POKER TOURNAMENT
DIRECTORS ASSOCIATION

Reglas 2011. Versién 1.0, 30 de Julio de 2011

La Poker Tournament Directors Assiociation (Asociacion de Directores de
Torneo de péquer) (TDA) estd compuesta por personal de salas de poker
de todo el mundo, cuyo objetivo es redactar unas normas estandar para
torneos de péquer. La TDA ha desarrollada las siguientes normas de
pbquer, que complementan las normas del establecimiento. Si hubiera un
conflicto entre estas normas y las normas reglamentadas en la Ley de
Juego, se aplicaran las de la Ley de Juego.

Conceptos Generales

1. Personal de sala

En la toma de decisiones, el Personal de sala debera considerar el mejor
interés del juego y la imparcialidad como las principales prioridades.
Circunstancias inusuales podran dictar, en ocasiones, que se ignore la
interpretacion técnica de las reglas en beneficio de la imparcialidad y
ecuanimidad del juego. Las decisiones del Personal de Sala son finales.
2. ldioma Oficial

La norma de “solo-inglés” se aplicara en Estados Unidos durante el
transcurso de las manos. El inglés se utilizara en torneos internacionales
junto con el idioma oficial del lugar.

3. Terminologia Oficial de Torneos de Poquer.

Los términos oficiales son declaraciones sencillas, inequivocas y
tradicionales como: apuesto, subo, veo, no voy, paso, envido, pot (sélo en
pot-limit) y completo. (bet, raise, call, fold, check, all-in, pot, complete).
Términos regionales también pueden ser validos. El uso de un lenguaje
no estandar es un riesgo para el jugador, ya que puede interpretarse de
forma diferente a sus intenciones. Es responsabilidad del jugador dejar
claras sus intenciones. Ver Normas 37 y 45.

4. Comunicacién

Los jugadores no pueden hablar por teléfono en la mesa. Para el resto de
aparatos electrénicos se aplicaran las normas de la casa.

Asientos de los Jugadores; Romper vy Equilibrar Mesas
5. Sorteo de Asientos
Los asientos se designaran al azar en torneos y satélites. Un jugador que
comience un torneo en el puesto equivocado con una cantidad de fichas
correcta sera trasladado a su puesto correcto con su stack actual. En el
caso de que un jugador se siente en el puesto erréneo con las fichas de
otro jugador, ver Procedimiento Recomendado en el Foro de la TDA.
6. Necesidades Especiales
Cuando sea posible, se acomodara a los jugadores con necesidades
especiales.
7. Romper Mesas
Los jugadores provenientes de una mesa rota para ocupar un
asiento asumen los derechos y responsabilidades de la posicion.
Pueden ser ciega grande, ciega pequefia o botén. El Gnico lugar en el que
no recibiran cartas es entre la ciega pequefa y el botén.
8. Equilibrar Mesas
A: Al equilibrar mesas en juegos con flop y juegos mixtos, se trasladara
al jugador que va a ser ciega grande a la peor posicion, incluyendo la
ciega grande cuando esté disponible, aunque esto signifique que ese
asiento sea ciega grande dos veces. La peor posicién nunca es la
ciega pequefia. En juegos de la modalidad stud, los jugadores seran
trasladados por posicion (el Gltimo sitio que quede libre en la mesa

corta sera el sitio que se ocupe). La mesa desde la que se traslada a un
jugador se especificara mediante un procedimiento predeterminado. Se
detendra el juego en cualquier mesa que tenga tres o mas jugadores de
menos.

B: En modalidades mixtas (por ejemplo HORSE), cuando se cambia de
hold’em a stud, tras la ultima mano de hold’em se moveré el boton
exactamente a la posicion que se habria movido si la siguiente mano
fuera hold’em y permanecera en esa posicion durante la vuelta de stud.
Durante el stud se trasladara al jugador que seria ciega grande si esa
mano fuera holdem. Cuando se vuelva a hold’em el botén estara en la
primera mano en la posicién en que se retuvo.

9. Nimero de Jugadores en la Mesa Final

En juegos con flop, la mesa final constara de 10 jugadores. En
modalidades con mesas de seis jugadores, la mesa final sera de 7. En
juegos de la modalidad stud, la mesa final constara de 9 jugadores.

