefe de la mesa puede privar a un jugador de su derecho a tirar los dados,

si incumple repetidamente las reglas de lanzamiento.

Se prohibe retener los dados ni lanzarlos con ambas manos.

No se pueden sacar los dados de la mesa de juego.

No se lanzan los dados sin la orden del Crupier.

« Gran 8 o Big 8: Se juega en cualquier momento de la partida. Gana si sale una
puntuacién de 8 formada de cualquier manera y pierde si la puntuacion es de 7.
Mientras no salga una u otra puntuacion la apuesta continla, pero puede ser retirada
por el apostante.
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