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la Direccion Genera del Tesoro y Politica Financiera con €l visto bueno de la
Secretaria General de la Consgjeria de Obras Publicas, Vivienday Transportes.

Décimo quinta.- En el caso de que la obra no se gecute en su totalidad
por causas gjenas a PORTS DE LES ILLES BALEARS, € gasto financiero que
se genere serd asumido por la Consgeria de Obras Publicas, Vivienda y
Transportes, sin perjuicio de su reembolso como consecuencia del gjercicio de
las acciones legales que, en su caso, procedan por los dafiosy perjuicios que ello
haya ocasionado.

En caso de que la obra no se gecute por cualquier causa, de acuerdo con
el informe técnico de la Direccion de Obra, la diferencia entre la cantidad efec-
tivamente dispuesta por PORTS DE LES ILLES BALEARS parala obra jecu-
taday el importe desembolsado por la entidad financiera para la realizacion de
laobra, se destinard ala amortizacion de la operacion financiera suscrita a tenor
de la clausula octava.

La Consgjeria de Obras Publicas, Vivienday Transportes se compromete
arealizar la aportacion dineraria para cubrir el importe a que ascienda el gasto
financiero que se derive de la eventual amortizacion parcial, instrumentandose
la correspondiente addenda a presente convenio.

Décimo sexta.- El presente convenio estara vigente en tanto subsistan las
obligaciones que se deriven de la operacion de financiacion que la Comunidad
Auténoma suscriba de acuerdo con la cldusula octava

Y en prueba de conformidad y aceptacion, las partes firman el presente
Convenio de Colaboracion por triplicado gjemplar y aun solo efecto, en lafecha
y lugar ut supraindicado.

La Consellera d’Obres Publiques, Habitatge i Transports
Margarita Cabrer Gonzélez

El Vicepresidente de Ports de les Illes Balears
Fernando Garrido Pastor

_0_

CONSEJERIA DE INTERIOR

Num. 294
Orden del Consegjero de Interior de 30 de diciembre de 2005, por
la que se aprueba el Catélogo de juegos de la Comunidad
Auténoma de les Illes Balears

Con €l fin de actualizar el Catélogo de Juegos de la Comunidad Auténoma
de les Illes Balears, regulado por la Orden del Consgjero de Interior de 6 de
noviembre de 2002, se procede aincluir en dicho Catalogo |as apuestas hipicas
externas, Lototrot y los Juegos de promocion del trote, dando cumplimiento ala
prevision reglamentaria contenida en la disposicién adicional del Decreto
108/2001, de 3 de agosto, por € que se regulan las apuestas hipicas y otros jue-
gos de promocion del trote. El citado Decreto fue desarrollado por la Orden
reguladora de | as apuestas externas y |os juegos de promocién del trote de 13 de
abril de 2002, modificado por la Orden de 28 de febrero de 2005.

En lo que afecta a los juegos propios de Casinos, en consonancia con las
reformas de la normativa autonémica comparada, se han abordado algunas
modificaciones no sustanciales en cuanto a desarrollo de algunos juegos como
la Ruleta Americana con un solo cero, Punto y Banca, Pocker sin descarte y
Pécker sintético. Asimismo y dado que en €l Ultimo no se contemplaban los
“errores del jugador”, se subsana dicho vacio legal.

Se ha optado por dictar una nueva disposicién normativa, derogando la
Orden de 6 de noviembre de 2002, que integre todos los juegos autorizados
hasta e momento en el dmbito de nuestra Comunidad Auténoma, evitando asi
la dispersién normativa.

Visto lo anterior, de acuerdo con €l informe del Consejo Consultivo, dicto
la siguiente

ORDEN
Articulo Unico

Queda aprobado el Catdlogo de Juegos, en el ambito territoria de la
Comunidad Auténoma de las Illes Balears, mediante el texto que agui se inser-

ta

Disposicién adicional

Es de aplicacion en e dmbito de la Comunidad Auténoma de les llles
Balears |a Orden Ministerial de 9 de octubre de 1979, en lo que afecta d juego
del bingo.

Disposicién de derogatoria

Queda derogada la Orden del Consgjero de Interior, de 6 de noviembre de
2002, por la cual se aprueba el Catélogo de Juegos de la Comunidad Autonoma
delesllles Balears.

Disposicion fina
Esta Orden entra en vigor a dia siguiente de su publicacion en el Boletin
Oficial delas|lles Balears.

Marratxi, 30 de diciembre de 2005

El Consgjero de Interior
José Maria Rodriguez Barbera

CATALOGO DE JUEGOS

01 Ruleta

02 Ruleta Americana con un solo cero
03 Black Jack o veintiuno

04 Bouleo Bola

05 Treintay cuarenta

06 Dados o Craps

07 Puntoy Banca

08 Baccara, Chemin defer o Ferrocarril
09 Baccara a dos pafios

10 Ruletadelafortuna

11 Pécker sin descarte

12 Pocker sintético

13 Pdcker trtijoker

14 Lototrot

15 Promotrot

01 RULETA

|. Denominacién

Laruleta es un juego de azar, de los denominados de contrapartida, cuya
caracteristica esencial reside en que los participantes juegan contra el establec-
imiento organizador, dependiendo la posibilidad de ganar del movimiento de
una bola que se mueve dentro de una rueda horizontal giratoria

1. Elementos del juego

Instrumentos de laruleta:

El material de este juego se compone de un cilindro de madera, de unos
56 centimetros de didmetro, en cuyo interior se encuentra un disco giratorio
sostenido por un eje metdlico. Este disco, cuya parte superior presenta una
superficie ligeramente concava, esta dividido en 37 casillas radiales, separadas
por pequefios tabiques metdlicos. Dichos compartimentos, alternativamente
rojosy negros, estan numerados del 1 al 36, més el cero, que suele ser blanco o
verde, pero que no podra ser rojo ni negro. Nunca dos nimeros consecutivos son
VECinos, y, por otra parte, los nimeros cuya suma de cifras sea par son siempre
negros, asi como el 10y el 29 y a excepcion del 19. Un dispositivo que sobre-
sale del gje, consistente en dos travesafios entrecruzados en el centro mismo de
laruleta, permite darle a ésta un movimiento giratorio en un plano horizontal.

La ruleta se juega en una mesa larga y rectangular, en cuyo centro o
extremo esté la mencionada rueda. A un lado de ésta 0 a ambos se encuentra €l
tablero o tableros, en e que estén dibujados los mismos 36 nimeros rojos y
negros, dispuestos en tres columnas de a doce, un espacio reservado a cero y
otros para las diversas combinaciones o suertes en los que estaran impresos en
espafiol |os distintos términos o abreviaturas indicativos de aquéllas.

Seglin que en la mesa existan uno o dos tableros, laruleta se denomina“a
un pafio” o “ados pafios’, respectivamente.

Ver versién catalana.
I11. Personal

1°.Clases:
El personal afecto a cada ruleta comprende:
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a).Paraladenominada“ados pafios’: Un jefe de mesa, que debe colocarse
de cara a cilindro; cuatro “croupiers’ que se sitiian en el centro de la mesa,
respectivamente a derecha e izquierda de aquéllos, y dos “extremos de mesa’,
instalados en |as extremidades de ésta.

b) Parala denominada“aun solo pafio”: Un jefe de mesa, dos “ croupiers’
y un “extremo de mesa’. Podré haber un jefe de mesa por cada dos mesas.

2°. Competencias:

a) El jefe tiene por mision dirigir la partiday controlar los cambios real-
izados en el curso de la misma, estandole prohibido manipular, de cuaquier
modo que sea, €l dinero, las placas o las fichas.

b). Los “croupiers’ deben encargarse, sucesivamente y siguiendo un
orden de rotacién establecido, de accionar €l cilindro y lanzar la bola, asi como
de llevar a cabo las demés operaciones necesarias para la realizacion del juego,
cuyo contenido se especifica en el apartado correspondiente a las reglas de fun-
cionamiento. Asimismo, podran colocar las posturas sobre la mesa.

c) Los “extremos de mesa’ tienen por misién colocar las posturas en la
zona que ellos controlan a peticion de los jugadores presentes en la mesa y
gjercer una vigilancia particular sobre aquéllas, a fin de evitar errores, discu-
siones y posibles fraudes.

IV. Reglas dela Ruleta
1°. Combinaciones posibles.
Los jugadores solo pueden hacer uso de las combinaciones siguientes:

A) Posibilidades o suertes maltiples.

a) Pleno o ndmero completo. Consiste en hacer la apuesta en uno
cualquiera de los 37 nimeros y proporciona a jugador que ganatreintay cinco
Veces su postura.

b) Pareja o caballo. La apuesta se pone a caballo sobre |a linea que sepa-
ra dos nimeros y proporciona al jugador que gana diecisiete veces su postura.

c) Filatransversal. Se juega a los tres nimeros seguidos que constituyen
una fila, colocando su apuesta en medio de la linea longitudinal que separa las
filas de los espacios | ateral es destinados a | as suertes sencillas. Caso de salir uno
de los tres nimeros, €l jugador obtiene once veces la cantidad que puso.
También se pagara once veces | as fichas col ocadas sobre |as combinaciones “0,
1,2"y*“0,2, 3", posturas denominadas tradicional mente como transversales del
0.

d) Cuadro. Laapuesta se hace sobre cuatro nimeros contiguos que forman
un cuadro, colocandose la postura en el punto de interseccion de las lineas que
separan dichos nimeros. En caso de ganancia, se obtiene ocho veces la citada
postura. También se pagara ocho veces |as fichas col ocadas sobre las combina
ciones“0, 1, 2, 3", denominada esta postura 4 nimeros.

€) Seisena o doble filatransversal. La apuesta comprende seis nimeros y
la posible ganancia supone cinco veces la apuesta.

f) Columna. Abarca la apuesta de los doce nimeros que integran una
columna, ascendiendo la posible ganancia a dos veces la cantidad apostada.

g) Docena. Abarca la apuesta los nimeros del 1 a 12 (primera docena),
los nimeros del 13 al 24 (segunda docena) o los nimeros del 25 al 36 (tercera
docena), y la posible ganancia asciende a dos veces la cantidad apostada.

h) Dos columnas o columna a caballo. Se apuesta a 24 ndmeros corre-
spondientes a dos docenas y la ganancia asciende a la mitad de la postura.

i) Dos docenas o docena a caballo. Se apuesta a 24 nimeros
pertenecientes a dos docenas y |a ganancia asciende ala mitad de la postura.

En todos los casos, €l jugador que gana conserva su apuesta'y puede reti-
rarla

B) Posibilidades o suertes sencillas.
a) Posibilidades. Los jugadores pueden apostar sobre par o impar

(nimeros pares 0 impares); sobre rojo 0 negro (NUMeros rojos o negros); o sobre
“faltd’ (nimeros del 1 a 18) 0 “pasa’ (ndmeros del 19 a 36).

En todos estos casos, €l jugador que gana conserva su apuesta y puede
retirarla. La ganancia asciende a valor de la cantidad apostada.

b) Supuesto de salida del cero. En este caso, dos soluciones se ofrecen a
jugador que ha apostado sobre una suerte sencilla: primero, retirar la mitad de
su apuesta, mientras la otramitad larecuperala banca; y segunda, dejar latotal-
idad de su apuestaen “prisién”. Si en lajugada siguiente no sale el cero, las pos-
turas ganadoras colocadas en “prisién” recobran puray simplemente su libertad,
perdiéndose definitivamente todas las demés.

Si el cero sale por segunda, terceravez, etcétera, el jugador tiene lamisma
opcién, teniendo en cuenta que el valor inicia de su apuesta se consideraque ha
perdido el 50 por 100 de su valor a cada salida del cero. Si esta por debajo del
minimo de la mesa, la apuesta debe quedar en “prisién” hasta que se libere.

Cuando € cero sale en la Ultima jugada de la sesion, € jugador viene
obligado a aceptar el reintegro de lamitad, de la cuarta parte, de la octava parte,
etcétera, de su apuestainicial, segun se trate de la primera, segunda, tercera sal-
ida, etcétera, del nimero cero.

2° Maximos y minimos de las apuestas.
A) Normas generales sobre estos limites.

El minimo de las apuestas en la ruleta viene determinado en la autor-
izacion concedida por la consgjeria de Interior. Los minimos en las apuestas
denominadas suertes sencillas, podrén ser fijados hasta cinco veces el minimo
autorizado sobre un nimero entero.

El méaximo se fijara teniendo en cuenta las combinaciones de juego exis-
tentes:

a) En las suertes sencillas, el maximo representa 180, 360 6 540 veces la
cantidad fijada como minimo de postura sobre un nimero entero.

b) En las suertes multiples, el méximo viene representado por:

En €l pleno o nimero completo por 10, 20, 6 30 veces € minimo de la
apuesta; en la pareja o caballo, por 20, 40 6 60 veces; en lafilatransversal, por
30, 60 6 90 veces; en el cuadro, por 40, 80 6 120 veces; en la seisena, por 60,
120, 6 180 veces; en lacolumnay docena, por 120, 240, 6 360 veces; en ladoble
columnay doble docena, por 240, 480 6 720 veces.

No obstante, dichos méximos podran ser aumentados por el casino previa
comunicacion a la consgjeria de Interior. Dicha comunicacion especificara el
|imite méximo, asi como la duracion prevista de su implantacion.

B) Normas especiales.

El Director del Casino podra modificar los minimos de las apuestas en
juegos o mesas determinados, siempre que €l Casino tuviera autorizacion, al
amparo de lo dispuesto en €l articulo 14.€) del Reglamento de casinos de juego
de la Comunidad Auténoma de las |lles Balears de 7 de marzo de 1.997 y, en
todo caso, con sujecion alos siguientes requisitos:

a) Durante el desarrollo de la sesién y una vez puesta en funcionamiento
una mesa, el Casino podra variar €l limite de apuesta de la misma, anunciando
lastres Ultimas bolas con el limite anterior, y completando €l anticipo delamesa
s procediese.

b) En todo caso, el Casino debera poner en funcionamiento una mesa, al
menos, con el [imite minimo de apuestas autorizado para dicho juego, a menos
que en la autorizacion concreta se dispusiera otra cosa.

Esta variacion en los minimos de las apuestas afectara a anticipo que
debe entregarse a cada mesa, a limite méaximo de las apuestas y a la suma de
dinero que el Casino debe tener en caja como garantia de las apuestas en la
forma establecida por el articulo 37 del Reglamento de Casinos.

Ver version catalana
3°. Funcionamiento del juego.

L as fases sucesivas del mismo son las siguientes:

a) El “croupier” encargado de maniobrar el aparato debe obligatoriamente
accionar cada vez €l cilindro en un sentido opuesto ala anterior y lanzar labola
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en el sentido inverso.

b) Antes de esta maniobra, y mientras lafuerzacentrifugaretienealabola
en la galeria, pueden los jugadores realizar sus apuestas, hasta e momento en
que el “croupier”, debido a que el movimiento de la bola se hace més lento y
esta a punto de caer dentro del disco, anuncie “no va més’. Desde entonces,
ninguna postura puede ser colocada sobre el pafio.

¢) Cuando la bola se detiene definitivamente en una de las treinta y siete
casillas, el “croupier” anunciara en alta voz el nimero y las suertes sencillas
ganadoras, tocando con su raqueta el citado nimero para designarle ostensible-
mente al publico, procediéndose a continuacion por los “croupiers’ aretirar las
apuestas perdidas y a pago de aguellas que han resultado ganadoras, segin el
orden siguiente: Columnas, docenas, dobles columnasy dobles docenas; suertes
simples (rojo, negro, pares, impares, pasay fata); filas transversales y seisenas,
cuadro y parejas, y, en ultimo lugar, los plenos o nimeros completos. En las
mesas con un solo pafio serén indistintamente los “croupiers’ los que pagaran
|as apuestas ganadoras después de retirar |as apuestas perdedoras.

d) En e supuesto de que una ficha o cualquier otro objeto caiga en el
cilindro durante larotacion de la bola o que la bola salte fuera del cilindro o en
el caso de un lanzamiento defectuoso de labola, el jefe de mesa debe detener el
juego y anunciar inmediatamente en voz ata “tirada nula’, recibir la bola 'y
entregarla a “croupier” para que la vuelva a lanzar, poniéndola antes en el
ndmero que cay6 en lajugada anterior.

€) Al final de cada sesion, €l cilindro debera ser cerrado con unatapa pro-
vista de llave o precinto sellado.

02. RULETA AMERICANA CON UN SOLO CERO

El funcionamiento de la variedad americana de la ruleta responde a los
mismos principios que rigen la ruleta Ilamada europea o francesa. Por ello, en
este apartado Unicamente se recogen aguellas normas que son especificas de la
ruleta americana, considerando aplicables, en consecuencia, paratodo o no pre-
visto en ellas, las disposiciones referentes a la ruleta contenidas en el epigrafe
01 del presente Catad ogo.

I. Instrumentos de la ruleta americana
Dos diferencias existen con respecto ala ruleta europea

a) Las apuestas se colocan encima de uno de los dos lados de la mesa de
juego en espacios reservados para el cero y paralas otras jugadas, sobre |os tér-
minos o abreviaturas correspondientes y, opciona mente, para a gunas combina
ciones de jugadas de uso més frecuente por parte de los jugadores.

Apuestas de “ Sectores y Vecinos'.

En la parte superior de la mesa de ruleta, proximo a cilindro, pero fuera
de la zona de apuestas del pafio, podran existir unos recuadros especiaes para
acoger |as denominadas apuestas de “vecinos’ y de “ sectores’. Paralade “veci-
nos’ existiran espacios reservados para los 37 nimeros del cilindro. Para los
“sectores’ existiran tres espacios paralos tres denominados “ sectores’ del cilin-
dro, conocidos como: sector del cero 6 serie grande, tercio o serie pequefia y
huérfanos.

b) En el reborde del cilindro se colocard un nimero de cajas o comparti-
mentos transparentesigual alaciframéximade colores existentes. Dichas cajas,
netamente separadas las unas de las otras, estén destinadas a recibir una ficha,
sin valor determinado, sobre el cual se coloca un marcador que indica el valor
dado a las fichas de ese color por €l jugador. Este valor puede ir del minimo a
maximo de la postura de la mesa sobre un nimero entero, acomodandose el
valor individual de las fichas existentes en el Casino.

Los marcadores del valor asignado alasfichas por el jugador podran colo-
carse también en el lugar proximo ala mesa de juego a que se refiere el articu-
lo 50.2 del Reglamento de Casinos de Juego o bien ser colocadas sobre un
pedestal adherido al arco exterior del cilindro, de forma que su base esté a la
aturadel reborde de este cilindro.

Ver versién catalana.

c) El jefe de mesa podréa autorizar |as apuestas en fichas de valor individ-
ual existentes en el casino, siempre y cuando la utilizacion de estas fichas no
impida la identificacion del apostante. EI mismo jefe de mesa podra impedir
nuevas apuestas mediante el uso de fichas de valor, cuando considere que el

nimero de apuestas es excesivo para el adecuado desarrollo y control de juego.
I1. Elementos per sonales

a) Lamesa de juego es de pequefias dimensiones, aunque puede ser autor-
izado el uso de una mesa doble. Sélo podra participar un nimero limitado de
jugadores, de acuerdo con las caracteristicas de la mesa.

b) El personal afecto a cadaruletacomprende un jefe de mesa, un “croupi-
er” y, eventualmente, un auxiliar, encargado, entre otras funciones de asistencia
al mismo, de ordenar |os montones de fichas.

El jefe de mesa es responsable del control de laclaridad y regularidad del
juego, del control delos pagosy de todas |as operaciones efectuadas en su mesa,
asi como del control de los marcadores. Puede existir un jefe de mesa cada cua-
tro mesas.

11l Funcionamiento del juego

a) El “croupier”, cuando no esté asistido por un auxiliar o maquina auxil-
iar, debe reconstruir los montones de fichas.

b) Los pagos deben ser siempre efectuados en el orden siguiente: Doble
columna, columna, pasa, impar, negro, rojo, par, falta, doble docena, docena,
seisena, transversal, cuadro, pareja o caballo y en dltimo lugar € pleno o
nimero completo; pero si un jugador tiene varias combinaciones ganadoras, se
pagan todas de una sola vez, aunque las apuestas sean de distinta clase. Los
pagos se realizan con fichas de color de un valor determinado, propias del
jugador ganador, o con fichas y placas de valor o ambas.

1V Combinaciones del juego

Dentro de las suertes sencillas, en caso de salida del cero, se pierde la
mitad de la apuesta'y se recupera la otra mitad.

Apuesta de “Vecinos'.

