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REGLAMENTO DEL PUNTO Y BANCA

Para iniciar el juego debera haber como minimo, tres (3) jugadores sentados a la
mesa, uno de los cuales debera salir con el Sabot.

Las apuestas oscilaran entre un minimo y un maximo que se fijara oportunamente.

Queda prohibido jugar mas de un maximo por persona, a excepcion del jugador que
tiene la "Banca", quien podra jugar dos maximos; uno en "Banca" y otro en su
casillero.

Unicamente los jugadores sentados en los lugares numerados podran ser "Banca",
tomar las cartas de "Punto" y decidir la "Voluntad de Cinco" si la hubiere.

La primera "banca" se adjudicara en "Remate" al mejor postor. Si coincidieran dos o
mas ofertas hechas simultaneamente y por la misma cantidad, se solicitara mejorar
la misma. Si la oferta no fuera mejorada, o si correspondiere al maximo, la "Banca"
se adjudicara por la derecha, tomando como referencia el asiento N° 1.

Si resultare "Encarte" (ancar) el primer pase y el que rematé la "Banca" desistiere de
la misma, se adjudicara el sabot al jugador que ocupe el asiento contiguo sobre la
derecha, siempre que no hubiere entre los jugadores de pie algun interesado.

En el supuesto del punto anterior, el que salga, podra hacerlo con la cantidad que
desee dentro de los topes establecidos, si no hubiere ningun interesado en salir con
la "Banca", se "quemara" el mazo, efectuandose un nuevo remate.

El jugador que sale con el sabot no podra aceptar socios 0 acompanantes.

Una vez terminado el sabot, se procedera a preparar nuevamente el mismo, de la
siguiente manera:

a) El pagador volcara la totalidad de las cartas (lomo hacia arriba), sobre el
pafo, procediendo a la mezcla de las mismas (ensalada); una vez terminada
esta operacién formara tres (3) mazos, de los cuales retirara parte de cada
uno, procediendo a una segunda mezcla (baraje), cuatro (4) veces como
minimo.

El corte de mazo correspondera al jugador que se encuentre a la izquierda del que
rematdé la primera "Banca"; y en los mazos sucesivos, al que se encuentre a la
izquierda del que va a tirar nuevamente la primera "Banca". Si éstos no descaren
cortar, lo hara el siguiente jugador de la izquierda , y asi sucesivamente.

El corte debera ser aproximadamente superior a 50 (cincuenta) cartas.

Al final del mazo, se colocara otra tarjeta de corte para prevenir la llegada del ultimo
pase. Si a pesar de ello las cartas no alcanzaren para definir el pase, éste sera nulo.

El sabot debe colocarse de tal modo que la parte delantera del mismo, por donde se
sacan las cartas, quede en todo momento hacia el centro del tablero y a la vista del
Jefe de Mesa.

Dada por el Pagador la orden de "no va mas", no sera permitido efectuar nuevas
apuestas ni retirar o modificar las ya efectuadas.
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Es prerrogativa exclusiva del jugador que tiene el sabot sacar las cartas, debiendo
hacerlo cubiertas y sobre el pafo.

El jugador que tiene el sabot no podra sacar cartas antes de que le sea solicitado por
el Pagador; si lo hiciere, las cartas sacadas deberan ser "quemadas".

Obligatoriamente y a su debido tiempo, las cartas de Punto y Banca deberan ser
descubiertas sobre la mesa, no estando permitido "filar", ni arrojar las cartas en
forma incorrecta.

Las cartas de "Punto" seran recibidas por el jugador que haya efectuado la apuesta
mayor, entre los que estan a la derecha del que tiene el sabot, continuando del
mismo modo en caso de "suite".

Las apuestas a "Punto" de los jugadores que ocupan lugares numerados son
personales, no estandoles permitido asociarse para tener derecho a tomar las cartas.

Si por error el Pagador entregara las cartas de "Punto" al jugador que no
corresponde, se procedera del siguiente modo:

Si el error se advirtiere de inmediato, se entregaran las cartas al jugador
correspondiente.

Si el que tiene el sabot no hubiere descubierto ninguna carta, se solicitara la
voluntad de cinco (5) al jugador que correspondiere.

Si el jugador que tomé las cartas las hubiere descubierto y decidido voluntad
de cinco, no habra lugar a reclamo alguno.