Botes / Showdown
10. Declaraciones
Las cartas hablan por si mismas. Las declaraciones verbales sobre el
contenido de la mano de un jugador no son vinculantes; no obstante, si
un jugador anuncia su jugada erréneamente, de forma deliberada, puede
ser penalizado.
11. Cartas Arriba en All-in
Todas las cartas de una mano seran mostradas boca arriba siempre que
un jugador estuviera restado, una vez que las apuestas se hayan
completado. Crupiers y jugadores deberian insistir en el oportuno
cumplimiento de esta norma.
12. Orden ala hora de Mostrar Cartas en Showdown
En un showdown que no sea all-in, al final de la ultima ronda de apuestas,
el jugador que realiz6 la Ultima accién agresiva en esa ronda deber
ensefiar sus cartas primero. Si en la Gltima ronda no hubo apuestas,
ensefiara primero sus cartas el jugador a la izquierda del botén, y a asi
sucesivamente, siguiendo el sentido de las agujas del reloj. En juegos
de la modalidad stud, mostrara sus cartas primero el jugador que tenga
la mano vista mas alta. En razz, la mano vista méas baja muestra primero.
13. Showdown Disputado / Jugar con las Cartas de la Mesa
Se tienen que mostrar las cartas para ganar un showdown disputado, ain
cuando se juegue con las cinco cartas de la mesa.
14. Showdown no Disputado
En un showdown que no sea all-in, cuando todos los jugadores han tirado
sus cartas sin mostrarlas, la Gltima mano viva gana. Los oponentes que
tiran sus cartas en el showdown sin mostrar sus cartas también pierden el
derecho de pedir ver la mano ganadora.
15. Solicitar Ver una Mano
Excepto en el caso de que las normas de la casa otorguen expresamente
el derecho a ver una mano, solicitar ver una mano es un privilegio que se
concede a discrecion del DT para proteger la integridad del juego
(sospecha de una mano ilegal, juego en connivencia, etc). Es un privilegio
del que no se debe abusar.
16. Eliminar la Mano Ganadora
El crupier no puede eliminar una mano ganadora que se ha expuesto en
la mesa y que era la mano ganadora de forma evidente. Se anima a los
jugadores a que ayuden en la lectura de las manos expuestas en la mesa
si detectan que se va a cometer un error.
17. Fichas Indivisibles
Al repartir un bote, la ficha indivisible se entregara a la mano alta (en high-
low). En juegos de flop, si hay dos o méas manos altas o dos 0 mas manos
bajas, la fichas indivisible ird a la izquierda del boton. En juegos de la
modalidad stud, la ficha indivisible sera para la mano alta por orden de
palo. No obstante, cuando haya manos de idéntico valor (por ejemplo
“wheel” en Omaha/8) se repartira el bote lo mas equitativamente posible.

18. Botes Secundarios

Cada bote se repartira por separado.

19. Reclamar Botes.

El derecho a reclamar una mano finaliza cuando empieza una nueva
mano. (Ver norma 20.)

Procedimientos Generales
20. Nueva Mano y Nuevo Limite
Cuando el tiempo de un nivel de apuestas se termina y se anuncie el
nuevo nivel por el personal de sala, éste se aplicara en la mano siguiente.
La mano empieza con el primer barajado. Si se utiliza un barajador
automatico, la mano empieza cuando se pulsa el botén verde
21.Chip-Race
Cuanda haya que retirar las fichas de menor valor, cada jugador recibira
un méaximo de una ficha. El chip race comienza siempre en el asiento n®
1. Ningun jugador podra ser eliminado del torneo en este proceso: si un
jugador pierde sus Unicas fichas en el chip race se le entregara una ficha
del valor mas bajo en juego. Se anima a los jugadores a presenciar el
chip race.
22. Mantener las Pilas de Fichas Visible y Contables
Los jugadores tienen derecho a una estimacion razonable del conteo de
las fichas de un oponente, por lo que las fichas deberian permanecer en
pilas contables. La TDA recomienda apilar las fichas en mdltiplos de 20
como norma. Los jugadores deben tener las fichas de mayor valor visibles
e identificables en todo momento. Los direrectores de torneo controlaran
la cantidad y el valor de las fichas en juego y podran cambiar fichas a su
discrecion. El cambio discrecional de fichas se anunciara.
23. Cambio de Baraja
El cambio de baraja se realizara en el cambio de crupier, en un nivel
determinado o como establezca el establecimiento. Los jugadores no
pueden pedir que se cambie la baraja.
24. Reposiciones
Un jugador no puede eludir una mano. Si un jugador declara su intencién
de reponer antes de que empiece una mano, ese jugador esta jugando
con esas fichas y se le obligara a hacer la reposicion.
25. Pedir Tiempo
Una vez pasado un tiempo razonable y habiendose pedido “tiempo”, se le
concedera al jugador un méaximo de un minuto para tomar una decision.
Sino ha actuado antes de que expire el plazo, se le realizard una cuenta
atras de 10 segundos seguida de una declaracién de mano muerta. Si el
jugador no ha actuado antes de la declaracion, se le eliminara la mano.
26.Rabbit Hunting
“Rabbit Hunting” no esta permitido. Rabbit Hunting es revelar alguna de
las cartas que “habrian salido” si la mano no se hubiera terminado.