Se denomina apuesta de “vecinos’ a aquella que comprende el nimero
solicitado més dos de cada lado de éste en €l cilindro, emplazando las posturas
a pleno. Por glemplo, la apuesta “cero y vecinos’ se compondria de cinco
fichas, del minimo a méaximo del valor dela postura permitida en lamesa, apos-
tadas a pleno en los nimeros: O, 3, 15, 26 y 32.

Apuesta de “ Sectores’.
Sector del  Cero o Serie Grande.

Se compone de nueve fichas, del minimo al maximo del valor de la pos-
tura permitida en la mesa, y se emplaza de la siguiente forma: dos fichas a la
transversal 0/2/3, unafichaal caballo 4/7, unafichaal caballo 12/15, unaficha
al caballo 18/21, una ficha a caballo 19/22, dos fichas a cuadro 25/29 y una
fichaa caballo 32/35.

Tercio o Serie Pequeiia.

Se compone de seis fichas, del minimo a méximo del valor de la postura
permitida en lamesa, y se emplazan de la siguiente forma: unaficha al caballo
5/8, unafichaal caballo 10/11, una fichaal caballo 13/16, unafichaal caballo
23/ 24, unafichaal caballo 27/30 y unafichaal caballo 33/36.

Huérfanos.

Se compone de cinco fichas, del minimo al méximo valor de la postura
permitidaen lamesa, y se emplazan de la siguiente forma: unafichade pleno al
1, unafichaal caballo 6/9, unafichaal caballo 14/17, unafichaal caballo 17/20
y unafichaal caballo 31/34.

Botones sefialadores de apuestas de vecinos y sectores.

Asimismo podréa existir un recipiente que contendra 37 botones, marcados
con los nimeros del 0 a 36, ambos inclusive, que emplazandoles sobre un
exacto niumero de fichas, ala vistade empleados y clientes, significard que esas
fichas juegan a numero elegido y dos vecinos de cada lado de éste en su ubi-
cacion del cilindro. Por giemplo: s situésemos el botén marcador nimero 17
sobre cinco fichas de 10 euros, significaria que se estan jugando 10 euros a cada
uno de los nimeros 2, 6, 17, 25y 34. Dichos botones, salvo en €l disefio de su
ndmero serén transparentes con el fin de permitir ver el tipo de ficha que cubren
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en caso de apuesta. También podrén existir otros tres botones, con las carac-
teristicas anteriormente descritas, que identificaran las siguientes apuestas arri-
ba detalladas:

SG = Serie grande

T = Tercio o serie pequefia

H = Huérfanos.

V. Maximos y minimos de |as apuestas

El minimo de las apuestas en la ruleta viene determinado en la autor-
izacion concedida por la consgjeria de Interior. El jugador, en el momento en
que se atribuye una serie de fichas, puede fijar el valor que él desea dar a cada
una de ellas, dentro de los limites del minimo y méximo sobre un nimero
entero. Si no se hace uso de esta facultad cada una de sus fichas representa el
minimo de la postura de la mesa.

Los minimos en las apuestas denominadas suertes sencillas, podran ser
fijados hasta cinco veces e minimo autorizado sobre un nimero entero.

El méximo se fija teniendo en cuenta las combinaciones de juego exis-
tentes:

a) En las suertes sencillas, el méximo representan 180, 360 6 540 vecesla
cantidad fijada como minimo de postura sobre un nimero entero.

b) En las suertes multiples, el méximo viene representado por:

En e pleno o nimero completo, por 10, 20 6 30 veces el minimo de la
apuesta; en la pargja o caballo, por 20, 40, 6 60 veces; en lafilatransversal, por
30, 60 6 90 veces; en el cuadrado, por 40, 80 6 120 veces; en la seisena, por 60,
120 6 180 veces; en lacolumnay en la docena, por 120, 240 6 360 veces, y en
ladoble columnay en la doble docena, por 240, 480 6 720 veces.

No obstante, dichos méximo podran ser aumentados por €l casino previa
comunicacion a la consejeria de Interior. Dicha comunicacién especificara el
limite maximo, asi como la duracion prevista de su implantacion.

03. BLACK JACK O VEINTIUNO

|. Denominacion

El Black-Jack o veintiuno es un juego de azar practicado con naipesdelos
denominados de contrapartida, en e que los participantes juegan contra el
establecimiento, siendo el objeto del juego alcanzar veintitn puntos o acercarse
aellos sin pasar de este limite.

I1. Elementos del juego
1. Cartas 0 naipes.

Al Black-Jack se juega con seis bargjas de 52 cartas cada una, tres de un
color y tres de otro. Las figuras valen diez puntos, el as un punto u once, segin
convenga al jugador, y las otras cartas tendrén su valor nominal.

2. Distribuidor o “sabot”.

Es un recipiente donde se introducen |as cartas, una vez bargjadas conve-
nientemente, para proceder a su distribucién. En él se deslizan apareciendo de
unaen una.

Todos |os distribuidores deben ser numerados en cada establecimiento y
guardados en el armario de las cartas o en otro distinto que cumpla las mismas
exigencias. Su distribucién a las diferentes mesas la realiza e Director o
empleado responsable a comienzo de cada sesion, procurando evitar que los
mismos distribuidores se destinen sisteméticamente a las mismas mesas.

Podran utilizarse mecanismos autométicos de mezcla de cartas.

Habra de pertenecer obligatoriamente a un modelo homologado por el
Ministerio de Industriay Energia.

3 Mesa de juego.
Sera de forma semicircular, teniendo una casilla para cada jugador hasta
un méximo de siete. Delante de |as casillas de los jugadores existira un espacio

para el seguro.

La consgieria de Interior podra autorizar, previa solicitud del casino
interesado, la instalacién de mesas con pafios reversibles, de tal forma, que en

una misma mesa, se puedan poner en funcionamiento distintos juegos, teniendo
en cuenta que, en la misma jornada, y una vez puesta en funcionamiento una
mesa con un tipo de juego, éste sdlo podra variarse en una ocasion en dichajor-
nada, y siempre efectuando €l cierre del juego anterior. Posteriormente se ini-
ciara el nuevo juego con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada
pafio tendré su nimero y libros de contabilidad especificos.

111, Personal de Black-Jack

El jefe de mesa.

Le corresponde controlar el juego y resolver los problemas que durante el
transcurso del mismo se |e presenten. Puede existir un jefe de mesa cada cuatro
mesas.

El “croupier”.

Es el que dirige la partida, teniendo como misién la mezcla de |as cartas,
su distribucién alos jugadores, €l pago alos que resulten ganadoresy retirar las
posturas perdedoras.

1V. Jugadores

a) Sentados. El nimero de jugadores a los que se permite participar en e
juego debe coincidir con el nimero de plazas de apuestas marcadas en el tapete,
cuya cifra méaxima es siete. También podra practicarse este juego en la modali-
dad “a nueve’, siendo en este caso, nueve, € niimero maximo de participantes
y de plazas en el tapete. Si algunas plazas no estan cubiertas, pueden los
jugadores apostar sobre las vacantes. Asimismo, podran apostar sobre la mano
de cualquier otro jugador con su consentimiento y dentro de los limites de la
apuesta méxima. En cualquier caso, el jugador situado en primera linea delante
de cada casilla serd el que mande en la misma.

Cada“mano” de un jugador sera consideradaindividualmentey seguirael
orden normal de distribucion y peticion de cartas.

b) Pueden también participar en el juego los jugadores que estén de pie,
apostando sobrela“mano” de un jugador, siempre que éste no se opongay den-
tro de los limites de la apuesta méaxima de cada plaza, sin embargo, no pueden
dar a jugador consejos o instrucciones, debiendo aceptar sus iniciativas.

V. Reglas del juego

1°. Posibilidades de juego.
a) Juego simple o Black-Jack.

Cuando se hayan efectuado todas las apuestas el “croupier” distribuirdun
naipe acada“mano”, comenzando por su izquierday siguiendo el sentido de las
agujas del reloj, y dandose él mismo otro naipe.

Después se distribuird un segundo naipe, siempre en el mismo orden, a
cada “mano”.

Seguidamente, preguntara a los jugadores que tienen la“mano” si desean
nai pes adicionales. Cada jugador podrarehusar o pedir nai pes complementarios,
uno por uno, hasta que o crea oportuno, pero en ningln caso podra pedir naipes
suplementarios si ha obtenido ya una puntuacién de 21 o mas. Cuando una
“mano” obtenga una puntuacion superior a21, perderd, y el “croupier” recogera
inmediatamente su apuesta y |os naipes antes de pasar ala“mano” siguiente.

Cuando los jugadores hayan hecho su juego, el “croupier” se daréd a si
mismo una o varias cartas. Al llegar a 17 puntos debera plantarse, no pudiendo
tomar naipes suplementarios. En caso contrario, debera pedir otros naipes hasta
que €l total de su puntuacion acance 17 o més. Cuando tenga un as entre sus
cartas, debera contarlo como once puntos si con este valor alcanza 17 o mésy
siempre gque no cuente con él més de 21 puntos, en cuyo caso, setomara el valor
de un punto.

El “croupier”, después de anunciar su puntuacion, procedera arecoger las
apuestas perdedorasy a pagar |as ganadoras de derecha aizquierda. Ira entonces
recogiendo las cartas y colocandolas con las caras hacia abajo en un recipiente
destinado para este fin, apartando las suyas en Ultimo lugar.

Si e banquero se hubiera pasado de 21 puntos pagara todas |as apuestas
que aln estén sobre el tapete.

Si no tuviera 21 puntos, recogera las apuestas de las “manos’ que tengan
una puntuacion inferior alasuyay pagara aaquellas que la tengan superior. Las
“manos’ que hayan obtenido una puntuacion igual aladel banquero serén nulas,
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pudiendo sus titulares retirar sus apuestas una vez hayan sido recogidas sus car-
tas.

Los pagos se haran alapar, es decir, por la misma cantidad de la apuesta,
pero si unjugador hicieraun Black-Jack, que consiste en alcanzar 21 puntos con
s6lo dos naipes, se le pagar4 siempre en razon de tres por dos. El Black-Jack
ganara siempre a la puntuacién de 21 obtenida con més de dos cartas.

b) El seguro.

Cuando el primer naipe del “croupier” seaun as, |os jugadores podran ase-
gurarse contra el posible Black-Jack de la banca. El “croupier” propondra este
seguro a conjunto de jugadoresy antes de dar latercera cartaa primer jugador
que lapida. A partir de este momento, nadie podra asegurarse.

El jugador que se asegure depositara sobre la linea “seguro”, situada
enfrente de su puesto, una cantidad como méximo igual alamitad de su apues-
ta primitiva. Si €l “croupier” sacara entonces un diez, es decir, si realizase un
Black- Jack, recogera |as apuestas que pierden y pagara los seguros a razén de
dos por uno. Si no realizara Black-Jack recogera los segurosy cobrard o pagara
|as otras apuestas como en el juego simple.

En el caso en que e jugador tuviese Black-Jack y €l “croupier” un as, el
jugador podréa optar por recibir el pago ala par.

c) Los pares.

Cuando un jugador recibe las dos primeras cartas del mismo valor, podra
jugar “adosmanos’. Si utilizase esta posibilidad deber& hacer una apuestaigual
alasuyainicia enlaotracarta. Estas dos cartas y estas dos apuestas seran con-
sideradas entonces como “manos’ separadas e independientes, teniendo cada
una su valor y destino propios. Podrg, por tanto, formar tantas “manos’ como
sea el niUmero de cartas de igual valor que reciba.

El jugador se plantard, pedira cartas y jugara en las mismas condiciones
que en el juego simple, empezando por la “mano” més a su derecha antes de
pasar alasiguiente. Si formase un nuevo par, podré de nuevo separarlo 'y deposi-
tar otra apuestaigual.

Cuando un jugador separaun par de ases, no se le permitira pedir més que
un solo naipe por cada as que ha formado una nueva “mano”.

Si un jugador separa un par de ases o un par de cartas que valgan 10 pun-
tos cada unay con la siguiente totalizara 21 puntos, esta jugada no seré consid-
erada como Black-Jack, y se le pagara solamente una vez su apuesta.

d) Apuesta doble.

Un jugador podréa doblar su apuesta con los dos primeros naipes, pero en
este caso, sdlo tendra derecho a un naipe suplementario. La doble apuesta estara
autorizada paratodas las “manos’ comprendidos |os paresy aexcepcion del par
de ases.

€) Retiro.

Un jugador podra desistir de su jugada, perdiendo lamitad del importe de
su apuesta, siempre que el primer naipe del “croupier” no sea un as, y antes de
dar latercera cartaa primer jugador que la solicite.

f). Apuestas acumul adas.

Podréan autorizarse las denominadas apuestas y premios acumulados, con
relacion a combinaciones especiadles de naipes obtenidas por parte de los
jugadores dentro de sus manos en el curso de las partidas ordinarias y también
entre varias mesas de Black Jack.

2°. Méximo y minimo de las apuestas.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fichas,
deben realizarse, dentro de los limites del minimo y méximo antes de distribuir
las cartas.

a) El minimo vendrafijado por la autorizacién concedida por el Ministerio
del Interior. Son aplicables a este juego las normas de la ruleta referentes a la
posibilidad de modificar e minimo y el méximo de |as apuestas.

b) El méximo de las apuestas es fijado por cada mesa en 20, 25, 50, 100
0 200 veces el minimo autorizado de la postura.

El méximo se entiende por “mano” y puede ser sobrepasado en el
supuesto de un jugador sentado, titular de varias “manos’ de otros jugadores.

3°. Funcionamiento del juego.

Existen diversas operaciones que son previas al comienzo de cada parti-
da:

a) La extraccion de naipes del deposito, su desempaquetado y su mezcla
se atendrén alas normas del Reglamento de Casinos de Juego.

b)Finalizadas las operaciones previas, cada uno de los montones se
mezclardy cortara separadamente, al menos tres veces. Seguidamente, los seis
juegos se reuniran y cortaran, y finalmente la media docena se presentard a un
jugador para un nuevo y Ultimo corte. Después del mismo, el “croupier” colo-
card un separador de muestra o de bloqueo, afin de dejar como reserva unacan-
tidad de cartas equivalente como minimo a un juego. A continuacion se intro-
ducirén las cartas en el distribuidor o “sabot”.

c)Antes de distribuir las cartas, €l “croupier” apartara las cinco primeras
del distribuidor y comenzara después |a partida.

Las cartas se distribuirdn siempre con las caras hacia arriba. Cuando
aparezca el separador, el “croupier” debe ensefiarlo a puablico y anunciara que
lajugada que esta realizando esla lltimade latalla. Si apareciera una carta con
lacara hacia arriba en € distribuidor, se eliminara

04. BOULE O BOLA

|. Denominacién

La bola o “boule” es un juego de azar, de los denominados de contra-
partida, en el que los participantes juegan contra el establecimiento organizador,
dependiendo la posibilidad de ganar, igua que en laruleta, del movimiento de
una bola que se mueve dentro de una plataforma circular.

1. Elementos del juego

El juego de la bola se practica en una mesa, en cuyo centro se encuentra
laplataformacircular y, a sus lados, dos pafios destinados a recibir |as apuestas.
También puede incluir un solo pafio.

Lamencionada plataforma consiste en un plato circular de 1,50 metros de
didmetro inserto en un cuadro de 1,85 metros de lado. En el centro presenta un
saliente alrededor del cual se distribuyen dosfilas, con dieciocho arificios, y con
lanumeracion del 1 a 9, en uno de los cuales vendré a caer la bola de caucho
indicando el nimero ganador.

Deellos, los orificios con los niumeros 1, 3, 6 y 8 son de color negro, y de
color rojo los nimeros 2, 4, 7'y 9, siendo amarillo, o de otro color, pero nunca
rojo o negro, el nimero cinco.

Los pafios de juego son idénticos y estan divididos en un determinado
nimero de casillas, que corresponden a las diversas combinaciones posibles. El
jugador puede elegir entre las suertes multiples o sencillas, que consisten en
redlizar |a apuesta sobre par o impar (nUmero pares o impares), rojo 0 negro
(nimeros rojos o negros), pasa (ndmeros superiores a 5), y falta (nUmeros infe-
riores al 5). Este nimero cinco indicado no figura en ninguna de tales combina-
ciones, ocupa la casilla central del tablero y puede ser jugado como cualquier
otro nimero, pero no es ni rojo ni negro y esta excluido de la serie impar, pasa
o fata

Ver version catalana

I11. El personal

El personal afecto es el siguiente:

a) El jefe de mesaes el quedirigey controlalamisma Podra haber un jefe
de mesa por cada cuatro mesas.

b) Habra “croupiers’, uno por cada pafio, encargados de lanzar la bola,
siguiendo un orden de rotacién establecido por la direccion, sin que ninguno de
ellos pueda especializarse en esta mision.

1V. Jugadores
En cada partida pueden participar un nimero indeterminado de ellos.

V. Reglas del juego

a) Combinaciones posibles.

Sblo se pueden usar dos combinaciones:

Primera: Apostar sobre un nimero entero, del 1 a 9, en cuyo caso €l
ganador recibe siete veces €l valor de su apuesta; y segunda: apostar sobre una
suerte sencilla (rojo o negro, par o impar, pasa o falta). En todos estos casos, €
ganador recupera su apuesta y recibe un valor igua a ella. Sin embargo, cuan-
do sale el nimero 5, se pierden todas | as apuestas realizadas sobre estas suertes
sencillas.

b) Mé&ximo y minimo de apuestas.
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El minimo de apuestas viene fijado en |a autorizacion concedida por la
Consgjeria de Interior. Sin embargo, €l director responsable del establecimiento
puede abrir |os pafios con una apuesta minima igual a dos veces la autorizada,
siempre que aguel minimo sea mantenido, @ menos, en un pafio, durante todo
el tiempo en que permanezca abierto dicho establecimiento.

El maximo de apuestas vendra fijado en |la autorizacion. Paralas apuestas
sobre un nimero entero, no podra ser inferior a cuarentaveces, ni superior acien
veces el minimo autorizado; y para las suertes sencillas no podra ser inferior a
doscientas veces ni superior a quinientas veces dicho nimero.

Este maximo se aplica, por mesa, a cada jugador considerado aislada-
mente. Por ello, el establecimiento no puede fijar un méaximo para el conjunto
de apuestas que pertenezcan a jugadores diferentes y colocados sobre un
ndmero entero o sobre una suerte sencilla.

¢) Funcionamiento del juego.

Las apuestas se realizan por los jugadores a partir del momento en que el
jefe de la partida anuncia “ hagan sus apuestas’. Estas son colocadas, en forma
de fichas, en una de las casillas del tablero escogido por €l jugador.

A continuacion la bola es lanzada por e ”croupier” alo largo del borde
exterior del plato circular, en el que dara numerosas vueltas antes de abordar la
zonadelos orificios. Es en este momento cuando el “croupier” pregunta“ sestan
hechas las apuestas?’. Seguidamente se anuncia “no va mas’. Desde entonces
toda apuesta depositada tras este aviso es rechazaday el “croupier” devuelve las
fichas a apostante tardio con su rastrillo o raqueta.

Una vez que la bola queda inmovilizada en un orificio, €l lanzador de la
bola anuncia el resultado, diciendo en ata voz el nimero ganador y las suertes
sencillas.

El “croupier” recoge entonces, con su rastrillo, todas las apuestas perde-
doras, dejando sobre lamesa las apuestas ganadoras, alas que él afiade laganan-
cia El jugador que gana recupera, en todos los casos, su apuestay puede reti-
rarladel juego.

05. TREINTAY CUARENTA

|. Denominacion

El treinta y cuarenta es un juego de azar practicado con cartas, de los
denominados de contrapartida, en e que los participantes juegan contra el
establecimiento, existiendo varias combinaciones ganadoras.

I1. Elementos del juego

1°. Cartas 0 naipes.

Al treintay cuarenta se juega con seis barajas, de |as denominadas france-
sas, de 52 cartas cada una, todas de un mismo color, sin indices. Las figuras
valen diez puntos, el as un punto y las otras cartas su valor nominal.

2°. Mesa de juego.

Tendra formade escudo, dividida en cuatro casillas, dos de ellas de mayor
tamafio, que corresponderan al “rojo” y “negro”: ambas estaran separadas por
una banda central que contendra el “color”, situdndose mas abajo una casillaen
formatriangular para el “inverso”.

En la parte opuesta se situara el jefe de mesa, colocandose a ambos lados
de éste los dos “croupiers’. Delantey alaizquierda del “croupier” tallador exi-
stird una ranura en la que se depositarén las cartas usadas y enfrente de los dos
“croupiers’ la caja que contiene la banca de la mesa.

I11. El personal

Cada mesa tendra permanentemente destinados a su servicio un jefe de
mesay dos “croupiers’. Podra haber un jefe de mesa por cada cuatro mesas.

El jefe de mesa serd el responsable del correcto desarrollo del juego.