Para pedir o plantar se solicitara al jugador "Punto" que hubiere efectuado la apuesta
mayor, exprese su voluntad en tal sentido, siendo su deseo obligatorio en todos los
casos. Si por error del Pagador fuere interpretada en forma equivoca la voluntad
expresada por dicho jugador, se procedera del siguiente modo:

a) Si el error fuera advertido antes de que el jugador que tiene el sabot haya
dado vuelta alguna de las cartas, se hara prevalecer la voluntad expresada
por el jugador correspondiente.

b) Si el error se advirtiere luego de haber dado vuelta alguna de las cartas, no
podra rectificarse el mismo y tendra validez la voluntad expresada por el
Pagador.
Se dan dos (2) cartas para "Punto" y dos (2) cartas para "Banca", en el orden
siguiente: la primera (1?) y la tercera (3?), para "Punto"; la segunda (2%) y la cuarta
(4%), para "Banca".

Ajustandose a la "Tabla de Punto" debera éste pedir una tercera carta.

TABLA DE PUNTO

Teniendo 0 (cero), | (uno), 2 (dos), 3 (tres) y 4 (cuatro).......ccccceeeee.e.e. pide cartas.
Teniendo 5 (CINCO).....ueiiiiiiieie e voluntad.

Teniendo 6 (seis), 7 (siete), 8 (ocho) y 9 (NUEVE)......ccoevvvviiiiiiiiieeeennn. planta.
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Segun la "Tabla de Banca" se pedira una tercera carta en los siguientes casos:

TABLA DE BANCA

Teniendo 3 (tres), dando al punto 8 (0ChO).........ccccuviiiieiiieiiiieeeee e planta.

Teniendo 4 (cuatro) dando al punto 2 (dos), 3 (tres), 4 (cuatro),
5 (cinco), 6 (seiS) Y 7 (SIete).eeieiiire i, pide.

Teniendo 6 (seis), dando al punto 6(seis) y 7 (Siete).......ccccvvurrrerrerrrrnrnrnnnnns pide.

Teniendo 5 (cinco), dando al punto 4 (cuatro), 5 (cinco),
B (SEIS) Y 7 (SO pide.

El jugador que tiene el sabot vera sus cartas , previa indicacién del Pagador, luego
que el jugador de "Punto" haya visto las suyas y resuelto su jugada definitivamente.
Al solicitarle la tercera carta, ésta sera entregada descubierta, de modo que sea
perfectamente visible para el publico.

Es ganadora la chance que en la suma de sus cartas obtiene la unidad mayor. Esta
unidad se forma sumando las dos cartas correspondientes a cada chance y
agregando también la tercera (si correspondiere segun la tabla respectiva) vy
deduciendo de este total la decena si la hubiere.

Si la unidad formada por las dos (2) primeras cartas (en cualquiera de las chances),
fuera 8 (ocho) 6 9 (nueve), el pase queda definido.

No habiendo ninguna apuesta a "Punto" de los jugadores sentados, las cartas seran
descubiertas por el Pagador, quien lo hara con la pala en el paino donde esta el
sabot.

En el caso del punto anterior, si la unidad de "Punto" fuere 5 (cinco), el Pagador
debera plantar obligatoriamente.

La apuesta a "Banca" del jugador que tiene el sabot, sufrira al ganar un descuento
del diez por ciento (10%), cada dos pases a partir del segundo (pases pares). Si la
salida fuere mayor que la mitad del maximo, sufrirda descuento en el primer pase y en
todos los pases impares.

Todas las apuestas a "Banca" sufriran un descuento del diez por ciento (10%), en
cada pase que gane.

Ningun jugador podra salir nuevamente con el sabot en la misma vuelta.

Si el jugador que esta sentado no desea salir con el sabot, podra hacerlo alguno de
los jugadores que se encuentre de pie, pero con la obligacion de devolver el asiento
una vez finalizada la "Banca".

Esta permitido ser "Banca" saliendo con el sabot, dos (2) veces consecutivas, en
caso de haber renunciado a hacerlo los demas componentes de la mesa.

El jugador que sale con el sabot podra aumentar su "Banca" (sin exceder del maximo
permitido), en cualquiera de los pases, sufriendo los correspondientes descuentos
segun el punto 29.
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El jugador que sale con el sabot podra retirar, por una sola vez, la mitad de su banca
luego de ganar dos pases como minimo.

