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3. Funcionamiento.

El nimero de los jugadores que podré ocupar ca-
da mesa de dados no estara limitado.

Los dados seran ofrecidos a los jugadores co-
menzando, al iniciarselapartida, por aguel queseen-
cuentre alaizquierda de los croupiersy después si-
guiendo en el sentido de las agujas del reloj. Si un
jugador rehusa los dados, pasaran a jugador si-
guiente, en el orden previsto. El “stickman” pasara
los dados al jugador por medio de un bastén evitan-
do tocarl os, mas que cuando tenga que examinarlos,
0 recogerlos cuando caigan a suelo.

El jugador que lance | os dados debera hacerlo in-
mediatamente después del anuncio de “ya no va
mas’, y no deberafrotarlos ni guardarlos enlamano.

El tirador podra pedir que se cambien los dados an-
tes de lanzarlos, pero no podré hacerlo durante la serie
delanzamientosprecisosparad canzar d nimero desgnado
como punto, salvo en e caso de que un dado sate fue-
ra de lamesa, cayendo en € suelo, en cuyo caso sele
ofrecerdelegir entreloscuatro dadosrestantesdelame-
sa, paraterminar lajugada. Si a término de lamisma,
el dado perdido no seencontrara, se proveerdalamesa
de un nuevo juego de dados, retirando |os anteriores.

Los dados selanzaran alo largo de lamesa, detal
manera que se detengan dentro delamisma; s uno de
losdadostocael extremo opuesto delamesa, sempre
que ambos queden en lamitad delamesamas algada
del lanzador, latiradaesvdlida. Losdados deberan ro-
dar y no dedizarse, para que lajugada resulte valida.
Si losdados se rompen, se superponen, caen delame-
saoencimade bordedelamisma, o enée cestodelos
dadosdereserva, 0 € lanzamiento no hasido correcto
el “stickman” anunciara“tiradanula’. S losdadosca
en sobre fichas en juego, latiradaesvalida
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L oscasos no previstos seran resueltos por € “ stick-
man”.

El jefe de mesa podra privar a jugador de su de-
recho atirar los dados, si incumplen repetidamente
las reglas del lanzamiento.

Después de un nimero determinado detiradas, €
jefe de mesa podré acordar el cambio de dados. El
“gickman” anunciaraentonces cambio de dadosy pon-
dra delante del jugador con el bastén los seis dados
al servicio delamesa. El jugador cogerados paralan-
zarlosy los cuatro restantes seran devueltos, alavis-
tadelosjugadores, alacajaprevistaaestos efectos.

No podran hacerse apuestas despuésddl “yanova
mas’. El jugador que tira los dados debera apostar
sobre el Win o sobre el Don't Win antes de lanzar-
los, pudiendo jugar ademas sobre todas | as demés suer-
tes posibles.

B) JUEGOS DE CIRCULO.

Son juegos de circulo todos los que enfrentan a
losparticipantesentre s, limitdndose & establecimiento
aorganizar las partidas de acuerdo con lasreglas es-
tablecidas, y por lo cual, cobrard un porcentaje o
cantidad determinadaen cadajuego, sin participar en
él.

1. BACARA O CHEMIN DE FER.

El bacara, conocido también como “ chemin defer”,
es un juego de cartas de los denominados de circulo
gue enfrenta a varios jugadores entre si, teniendo
uno de ellos la bancay pudiendo apostar contra és-
ta todos los jugadores que se hallan sentados y 1os
gue se encuentren detrés de éstos de pie. Tiene las
siguientes modalidades: el bacarg, conocido también
como “chemin defer”, y € bacara a dos pafios.