“Croupiers’: existiran dos, situados uno frente a otro. Uno de dllos, €l
“croupier” tallador, tendrd como mision el reparto de las cartasy el otro e pago
de las apuestas ganadoras y la retirada de las posturas perdedoras.

IV. Jugadores
En cada partida pueden apostar un nimero indeterminado de ellos.

V. Reglas del juego

1°. Combinaciones posibles.

Se han de formar dos filas desplazadas de cartas, |a de arriba denominada
“negra’ y lade abgjo “roja’. Sedistribuiran cartas hasta que se obtenga por cada
fila una puntuacion comprendida entre treintay cuarenta.

Ver version catalana.
Los jugadores no pueden hacer uso mas que de las combinaciones sigu-

ientes, por las que ellos reciben el equivalente de su apuesta.
a) Rojo o0 negro: Ganaralafila cuyas cartas tengan un valor méas proximo

a3l.

b) Color o inverso: Hay color si la fila ganadora es del mismo color que
laprimera carta de lafila negra.

En caso contrario hay inverso.

Cuando dos filas de cartas forman e mismo punto, el juego es nulo salvo
que dicho punto sea 31. En este caso rigen las mismas disposiciones que regu-
lan el sistema del cero en laruleta. Las apuestas iguales o superiores, mediante
el depdsito de 1 por 100 del importe de la apuesta efectuado en e momento de
la postura; a este efecto se situard una sefial o placa sobre la postura al realizar
ésta.

2°. Mé&ximo y minimo de las apuestas:

El minimo de |as apuestas viene determinado en |a autorizacion concedi-
da por la Consgjeria de Interior.

El maximo serdigual amil veces el minimo establecido.

3°. Desarrollo del juego.

Una vez realizada |a operacion de mezclar |as cartas por €l “croupier”, se
procedera por parte del jugador més proximo aladerecha de éste d corte de las
mismas.

Acto seguido e “croupier” coloca una cartaroja delante de las cinco dlti-
mas cartas del mazo. La aparicion de esta carta roja determina la anulacion del
juego en curso, procediéndose a poner en lamesay boca abajo |as cinco Ultimas
cartas, asi como a recuento de las mismas.

Después de ser introducidas las cartas en el “sabot” se realiza, en forma
descubierta, la colocacion de éstas sobre la mesa, que comenzard necesaria-
mente por la fila negra. Cuando el total alcance o sobrepase los 31 puntos, se
iniciard la colocacion de cartas en la fila roja. A continuacion el “croupier”
anunciaen voz altalapuntuacion de cadafilay las suertes ganadoras (por gjem-
plo: dos negro y color ganan o negro e inverso ganan, y o mismo empezando
por €l rojo, es decir, dos rojo y color ganan 0 negro e inverso, el ”croupier”
anunciard también color gana o color pierde). Acto seguido, se procedera a
pago de las apuestas ganadoras, operacion que se realizarad obligatoriamente
suerte por suerte, comenzando siempre por color o inverso y después negro y
rojo, y por las apuestas més alejadas del “croupier”. Sélo después de haber sido
retiradas las posturas perdedoras podra procederse a pago de las apuestas
ganadoras.

L as cartas habrén de permanecer sobre lamesa durante todo el tiempo que
dure laretiraday pago de las apuestas, de forma que los jugadores puedan ver-
ificar las puntuaciones de los distintos juegos.

06. DADOS O CRAPS

|. Denominacién

El juego de dados es un juego de azar, de los denominados de contra-
partida, en el que los participantes juegan contra el establecimiento, existiendo
varias combinaciones ganadoras.

1. Elementos de juego

1°. Dados.

El juego de dados se juega con dos dados, del mismo color, de material
transparente, con las superficies pulimentadas, de 20 a 25 mm. de lado. Deberan
tener los bordes bien definidos (cortantes), los angulos vivos y los puntos mar-
cados a ras. No se admitirén, por tanto, dados con bordes biselados, angulos
redondeados o puntos concavos.

En unadelas caras figurara el nUmero de orden del fabricantey las siglas
del establecimiento, sin que ello perjudique a su equilibrio.

En cada sesion se pondrén a disposicion de cada mesa dedicada a juego
de los dados seis dados en perfecto estado y distintos de |os usados en la sesion
anterior.

Dos dados se utilizaran en la partida, quedando en reserva los otros cua-
tro, en una cavidad prevista a este efecto en las mesas de juego, para el caso de
tener que sustituir a los primeros.

I11. Personal
En cada mesa de dados prestara sus servicios un jefe de mesa, uno o dos
“croupiers’ y un “stickman”.
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El jefe de mesa es el responsable de la claridad y regularidad del juego,
colaborando con los “croupiers’ en el manejo de fichasy depositando el dinero
en caa

Los “croupiers’ se ocuparan de recoger |as apuestas perdidas, colocar en
su caso las apuestas sobre la caja indicando el punto y pagar las apuestas
ganadoras. Se ocuparan, asimismo, de los cambios de billetesy fichas que solic-
itan los jugadores.

El “stickman” estara encargado de comprobar €l buen estado de |os dados,
de entregarlos alos jugadores y de hacer |as advertencias precisas para el desar-
rollo del juego.

Cuando funcione solamente la mitad de la mesa o se utilice la mesa
reducida de dados (Mini-craps, European Seven-Eleven, etc.) tendra que haber,
€omo minimo, un croupier-stickman.

IV. Reglas del juego

1°. Combinaciones.

Los jugadores no podrén hacer uso més que de las siguientes clases de
suertes:

A. Suertes sencillas, que se pagaran ala par.

Win.-

Que sejuegaalaprimeratirada. Ganacon 7 u 11, pierdecon 2,36 12. S
sale otra cifra, e resultado queda en suspenso y € nimero que ha salido es el
punto, que seindica por el “croupier” mediante una placa colocada sobre lacaja
correspondiente a este nimero. Las apuestas sobre el Win ganan si el punto se
repite, pierden s sale el 7 y se repiten si sale otra cifra Los dados cambian de
mano cuando sale el 7, que hace perder.

Don’t Win.-

Que se juega alaprimeratirada. Ganacon 2 6 3, pierdecon 7u 11y da
resultado nulo en 12. Si sale otra cifra, €l resultado queda en suspenso y la que
ha salido es el punto. Las apuestas sobre Don't Win ganan s sale el 7y pierden
s el punto serepite.

Come.-

Que se juega en cualquier momento después de la primera tirada. Esta
suerteganasi saeel 706 11 enlatiradasiguientey pierdesi salee 2, 36 12.
Si sale otra cifra cualquiera, la apuesta es colocada sobre la casilla que lleva el
ndmero que sali, y a partir de latirada siguiente, gana si sale el citado nimero
y pierde con el 7, quedando pendiente el resultado si sale cualquier otro nimero.

Don’'t Come.-

Que se juega en cualquier momento después de la primeratirada. Gana s
saleel 26 3, pierde con € 7 0 e 11 y da resultado nulo con e 12. Si sale
cualquier otracifra, la apuesta es colocada en la casilla correspondiente, y apar-
tir de lasiguiente jugada, gana s sale el 7y pierde s sale el punto sobre el que
esta colocada la apuesta.

L as apuestas colocadas sobre Win no pueden ser retiradas y deben jugar
hasta que se hayan ganado o perdido.

Field.-

Que se juega en cualquier momento de la partida, siendo decisiva cada
“tiradd’. Ganasi saeel 2, 3,4, 9, 10, 11 6 12 y pierden los restantes resultados.
Sepagadobles saleel 206l 12, y alapar paralas otras puntuaciones.

Big 6.-

Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana s sale una pun-
tuacion de 6 formada de cualquier manera y pierde s la puntuacion es 7.
Mientras no salga una u otra puntuacion la apuesta contintia, aunque puede ser
retirada por el jugador.

Big 8.-

Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana s sale una pun-
tuacion de 8 formada de cualquier manera 'y pierde si la puntuacion es de 7.
Mientras no salga unau otra puntuacion la apuesta continla, pero puederetirarla
el apostante.

Under 7.-
Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana si €l total de los
puntos formados por los dados esinferior a7y pierde s esigual o superior a7.

Over 7.-

Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana cuando la pun-
tuacion formada por los dados es superior a 7, y pierde cuando esigual o infe-
riora?.

B.Suertes multiples, que se puedan jugar en cualquier momento de la par-
tida

Hard Ways.-

Que se juega sobre los totales de 4, 6, 8 6 10 formados por dobles, pudi-
endo ser retiradas |as apuestas después de cada tirada no decisiva. Gana si sale
el “doble elegido” y pierdecon el 7 o s € total del nimero no esta formado por
dobles. El doble de 2y el doble de 5 se pagan siete veces |a apuesta, €l doble de
3y el doble de 4, nueve veces la apuesta.

Juego de 7.-
Que se paga cuatro veces la apuesta. Gana s sde 7; pierde s sdle
cualquier otro resultado.

Juego de 11.-
Que se paga quince veces la apuesta. Gana s sale € 11; pierde si sdle
cualquier otro resultado.

Any Craps.-
Que se paga siete veces laapuesta. Ganasi sale el 2, 36 12; pierde s sdle
cualquier otro resultado.

Craps 2.-
Que se paga treinta veces la apuesta. Gana si sale el 2; pierde con
cualquier otro resultado.

Craps 3.-
Que se paga quince veces la apuesta Gana s sale e 3; pierde con
cualquier otro resultado.

Craps 12.-
Que se paga treinta veces la apuesta. Gana si sdle e 12; pierde con
cualquier otro resultado.

Horm.-
Que se paga cuatro veces la apuesta. Esta suerte, que asocia el Craps con
el juego del 11, gana s sdle 2, 3, 12 u 11; pierde con cualquier otro resultado.

C. Suertes asociadas, que solo pueden jugarse cuando la suerte ssimple
correspondiente, cuyo punto es conocido, hasido ya apostaday siguen la suerte
de ésta, aunque pueden ser retiradas después de un juego no decisivo.

Lasuerte asociada al Win cuya apuesta se hace en laproximidad y a exte-
rior de la suerte sencilla correspondiente, gana con el punto, pierdecon el 7y da
resultado nulo con cualquier otro total. La apuesta es pagada 2 por 1 si €l punto
es4010;3por2si e puntoes569,y 6 por 5si e puntoes6 u 8.

La suerte asociada al Don't Win, cuya apuesta se hace sobre la apuesta
principal delasuerte sencilla correspondiente, ganacon el 7, pierde con el punto
y da resultado nulo con cualquier otro total. La apuesta se paga 1 por 2 s €
punto es4 6 10; 2 por 3si el puntoes56 9,y 5por 6si el puntoes6 u 8.

La suerte asociada del Come, cuya apuesta se hace sobre la apuesta prin-
cipal de la suerte simple correspondiente o proxima a ella. Esta suerte gana,
pierde o da resultado nulo en las mismas condiciones que el Come y se paga
como |a suerte asociada del Win.

La suerte asociada al Don’'t Come, cuya apuesta se hace sobre la apuesta
principal de la suerte simple correspondiente. Esta suerte gana, pierde o da
resultado nulo en las mismas condiciones que el Don’t Comey se pagacomo la
suerte asociada al Don’'t Win.

D. Las Place Bets, que pueden jugarse en cualquier momento de la parti-
da sobre los nimeros 4, 5, 6, 9 6 10 y pueden ser retiradas |las apuestas en las
tiradas no decisivas.

La Right Bet, en la que la apuesta se hace segiin la posicion del jugador,
a caballo sobre la linea, delante o detras de cualquier nimero elegido. Esta
suerte gana si el punto sale antes del 7; pierde con el 7 o daresultado nulo. La
apuestase paga 7 por 6si € puntoes6u 8; 7por 5s el puntoes56 9,y 9 por
5, s el punto es 4 6 10.

La Wrong Bet, en la que la apuesta se hace en la casilla posterior del
nimero elegido y que se indica por €l ”croupier”, con la ayuda de una contra-
marca con laindicacion “Wrong Bet”. Gana si sale €l 7 antes del punto; pierde
si sale e punto o daresultado nulo. La apuesta es pagada 4 por 5 si €l punto es
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6u8 5por8siel puntoes569y5por1lsi el punto es4 6 10.

2°. Apuestas.
Las apuestas minima y maxima se determinaran en la autorizacion del
Casino.

En las suertes sencillas, la apuesta méxima no podré ser inferior a 20
veces ni superior a 1.000 veces del minimo de la mesa.

En las suertes multiples, la apuesta méaxima sera calculada de forma que
laganancia posible sea, d menos, igual ala permitida por el méximo sobre las
suertes sencillas, y alo més, igual d triple de dicha ganancia.

En las apuestas asociadas, de Win y Come, la apuesta méaxima se deter-
minaré por el importe de las apuestas efectivamente hechas sobre las suertes
sencillas correspondientes.

En las suertes asociadas del Don’'t Winy del Don't Come el méaximo dela
apuesta se fijard en funcién del punto jugado, esto es, para 4y 10, el 200 por
100 del importe de la apuesta hecha sobre la suerte sencilla correspondiente;
parael 5y 9, e 150 por 100 de dicho importe, y para 6 u 8, e 120 por 100 del
mismo importe.

En las Right Bet, el méximo de la apuesta estara en funcion del punto
jugado e igual @ méximo de las apuestas en las suertes sencillas para4, 5, 9 y
10 o el 120 por 100 de este maximo para6y 8.

En las Wrong Bet, el méximo de la apuesta estard en funcion del punto
jugado, eigual a 125 por 100 del méximo de las apuestas sobre |as suertes sen-
cillaspara6y 8, a 160 por 100 de este méximo parael 5y 9y a 220 por 100
parael 4y 10.

3°. Funcionamiento.
El nimero de jugadores que podra ocupar cada mesa de dados no estara
limitado.

L os dados serén ofrecidos alos jugadores comenzando, & iniciarse la par-
tida, por aguel que se encuentrealaizquierdadelos“croupiers’ y después sigu-
iendo el sentido de las agujas del reloj. Si un jugador rehusa los dados pasaran
a jugador siguiente, en el orden previsto. El “stickman” pasara los dados a
jugador por medio de un bastén, evitando tocarlos, més que cuando tenga que
examinarlos, o recogerlos cuando caigan a suelo.

El jugador que lance los dados debera hacerlo inmediatamente después
del anuncio de “yano vamas’, y no debera frotarlos ni guardarlos en la mano.

El tirador podréa pedir que se cambien los dados antes del lanzarlos, pero
no podré hacerlo durante la serie de lanzamientos precisos para acanzar el
ndmero designado como punto, salvo en el caso de que un dado salte fuera de
lamesa, cayendo en el suelo, en cuyo caso se le ofrecera elegir entre los cuatro
dados restantes de la mesa, para terminar lajugada. Si a término de la misma
el dado perdido no se encontrara, se proveera ala mesa de un nuevo juego de
dados, retirando los anteriores.

Los dados se lanzaran alo largo de la mesa, de tal manera que se deten-
gan dentro de la misma, y siempre con la intencion de hacer que ambos dados
toguen el borde opuesto a jugador que los ha lanzado.

L os dados deberan rodar y no deslizarse para que lajugada resulte vélida.
Si los dados se rompen, se superponen, se montan sobre una ficha o caen de la
mesa o encima del borde de lamismao en el cesto de los dados de reserva, 0 si
el lanzamiento no ha sido correcto, € “stickman” anunciara “tirada nula’.

El jefe de mesa podra privar a un jugador de su derecho atirar los dados,
s incumple repetidamente las reglas del lanzamiento.

Después de un nimero determinado de tiradas, el jefe de mesa podra
acordar el cambio de dados. El “stickman” anunciaré entonces “cambio de
dados’ y pondra delante del jugador, con el baston, |los seis dados a servicio de
la mesa. El jugador cogera dos para lanzarlos y los cuatro restantes seran
devueltos, alavista de los jugadores, ala caja prevista a estos efectos.

No podrén hacerse apuestas después del “ya no vamas’. El jugador que
tiralos dados debera apostar sobre el Win o sobre el Don’t Win antes de lanzar-
los, pudiendo jugar ademés sobre todas las demés suertes posibles.

07. PUNTO Y BANCA

|. Denominacién

El punto y banca es un juego de cartas que enfrenta a varios jugadores
entre si, pudiendo el resto de aquellos apostar tanto a favor de la banca como
contraella. Corresponde en todo caso a establecimiento el gjercicio de labanca

1. Elementos de juego

1°. Cartas.

Se utilizarén seis bargjas, de 52 cartas, con indices, lamitad de un color y
laotramitad de otro. Los naipes podran ser usados varias veces, siemprey cuan-
do se encuentren en perfecto estado.

2° Distribuidor o “sabot”.
Se estara a lo dispuesto en el nimero 2 del apartado |1 del epigrafe 3 del
presente Catd ogo.

3° Mesa de juego.

Seré de forma ovalada, con dos cortes o hendiduras situadas una enfrente
aotra en los lados mayores de la mesa, destinados a acoger a jefe de mesay a
los dos “croupiers’, respectivamente. La mesa tendra una serie de departamen-
tos separados y numerados a partir de laderechadel jefe de mesa, quellevarael
ndmero uno. Lanumeracion seré correlativa, si bien podra eliminarse el nimero
13. Cada departamento puede dar acogida a un jugador sentado. Existe asimis-
mo igual nimero de casillas destinadas a recibir las apuestas hechas a favor de
la banca. Su numeracion se correspondera con la de los departamentos de los
jugadores. También podré practicarse €l juego en mesas reducidas:

1) Tipo “MINI”
Esta mesa tiene las dimensiones y caracteristicas similares a las del
“Black- Jack”, para un nimero de jugadores sentados igual o inferior asiete.

La Consgjeria de Interior podra autorizar, previa solicitud del casino
interesado, la instalacion de mesas con pafios reversibles, de tal forma, que en
una misma mesa, se puedan poner en funcionamiento distintos juegos, teniendo
en cuenta que, en la misma jornada, y una vez puesta en funcionamiento una
mesa con un tipo de juego, éste sdlo podra variarse en una ocasion en dichajor-
nada, y siempre efectuando €l cierre del juego anterior. Posteriormente se ini-
ciara el nuevo juego con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada
pafio tendré su nimero y libros de contabilidad especificos.

2) Tipo “MIDI”
Seréa de forma semicircular para un nimero de jugadores sentados igual o
inferior anueve.

En relacién a los pafios reversibles sera de aplicacion respecto al Black
Jack anueve lo indicado en el punto anterior.

La superficie central de la mesa ha de contener las siguientes aberturas:
Unadestinada arecibir las cartas usadas, |lamada cesta; otra u otras dos paralas
propinas que se den a los empleados, y otra para introducir los billetes que se
cambien por fichas o placas.

Asimismo, existird una casillasituada en el centro de |la mesa pararecoger
|as apuestas en favor de empate.

I11. Personal

Cada mesa de juego tendrd afectos un jefe de mesa y dos o tres
“croupiers’, excepto si el juego se desarrolla en unasola alade lamesa, en cuyo
caso € jefe de mesa podra realizar también las funciones de uno de los
“croupiers’. En el caso de las mesas reducidas puede existir un jefe de mesa
cada cuatro mesas 'y un “croupier” para cada mesa.

1°. Jefe de mesa.

Le corresponde la direccion del juego en todas sus fases, sin perjuicio de
las funciones que a lo largo del presente epigrafe del Catédlogo se le atribuye.
También llevara una lista en que se determine el orden de prioridad para cubrir
plazas que queden vacantes.

20, “Croupiers’.

Son los responsables de |as apuestas de sus respectivos lados de la mesa,
asi como de la recogida de apuestas perdedoras y del pago de las apuestas
ganadoras. Les corresponde también la mezcla de las cartas, su introduccion en
el “sabot” y en la cesta, una vez usadas. Asimismo, recogeran la deduccion que
en beneficio del establecimiento haya que hacer, recibiran las propinas y las
introduciran en la ranura destinada al efecto. Anunciarén el comienzo de cada
jugada y de la mano ganadora, e informaran a los jugadores sobre las reglas a
seguir en cada caso. Asimismo, pasarén el “sabot”, recogeran los naipes al final
de cada jugaday comprobaran el estado de los mismos.
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Cuando el juego se desarrolle en mesareducida, ladistribuciédn de las car-
tas podrarealizarla el croupier o el propio cliente ajuicio del director de juego,
la primeray latercera para Punto y la segunday la cuarta para banca, procedi-
endo a extraer una carta adiciona para el Punto o la Banca siguiendo las reglas
de latercera carta.

Una vez recogidas las apuestas perdedoras y pagadas las ganadoras, las
cartas serén retiradas con las caras hacia abajo y depositadas en un recipiente o
cajetin destinado para este fin.