Toda banca aumentada que no hubiera ganado anteriormente, debera cumplir
también este requisito para poder retirar la mitad. Solicitada la mitad por el jugador
que tiene el sabot, la misma le sera entregada sin tener en cuenta los picos.

Si el Pagador anunciare "suite", el jugador que tiene el sabot podra retirar su banca
en cualquier momento, siempre que no hubiere extraido ninguna carta para iniciar el
pase.

La banca en "suite" sera ofrecida por el Pagador por la misma cantidad y sera
adjudicada por la derecha, del siguiente modo:

a) Al jugador mas proximo al que dio la "suite", pudiendo éste aumentarla
hasta el maximo si asi lo deseare.

b) Si entre los jugadores sentados no hubiere interesados y fuere solicitada
por un jugador de pie , el jugador que dio la "suite" debera ceder a éste su
asiento momentaneamente.

c) El jugador que dio la "suite" podra retomarla si entre el publico no hubiere
interesados.

d) No habiendo ningun interesado, sera tomada por el Casino, por intermedio
del Jefe de Mesa.

e) En caso de resultar "ancar" el pase o los pases tirados por el Jefe, podra
adjudicarse la "suite" a quien lo solicitare y por la cantidad que corresponda.

La apuesta del jugador que ha dado la "suite" sufrira los siguientes descuentos (si
resultare ganadora).

a) El diez por ciento (10%) si la "suite" se produce en el primer pase.

b) El diez por ciento (10%) si la "suite" se produce en pases impares y cuando
la salida inicial hubiere sido menor a la mitad del maximo.

c) El diez por ciento (10%) si la "suite" se produce en pases pares y si la
salida inicial ha sido mayor que la mitad del maximo.

A la "Banca" en "suite" se le aplicaran los descuentos establecidos en el punto 29.
De la "Banca" tomada en "suite" no se podra retirar la mitad.

Produciéndose la terminacion de la "suite", el sabot vuelve al jugador que se
encuentre a la derecha del que dio la "suite" original.

Produciéndose la terminacion del mazo durante una "suite", se dara por finalizada la
misma y en el mazo siguiente volvera a Banca el jugador que se halle a la derecha
del que dio la "suite" original.

Si el jugador que ha dado la "suite" deseare continuar bancando, debera esperar a
que el Pagador efectue tal ofrecimiento a los jugadores que se encuentran sentados.
Si entre éstos no hubiere ningun interesado, el jugador que dio la "suite" tendra
prioridad respecto de los jugadores de pie que quisieran bancar.
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El juego en el nuevo mazo se iniciard en el lugar donde finalizé el anterior si éste
hubiere finalizado con "banca". Si hubiere finalizado con “punto”, se iniciara por la
derecha del lugar donde finalizo.

Al jugador que, debido a su apuesta mayor, le correspondiere ver las cartas, no le
sera permitido ceder tal derecho, como tampoco ofrecer una de las cartas a un
segundo jugador para que las vea, ni invitar al Pagador a que descubra.

Si el jugador a quien correspondiere ver las cartas no deseare hacerlo, tal derecho
correspondera al jugador cuya apuesta estuviere en el segundo lugar.

Si un jugador efectuare apuestas en ambas chances, pierde el derecho de recibir las
cartas de "punto” si le correspondiere.

Luego de cada pase, seran "quemadas" las cartas que intervinieron en el mismo.

Si al dar las cartas viniere una de ellas invertida, de modo que su valor estuviere a la
vista, dicha carta sera "quemada".

Si el numero de cartas invertidas fuere considerable, se procedera a "quemar" el
mazo, previa consulta con el Inspector.

Si se produjere alguna confusion en la distribucion de las cartas, las mismas seran
"quemadas".

Habiendo sido "quemada" una o mas cartas, o un pase, queda prohibido su
reconstruccion, y no se aceptara reclamacion alguna.

Si por error, el jugador que tiene el sabot diere vuelta una carta que no
correspondiere, se procedera del siguiente modo:

a) Habiéndose cometido el error antes del "no va mas", la carta sera
"quemada".

b) Habiéndose cometido el error luego del "no va mas", la carta sera valida
para el pase.

c) Habiéndose cometido el error por pedido indebido de "Punto”, la carta se
adjudicara a "Banca", si la necesitare; en caso contrario sera "quemada".

d) Habiéndose cometido el error por pedido indebido de "Banca", la carta sera
"quemada".
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