Jugador Presente / Tener Derecho a Jugar Una Mano
27. En Su Asiento
El jugador tiene que estar en su asiento en el momento que todos los
jugadores hayan recibido sus cartas iniciales para que su mano esté viva.
El jugador tiene que estar en su asiento para pedir tiempo.
28. Accion Pendiente
El jugador tiene que permanecer en la mesa si tiene una mano viva.

Botdn / Ciegas
29. Botén Muerto

Los torneos se jugaran con el principio de botén muerto.

30. Eludir Apuestas

Un jugador que intencionadamente evite alguna apuesta ciega al ser
trasladado de una mesa rota, sera objeto de penalizacion.



31. Boton en Heads-up

En el uno contra uno la ciega pequefia es boton y actta primero pre-flop y
tltimo en las siguiente rondas de apuestas. La Ultima carta se le reparte al
boton. Al inicio del uno contra uno puede ser necesario reajustar la
posicion del botén, para evitar que un jugador ponga la ciega grande dos
veces seguidas.

Normas del Reparto de Cartas

32. Mano Nula

En juegos de la modalidad de stud, si alguna de las dos cartas iniciales
tapadas de un jugador es expuesta debido a un error del crupier es mano
nula. En juegos de flop, serd mano nula, sin excluir otros, en los
siguientes casos: a) si se gira una de las dos primeras cartas que se
reparten; b) si se giran en el reparto o estan al revés (boxed cards) dos o
mas cartas iniciales; c) si se reparte la primera carta a un puesto erréneo;
d) si se reparten cartas a un puesto que no tiene derecho a jugar la mano;
e) si no se le reparten cartas a un puesto que tiene derecho a jugar la
mano. Los jugadores pueden recibir dos cartas consecutivas en el bot6n.
No se podra declarar una mano nula si ha habido accién sustancial, y la
mano deberé continuar.

33. Accion Sustancial

Se entiende por Accion Sustancial si: A) ha habido dos acciones
cualquiera que involucren a dos jugadores, cada uno de ellos poniendo
fichas en el bote (apostar,subir o igualar); o B) cualquier combinacién de
tres acciones (pasar, apostar, subir, igualar o tirar las cartas).

34. Flop de Cuatro Cartas

Si el flop contiene cuatro (en lugar de tres) cartas, tanto si se han visto
como si no, el crupier mezclara las cuatro cartas bocabajo. Se llamara a
un responsable del torneo, quien elegird una carta al azar que sera la que
se use como carta quemada y las tres cartas restantes seran el flop.