IV. Jugadores

Podréan participar en el juego los jugadores sentados frente a los departa-
mentos numerados, y a opcion de la Direccion del Casino, aquellos jugadores
gue permanezcan de pie.

Ladistribucién de |as cartas por |os jugadores es optativa. Se establece un
turno rotatorio a partir del situado frente a su departamento nimero 1. Si algin
jugador no quiere realizar la distribucion, el “sabot” pasard al que esté situado a
su derecha

El jugador que distribuye las cartas juega la “mano” de la banca la
“mano” del jugador correspondera a aquel que haya realizado |la apuesta més
elevada; de no haber apuestas a favor de la“mano” del jugador, tendra las car-
tas el “croupier”. Se perdera el derecho a distribuir las cartas cuando la banca
pierdalajugada, pasando el “sabot” a jugador correspondiente, de acuerdo con
el turno establecido.

V. Banca

El establecimiento se constituye en bancay le correspondera el cobro y
pago de |as apuestas. En el supuesto de resultar ganadorala“mano” de la banca
se efectuara una deduccion del 5 por 100 de las apuestas ganadoras en benefi-
cio del establecimiento.

El minimo de | as posturas podré ser distinto para cada mesa, no pudiendo
en ninguin caso ser inferior al minimo autorizado por la Consgjeria de Interior.
El méximo de las apuestas sera fijado para cada mesa en 25, 50 6 100 veces el
minimo, pudiendo determinar la Direccion del Casino que las apuestas sean
multiplos del minimo de lamesa.

V1. Reglas del juego

1. Cadajugador recibe inicialmente dos cartas. El valor del juego depende
de los puntos adjudicados a cada carta, que son los que llevainscritos, salvo el
10y lasfiguras, que no tienen ningtin valor numérico, y €l as, que vale un punto.
En la suma de los puntos se desprecian las decenas y solo tiene valor, a efectos
del juego, la cifra de unidades. Ganard aquel cuya puntuacion sea de nueve o
esté més proxima a dicha cifra. En caso de empate, la jugada seré considerada
nula y las apuestas podrén ser retiradas, a excepcion de las efectuadas a
“empate”, que cobraran del establecimiento su ganancia, arazén de ocho a uno.
El maximo de |la apuesta a empate seré la décima parte del maximo de la mesa.

Recibidas |as dos primeras cartas por la“mano” del jugador y la“mano”
delabanca, si lapuntuacion de algunade éstases 8 6 9, el juego se da por final-
izado, no pudiendo la otra“mano” solicitar unatercera carta.

2°. Reglas de latercera carta
a) Parala“mano” del jugador.

- Cuando su puntuacion esde 0, 1, 2, 3, 4 6 5 ha de pedir carta.
- Cuando su puntuacion es de 6 6 7, hade plantarse.

b) Parala“mano” delabancael juego se gjustaraalo dispuesto en e sigu-
iente cuadro:

Ver versién catalana.

VII. Desarrollo del juego

Realizadas | as operaciones de recuento, mezclay corte del mazo, se colo-
cara en su interior una carta blogueo o carta de detencion de un color que per-
mita diferenciarla de las demés, cuidando de que por debajo de ella queden siete
cartas. La aparicion de la carta de detencion determinara el final de la partiday
no se podrarealizar ningunajugada mas, salvo laque se esté llevando a cabo en
ese momento.

A continuacion el “croupier” extrae una primera carta 'y la descubre. El
valor de aquélla determinara el nimero de cartas que seran inutilizadas e intro-
ducidas en la cesta. Para este caso concreto, €l valor de las figurasy los dieces
serd de diez puntos.

La orden del «croupier» «no va mas» y a continuacion «cartas», esta
dirigida a jugador que tiene el «sabot» para que éste reparta dos cartas, boca
abajo, acada «mano». Laprimeray terceracartas que corresponden ala «mano»
del jugador son trasladadas al «croupier», quedandose la segunda cartay cuarta
carta que corresponden a la banca, bajo la esquina frontal derecha del «sabot».
Acto seguido, son trasladadas | as cartas de la “mano» del jugador, se entregan a
aquel que realizé la mayor apuesta afavor de dicha «mano», quien las mostrara
devolviéndolas a continuacion a «croupier» que anunciaréla puntuacién total y
|as colocard a su derecha. Asimismo, el jugador que distribuye las cartas las des-
cubrey lastraslada al «croupier». Este anunciael punto total paralas dos cartas
y las coloca a su izquierda

Cuando de acuerdo con las reglas establecidas, €l jugador haya de plan-
tarse, el «croupier» anunciara «El jugador se planta ..... (punto total)»; en caso
contrario, dirden atavoz: «Carta para el jugador». Iguales reglas son aplicadas
ala«mano» de la banca.

Finalizada |a jugada, el «croupier» anunciara la «mano» con la més ata
puntuacién, que sera la ganadora, procediéndose a continuacion al pago de las
apuestas ganadoras y a la deduccién, en su caso, del beneficio del establec-
imiento.

En caso de empate el jugador que apostara a empate cobrara la ganancia
establecida (ocho a uno).

08. BACCARA, CHEMIN DE FER O FERROCARRIL

|. Denominacién

El baccaré&-ferrocarril, conocido también como «chemin de fer», es un
juego de cartas de los denominados de circulo que enfrenta a varios jugadores
entre si, teniendo uno de ellos la bancay pudiendo apostar contra ésta todos |os
jugadores que se hallan sentados y los que se encuentren detras de éstos de pie.

1. Elementos del juego

1°. Cartas.

Se utilizaran seis bargjas, de 52 cartas, de las denominadas francesas, sin
indices, lamitad de ellas de un color y laotramitad de color distinto. Los naipes
pueden ser usados varias veces y no habran de ser sustituidos por otros, siempre
y cuando se encuentren en perfecto estado. En lo que se refiere alas caracteris-
ticas que han de reunir las cartas, laforma de ser bargjadas y manejadas durante
el juego, se estard a lo dispuesto en el Reglamento de Casinos de Juego.

2°. Distribuidor 0 «sabot».
Se estara a lo dispuesto en el nimero 2 del apartado |1 del epigrafe 3 del
presente Catdl ogo.

3°. Mesa de juego.

Sera de forma ovalada, con un ligero corte o hendidura en uno de sus
lados mayores, que indica la posicidn del «croupier». La mesa ha de tener una
serie de departamentos separados y numerados a partir de la derecha del
«croupier». Cada departamento puede dar acogida a un solo jugador.

La superficie central de la mesa ha de contener las siguientes aberturas o
ranuras. Unaen el centro, donde se introducirén las cartas usadas, también |la-
mada cesta; otra a la derecha del «croupier», para las deducciones en beneficio
de la casa, llamada pozo o «cagnotte», y una Ultima, o dos en su caso, para
propinas. La cantidad que constituye |a banca estara situada frente a «croupiers
a su izquierda, situdndose a la derecha del mismo las ganancias del banquero
que no constituyan la banca (que no hayan sido puestas en juego por éste).

I11. Personal

Cadamesa de juego tendra permanentemente asu servicio un jefe de mesa
y un «croupier». Existira como minimo un cambista (empleado de cambios)
atendiendo |as diversas mesas de este juego.

1°. Jefe de mesa

. Es el responsable del desarrollo correcto del juego. Actlia como delega-
do delaDireccion y le corresponde resolver cualquier conflicto planteado en la
mesa del juego. Llevard unarelacién de jugadores que aspiren a ocupar plazas
que puedan quedarse vacantes.

2°. «Croupier».

Sin perjuicio de las funciones que a lo largo del presente epigrafe del
Catdlogo se le atribuyen, tendrd encomendadas |as siguientes: Recuento, mez-
cla e introduccion de las cartas en el «sabot»; trasado de las cartas a los
jugadores por medio de su pala, anuncio en voz ata de las distintas frases del
juego y actuaciones de los jugadores; calculo e ingreso de la cantidad que cor-
responda a pozo en laranura correspondiente, introduccion de | as cartas usadas
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y de las propinas en las ranuras destinadas a efecto. Asimismo, le corresponde
lacustodiay control de la suma que constituye labancay el pago de las ganan-
cias a los jugadores. También orientar a los jugadores que lo soliciten sobre las
reglas aplicables en cada caso.

3°. Cambista.

Situado de pie frente o detras del «croupier», tiene por mision efectuar el
cambio de dinero por fichas a los jugadores que lo soliciten, asi como a
«croupier”. Ademés existirdn servidores auxiliares en nimero no superior auno
por cuatro mesas o fraccion. No podrén intervenir en todo cuanto se relacione
con €l desarrollo del juego, las cartas o las fichas.

IV. Jugadores

Frente a cada uno de los departamentos de la mesa, podra sentarse un
jugador. La superficie de los departamentos podré ser utilizada para depositar
las fichas y manejar, en su caso, las cartas. También podran participar en el
juego cuantos jugadores lo deseen, situdndose de pie arededor de la mesa y
detrés de los que se hallen sentados.

A todos los efectos se establece el siguiente orden de prioridad entre los
jugadores: L os jugadores sentados sobre |os que estan de pie; entre los primeros
se seguird la numeracion correlativa de los departamentos a partir del que se
halle situado a la derecha del banquero. Entre los que estén de pie se seguird el
mismo orden de prioridades que entre los sentados. El jugador sentado que
cambia de sitio durante una talla esta obligado a dejar pasar |a «mano» -»salu-
dar»-; ademés, no puede ejercer su derecho de prioridad para adquirir la
«mano’» pasada, es decir, coger la banca, o para hacer banco hasta que no haya
«saludado». Lo mismo ocurrira cuando un jugador ocupe una plaza vacante
durante la distribucién de un «sabot».

Si e cambio de asiento o la llegada de un nuevo jugador se hace a
findizar latalla, el orden de prioridades permanecera intacto.

En ninguin caso puede un jugador ocupar plaza de asiento en varias mesas
de juego simultaneamente.

La ocupacion de plazas vacantes se hara de la forma siguiente:

Tendrén prioridad, durante la talla, los inscritos en la lista de espera en
poder del inspector, una vez concluida ésta los jugadores sentados que hayan
solicitado cambio de plaza.

El jugador que durante dos veces consecutivas rehuse tomar la mano
debera abandonar su plaza en la mesa de juego.

Esta prohibido a los jugadores de pie desplazarse de sitio para seguir la
«mano».

El que lo haga seré cobrado el primero o pagado el dltimo, en su caso.

El jugador que esté ausente de la mesa cuando le corresponda coger la
«mano» perdera su plaza en beneficio del primer inscrito en lalista de espera.

En ninguin caso podra ocuparse una plaza de asiento momentéaneamente
vacia

V. Banca

La banca se adjudicara iniciamente al jugador situado a la derecha del
«croupier» (sentado frente a departamento ndmero 1) y sera rotatoria siguien-
do el orden de numeracion de los departamentos.

Cualquier jugador, esté sentado o de pie, podra, en cuaquier pase de la
banca, asociarse a banquero, s éste lo acepta, poniendo a su disposicion una
cantidad determinada. El asociado no podraintervenir en ningdin momento en el
juego y ganara o perdera en las mismas condiciones que el banquero.

La banca podra ser retenida por el jugador mientras gane, debiendo, en
caso de pérdida, ser cedida al jugador situado a su derecha. Lo mismo ocurrira
cuando la banca sea abandonada voluntariamente. Si alguno de |os jugadores no
quiere coger la banca, ésta seguira rotando por el orden establecido. En todo
caso, €l jugador que coge la banca habia de hacerlo, por lo menos, con lamisma
cantidad que el que abandon6 voluntariamente.

Si ningiln jugador sentado desea adquirir la banca, se ofrece a los que
estan de pie, y s nadie la adquiere, € jugador que cedi6 la banca o paso la
«mano» puede volver a cogerla por la misma cantidad. La «mano» pasada
adquirida por un solo jugador tiene preferencia sobre la adquirida en asociacion.
El banquero que paso la «mano» puede asociarse con € jugador que la ha
adquirido posteriormente.

Cuando la banca no ha sido adquirida en el turno rotatorio, se subastaray
adjudicara a mayor postor de entre los jugadores sentadosy de pie, a excepcion
del banquero. Los jugadores sentados solo tendran prioridad sobre los que se
hallan de pie en caso de pujas iguales.

Cuando algun jugador que esta de pie adquiere labanca (tomala «mano»),
y lavuelve a pasar, aquélla se ofrece primero a jugador sentado aladerecha del
ultimo jugador sentado que tuviese la banca. Cuando el jugador que adquiere la
banca esté sentado a pasarla, ésta se ofrecera primero a jugador sentado a su
derecha.

Una vez adjudicada la banca, el total que la forma puede ser aumentado
por €l jugador en relacion ala cantidad ofrecida, pero nunca disminuido.

Si labanca adjudicada es superior alabancaanterior, el jugador que habia
hecho banca antes de pasarle |a «<mano» tiene derecho a coger |as cartas, aunque
su apuesta sea inferior ala de otros jugadores, pero sdlo por unajugada. El ban-
quero gque pasala «mano», asi como su asociado, no podran participar en lasub-
asta de la «mano» que acaban de pasar, pero si podran hacerlo cuando el nuevo
banquero pase la «mano», y asi sucesivamente.

Si ningln jugador adquirid la banca, ésta vuelve a jugador situado a la
derecha del banquero que paso la «<mano», quien debera aceptarla por € mini-
mo establecido en la mesa. Caso de no hacerlo, cedera su plaza.

Cuando € jugador que adquirié una «mano» pasada pierde, el «sabot»
vuelve a jugador sentado ala derecha del banquero que paso la «mano».

El jugador que adquiere |a banca esta obligado a dar cartas por o menos
unavez. Si se niega, la banca se subastara, pero no podrén pujar por ellani este
jugador ni el anterior banquero si hubiera pasado la“mano». Si en esta primera
jugada hay igualdad de puntos, |a banca puede ser cedida de acuerdo con las
reglas generales.

El minimo del punto o minimo de las posturas, es decir, la cantidad min-
ima para poder jugar como punto contra la banca, no seré necesariamente idén-
tico para las distintas mesas, ni podra ser inferior en ningiin caso a minimo
autorizado por la Consejeria de Interior, que debera aparecer ostensiblemente
indicado en lamesa.

El méximo del punto o cantidad méxima que puede exponer un jugador es
aquella cantidad equivalente a la existente en la banca en cada jugada. Cuando
un jugador |lega a dicha cantidad maxima se dice que «hace banco».

El méximo de la banca debera ser equivalente a cien veces el minimo
autorizado para el punto, y € minimo de aquéllano podra ser inferior a de éste.
Previa solicitud de los Casinos, podré autorizarse e que la banca juegue sin
méximo limitado.

La deduccion en beneficio del establecimiento queda fijado en un 5 por
100 sobre las cantidades ganadas por €l banquero en cada jugada.

«Garage» eslacantidad o conjunto de cantidades que el banquero excluye
del juego, cuando se dan los casos o circunstancias siguientes:

a) «Garage» voluntario.

Las ganancias obtenidas por € banquero normalmente pasan a formar
parte de labanca, pero aquél podra decidir voluntariamente excluirlas del juego,
siempre que la suma de las mismas supere una cantidad equivalente a cincuen-
ta veces e minimo del punto, pasando entonces a constituir o formar parte del
«garage».

b) «Garage» obligatorio.
Eslacantidad que el banquero hade excluir del juego en lamedidaen que
el importe de la banca excede de la suma de valores de |os puntos.

c) «Garage» impropio.

Es aquella parte de la banca que €l banquero no puede poner en juego,
porgue excede de la cantidad maxima permitida para aquélla, es decir, de cien
veces el minimo del punto.

d) Exclusién del «garage».
En el caso de que labancajuegue sin maximo limitado, el banquero podra
renunciar a «garage» anunciando «todo va'.

VI. Reglas del juego

El valor del juego depende de | os puntos adjudicados a cada carta, que son
los que llevan inscritos, salvo el 10 y las figuras, que no tiene ningin valor
numérico y €l as, que vale un punto. Se suma la puntuacién de las cartas y se
desprecian |as decenas, teniendo valor exclusivamente la cifra de las unidades.
Ganara aquel juego cuya puntuacion sea de nueve 0 esté mas proxima a dicha
cifra. En caso de empate, |a jugada es considerada nula.

El banquero reparte inicialmente y de forma alternativa dos cartas tapadas
al jugador que se enfrente con él, y se da a si mismo dos cartas tapadas. S
recibidas |as dos primeras cartas, la puntuacion es de ocho o nueve, éstas seran
descubiertas y se abate el juego, debiendo el contrario mostrar asimismo su

juego.

En los demés casos, €l jugador que se enfrenta a la banca podréa solicitar
una tercera carta o considerarse servido, lo que anunciara utilizando los térmi-
nos «carta» y ‘' no», respectivamente. La actuacion del jugador se atendra alas
reglas siguientes:

- Cuando tiene 0, 1, 2, 3 6 4, ha de pedir carta.
- Cuando tiene 5, puede optar.
- Cuando tiene 6 6 7, hade plantarse.

En el supuesto de que € jugador haga banco, no se le aplicardn estas
reglas y tendra libertad para pedir carta o quedarse servido, siempre que lo
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autorice el Director de Juegos antes de comenzar la partida. A continuacion, el
banquero podréa optar entre pedir carta o no hacerlo, excepto cuando tiene cero
(«bacard»), en que es obligatorio solicitar una tercera carta. A diferencia de las
anteriores, la tercera carta se da siempre descubierta. El juego finaliza con el
anuncio de la puntuacion de cada jugador, el descubrimiento de las cartas y el
pago o retirada de |as apuestas, en su caso.

Todo jugador puede solicitar al «croupier» aclaraciones sobre las reglas
del juego, quien esta obligado a dérselas. Si el jugador tiene puntuacion de 5y
solicita consejo a «croupier”, éste le haré plantarse.

El banquero podra, si lo desea, solicitar del «croupier” e cuadro de
jugadas de la banca, en cuyo caso debera gjustarse alo en é establecido.

VII. Desarrollo del juego

Es condicién imprescindible para que el juego pueda dar comienzo, que
haya en la mesa un minimo de cuatro jugadores, cifra que deber4 mantenerse a
lo largo de toda la partida.

Al principio de cada partida, el «croupier», después de mezclar |las cartas,
las ofrece a los jugadores, diciendo: «sefiores, las cartas pasan». Cuaquier
jugador puede mezclar |as cartas, que, a su vez, habrén de mezclarse por Ultima
vez por el «croupier” cuando |e sean devueltas. Hecho esto, ofrece las cartas al
jugador situado a su izquierda, y asi sucesivamente, hasta que alguno de ellos
corte € mazo.

A continuacién se colocard en el interior, antes de |as siete cartas finales
del mazo, una carta-bloqueo, o cartade detencion, de un color que permitadifer-
enciarla de las demés. La aparicion de aguella carta determinara el fina de la
partiday no se podrarealizar ninguna jugada mas, salvo la que se esta llevando
acabo en e momento.

Adjudicada la banca, € banquero anunciara la cantidad puesta en juego,
que sera entregada en fichas a «croupier», quien las colocara sobre la mesa, a
su izquierda. Acto seguido, éste anunciaréd la suma, indicando a los jugadores
que es la cifra méxima que pueden jugar, para ello utilizara la expresion «hay
..... , pesetas en |a banca».

Si hay varios jugadores que quieren hacer banco, se seguira el orden de
|as prioridades establecido en el apartado IV.

El banco hecho por un solo jugador, incluso si esta de pie, tiene preferen-
cia sobre el banco en asociacion.

Si ninguno de los jugadores, sentados o de pie, esta dispuesto a hacer
banco, puede anunciarse banco parcial, con la expresion «banco con la mesa»,
paralo cud la cantidad de la postura habra de ser la mitad de la banca. A con-
tinuacion, el «croupier” invitara a resto de los jugadores a completar con sus
apuestas la suma en banca, hasta que con la voz «no van mas apuestas» dé por
finalizado el tiempo de apostar.

El jugador que ha anunciado «banco con la mesa» tiene derecho a coger
las cartas, incluso si esta de pie, excepto cuando alguien dice la frase «con la
mesay ultimo completo”, siendo el hecho de completar la otra mitad el que da
prioridad. El «banco con la mesa» es considerado un acto aislado y no da prior-
idad paralajugada siguiente, salvo que haya sido hecho solo.

Cuando nadie hace banco, ni banco con la mesa, las cartas se dan a
jugador sentado cuya apuesta sea més ata. En caso de igualdad de apuestas, se
estaraa orden general de prioridades entre |os jugadores. Esta prohibido que un
jugador sentado una su apuesta a la de otros jugadores, estén de pie o sentados.

