RULETA

El juego empieza cuando el croupier dice: “hagan sus apuestas”. Los jugadores colocan sus
fichas de apuesta en los niumeros de su eleccion. Cuando el croupier diga: “no mas apuestas”,
ya no pueden colocar ninguna ficha mas. Cada jugador apuesta tantas veces como él decida.
La ruleta gira hasta que el balin caiga en alguna casilla, cuando el balin marca algiin niimero,
se daré el resultado de la siguiente manera:

Primero, se dira el nimero, luego si es par o impar y al final, si es manqué (1-18) o passé
(19-36). (Por ejemplo: 10, negro, par, manqué). Una vez que el croupier indica el nimero
ganador, procedera a retirar las fichas de los jugadores perdedores. Después se encargara de
pagar a los ganadores.

Apuestas Exteriores 1 Manqué o Passé - Si se cree que el siguiente numero esta entre el 1y
el 18 (manqué), se coloca la apuesta en la casilla ‘del 1 al 18y si cree que estaentre el 19y el
36 (passe), se coloca la apuesta en la casilla ‘del 19 al 36'. 2 Docenas - Se puede también hacer
apuestas a tres distintos bloques de numeros (docenas), En la parte inferior del tapete estan las
casillas que indican cada bloque. (1-12, 13-24 y 25-36) 3 Pares o Impar - Esta apuesta depende
de que el resultado sea par o impar, (probabilidad de 50%), coloque su apuesta en las casillas
denominadas ‘par’ o ‘impar’. 4 Rojo o Negro - Esta apuesta depende de que el balin caiga en
un ndmero rojo o negro (probabilidad de 50%), coloque su apuesta en casillas marcadas con un
diamante rojo o negro, segun su eleccion.

Apuestas Interiores 5 seco - Se puede apostar a un nimero solamente (1 a 36, 0 y 00), se
coloca la apuesta en la casilla marcada con el nimero elegido. 6 Doble - Se puede apostar a
dos nimeros adyacentes, colocando las fichas de apuesta en la linea que divide ambos
numeros. (Por ejemplo, 20 y 23 0 9y 8), estas apuestas incluyen combinaciones como 0y 00, 2
y 0, 2y 00. 7 Triple horizontal - Se puede apostar a tres numeros en fila, sélo coloque la
apuesta en el borde exterior de la fila donde se encuentran los niimeros. (por ejemplo, para
apostaral 1, 2,y 3, coloque la ficha en la division entre el 3y ‘del 1 al 18'). 8 Cuadruple vertical
- Se puede apostar a cuatro nimeros en fila, sélo coloque la ficha en el borde exterior de la fila
donde se encuentran los nimeros. (por ejemplo 25, 28, 31, 34). 9 Sexta - Se puede apostar a
seis nimeros en dos filas horizontales, s6lo coloque la ficha en la interseccién del borde exterior
de ambas filas (por ejemplo 10 al 15). 10 Cruz - Se puede apostar a cuatro nimeros adyacentes
colocando la apuesta en la esquina donde se encuentran los cuatro nimeros a los que desea
apostar (por ejemplo: 31, 32, 34 y 35).

Si el balin cae en el cero, el croupier tomaréa todas las fichas apostadas excepto aquellas que
estén en un solo numero, en este caso, el jugador puede retirar la mitad de su apuesta, o bien,
dejar sus fichas completas para el proximo juego de ruleta. Si algun jugador elige apostarle al
cero y cae, la banca le pagara 35 veces su apuesta.
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Apuesta a un nimero individual (seco)

Dos numeros juntos (ejemplo: 9-12 6 33-35)

Tres nimeros en una linea horizontal (7-8-9)

Cuatro nimeros en una fila vertical (13-16-19-22)

En angulo (20-21-23-24 6 5-6-8-9)

Seis nimeros en dos lineas horizontales (22-23-24-25-26-27)
Doce niimeros en fila vertical
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Los primeros doce nimeros (1-12)
Los segundos doce nimeros (13-24)

Los ultimos doce numeros (25-36)

Los nameros par.

Los numeros impar

Los numeros rojos

Los numeros negros

Los nimeros manqué (1-18)

Los nimeros passé (19-36)
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