Juego: Apuestas y Subidas
35. Declaraciones Verbales / Actuar en Turno
Los jugadores deben actuar en su turno. Las declaraciones verbales
realizadas por un jugador en el momento de su turno de actuacion son
vinculantes. Las fichas puestas en el bote por un jugador en su turno
deben quedarse en el bote.
36. Accion fuera de turno.
Una accion fuera de turno sera vinculante si la accion hacia ese jugador
no ha cambiado. Pasar, igualar o tirar las cartas no se considera cambio
de accion. Si la accion cambia, la apuesta fuera de turno no es vinculante
y sera devuelta al jugador que actué fuera de turno, quien tendra todas
las opciones, incluyendo: igualar, subir o tirar las cartas. Tirar las cartas
fuera de turno es vinculante.
37. Formas de Subir
En juegos “no-limit” y “pot-limit” las subidas se tienen que hacer (1)
poniendo la totalidad de las fichas en un solo movimiento; o (2)
anunciando previamente la cantidad total antes de empezar a poner las
fichas en el bote; o (3) anunciando “subo” antes de poner en el bote la
cantidad para igualar, y después completar la accién en un movimiento
adicional. Es responsabilidad del jugador dejar claras sus intenciones.
38. Subidas
Una subida tiene que ser al menos igual a la cantidad de la mayor
apuesta o subida anterior de la ronda de apuestas en juego. Si un jugador
hace una subida del 50% o mas de la apuesta anterior pero inferior a la
subida minima, debera hacer una subida completa. La subida sera
exactamente la minima permitida (ver la excepcion para multiples fichas
del mismo valor en la norma 40). En juegos “no-limit” y “pot-limit”, una
apuesta all-in inferior a una subida completa no reabre las opciones de
apuesta para los jugadores que ya han actuado.

39. Ficha de Mayor Valor

Siempre que un jugadore se enfrente a una apuesta o ciega, poniendo
una Unica ficha de mayor valor es igualar, si antes no se ha anunciado
una subida. Para hacer una subida con una Unica ficha de mayor valor, se
tiene que anunciar antes de que la ficha toque la superficie de la mesa. Si
se anuncia una subida (pero no la cantidad), la subida es el maximo
permitido para esa ficha. Si no se enfrenta a una apuesta, poner una ficha
de mayor valor sin decir nada es una apuesta por el valor maximo
permitido de esa ficha.

40. Mdltiples Fichas

Al enfrentarse a una apuesta, excepto si se anuncia una subida, poner
varias fichas del mismo valor es igualar, si quitando una ficha queda una
cantidad inferior a la necesaria para igualar. Ejemplo de igualar: preflop,
ciegas 200-400: A sube a 1200 (una subida de 800), B pone dos fichas de
1000 sin anunciar subida. Solo es igualar, ya que al retirar una de las
fichas de 1.000 queda una cantidad inferior a la necesaria para igualar los
1.200 de A. En el caso de fichas de diferente valor regira la norma del
50% segln la norma 38.

41. Namero de Subidas

El nimero de subidas no esté limitado en juegos “no-limit”. En torneos
“limit” habra un limite de subidas incluso en el uno contra uno, hasta que
gueden sélo dos jugadores en el torneo; se aplicara el limite de subidas
gue establezca la casa.

42. Accion Aceptada

El péquer es un juego de atencién, de observacion continua. Es
responsabilidad del jugador que iguala determinar la cantidad correcta de
la apuesta de un oponente antes de igualar, independientemente de lo
que haya dicho el crupier o el jugador. Si un jugador pide la cuenta y
recibe una informacién incorrecta por parte del crupier o del jugador, y
pone esa cantidad en el bote, ese jugador tiene que aceptar la accién
correcta en su totalidad y esta sujeto a poner la cantidad correcta de la
apuesta o el all-in. En determinadas situaciones puede aplicarse la norma
1 a discrecion del director del torneo.

43. Tamafio del Bote y Apuestas en Pot-Limit

Los jugadores tienen derecho a saber cuanto hay en el bote sélo en
juegos “pot-limit”. El crupier no contara el bote en juegos con limite y sin
limite. Anunciar “apuesto el bote” no es una apuesta valida en las
modalidades no-limit, pero obliga al jugador a hacer una apuesta por una
cantidad valida.

44. Apuestas y Subidas en Dos Tiempos

Los crupiers seran responsables de aceptar apuestas y subidas en dos
tiempos.

45. Apuestas no Habituales y Confusas

Los jugadores que usan términos de apuestas o gestos no oficiales lo
hacen bajo su propio riesgo. Estos podrén ser interpretados de forma
diferente a las intenciones del jugador. Asimismo, siempre que el anuncio
de una cantidad apostada pueda tener varios significados, se tomara
como valida la cantidad mas baja. Ejemplo: “Apuesto cinco”. Si no esta
claro si “cinco” significa 500 o 5.000, la apuesta se queda en 500. Ver
Reglas 3y 37.