La peticion de banco no tiene preferencia cuando las cartas han sido ya
distribuidas, excepto cuando € jugador repite €l banco, “banco seguido», en
cuyo caso puede hacerlo incluso después de la distribucion de las cartas, siem-
pre que otro jugador no las tenga ya en la mano. Tiene derecho a pedir banco
seguido €l jugador que hizo banco 'y perdio.

Si en €l caso de banco seguido el «croupier» da por error |as cartas a otro
jugador, éstas podran ser reclamadas si alin no han sido vistas (la carta es con-
siderada vista cuando ha sido levantada del tapiz).

Si la peticion de banco seguido se produce después de la distribucién y
entrega de las cartas a otro jugador, éste Ultimo tiene preferencia s ha tomado
cartasy las havisto.

Cuando habiéndose anunciado correctamente banco seguido un jugador
toma las cartas antes de que el «croupier» las dé a jugador que anuncié banco
seguido, aquéllas |e serén retiradas, aunque hayan sido vistas, y se entregaran a

jugador al que corresponda.

Todo banco seguido abandonado puede ser recuperado en caso de igual-
dad de puntuacion entre el banquero y otro jugador o jugadores.

Cuando nadie hace banco y solo un jugador apuesta contra la banca, éste
tendra derecho al banco seguido.

Una vez realizadas las apuestas, y tras lavoz del «croupier» «no van mas
apuestas», € banquero extraera las cartas del «sabot» y las distribuirade unaen
una alternativamente, empezando por el jugador contrario. Las cartas seran
trasladadas hasta él por el «croupier» mediante la pala. Queda formal mente pro-
hibido al banquero distribuir |as cartas antes de que el «croupier» haya anunci-
ado “no van mas apuestas’; sin embargo, podrainstar al «croupier» aque retire
|as posturas efectuadas después de mencionada dicha frase.

Examinadas las cartas y solicitada, en su caso, unatercera, se procedera a
descubrir los respectivos juegos, pagando el «croupier» a ganador. Si el triun-
fo ha correspondiendo al banquero, se efectuara por el «croupier» la deduccion
correspondiente al pozo o «cagnotte», y se introducird su importe en la ranura
destinada a efecto. Las ganancias del banquero pasarén a formar parte de la
banca, salvo si éste decide excluirlas del juego, de acuerdo con lo previsto en el
apartado V, en cuyo caso el «croupier» las colocaréd sobre lamesa, a su derecha.

Cuando se hayan terminado las cartas de un «sabot», €l «croupier» pro-
cedera a redlizar |as operaciones correspondientes de mezcla, corte e introduc-
cién del mazo en el «sabot». El banquero que gana la Gltima jugada de unatalla
tiene derecho a seguir siéndolo en la proxima, si ofrece una cantidad igual ala
que constituia entonces la banca.

Ver version catalana.
VIII. Erroreseinfracciones en el juego

1°. Esta prohibido extraer cartas del distribuidor antes haber finalizado el
tiempo de las apuestas. Las cartas sacadas no podran en ningin caso ser rein-
tegradas al «sabot», y el jugador que las saco irregularmente esta obligado a
seguir la jugada. Si en su caso excepcional el inspector estima que no debe
aplicar estareglaen todo su rigor, la carta o cartas sacadas habrén de ser oblig-
atoriamente desechadas y no podrén ser utilizadas por €l jugador que toma la
«mano» pasada.

Toda carta que aparezca descubierta al ser extraida del «sabot» se consid-
erardinservible y seraretirada, sin que por ello pueden los jugadores disminuir
O retirar sus apuestas.

Si en el transcurso de la distribucion aparecen dos 0 més cartas pegadas
entre si, la jugada serd anulada.

Cuando alguna carta caigaal suelo sdlo podra ser recogida por el «croupi-
er» 0 cualquier otro empleado del establecimiento, y conservard su valor,
reanudandose a continuacion la jugada.

2°. Errores del «croupiers.

Si el «croupier” descubre accidentalmente alguna carta durante la dis-
tribucion, los jugadores habran de gjustarse alas reglas del juego de banqueroy
punto. En el caso de que las dos cartas del punto sean descubiertas, el banquero
habré de atenerse a lo dispuesto en el cuadro de jugadas de la banca, debiendo
pedir cartaen los casos opcionales. Cualquier otrafalta cometida por el «croupi-
er» durante el reparto de |as cartas anulara la jugada, siempre que no puede ser
aquéllarectificada sin perjuicio para el banqueroy el jugador.

En caso de que el «croupier» anuncie por error «carta» cuando el punto ha
dicho «no», la jugada se restablece conforme al cuadro. Si el banquero tiene O,
1, 2, 3, 4 6 5y ya ha sacado una carta, ésta le es adjudicada; s ha sacado dos
cartas, laprimera de ellas se le adjudicay |a segunda se desecha; si tiene6 6 7,
cualquier carta extraida es desechada.

3°. Errores del banquero.

Laextraccion por parte del banquero de una quinta carta después de haber
dado dos a punto y haberse dado é mismo dos, le obligara a aceptarla para si
en el supuesto de que el punto no solicite una tercera carta.

Si el banquero, en ladistribucién inicial, se da més de dos cartas, se con-
sidera que tiene una puntuacién de cero («baccaré») aungue conserve su dere-
cho a pedir otra carta.
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Cuando a dar la tercera carta €l banquero da por error dos cartas a
jugador contrario, se le adjudicara aquélla de las dos con la que forme una pun-
tuacion mas alta. Lo contrario ocurrird cuando el banquero se dé asi mismo dos
cartas en vez de una.

Si durante la distribucion de las dos primeras cartas del punto el banquero
deja caer dlgunaen la cesta, se considera que el punto abate con 9. Cuando esto
ocurre con latercera cartadel punto, se considerara que su puntuacion es de 9.
El banquero tendrg, en este caso, derecho a unatercera carta, salvo s tiene 7.

Si durante el reparto el banquero descubre la primera o la tercera carta, a
ir ambas dirigidas a punto, aquél debera descubrir su carta respectiva. Cuando
el banquero descubre por error las dos cartas dirigidas a contrario, ademas de
descubrir sus dos cartas, habra de gjustar obligatoriamente su juego al cuadro de
jugadas de la banca.

El banquero ha de hablar siempre después del punto. Si abatiera antes de
que éste se hubiera pronunciado, los jugadores podréan retirar sus apuestas.
Cuando € banquero, teniendo 8 6 9, da u ofrece cartas, pierde su derecho a
abatir.

Laintroduccion por e banquero de alguna carta en la cesta antes de que
haya sido vista de formainequivoca por €l resto de los jugadores, |levard apare-
jadala pérdida de la jugada para el banquero.

No podra efectuarse ninguna reclamacion contra €l banquero cuando la
jugada haya finalizado y las apuestas hayan sido cobradas o pagadas.

4°. Errores de los jugadores.

Esta formalmente prohibido ver |as cartas recibidas de forma lentay ten-
erlas en la mano demasiado tiempo. Cualquier jugador que emplee demasiado
tiempo en anunciar su juego no podra continuar teniendo |as cartas.

Excepto el «croupier», nadie podra dar consejos a |os jugadores. Cuando
seinfrinjaestaregla, se estara alo dispuesto en el cuadro de jugadas.

Si por error el punto dice «carta» en vez de «no», o viceversa, € banquero
tiene derecho a darle o negarle la carta, a menos que aquél tenga «bacaré». En
todo caso, € banquero habré de pronunciarse antes de sacar la carta.

En el caso de que €l punto se olvide de abatir en su momento, pierde este
derecho; s ha pedido carta, la decision la tomara el banquero. El punto que
teniendo 9 olvida abatir pierde lajugada si e banquero abate con 8.

Cualquier otro error en el anuncio del juego por parte del punto serarec-
tificado, desechandose, si procede, |as cartas puestas en juego como consecuen-
cia de dicho error. Se exceptuara de esta regla el jugador que hace banco, en
cuyo caso habra de sufrir las consecuencias de su error, salvo si tiene cero,
«bacaré», con sus dos primeras cartas, pudiendo entonces solicitar siempre una
tercera carta.

Si el jugador arrojalas cartas en |la cesta antes de que hayan sido vistas, la
jugada se le dara por perdida.

Las apuestas de los puntos deben estar situadas a descubierto encima de
lamesay deben ser vigiladas por ellos mismos. Ninguna reclamacion podra ser
aceptadasi estareglahasido incumplida. Cuando haya posturas col ocadas sobre
laraya, juegan la mitad; cualquier otro anuncio por parte del jugador obliga a
«croupier» a proceder al cambio inmediato, sin que el jugador pueda oponerse.

Los casos no previstos en el presente epigrafe del Catdlogo de Juegos
serdn sometidos a la apreciacion del Inspector de la mesa, quien resolvera.

09. <BACCARA» A DOS PANOS
|. Denominacién

El «bacard» a dos parios es un juego de cartas de |los denominados de cir-
culo, que enfrenta a un jugador que es la banca con otros jugadores, pudiendo
apostar contra aquél tanto los jugadores que se hallan sentados alrededor de la
mesa de juego como los que estan situados de pie detrés de aquéllos.

Recibe también el nombre de banca o banca francesay puede revestir dos
modalidades: Banca limitaday banca libre o abierta. En el primer caso, € ban-
quero solo respondera por la cantidad, que situada sobre la mesa constituye la
banca en cada momento. En la banca libre o banca abierta, su titular ha de
responder frente a todas las posturas sin limite.

En la banca limitada existird un limite o cifra méaxima para constituir la

banca, independientemente de que durante el transcurso del juego el banquero
supere con sus ganancias tal cantidad maxima de adjudicacion.

1. Elementos de juego

1°. Cartas.

Se utilizaran barajas de 52 cartas, de las denominadas francesas, sin
indices, siendo obligatorio que sean siempre bargjas a estrenar. Seran necesarias
seis bargjas, tres de un color y tres de otro, tanto en la banca libre como en la
limitada.

2°. Distribuidor 0 «sabot».
Se estara a lo dispuesto en el nimero 2 del apartado |1 del epigrafe 3 del
presente Catd ogo.

3°. Mesa de juego.

Seré ovalada, con un ligero corte o hendidura en uno de sus lados may-
ores, que indicara la posicion del «croupier». Frente a él se colocara el ban-
quero, que tendrd a su derecha el primer pafio, formado por una serie de depar-
tamentos y numerados a partir del més cercano a banquero, que llevara e
nimero 1; a su izquierda estara el segundo pafio, con el mismo ndmero de
departamentos y numeracion correlativa, iniciada con € nimero siguiente a
ultimo del primer pafio, en el departamento situado més préximo a banquero.

Ademas, cada pafio tendréa una superficie delimitada destinada a recoger
|as posturas que se quieren realizar sobre el otro pafio. Las apuestas, colocadas
sobre laraya que separa aquella superficie del resto del pafio, jugarén por partes
iguales alos dos pafios.

En la parte libre de la mesa habra una primera ranura para las cartas
usadas, llamada cesta; una segunda ranura, ala derecha del «croupier», paralas
deducciones en beneficio de la casa sobre las ganancias del banquero, que recibe
el nombre de pozo o «cagnotte» y una tercera ranura, que pueden ser dos, para
recoger propinas.

I11. Personal

El personal minimo necesario ser& Un jefe de mesa, un «croupier», un
cambistay un auxiliar. Sera aplicable a jefe de mesa, «croupier» y cambista,
respectivamente, lo dispuesto en los nimeros 1, 2 y 3 del apartado |11 del epi-
grafe 08 del presente Catélogo.

1V. Jugadores

También [lamados puntos, cada uno podré ocupar uno de |os departamen-
tos numerados en la mesa. Asimismo, podran sentarse mas jugadores, que se
situarén detras de aquéllos entre los distintos departamentos.

Igualmente podran redlizar apuestas en los distintos pafios cuantos
jugadores estén situados de pie, detras de aquellos que estén sentados.

El orden de prioridad, a efectos de apuestas, entre los jugadores, sera el
siguiente: Dentro de un mismo pafio, |os jugadores sentados en |os departamen-
tos numerados més cercanos a banquero; a continuacion, el resto de los
jugadores, por el mismo orden que los sentados.

En el supuesto de que se anuncie banco en ambos pafios, se procedera por
sorteo para determinar la prioridad de los pafios.

L as cartas solo podran ser manejadas por |os jugadores que estén sentados
en departamentos numerados, estableciéndose un turno rotatorio conforme a
orden de numeracion de cada pafio. Las cartas habrén de ser cedidas por e
jugador, siguiendo el turno establecido en caso triunfo de la banca. Queda
exceptuado de esta regla el jugador que haga banco, que esté de pie o sentado
paramangjar |as cartas.

Los jugadores que quieran ocupar una plaza sentada, deberan hacerse
inscribir en lalista de espera que lleva el inspector en cada mesa.

V. Banca

1°. El jefe de mesa, a la hora de apertura, anunciara el nombre del ban-
queroy lacantidad del montante de labanca. Si no hubiera banquero, el inspec-
tor subastaré la banca y la adjudicard a mejor postor, pudiendo pujar por ella
todos | os jugadores.

En caso de igualdad de puijas, la adjudicacion se haré por sorteo.

Laadjudicacion podré hacerse aunao variastallas, y ajuicio del Director
de Juegos, para uno o varios dias. El importe de la banca debera ser depositado,
antes del comienzo de la partida, en la caja del Casino, en efectivo o mediante
chegues librados por banco.

El banquero podra abandonar la banca una vez realizada la primera juga-
da, anunciando la cantidad que retira. Si el banquero ganay seretira, durante el
mismo «sabot» no podra volver a ser banquero.

Se entenderd que la banca ha satado cuando no queden fondos en la
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misma. En este caso, € banquero tiene derecho a continuar, efectuando un
nuevo depodsito igual o superior d inicial, o a abandonar la banca. Caso de que
contindie con la banca, puede cambiar de «sabot».

En cualquiera de los casos, abandonada la banca por e banquero, el
inspector volvera a ofrecerla a otro, por la misma cantidad inicial. Si no fuese
aceptada por ninguno se subastard, o, en su caso, se sorteara nuevamente, ini-
ciandose luego un nuevo «sabot». Si no se presenta ningdn postor, se dara por
findizada |la partida.

El minimo y el maximo de las posturas vendra establecido en la autor-
izacion. Los minimos podran variar para las distintas mesas de juego.

Lacantidad que forme la banca sera necesariamente limitada en la modal-
idad de banca limitada. En la autorizacion se fijara el méximo y minimo de la
banca.

2°. En labancalibre no existira tope méximo paralabanca, y el establec-
imiento no podré fijar un méximo a las posturas de los jugadores. Cualquier
jugador podréa ser banquero, en lamodalidad de banca libre, si justificala exis-
tencia de un deposito, considerado suficiente, en la propia caja del establec-
imiento o en lade una entidad de crédito previamente admitida por la Direccion
del establecimiento, de tal forma que pueda pagar todas |as apuestas sin que la
responsabilidad del establecimiento pueda verse en ningiin momento compro-
metida.

El «bacaré» con banca libre sdlo podra practicarse en una mesa por cada
establecimiento y por un méximo de dos sesiones separadas entre si por la hora
de la cena. En cada sesion se jugaran dos tallas.

3°. Ladeduccion en beneficio del establecimiento queda fijada en un dos
por ciento sobre las cantidades ganadas en cada jugada por el banquero parala
banca limitada, y en 1,25 por 100 paralabancalibre.

V1. Reglas de juego

Las reglas contenidas en el apartado VI del epigrafe 08 del presente
Catdlogo son aplicables con caracter general. Sin perjuicio de ello se establecen
|as adaptaciones que se detallan a continuacion.

Se enfrentan dos jugadores, uno por cada pafio, contra el banquero, sigu-
iendo el turno establecido en el apartado 1V, péarrafo 5.

Si la puntuacion de las dos primeras cartas es de 0, 1, 2, 3y 4, los
jugadores han de pedir unatercera carta; si dicha puntuacion es de 5, tienen lib-
ertad para pedir carta o quedarse servidos, y, por fin, si es de 8 6 9 han de des-
cubrir sus cartas. Queda exceptuado de estaregla el jugador que a principio de
|a partida haga banco.

El banquero puede pedir carta o plantarse, salvo si solicita del «croupier»
el cuadro de jugadas de labanca, en cuyo caso habra de seguirlo siempre que se
indique lo mismo para los dos pafios. El cuadro de jugadas de la banca es el
recogido en el epigrafe 08 del presente Catalogo.

Un 8 con las dos primeras cartas gana siempre a un 8 6 9 utilizando una
tercera carta.

Se puede pedir banco por cualquier jugador, esté sentado o de pie, por una
solavez y a principio de cada partida. El banco comprendera los dos pafios,
pero el juego se desarrollard exactamente igual que si hubiera dos jugadores, de
tal forma que no se podran ver |as cartas del segundo pafio por el jugador hasta
haber jugado en el primer pafio. En caso de que haya juego nulo, podrarepetirse
lajugada hasta dos veces mas. Se entendera que ha habido juego nulo cuando
no ha habido pérdida o ganancia por parte de ninguno de los dos jugadores.

Esta prohibido alos puntos el juego en asociacion.

VII. Desarrollo del juego

Es condicion imprescindible para que el juego pueda dar comienzo que
haya un minimo de dos jugadores por pafio, cifra que deberd mantenerse a lo
largo de toda la partida.

Una vez realizadas |as operaciones de recuento, mezcla y corte del mazo
se colocard en su interior una carta-bloqueo o carta de detencidn de un color que
permita diferenciarla de las demés, cuidando de que por debajo de ella queden
10 cartas. La aparicion de aquella carta determinara el final delapartiday no se
podré realizar ninguna jugada més, salvo la que se esta llevando a cabo en ese
momento.

Adjudicada la banca, de acuerdo con lo establecido en el apartado V, el
banquero entregara la cantidad puesta en juego, en fichas, a «croupier» parasu
custodia. A continuacion, se redlizarén las posturas en ambos pafios, de acuerdo
con el orden de prioridad que establece el apartado IV, parrafo 3, hasta que el
«croupier» anuncie con la voz «ya no va mas» la terminacion del tiempo de
apostar. Las apuestas no podran ser colocadas inmediatamente a la derecha o a
laizquierda del banquero y del «croupier».

L as apuestas col ocadas sobre la raya que separa la zona del jugador de la
zona de apuestas juegan lamitad, de la misma forma que las posturas colocadas

sobre laraya que separa la zona de apuestas de un pafio de |a zona de otro pafio
juegan a los dos pafios. En este caso, cuando la mitad de una apuesta a caballo
representa un nimero impar de unidades de apuestas, se considera que la frac-
cién mas fuerte juega a primer pafio.

El banquero, entonces, extraera las cartas del «sabot» y las repartira de
unaen una por el siguiente orden: Primer pafio, segundo pafio y banca. Las car-
tas serén trasladadas hasta los jugadores por € «croupier» mediante una pala
Serén los contrarios de labancay tendrén las cartas |os jugadores a los que cor-
responda, de acuerdo con €l turno establecido en el apartado 1V, parrafo 5. El
jugador que tiene la mano, después de haber visto su puntuacion, abata o no,
debe dejar |as cartas sobre lamesa. Examinadas | as cartas, |os jugadores que son
mano en cada pafio habran de pronunciarse por su orden respectivo y antes del
banquero. Finalizada la jugada, € «croupier» separa las cartas y anuncia el
punto. El banquero habréa de ensefiar su punto a los dos pafios.

A continuacién, se procedera por el «croupier» a pago de las posturas
ganadoras 'y alaretirada de las perdedoras; en el caso de que el banquero gane
en los dos pafios, 0 su ganancia en uno sea superior ala pérdida en €l otro, €
«croupier» ingresard la cantidad que corresponda al pozo o «cagnotte», en la
ranura destinada al efecto. Las ganancias del banquero pasaran a formar parte
de la banca. Ante la peticién de algin jugador, las cartas serén controladas a
final delatalla

VIII. Erroreseinfracciones en el juego

1°. Esté prohibido extraer cartas del distribuidor antes de haber finaizado
el tiempo de las apuestas. L as cartas sacadas no podran en ninglin caso ser rein-
tegradas a «sabot» y € jugador que las saco irregularmente esta obligado a
seguir lajugada. Si en su caso excepcional el Director responsable del establec-
imiento estima que no debe aplicar esta regla, la carta o cartas sacadas habran
de ser obligatoriamente desechadasy no podréan ser utilizadas por el jugador que
tome la mano.

Toda carta que aparezca descubierta a ser extraida del “sabot» se consid-
erardinservibley seraretirada, sin que por €llo los jugadores puedan disminuir
o retirar sus apuestas.

Si en el transcurso de la distribucidn aparecen dos 0 més cartas pegadas
entre si, lajugada sera nula.

Cuando alguna carta caigaal suelo solo podra ser recogida por el «croupi-
er» 0 cualquier otro empleado del establecimiento y conservara su valor,
reanudandose a continuacion la jugada.

Si las cartas son dadas o tomadas por error por un jugador distinto del que
tienelamano, s aquél ya se pronuncio, lajugada sera mantenida, pasandose las
cartas en lajugada siguiente a jugador a que le correspondia.

2°. Errores del banquero.

En todos los casos de distribucion irregular la jugada sera rectificada, si
ello puede hacerse de forma evidente; en caso contrario, aquélla serd anulada.
Si el banquero da carta aun pafio que ha dicho “no» o no da carta a un pafio que
solicito, la jugada seré restablecida de acuerdo con las normas de |os errores de
los jugadores.

Si las dos cartas de un pafio son descubiertas durante la distribucion, la
jugada se llevara a cabo de acuerdo con lo dispuesto en el parrafo tercero del
nimero 3 del presente apartado y ninguna apuesta podra ser aumentada, dis-
minuida o retirada.

Si durante la distribucion algunas cartas caen en la cesta sin haber sido
vistas, la jugada seré anulada para el pafio que perdio las cartas o para los dos
pafios, si correspondian a banquero. En el caso de que se trate de alguna de las
terceras apuestas, si ha sido vista, sera recuperada por €l «croupier’» y la juga-
da continuar&

3°. Actuaciones del banquero en las jugadas restablecidas.

Cuando un pafio abate a banquero esta obligado a seguir e cuadro de
jugadas de la banca respecto a otro pafio, pidiendo tercera carta en los dos
supuestos opcionales.

Cuando el cuadro de jugadas de la banca indica lo mismo para los dos
pafios, el banquero debera seguirlo.

Cuando €l cuadro indica pedir carta en un pafio y plantarse en €l otro, el
banquero es libre de plantarse o pedir, si el error ha sido de un jugador o del
«croupier»; si € error ha sido del banquero, éste habra de pedir carta obligato-
riamente, si tiene cinco 0 menos, plantandose en caso contrario. Dar una cartaa
un pafio que no la ha solicitado o dar a un pafio la carta destinada a otro, no con-
stituye una falta del banquero, que no pierde su derecho a solicitar una tercera
carta

4°. Errores de los jugadores.

Si e primer pafio dice «no» teniendo menos de cinco y el segundo pafio
harecibido carta, éstavolveraal primer pafio; el segundo pafio recibira entonces
la carta siguiente, haya sido recogida o no por el banquero, y éste actuara de
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acuerdo con lo dispuesto en el nimero 3 del presente apartado.

Si el primer pafio pide carta, teniendo seis 0 més, la cartarecibidaira a
segundo pafio, si pidi6 carta, o al banquero, de acuerdo con |as reglas contenidas
en este apartado, nimero 3.

Si e primer pafio dice «carta» y después «no» o viceversa, el «croupiers»
debera hacer especificar a jugador lo que desea y verificar su puntuacion. Si
ésta es de cinco, la primera palabra se considerara correcta; si tiene otro punto,
lajugada sera restablecida de acuerdo con las reglas de los parrafos anteriores.

El jugador que dice «no» teniendo ocho o nueve pierde su derecho a
abatir; si pide carta, lajugada serarestablecida de acuerdo con los parrafos ante-
riores. Las mismas reglas se aplicardn entre el segundo pafio y el banquero, en
caso de error de aquel pafio.

5°. Esta formalmente prohibido ver las cartas recibidas de forma lentay
tenerlas en la mano demasiado tiempo. Cualquier jugador que emplee mucho
tiempo en anunciar su juego no podra continuar teniendo las cartas.

Excepto el «croupier” nadie podra dar consgjo alos jugadores. Cuando se
infrinja estaregla, se estard alo dispuesto en el cuadro de jugadas.

Si las cartas del banquero o de alguno de los pafios son arrojadas, a la
cesta, sin haber sido mostradas, se considerara que su puntuacion era de cero
(«baccaré»). Si esta falta es cometida por el «croupiers, las cartas seran recogi-
dasy lapuntuacion reconstituida de acuerdo con el testimonio del jugador cuyas
cartas fueron arrojadas a la cesta'y de los otros jugadores que las hayan visto.

El banquero que anuncia un punto que no es €l suyo podra solicitar una
tercera carta, siempre que los otros jugadores no hayan mostrado sus puntos. En
caso contrario, se estard a lo dispuesto en el parrafo tercero del nimero 3 del
presente apartado.

Ninguna reclamacion podra ser formulada una vez finalizada la jugada
correspondiente y pagadas o cobradas |as apuestas.

Los casos no previstos en el presente Catalogo de Juegos serén resueltos
por €l inspector de mesa.

10. RULETA DE LA FORTUNA.

|. Denominacion

Laruleta de la fortuna es un juego de azar, de los denominados de con-
trapartida, en el que los participantes juegan contra el establecimiento organi-
zador, dependiendo la posibilidad de ganar del movimiento de una rueda que
gira

I1. Elementos del juego.
Laruleta de la fortuna se practica en una mesa, en la que van dibujadas
las series de |as apuestas.

La ruleta, de madera o similar, tiene un didmetro de 150 cm.
Aproximadamente y va montada en un poste que a su vez va apoyado en una
sdlida base. Tiene cincuenta y cuatro divisiones metdlicas (celdas); cada una
lleva dibujados un simbolo que corresponde a una postura.

La mesa esta dividida en un determinado nimero de casillas, que corre-
sponden alas diversas combinaciones posibles. El jugador puede elegir entre las
siguientes combinaciones: 24, 15, 7, 4, 2, Jocker rojo y Jocker negro.

Lamesa llevara una caja para el efectivo y una caja para las propinas.

I11. El personal.

El personal afecto es el siguiente:

a) El jefe de mesa, que es e que dirige la misma. Podra haber un jefe de
mesa por cada cuatro mesas.

b) Habra un “croupier” encargado de hacer girar larueda, de efectuar los
pagos y de retirar las apuestas perdedoras.

IV. Jugadores.
En cada partida pueden participar un nimero indeterminado de ellos.

V. Reglas del juego.
1.Combinaciones posibles.

Se puede apostar a 24 posiciones, en cuyo caso se paga a los ganadores 1
al; apostar 15 posiciones, pagandose 2 a1; a7 posiciones pagéandose 5 a 1; a4
posiciones, pagandose 10 a 1; a 2 posiciones pagandose 20 a 1; y a Jocker rojo
y a Jocker negro se paga 45 a 1.

2. Mé&ximo y minimo de apuestas.
El méximo y minimo de |as apuestas viene fijado en la autorizacion emi-
tida por la Consgjeria de Interior.

3.Funcionamiento del juego.

L as apuestas se realizan por |os jugadores a partir del momento en que el
“croupier” anuncia “hagan sus apuestas’. Estas son colocadas, en forma de
fichas, en unade las casillas de la mesa escogida por el jugador.

A continuacion la rueda se hace girar por e “croupier”, dando numerosas
vueltas antes de pararse. Cuando |a rueda vaya perdiendo fuerza en su giro, €
“croupier” anunciard “no vamés’. Desde entonces toda apuesta depositada tras
este aviso esrechazaday el “croupier” devuelvelafichaal apostante tardio. Una
vez que la rueda queda inmovilizada en una casilla, € “croupier” anuncia el

resultado, diciendo en voz alta la posicién ganadora.

El “croupier” recoge entonces todas las apuestas perdedoras, dejando
sobre la mesa |as apuestas ganadoras, a las que é afiade la ganancia. El jugador
gue gana recupera, en todos los casos, su apuestay puede retirarla del juego.

11. POCKER SIN DESCARTE

|. Denominacién

El pocker sin descarte es un juego de azar, practicado con naipes, de los
denominados de contrapartida, en € que los participantes juegan contra el
establecimiento, existiendo varias combinaciones ganadoras.

1. Elementos del juego

1.Cartas 0 naipes

Al pocker sin descarte sejuega con unabaraja, de las denominadas france-
sas, de 52 cartas. El vaor de las mismas, ordenadas de mayor a menor es: As,
Rey, Dama, Jota, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3y 2. El As podra ser el valor mayor o
menor de la serie.

Ajuicio del Director de Juego podran utilizarse varias bargjas, que se pon-
drén en juego alternativamente cada jugada.

2.Mesa de juego

Seréa de las mismas medidas y caracteristicas que la de “black-jack”, con
las casillas de apuestas divididas en dos espacios, uno para la posturainicial y
delante otro para la segunda apuesta.

Podré tener, ademas, una casilla por jugador para el seguro o una hen-
didura, en su caso, dependiendo de si el control de las apuestas del seguroy del
carrousel es automético o manual.

La Consgjeria de Interior podra autorizar, previa solicitud del casino
interesado, la instalacion de mesas con pafios reversibles, de tal forma, que en
una misma mesa, se puedan poner en funcionamiento distintos juegos, teniendo
en cuenta que, en la misma jornada, y una vez puesta en funcionamiento una
mesa con un tipo de juego, éste sdlo podra variarse en una ocasion en dichajor-
nada, y siempre efectuando €l cierre del juego anterior. Posteriormente se ini-
ciara el nuevo juego con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada
pafio tendré su nimero y libros de contabilidad especificos.

3.Baragjador.
Podran utilizarse mecanismos automaticos de mezcla de cartas.

I11. Personal

a) El jefe de mesa. A quien corresponde controlar el juego y resolver los
problemas que durante el transcurso del mismo se le presenten. Puede existir un
jefe de mesa cada cuatro mesas.

b) El “croupier”. Esel quedirige la partida, teniendo como mision lamez-
clade las cartas, su distribucion alos jugadores, retirar las apuestas perdedoras
y €l pago alos que resulten ganadores.

1V. Jugadores

1.Sentados

El nimero de jugadores a los que se permite participar en el juego debe
coincidir con el nimero de plazas de apuestas marcadas en €l tapete, hasta un
méximo de siete.

2. De pie.

L os casinos que expresamente lo indiquen podran permitir que participen
en €l juego los jugadores que estén de pie, apostando sobre la “mano” de un
jugador, con su consentimiento y dentro de los limites de |a apuesta maxima. El
nimero maximo de apuestas por casilla no seré superior a cuatro.
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El jugador sentado delante de cada casilla serd el que mande en lamisma
y no podré ensefiar sus cartas alos demas apostantes, ni hacer comentarios acer-
cade la partida en curso.

V. reglas del juego

1.Combinaciones posibles

Las combinaciones posibles, ordenadas de mayor a menor, son las sigu-
ientes:

a) Escalerareal de color. Es la formada por las cinco cartas correlativas
més altas de un mismo palo (por jemplo: As, Rey, Dama, Jotay 10 de trébal).
Se paga 100 veces la apuesta.

b) Escalerade color. Eslaformadapor cinco cartas correlativas del mismo
palo (ejemplo: 4, 5, 6, 7'y 8 de trébol): Se paga 25 veces |la apuesta.

c) Pocker. Es el formado por cuatro cartas de un mismo valor (ejemplo: 4
Reyes). Se paga 20 veces la apuesta.

d) Full. Es el formado por tres cartas de un mismo valor y otras dos de
igual valor pero distinto del anterior (gjemplo: 3 sietes y 2 ochos). Se paga 7
veces |la apuesta.

€) Color. Es el formado por cinco cartas no correlativas del mismo palo
(ejemplo: As, 4, 7, 8 y Dama, de trébol). Se paga 5 veces la apuesta.

f) Escalera. Eslaformada por cinco cartas correlativas, sin que todas ellas
sean del mismo palo (giemplo: 7, 8, 9, 10 y Jota). Se paga 4 veces la apuesta.

g) Trio. Es e formado por tres cartas de un mismo valor (gemplo: tres
Damas). Se paga 3 veces la apuesta.

h) Doble pareja. Es laformada por dos cartas del mismo valor y otras dos
de igual valor pero distinto del anterior (ejemplo: 2 Reyesy 2 Sietes). Se paga
2 veces la apuesta.

i) Pargja. Eslaformada por dos cartas deigual valor y las otras tres difer-
entes (gjemplo: 2 Damas). Se paga una vez |la apuesta.

j) Cartas mayores. Cuando no se producen ninguna de las combinaciones
anteriores, pero las cartas del jugador son mayores que las del “croupier”. Se
entiende que las cartas son mayores, atendiendo en primer lugar a la carta de
mayor valor, s fueran iguales, ala siguiente y asi sucesivamente. Se paga una
vez la apuesta.

En cuaquier caso, el jugador sdlo ganara las apuestas cuando su combi-
nacion sea superior aladel “croupier”, perdiéndola en caso contrario y conser-
vando su apuesta pero sin ganar premio alguno en caso de empate. Cuando
“croupier” y jugador tengan la misma jugada, ganara la apuesta quien tenga la
combinacion formada por cartas de mayor valor, atendiendo a las siguientes
reglas: cuando ambos tengan Pocker, ganaré aquél que lo tenga superior (gjem-
plo: Un Pocker de Reyes supera a uno de Damas).

Cuando ambos tengan Full, ganara aquél que tenga las tres cartas iguales
de mayor valor.

Cuando ambos tengan Escalera, de cualquier tipo, ganara aquél que tenga
la carta de mayor valor.

Cuando ambos tengan Color, ganard aguel que tenga la carta de mayor
valor (segln lo descrito para cartas mayores).

Cuando ambos tengan Trio, ganara aquél que lo tenga formado por cartas
de mayor valor (igual que en el Pocker).

Cuando ambos tengan Doble Pareja, ganard aguél que tenga la parejafor-
mada por cartas de mayor valor, si coincidiese, se estara a la segunda parejay,
en Ultimo caso, a la carta restante de mayor valor.

Cuando ambos tengan Pareja, ganard aquél que latenga de mayor valor, y
s coincidiese se atendera a la carta mayor valor (segdn lo descrito para cartas
mayores).

2. Mé&ximo y minimos de |as apuestas.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fichas,
debe redlizarse dentro de los limites minimos y maximos establecidos por cada
mesa.

El director del Casino podré establecer los minimosy los méaximos de las
mesas de acuerdo con la banda de fluctuacion que tenga autorizada el Casino.

3. Mé&ximos de las apuestas

El maximo de las apuestas seré de 10, 20, 6 25 veces el minimo de la pos-
tura. Los méximos serén fijados por el casino previa comunicacién ala seccion

de Juego de la Consejeria de Interior.
4.Desarrollo del juego

La extraccion de naipes del depdsito, su desempaquetamiento y su mez-
cla se atendrén alas normas del Reglamento de Casinos de Juego.

El jugador, para asegurarse, debera depositar en la casilla destinada a tal
fin, y antes de comenzar a distribuir las cartas, una cantidad Unica estipulada,
gue en ninguin caso podra ser superior alamitad del minimo de lamesa. En caso
de obtener una de las combinaciones que a continuacion se indican obtendré el
premio correspondiente:

Full: 100 veces la cantidad Unica estipulada.

Poker: 300 veces la cantidad Unica estipul ada.

Escalera de color: 1.000 veces la cantidad Unica estipulada.
Escalerareal: 2.000 veces la cantidad Unica estipulada.

Antes de la distribucién de las cartas, los jugadores deberan efectuar sus
apuestas iniciaes dentro de los limites minimos y maximos de cada mesa de
juego. Seguidamente el “croupier” cerrard las apuestas con € “no va mas’ y
comenzara la distribucién de los naipes de uno en uno, boca abajo, a cada
“mano”, comenzando por su izquierday siguiendo el sentido de las agujas del
reloj, dandose igualmente carta parala banca, hasta completar ladistribucion de
las cinco cartas para cada “mano” y para la banca con la salvedad de que la
primera o la Ultima carta para la banca se dara descubierta.

En el supuesto de que |as cartas fueran mezcladas y distribuidas mediante
un barajador o “sabot” automético, €l “croupier” |as repartira de cinco en cinco
para cada una de las “manos’ que estén en juego, dandose para si mismo las
Ultimas cinco y descubriendo la Ultima de éstas.

Los jugadores miran sus cartas y tienen la opcion de continuar el juego
(“ir") diciendo “voy”, o retirarse del mismo (“pasar”) diciendo “paso”. Los que
opten por “ir” deberan doblar |a apuestainicial, afiadiendo una cantidad doble a
ésta en la casilla destinada a la segunda apuesta; los que opten por “pasar”
perderan la apuestainicial, que sera retirada en ese momento por e “croupier”.

Después de que los jugadores se hallan decidido por “ir" o “pasar”, €l
“croupier” descubre las cuatro cartas tapadas de la banca.

Labanca sdlo juega s entre sus cartas existe, como minimo, un Asy un
Rey, 0 una combinacion superior; de no ser asi, abonard a cada jugador una can-
tidad idéntica a la apostada inicialmente (1 por 1).

Si la banca juega, esto es, si tiene, como minimo, un Asy un Rey o una
combinacion superior, € “croupier” comparard sus cartas con la de los
jugadores y pagara las combinaciones superiores a la suya, de acuerdo con lo
establecido en el apartado 1 de las reglas del juego para la segunda apuesta,
abonado alapar (1 por 1) laposturainicial.

L os jugadores cuya combinacion seainferior aladel “croupier” perderan
sus apuestas, que serén retiradas en su totalidad por éste.

En caso de empate se estara alo dispuesto en el apartado 1.

Cualquier error en la distribucion de las cartas, bien en €l ndmero de las
mismas o en la aparicion indebida de alguna carta descubierta, supondra la anu-
lacién de toda la jugada.

Esta prohibido a los jugadores intercambiar informacion sobre sus cartas
o descubrirlas antes de tiempo; cualquier violacion de esa prohibicion supondra

|la pérdida total de la apuesta.

Una vez retiradas las apuestas perdedoras y abonados los premios a las
ganadoras, se dara por finalizada la jugada, iniciando una nueva.

Carrousel
Al margen de todo el juego de lamesa, se puede participar en un carrousel
entre las mesas que se establezca, en el que los jugadores que o deseen intro-

ducen monedas en una hendidura situada delante de su casilla.

Si consiguiera una Escalera Real se le pagara el acumulado de todas las
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mesas que forman el carrousel y si consiguiese una Escalera de Color cobrarael
10% del acumulado.

Este sistema funciona de forma similar a “jackpot” de unamaquinaCy
€l 90% del valor de las monedas introducidas se incorpora al acumulado.

Comprar una carta adicional

Existe otra posibilidad de juego que consiste en e descarte de un solo
naipe. Se compra esta carta ala banca por la misma cantidad que la apuesta ini-
cial del jugador interesado en el descarte. Para ello, en el momento que le cor-
responda el turno al jugador interesado, éste depositara el naipe descartado jun-
tamente con la misma cantidad de su apuesta inicial, que le dara derecho a
recibir una carta adicional.

12. POCKER SINTETICO

|. Denominacion

El pocker sintético es un juego de cartas de circulo que enfrenta a varios
jugadores entre si. El objeto del juego es alcanzar la mayor combinacion posi-
ble con siete cartas, teniendo en cuenta que de esas cartas solo tienen valor, a
descubrir el jugador, cinco de ellas.

I1. Elementos de juego

1. Cartas

Se juega con 28 cartas en lugar de 52. De esas 52 cartas solo se seleccio-
nan para el juego el As, Rey, Dama, Jota, 10,9 y 8 de cada palo.

El As puede ser utilizado como |a cartamés pequefia delante de menor con
que se juegue, 0 como As detrés del Rey.

2. .Mesa dejuego

Sera redonda u ovalada, con una serie de apartamentos separados y
numerados correl ativamente a partir de la derecha del “croupier” que llevard el
nimero 1, y hasta un méximo de 10. Cada departamento daré acogida a un
jugador sentado.

Lamesahadetener tres ranuras, una paralas deducciones de beneficio de
la casa, llamada pozo o “cagnotte”, otra para introducir €l efectivo procedente
de laventa de fichas alos clientes y una tercera para introducir las propinas.

3. Beneficio

El beneficio del Casino serd el que autorice la Consgjeria de Interior, a
solicitud del casino, hasta un méaximo del 3% sobre el dinero aportado en cada
“mano” y seintroducira en el pozo o “cagnotte” deduciéndolo antes de hacer el
pago al jugador ganador de cada “mano”.

I11. Personal

Cada mesa de juego tendra permanentemente a su servicio un “croupier”.
La sala donde se desarrolla €l juego estara controlada por un encargado de la
direccion y podra contar con un cambista.

1. Encargado de la direccion

Es el responsable del desarrollo correcto del juego. Actlia como delegado
de la direccion y le corresponde resolver cualquier conflicto planteado en las
mesas de juego. Llevara una relacion de jugadores que aspiren a ocupar las
plazas que puedan quedar vacantes.