46. Folds no Estandar

En cualquier momento antes de finalizar la Gltima ronda de apuestas de
una mano, tirar las cartas en turno al enfrentarse a un check (pasar) o
tirar las cartas fuera de turno es vinculante y puede ser objeto de
penalizacion.

47. Declaraciones en Condicional

Declaraciones en condicional respecto a acciones futuras estan
totalmente desaconsejadas; pueden ser vinculantes y/u objeto de
penalizacién. Ejemplo: frases del tipo “si — entonces” tales como “si
apuestas, entonces yo subiré”.

Juego : Otros
48. Fichas en Transito

Los jugadores no pueden coger ni transportar fichas del torneo de
ninguna manera que las aparte de la vista. El jugador que actie de este
modo perdera las fichas y podra ser descalificado. Las fichas retiradas por
esta norma seran eliminadas del torneo.

49. Manos Accidentalmente Eliminadas

Los jugadores deben proteger sus cartas en todo momento. Si el crupier
elimina una mano por error, 0 una mano resulta nula no se podra rectificar
y el jugador no tendra derecho a que se le devuelvan las apuestas. No
obstante, si un jugador hubiera iniciado una apuesta o subida y ningin
jugador la hubiera igualado ain, la apuesta o la subida se le devolvera al
jugador.

50. Manos Muertas en Stud

En la modalidad de péquer stud, si un jugador coge las cartas publicas
mientras se enfrenta a una accion, es mano muerta.

Protocolo y Penalizaciones
51. Penalizaciones y Descalificacion
Se PUEDE penalizar a un jugador por mostrar sus cartas con accion
pendiente, por tirar cartas fuera de la mesa, por incumplir la norma de un-
jugador-por-mano, o por incidentes semejantes. Se penalizara al jugador
por “soft play” (no actuar contra determinados jugadores por amistad, por
interés, por ser familia...), por insultar, por comportamiento inadecuado o
por hacer trampas. Las penalizaciones que podra imponer el Director del
Torneo incluyen avisos verbales, penalizaciones de “manos sin jugar” y la
descalificacién. Excepto en el caso de penalizacién de una Gnica mano
sin jugar, las penalizaciones de manos sin jugar se contabilizaran como
sigue: el ofensor se perdera una mano por cada jugador, incluido él
mismo, que haya en la mesa en el momento en que se imponga la
penalizacion multiplicado por el nimero de vueltas sin jugar que
determine la penalizacién. Durante el periodo de la penalizacion, el
jugador debera permanecer alejado de la mesa pero se le repartiran
cartas.
El personal del torneo puede imponer una, dos, tres o cuatro vueltas de
penalizacion o la descalificacion del jugador. Las fichas del jugador
descalificado se retiraran del torneo. Repetidas infracciones supondran
penalizaciones mayores.
52. No Revelar
Los jugadores estan obligados a proteger al resto de jugadores del torneo
en todo momento. Por lo tanto, los jugadores, tanto si estan en la mano
como si no, no pueden:

1. Revelar el contenido de cartas vivas o eliminadas.
2. Aconsejar o criticar el juego en ningn momento.
3. Leer una mano que no ha sido expuesta en la mesa.

La norma de un-jugador-por-mano se hara valer.

53. Mostrar Cartas

El jugador que muestra sus cartas con accion pendiente puede ser
penalizado, pero su mano no sera eliminada. La penalizacion se aplicara
al finalizar la mano.

54. Etica del Juego

El péquer es un juego individual. El “Soft Play” sera penalizado incluso
con la perdida de fichas y/o la descalificacion. “Chip dumping” (pasar
fichas a otro jugador mediante apuestas) y todas las otras formas de
juego en connivencia se penalizaran con la descalificacion.

55. Faltas de Comportamiento

Las repetidas faltas de comportamiento acarrearan penalizaciones.
Como, por ejemplo, pero sin limitarse a ello, tocar innecesariamente las
fichas o las cartas de otros jugadores, ralentizar la partida, actuar fuera de
turno repetidamente o hablar en exceso.