2. “Croupier”

Sin perjuicio de las funciones que més adelante se le atribuyen, tendra
encomendadas las siguientes: recuento, mezcla y reparto de las cartas a los
jugadores; anuncio en voz atade las distintas fases del juego y actuaciones de
los jugadores; cdculo e ingreso de la cantidad correspondiente a establec-
imiento, introduciéndolas en la ranura que para dicho fin existe en la mesa e
introduccion de las propinas en la ranura de la mesa destinada a tal efecto.
Asimismo, ante la ausencia del cambista, efectuaré los cambios de dinero por
fichas a los jugadores que lo soliciten.

Controlael juego y vigilaque ninglin jugador apueste fuera de turno, cus-
todiay controla la suma que constituye el pot y el pago del mismo; resolverd a
los jugadores las dudas sobre |as reglas a aplicar en cada momento de la partida
y en el caso de que tenga problemas con algin jugador se los debe comunicar al
encargado de la direccion.

3. Cambista

Tiene como mision efectuar el cambio de dinero por fichas alosjugadores
que lo soliciten asi como a “croupier”; asimismo podra efectuar cualquier tipo
de servicio auxiliar.

IV. Jugadores

Frente a cada uno de |os departamentos de |a mesa de juego solo se podra
sentar un jugador. La superficie de los departamentos podra ser utilizada para
depositar las fichas y mantener, en su caso las cartas.

Al comienzo de la partida se sortearén |os puestos.

Si la partida ya esta iniciada y los jugadores sentados, sera el encargado

de la direccion quien asigne el puesto en lamesa s hay plazalibre.

A peticion propia el jugador puede descansar dos “manos’ sin perder el
puesto en la mesa.

Esta totalmente prohibido que un jugador abandone la mesa de juego
dejando encargado a otro jugador que larealice e iguale las apuestas, pues cada
jugador juega por si mismo y no se permite:

El juego por paregjas ni temporalmente.

Jugarse €l pot conjuntamente.

Ni repartirse el pot voluntariamente.

Ni la connivencia entre jugadores.

V. Reglas del juego

1. Combinaciones posibles

L os jugadores sdlo pueden hacer uso de las combinaciones que mas abajo
se describen, las cuales estdn ordenadas seguin su importancia, de mayor a
menor:

a) Escalera de Color Real: es laformada por las cinco cartas correlativas
més atas de un mismo palo (As, Rey, Dama, Jotay 10).

b) Escalera de Color: es la formada por cinco cartas correlativas de un
mismo palo (8, 9, 10, Jy Dama).

c) Pocker: es el formado por cuatro cartas de un mismo valor (cuatro
Reyes).

d) Color: Es el formado por cinco cartas no correlativas del mismo palo
(8,9, 10, Damay As de Tréboles).

€) Full: es el formado por tres cartas de un mismo valor y otras dos de
igual valor (3 ochosy 2 nueves).

f) Escalera: eslaformada por cinco cartas correlativas de distintos pal os.

g) Trio: es el formado por tres cartas de un mismo valor y las dos restantes
sin formar pareja (3 ochos, Damay Rey).

h) Doble pareja: es laformada por dos parejas de cartas de distinto valor
(2 nueves, 2 jotasy 1 As).

i) Pargja: es la formada por dos cartas del mismo valor (2 Reyes, 8, 9y
As).

j) Carta Mayor: cuando una “mano” no tiene ninguna de las combina-
ciones anteriores, es ganada por el jugador que tenga la carta mayor.

2. Empates.

Cuando dos 0 més jugadores tengan la misma combinacion de naipes,
ganaréd la apuesta quien obtenga la combinacion formada por cartas de mayor
vaor atendiendo a las siguientes reglas:

a) Cuando obtengan Pdker, ganard aguél que lo tenga superior.

b) Cuando obtengan Full, ganard aquél que tenga las tres cartasiguales de
mayor valor.

c¢) Cuando obtengan Escalera, de cualquier tipo, ganara aquél que tengala
carta de mayor valor.

d) Cuando obtengan Color, ganard aquel que tengala cartade mayor valor
(segln lo descrito para cartas mayores).

€) Cuando obtengan Trio, ganard aquél que lo tenga formado por cartas de
mayor valor (igual que en el Pocker).

f) Cuando obtengan Doble Pargja, ganara aquél que tenga la pareja for-
mada por cartas de mayor valor, s coincidiese, se estard a la segunda pargja y,
en dltimo caso, a la carta restante de mayor valor.

3. Maximos y minimos de las apuestas

L as apuestas de | os jugadores deberan estar representadas exclusivamente
por fichasy deberan realizarse dentro de los limites establ ecidos para cada mesa
de juego.

El casino fijard para cada mesa la cuantia de |as apuestas de acuerdo con
la banda de fluctuacion que tenga autorizada por la Consgjeria de Interior.

Asimismo, el casino fijara para cadamesalacuantiadel Resto inicial y de
la Reposicion de acuerdo con la siguiente escala:

- Resto inicia: 25 a 100 veces |la cuantia de |a apuesta de la mesa.

- Reposicion: 5 a 100 veces la cuantia de la apuesta de la mesa.

4. Desarrollo del juego

Es condicion indispensable para que €l juego pueda dar comienzo que
haya en lamesa de juego como minimo cuatro jugadores, cifra que debera man-
tenerse alo largo de toda la partida.

Al principio de cada partidael “croupier” debe sefialar claramente con una
piezaredonda (marca), colocandola delante del jugador, quien esla“mano”. La
“mano” irdrotando en el sentido contrario de las agujas del reloj cada vez que
termina una “mano”. El “croupier” podra comprobar que estén la totalidad de
las cartas que componen la bargjay bargjarlas al menos tres veces de la sigu-
iente forma:

Mezcla (tipo “chemin de fer”)

Agrupar

Bargjar

Al redlizer el acto debargjar “el croupier” debera hacerlo de formaquelas
cartas no sean vistas por los demés jugadores.

Cualquier jugador puede bargjar las cartas, que a su vez deben ser bara-
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jadas por Ultimavez por el “croupier” de laforma anteriormente sefial ada cuan-
do le sean devueltas.

Una vez hecho esto ofrece las cartas a jugador situado a la izquierda de
la“mano” que corta.

Si d cortar queda a descubierto alguna carta del mazo, se debe volver a
bargjar.

Al redlizar el corte se deben cumplir las siguientes condiciones:

Usar una solamano. Ladireccion del corte debe ser rectay alejandose del
cuerpo. Lamano libre no puede tocar la bargja hasta que, después del corte, los
montones de cartas se hayan juntado otra vez. La mano libre no debe tapar la
vista alos jugadores de tal forma que no puedan ver €l procedimiento de corte.

Dado que cada “mano” es un juego diferente y su resultado no influye en
juegos anteriores y posteriores, los jugadores que deseen participar en una
“mano” deben realizar la apuesta minima antes fijada por el Casino, antes de
que €l “croupier” reparta las cartas. Todas |las apuestas se retinen en un lugar
comun que se llama pot. Acto seguido desarrollando el juego en el sentido con-
trario alas agujas del reloj, el “croupier” reparte las cartas.

El “croupier” debe tener cuidado a dar |as cartas de que no sean vistas por
los demaés jugadores, por ello a repartirlas no debe levantarlas sino deslizarlas
sobre lamesa.

El “croupier” reparte dos cartas cubiertas a cada jugador y expone otras
cinco sobre la mesa, la primera de ellas descubiertay el resto cubiertas. A par-
tir de ese momento empieza el primer turno de apuestas por el jugador que tiene
la “mano”. Una vez findizadas éstas, descubre la segunda carta y vendra el
segundo turno de apuestas, el cual sera abierto por el jugador que hizo la apues-
tamés alta, y asi sucesivamente hasta que descubre la quinta 'y Ultima cartay
comienza €l Ultimo turno de apuestas.

Una vez finalizadas | as apuestas, y empezando por el jugador que realizé
la dltima apuesta mas alta, se descubren las cartas y se paga a ganador o
ganadores en el caso de que existan varias jugadas del mismo valor.

Unavez que los jugadores han realizado la apuestaiinicial y llega el turno
de las apuestas tienen | as siguientes opciones:

Retirarse y salir del juego, paralo cua debe dar a conocer su intencion,
cuando sea su turno, poniendo |as cartas encima de la mesa alejandol as, sin des-
cubrirlas, lo més posible de |as cartas que se estan usando en €l juego. En este
caso el “croupier” retirara sus cartas las cuales no deben ser vistas por nadie.

Cuando un jugador se retirano puede participar en el pot, renunciaatodas
las apuestas que haya realizado y no puede expresar ninguna opinién sobre el
juego ni mirar |as cartas de los demés jugadores.

Pasar, cualquier jugador a que le hallegado el turno de apostar se le per-
mite hacer una apuesta de nada, diciendo “paso”, siempre y cuando ningin
jugador anterior haya realizado una apuesta durante ese intervalo de apuestas.
Cualquier jugador que esté participando en €l juego puede reservarse hasta que
aguno de los jugadores decida apostar, en cuyo caso para seguir participando en
el juego tiene que cubrir la apuesta.

Cubrir la apuesta metiendo en el pot e ndmero suficiente de fichas para
que €l valor que representen las mismas seaigual alade cualquier otro jugador
pero no superior.

Subir la apuesta metiendo en €l pot el nimero de fichas suficiente para
cubrir la apuesta incluyendo agunas fichas més para superar la apuesta, lo que
dara lugar a que los jugadores, situados a su derecha, realicen alguna de las
acciones anteriormente descritas.

Al final de las apuestas todos los jugadores que permanezcan en la
mano(activos) deben haber puesto el mismo valor defichasen el pot, excepto si
su resto no alcanza el valor total, jugando entonces la parte proporcional.

Si d finalizar el turno de |as apuestas solo hay un jugador que harediza
do una apuesta y todos los demés han pasado, gana automaticamente lamano y
se lleva € pot, previa deduccion de los importes reglamentarios a favor del
establecimiento.

Antes de realizar la apuesta, cada jugador puede reunir sus fichas dentro
del espacio de lamesa que le corresponde. Se considera que un jugador hareal-
izado la apuesta cuando traslada més alla de lalinea que delimita su espacio las
fichas o, en situaciones poco claras, desde el momento en que el “croupier”
introduce las fichas en el pot y no ha habido objeciones por parte del jugador.

Un jugador no puede realizar una apuesta, ver la reaccion de los demas
jugadoresy subir la apuesta. L as apuestas deben realizarse de unaformaclarae
inmediata, sin simular dudas respecto a la jugada en si. Los jugadores deben
disponer de dinero en fichas suficiente para terminar la“mano”. En el caso de
que no |o tengan jugaran la cantidad proporcional apostada.

El “croupier” debe mantener las cartas no utilizadas bajo control y ningdn
jugador esta autorizado a ver las mismas durante la partida. No es necesario que
un jugador diga la combinacion que tiene a mostrar las cartas, ni tampoco se
tiene en cuentalo que hayadicho, pueses el “croupier” el que establece el valor
de las combinaciones descubiertas e indica cua es el jugador con la combi-
nacion més atay, s es el caso, corrige las combinaciones que hayan sido
erréneamente dichas por los jugadores.

El “croupier” una vez que se ha asegurado que todos los jugadores han

podido ver las cartas de la “mano ganadora’ y de que todos los jugadores que
han perdido estén de acuerdo con la combinacion ganadora solo es retirada
cuando €l “croupier” haentregado el pot a ganador.

En el caso de que haya combinaciones del mismo valor, € “croupier”
reparte el pot entre |os distintos jugadores que tengan la misma combinacion.

Ningun jugador puede influir o criticar el juego que realice otro jugador.
No se permite que haya personas mirando el desarrollo delapartidasalvo el per-
sonal del Casino debidamente autorizado.

Las cartas que da el “croupier” durante la “mano” sdlo se descubriran
cuando el "croupier” anuncia el descubrimiento de la jugada

Solamente los jugadores pueden ver sus cartas cubiertas y son respons-
ables de que nadie las vea

Los jugadores solamente podrén apostar las fichas o dinero que tengan
sobre la mesa antes de que se inicie cada “mano”.

5. Erroreseinfracciones en el juego

1. Errores en €l reparto

Si durante el reparto de las cartas se produce alguno de los siguientes
supuestos, todas las cartas son recogidas por €l “croupier” queiniciala“mano”
de nuevo:

a)Si los jugadores no reciben las cartas en el orden normal.

b)Si un jugador recibe menos o0 més de las dos cartas que | e corresponden.

¢)Si aparece aguna carta descubierta.

2. Errores del “croupier”

a) Si el “croupier” descubre més de una carta, de las cinco comunes, en
cada intervalo de apuestas, se considerara como vélida la primera debiéndose
sustituir las demés por las cartas de baraja que no se hayan utilizado y en el caso
de no haber suficientes se considerard anulada la“mano”.

b) Si el “croupier” descubre una carta, de las cinco comunes, antes de que
hayafinalizado el turno de apuestas, esta carta se considerara anuladay se susti-
tuird por otra nueva de las que quedan en la bargja.

3. Errores del jugador

a) El jugador debe tomar todas sus decisiones con carécter inmediato con
el fin de no retrasar el desarrollo de la partida; caso contrario sera advertido por
el croupier.

b) Si un jugador a apostar mezcla sus cartas con los descartes, creyendo
que no han ido mas jugadores a igualar su apuesta, pierde el bote salvo que e
croupier o €l jefe de sector puedan reconstruir lamano sin lugar a dudas. Como
norma general se debe intentar siempre reconstruir lamano y por consiguiente
jugar €l bote.

¢) Si un jugador para cubrir una apuesta mete en el bote un nimero insu-
ficiente de fichas no tiene derecho a retirarlas; solo podra afiadir las precisas
paraiguaar la apuesta.

d) Si un jugador mete en el bote una ficha por importe superior a nece-
sario, sin anunciar la subida de |a apuesta, se considera que cubre solo la apues-
tay sele devuelve la cantidad que ha puesto de més.

€) Si un jugador por error descubre sus cartas, €l juego sigue siendo vali-
do.

f) Si un jugador efectlia una apuesta fuera de su turno se considera vélida
pero cuando Ilegue su turno de apuestas no puede subir la misma.

g) Si uno o varios jugadores, a repartir |as cartas, no han puesto el “ante”
en el bote se considera que lamano es validay deben poner el “ante” si quieren
participar en lamano. En el caso de que no sea posible determinar quiénes son
los jugadores que no han puesto la apuestainicial se juegalamano con un bote
reducido.

h) Si un jugador pone en contacto, voluntaria o involuntariamente, sus
cartas con las de otro jugador le serd4 anulada su mano asi como la del otro
jugador.

i) S a un jugador se le pasa e turno de apostar debe ponerlo en
conocimiento del croupier inmediatamente. El jefe de sector andizard la
situacion y tomara la decision oportuna la cual tendré caracter irrevocable.

13. POKER TRIJOKER

I. Concepto

El Trijéker es un juego de azar practicado con naipes, de los denominados
de contrapartida'y exclusivo de los Casinos de Juego, cuya caracteristica esen-
cia reside en que | os participantes juegan contra el establecimiento organizador,
dependiendo la posibilidad de ganar, de conseguir unas combinaciones de car-
tas determinadas. Se establece lajugada minima para ganar en parejas de jotas.

I1. Elementos de juego.

a) Mesa de juego.

Seréa de las mismas dimensiones que una mesa de Black Jack, con siete
zonas separadas para los jugadores. Cada zona debera tener tres casillas para
efectuar las apuestas; de las cuales, a menos dos, deberén estar numeradas con
lasreferencias 1y 2. Deberatener dos casillas diferenciadas para colocar las dos
cartas comunes a todos los jugadores. La Consgjeria de Interior podra autorizar,
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previa solicitud del casino interesado, la instalacion de mesas con pafios
reversibles, de tal forma, que en una misma mesa, se puedan poner en fun-
cionamiento distintos juegos, teniendo en cuenta que, en la misma jornada, y
una vez puesta en funcionamiento una mesa con un tipo de juego, éste solo
podréa variarse en una ocasion en dicha jornada, y siempre efectuando €l cierre
del juego anterior. Posteriormente se iniciara € nuevo juego con su nuevo
anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada pafio tendré su nimero y libros de
contabilidad especificos.

b) Naipes.

Al Trijoker se juega con una bargja de 52 cartas con indices de similares
caracteristicas a las utilizadas en €l juego de Black Jack. El valor de aquellas,
ordenadas de mayor a menor, sera el siguiente: As, Rey, Dama, Jota, 10, 9, 8, 7,
6,5, 4,3y 2. El Aspodra ser el valor mayor o menor de la serie.

A juicio del Director de Juego, podran utilizarse hasta tres barajas que se
pondrén en juego, alternativamente, cada jugada.

c) Bargjador.

Podran utilizarse mecanismos autométicos de mezclar cartas.

[11. Personal

a) El jefe de mesa. A quien corresponde controlar el juego y resolver los
problemas que durante el transcurso del mismo se |e presenten. Puede existir un
jefe de mesa cada cuatro mesas.

b) El “croupier”. Esel que dirige la partida, teniendo como mision lamez-
cla de las cartas, su distribucion alos jugadores, retirar |as apuestas perdedoras
y € pago alos que resulten ganadores.

IV. Jugadores

El nimero de jugadores a los que se permite participar en el juego debe
coincidir con el nimero de plazas de apuestas marcadas en €l tapete, hasta un
méximo de siete

V. Reglas de juego
a) Combinaciones posibles

Las combinaciones posibles, ordenadas de mayor a menor, son las sigu-
ientes:

a) Escalerareal de color. Es la formada por las cinco cartas correlativas
més atas de un mismo palo (por ejemplo: As, Rey, Dama, Jotay 10 de trébol).

b) Escalerade color. Eslaformadapor cinco cartas correlativas del mismo
palo (gjemplo: 4, 5, 6, 7'y 8 de trébol):

c) Pocker. Es el formado por cuatro cartas de un mismo valor (ejemplo: 4
Reyes).
d) Full. Es el formado por tres cartas de un mismo valor y otras dos de
igual valor pero distinto del anterior (gjemplo: 3 sietesy 2 ochos).

€) Color. Es el formado por cinco cartas no correlativas del mismo palo
(ejemplo: As, 4, 7, 8 y Dama, de trébol).

f) Escalera. Eslaformada por cinco cartas correlativas, sin que todas ellas
sean del mismo palo (gemplo: 7, 8, 9, 10y Jota).

g) Trio. Es e formado por tres cartas de un mismo valor (gemplo: tres
Damas).

h) Doble pareja. Es laformada por dos cartas del mismo valor y otras dos
deigual valor pero distinto del anterior (gjemplo: 2 Reyesy 2 Sietes).

i) Pargja. Eslaformada por dos cartas deigual valor y las otras tres difer-
entes (gjemplo: 2 Damas).

Latabla de pagos y ganancias, en orden ascendente, es la siguiente:

Parejas de jotas o mayor 1al

Doble pargja2 al

Trio3al

Escalerasimple5al

Color8a1l

Full 11a1

Péker 50 a1

Escalera de color 200 a 1

EscaleraReal 500 a 1

Se pagara Unicamente la méaxima jugada.

V1. Maximosy minimos de |las apuestas.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fichas,
deben realizarse dentro de | os limites minimos y méximos establ ecidos por cada
mesa.

El director del Casino podré establecer los minimosy los méaximos de las
mesas de acuerdo con la banda de fluctuacion que tenga autorizada el Casino.

El méaximo de las apuestas seré de 10, 20 6 25 veces el minimo de la pos-
tura

L os méximos serén fijados por el Casino previacomunicacion alaseccién

de Juego de la Consgjeria de Interior.

VII. Desarrollo del juego
La extraccion de naipes del depdsito, su desempaquetamiento y su mez-
cla se atendrén alas normas del Reglamento de Casinos de Juego.

Después de haber mezclado los naipes e croupier propondra a los
jugadores que hagan sus apuestas. Cada jugador debera efectuar tres apuestas
iguales, una en cada una de las casillas dispuestas en su departamento. Cuando
|as apuestas estén efectuadas y el croupier haya anunciado el “no vamas’, éste
comenzara a repartir los naipes tapados, uno por uno, aternativamente a los
jugadores y comenzando por su izquierda. Seguidamente colocard un naipe
tapado en la casilla situada enfrente de él a su izquierda. A continuacién repar-
tird un segundo naipe tapado a cada jugador y colocaré otro naipe tapado en la
casilla situada a su derecha. Repartird después un tercer naipe tapado a cada
jugador. Si se descubriera por error uno de los naipes de los jugadores, la mano
continuara normalmente. Si se descubriera uno de los naipes comunes para
todoslosjugadores y situados enfrente del croupier, se continuarélajugada nor-
malmente, a excepcion de que sea una Jota 0 mayor, en cuyo caso se anulardla
mano completa.

Después de que cada jugador haya visto sus cartas y a medida que le cor-
responda su turno, tiene la opcién de retirar la apuesta nimero 1 o dejarla en
juego. Cuando todos los jugadores hayan decidido el destino de su apuesta
nimero 1, el croupier destaparédlacartasituadaen lacasillade suizquierda. Esta
carta es comin para todos |os jugadores y forma parte de la mano de cada uno
de ellos. Después de conocer €l vaor de la primera carta comun, cada jugador
podra retirar su apuesta nimero 2, o dejarla en juego, independientemente del
destino de la primera apuesta. A continuacién, €l croupier descubre la segunda
cartasituada en la casilla de su derecha. Esta carta es también comun para todos
los jugadoresy forma parte de la mano de cada uno de ellos. Hasta este momen-
to los jugadores podran tener una, dos o tres apuestas en juego, dependiendo de
sus decisiones anteriores.

Seglin una tabla de pagos que se hallara expuesta en cadamesa, €l croupi-
er procederd a pagar cada una de las apuestas ganadoras en la proporcion
establecida y a cobrar las perdedoras, comenzando por su derecha. El jugador
que alin tenga tres apuestas en juego y gane la mano, cobrard la proporcion
establecida por su jugada en cada una de sus tres apuestas. Si su mano no es
ganadora, perdera las apuestas en juego. Al final el croupier retirard |as cartas,
comprobando las mismas.

Cualquier error que se produjese durante |a distribucion de | as cartas, bien
en el nimero de las mismas o bien en la aparicion indebida de alguna carta des-
cubierta, supondra la anulacion de toda la jugada, salvo lo especificado anteri-
ormente.

Esta prohibido a los jugadores intercambiar informacion sobre sus cartas
o descubrirlas antes de tiempo; cualquier violacion de esa prohibicion supondra
la pérdida total de la apuesta. Las cartas deberdn permanecer siempre sobre la
mesa.

14. LOTOTROT

I. Concepto

1. Reciben la denominacién genérica de Lototrot |as apuestas que se real-
izan fuera del recinto de los hipédromos, en locales debidamente autorizados,
respecto de carreras de caballos que se celebren en cualquier hipdédromo, inde-
pendientemente del lugar en que se ubique (apuestas hipicas externas), de con-
formidad con el régimen juridico aplicable. Las diferentes modalidades de con-
curso de prondsticos no podrén coincidir con las de la apuesta interna.

2. A los efectos de la normativa reguladora de la L ototrot se entiende por
apuesta el concurso de prondsticos sobre el resultado de una o varias de carreras
de caballos incluidas en los programas previamente establecidos por las enti-
dades organizadoras.

3. Sin perjuicio de lo establecido en el primer punto, tendran, asimismo,
consideracion de apuestas hipicas externas las que se realicen en puntos de
expedicion situados en | os hipddromos de forma separada e independiente de las
taquillas de apuestas internas.

4. La apuesta tendré el caracter de mutua. En consecuencia, las sumas
apostadas sobre un tipo determinado de apuesta, una vez determinadas las
detracciones previstas en las disposiciones vigentes, seran distribuidas entre
quienes hubieren acertado el resultado de |as carreras de caballos de trote a que
se refiera cada apuesta.

5. Los prondsticos se realizarén referidos al nimero que se asigne en el
programa oficial de carreras de caballos de trote a cada caballo participante. Se
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podrén realizar apuestas sobre €l resultado de una o varias carreras, celebradas
en uno o varios hipédromos.

6. Queda prohibido €l cruce de apuestas sobre carreras de caballos a trote,
cuando se efectlen fuera de las taquillas del hipédromo o de los locales autor-
izados para el registro de apuestas hipicas externas, por lo que careceran de
validez los boletos de apuestas y resguardos registrados fuera de estos locales.

I. Elementos de juego

1. El registro de una apuesta hipica externa o de Lototrot llevara consigo
la entrega a apostante, una vez abonado el importe correspondiente de la
misma, de un boleto, resguardo o ticket, en el que se determinarén todos los ele-
mentos de laapuesta. Dicho boleto constituird el justificante de la apuesta solic-
itada, y su aceptacion implicara la plena conformidad a la misma.

2. El modelo de boleto parala apuesta hipica externa o de Lototrot debera
ser previamente autorizado atal efecto por el érgano competente en materia de
juego, y debera ser apto para consignar con claridad |os datos concernientes a
prondstico que se formule y cuantos elementos de identificacion sean necesar-
ios.

3. El boleto, para ser valido, deberdincluir unareferencia o un codigo que
permita su identificacién, consignando en el mismo el hipédromo, identidad del
establecimiento expendedor, la fecha, €l ndmero de pruebas o carreras y su
orden, los nimeros de |os caballos que componen |a apuesta, €l tipo de apuesta,
identificacion del juego y el importe de la apuesta.

I1. Reglas del juego

1. Realizacion de las apuestas

1.1 El acto derealizar una apuesta sobre carreras de caballos determinala
total aceptacion, sin limite y sin reserva alguna, de la normativa reguladora de
laLototrot.

1.2 Desde que el apostante aboney retire el boleto o apuesta, no se admi-
tira ninguna reclamacion con referencia a un error eventual en el despacho del
boleto.

1.3 El personal encargado de expender y registrar las apuestas no tiene
obligacion de comprobar el prondstico y € hecho de que, en su caso, acepte el
pago, no supone para €l responsabilidad alguna sobre la exactitud de los datos
que contiene el boleto ni sobre la validez del mismo.

1.4 El boleto, una vez registrado, no podra en ninglin caso ser devuelto,
modificado, ampliado, ni se podran corregir en él posibles errores advertidos
con posterioridad al momento que determine el organizador, tanto si el soporte
es material o fisico como electrénico.

1.5 En caso de divergencia entre un boleto y los datos relativos a este
boleto en poder del organizador, prevalecerén siempre estos Ultimos.

2. Limites cuantitativos de |as apuestas externas

El precio de |a apuesta hipica externa o de Lototrot sera determinado por
€l organizador entre un minimo de 50 céntimos de euro y un méximo de 6 euros.

3. Régimen juridico de las carreras de caballos

Las carreras de caballos se regularan por |a reglamentacion especifica o
Cadigo de Carreras que sea aplicable en cada caso.

4. Plazo de admision de apuestas

En las apuestas hipicas externas o de Lototrot, €l cierre de admision de
apuestas |o marcarg, como més tarde, la salida confirmada de la primera carrera
que se celebre de entre las incluidas en la apuesta.

5. Organizacion, aceptacion y clasificacion de las apuestas hipicas exter-
nas o de Lototrot

5.1 Correspondera a organizador de las apuestas |a determinacion de las
carreras en las que se podra concertar cada tipo de apuesta externa.

5.2 Se expondra en lugar visible en los locales de expedicion, con carac-
ter previo alarealizacion de las apuestas, el programa oficial del hipédromo y
la lista oficial de los caballos que tomen la salida en las carreras, los cuales
deberan ser previamente aprobados o, en su caso, asumidos por la Federacion
Balear de Trote, donde se indicara por parte del organizador de las apuestas, la
formaen que son aceptados en |as diferentes pruebas, el nimero de éstas, lalista
de los caballos inscritos en ellas, asi como el nimero asignado a cada uno de
estos caballos.

5.3 El acierto del pronéstico y la apuesta se vincularén a resultado de las
carreras, entendiendo por tal la clasificacion definitiva que se establezca por los
comisarios con arreglo a lo que disponga el Cddigo de Carreras que resulte
aplicable en cada caso. Esta clasificacion sera anunciada a publico, por lo que
el apostante debera conservar su boleto hasta ese momento. Ninguna alteracion
de este resultado que pudiera producirse con posterioridad tendra repercusion a
los efectos de |as apuestas realizadas.

5.4 Las situaciones andmal as serén resueltas, en cuanto alos efectos de las
apuestas redizadas, bajo |os siguientes criterios:

5.4.1 El caballo retirado de participar en una carrera antes de la salida,
sera considerado como no participante, entendiéndose que la apuesta realizada
sobre el mismo lo ha sido a caballo que haya tomado la saliday cuyo nimero
sea el inmediato posterior creciente a del retirado. En caso de que la aplicacion

del anterior criterio agotase |a lista numérica de participantes, se continuaré con
€l nimero uno.

5.4.2 En caso de no celebracion de una jornada completa o de alguna car-
rera en la jornada programada, cualquiera que sea la causa, el organizador pro-
cederaadeterminar el resultado de cada carrera en formaal eatoria mediante sor-
teo publico, que tendrélugar en la Oficina Central de Premios, dentro de las dos
horas siguientes a la declaracion de no celebracion. En todo caso, estas circun-
stancias seran anunciadas por cualquier medio que garantice la informacion a
todos y cada uno de los participantes.

5.4.3 En caso de suspension de una carrerayalanzada o de descalificacion
de todos | os participantes, se determinara el resultado en laforma establecidaen
€l anterior apartado.

5.4.4 En los casos recogidos en |os dos apartados anteriores, un interven-
tor nombrado por el Director General competente en materia de juego presen-
ciara el sorteo y certificard el resultado del mismo.

6. Reparto de |as cantidades apostadas

6.1 Del importe total jugado en las apuestas hipicas externas, el 60 por
ciento, como minimo, ser4 destinado a premios, quedando €l resto en poder del
organizador de las apuestas al objeto de sufragar los gastos y comisiones de
suministro, gestion y expedicion, asi como la tasa especifica, haciendo suyo el
remanente.

6.2 En los locales donde se realicen las apuestas debera constar de man-
era visible informacion relativa a las reglas de desarrollo del juego, y en todo
caso, €l porcentaje destinado a premios.

7. Categorias de premios

L as apuestas externas de lamodalidad L ototrot (apuestas hipicas externas)
inicialmente autorizadas tendran diferentes categorias de premios, que estaran
en funcion de los ndmeros acertados:

-Categoria 7/7: acertar 7 (siete) caballos ganadores de las 7 (siete) car-
reras.

-Categoria 6/7: acertar 6 (seis) caballos ganadores de las 7 (siete) carreras.

-Categoria 5/7: acertar 5 (cinco) caballos ganadores de las 7 (siete) car-
reras.

-Categoria 4/7: acertar 4 (cuatro) caballos ganadores de las 7 (siete) car-
reras.

Los premios no serén acumulativos, de manera que el acertante de una
categoria superior no lo sera de las categorias inferiores.

8. Resultado de la carreray abono de |as apuestas hipicas externas

8.1 El pago de boletos acertados no se realizara hasta el dia siguiente en
que los Comisarios de Carreras hayan establecido el orden o resultado oficial de
|legada de las mismas. El resultado oficial de una carreralo establecera el Juez
dellegaday los Comisarios de Carreras en |la fecha de celebracion de lamisma,
aunque hayan decretado investigacion de oficio.

8.2 Establecida la clasificacion oficia y ultimadas las operaciones conta-
bles pertinentes se darala orden de pago, que seré considerada definitiva ain en
el caso de que una decision adoptada en fecha posterior, por aplicacion del
Codigo de Carreras correspondiente, viniera a modificar el orden oficia delle-
gada

9. Operacién de reparto de premios en la apuesta hipica externa o Lototrot

9.1 Los célculos de reparto se efectuaran sobre la base de aplicar a
importe total jugado el porcentaje de premios que corresponda.

9.2 Ladistribucion de | as cantidades destinadas a premios entre las difer-
entes categorias, cuando la cifra acumulada para la categoria 7/7 sea inferior a
150.000 (ciento cincuenta mil) euros, seréla siguiente:

-Categoria 7/7: La cantidad acumulada para este premio serd del 30% de
la cantidad dedicada a premios.

-Categoria 6/7: La cantidad dedicada para este premio sera del 20% de la
cantidad dedicada a premios.

-Categoria 5/7: La cantidad dedicada para este premio sera del 20% de la
cantidad dedicada a premios.

-Categoria 4/7: La cantidad dedicada para este premio sera del 30% de la
cantidad dedicada a premios.

9.3 Ladistribucion de las cantidades a premios entre |las diferentes cate-
gorias cuando la cifra acumulada para la categoria 7/7 sea superior a 150.000
(ciento cincuenta mil) euros sera la siguiente:

-Categoria 7/7: La cantidad acumulada para este premio seré del 20% de
la cantidad dedicada a premios.

-Categoria 6/7: La cantidad dedicada para este premio sera del 20% de la
cantidad dedicada a premios.

-Categoria 5/7: La cantidad dedicada para este premio sera del 20% de la
cantidad dedicada a premios.

-Categoria 4/7: La cantidad dedicada para este premio sera del 30% de la
cantidad dedicada a premios.
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-Fondo de reserva de la categoria 7/7: 10% de la cantidad asignada a pre-
mios.

9.4 Ladistribucion a que hacen referencia los dos anteriores apartados, se
entiende referida, Unicamente a las cantidades destinadas a premios y fondos de
reserva de la categoria 7/7, derivadas de |a recaudacién hecha en cadajornaday
sin perjuicio de la cantidad destinada a premios, ya acumulada, procedente de
|as jornadas anteriores.

9.5 En caso de que no haya acertantes en alguna categoria, € importe des-
tinado a premios de estas categorias incrementara e importe destinado a pre-
mios de la categoria inmediatamente inferior, salvo la categoria 7/7, que por su
naturaleza acumularélos importes destinados de unajornada ala siguiente hasta
que haya un acertante, y la categoria 4/7, que se destinara a fondo de reserva de
la categoria 7/7.

9.6 La cantidad de premios de todas |as categorias se repartira por partes
iguales entre todos |os acertantes de cada categoria.

9.7 En el caso de que el premio para cada acertante de cualquier categoria
sea superior al premio por acertante de una categoria superior (incluyendo, en
su caso, lacifraacumuladaalajornada), se sumara el importe de los premios de
las dos categorias y se dividiraen dos partes, y el resultado de esta operacion se
dividird asimismo, por e nimero de acertantes de cada categoria, de donde
resultara el premio que correspondera a cada ganador o ganadores de las cate-
gorias afectadas. Si hay més de dos categorias en esta situacion, se redlizara la
operacién empezando por la categoria més elevada respecto de la inmediata-
mente inferior, y asi sucesivamente.

Si redlizadas | as anteriores operaciones, se mantuviera el hecho de que el
premio por cada acertante de una categoria inferior sea superior a premio por
cada acertante de una categoria superior, se sumara el importe de |os ganadores
de estas categorias y se dividird por e nimero total de acertantes. De esta
operacion resultara el premio que correspondera a cada ganador o ganadores de
las categorias afectadas.

9.8 El fondo de reserva seré destinado a aumentar el premio de la cate-
goria 7/7 de la jornada inmediata posterior en que exista acertante.

9.9 Si e resultado oficial de una carrera estableciera la existencia de dos
0 mas caballos ganadores, se considerarén acertantes las apuestas realizadas
sobre cualquiera de ellos.

10. Pago, devolucion de apuestas y cobro de premios

10.1 El importe de cualquier apuesta seré abonado por el apostante en el
momento de su formalizacion.

10.2 El pago de los premios obtenidos en |as apuestas hipicas externas se
llevarq a cabo a partir del dia siguiente alajornada apostada, en los locales dis-
puestos por €l organizador con arreglo a las siguientes reglas:

Los premios hasta 120 (ciento veinte) euros, en cualquier establecimiento
autorizado parala expedicion o venta de la Lototrot.

Los premios entre 120 (ciento veinte) euros y 300 (trescientos) euros,
podréan pagarse en cualquier establecimiento autorizado paralaexpedicién de la
Lototrot, en la Oficina Central de Pago de Premios del organizador, o en las
oficinas de las entidades autorizadas por éste a tales fines.

L os premios desde 300 (trescientos) euros en adelante solo se pagaran en
la Oficina Central de Pago de Premios del organizador o en las oficinas de las
entidades autorizadas por éste atales fines .

La presentacién de las apuestas a cobro se hard dentro de los 30 dias nat-
urales a contar desde el siguiente a establecimiento de resultados. Transcurrido
ese plazo, caducara cualquier derecho derivado de la apuesta.

10.3 Para cobrar el premio o el reembolso de su apuesta, |os apostantes
estaran obligados a presentar su boleto o resguardo, sin que sea admisible otro
medio de prueba en su defecto.

No se admitirén a cobro ni serén devueltos |os boletos que en el momen-
to de pago presenten inscripciones o trazos superfluos, omitidos o erréneos, en
cuanto a los caballos designados, a la naturaleza de las apuestas o a nimero de
la prueba; o que presenten rasgaduras, tachaduras, enmiendas o signos de
manipulacién, y cualesquiera otros que impidan reconocer el tipo de apuesta.
No obstante podran ser depositados a efectos de ulteriores comprobaciones,
conforme alo referido en el apartado 5 de este articulo.

10.4 El pago del premio, se realizara inicamente a portador del boleto
dentro de los plazos establecidos.

10.5 Todo boleto o apuesta premiada que se presente de forma que no
permita comprobar cualquiera de |os signos sellados que lo identifiquen no sera
pagado, pero podra ser depositado a efectos de que, transcurridos los plazos de
pago establecidos, € control que ulteriormente realice el organizador permita
comprobar su legitimidad.

10.6 Los premios se pagaran en efectivo, o mediante cheque nominativo
cuando éstos superen los 1000 euros.

10.7 El importe de los premios no cobrados por |os acertantes sera desti-
nado por el organizador a la categoria de premios 7/7 correspondiente alajor-

nada inmediatamente posterior a aguella en que hubiera caducado el boleto o
resguardo premiado.

15. JUEGOS DE PROMOCION DEL TROTE (PROMOTROT)

I. Concepto

1. Los juegos de promocién del trote consisten en un juego de resultados
presorteados o probabilisticos, de suerte o de azar, de combinaciones diversas
mediante letras, signos, nimeros o dibujos referidos directa o indirectamente a
las carreras de caballos d trote.

2. Los juegos seran realizados por medio de terminales informéticos,
conectados a un sistema central, terminal es que actuarén como “ puntos de expe-
dicion” de los billetes virtuales de cada una de las emisiones de los concretos

juegos.

I1. Modalidades de juegos

1. Hay dos modalidades de juegos de promocion del trote:

-Juegos de resultados presorteados

-Juegos de resultados probabilisticos

2. En lamodalidad de juegos presorteados se hallan predeterminadas las
jugadas o billetes ganadores, distribuyéndose las mismas a lo largo de una
emision de una cantidad determinada de billetes que, en su conjunto, cumple
con el porcentaje de premios establecido.

Esamodalidad de juego vendra concretada en sus diferentes tipos por cua-
tro factores:

-el porcentaje de premios sobre el total importe ajugar

-el nimero de billetes de laemision

-el precio de cada billete o jugada

-la concreta distribucion e importe de los premios.

A su vez, cadatipo de juego se podra plasmar en diferentes concretos jue-
gos, en funcion de los elementos de presentacion: combinaciones mediante
letras, signos, nimeros, dibujos o grafia

3. En la modalidad de juegos probabilisticos cada jugada o billete con-
tienela posibilidad de obtener premio, siendo el jugador quien, en funcién de su
actividad, lo descubre o acierta, o no.

Esamodalidad de juego vendra concretada en sus diferentes tipos por cua-
tro factores:

-el porcentaje matematico de premios sobre el total importe a jugar

-el nimero de billetes de laemision

-el precio de cada billete o jugada

-la concreta distribucion e importe de los premios.

A su vez, cadatipo de juego se podra plasmar en diferentes concretos jue-
gos, en funcion de los elementos de presentacion: combinaciones mediante
letras, signos, nimeros, dibujos o grafia.

I1. Elementosy reglas del juego

1. La participacion en alguno de los juegos de promocion del trote deter-
mina latotal aceptacion, sin limitey sin reserva alguna, de su normativa regu-
ladora.

2. El juego consistira en la adquisicién, mediante pago de un precio cier-
to preestablecido, del correspondiente billete virtual que aparecera en el termi-
nal o pantalla (puntos de expedicion), situado en los locales de expedicion habil-
itados al efecto, lo que dara derecho a adquirente a jugar actuando manual-
mente sobre el citado billete y de estaforma descubrir o conseguir, o no, € pre-
mio.

La mecanica del juego se desarrollara en el terminal informético o pan-
talla, llevando a cabo cualquiera de las diferentes actuaciones sugeridas a
jugador en relacion a gréfico o billete que aparezca en la pantalla a objeto de,
mediante ellas, descubrir u obtener, en su caso, |os premios presorteados o prob-
abilisticos indicados en la propia pantalla

3. Losterminales o pantallas que constituyen |os puntos de expedicion de
los billetes virtuales, estarén conectados “on ling” a un sistema centralizado que
gestionaray controlara toda la actividad de los terminales y juegos.

4. Limites cuantitativos de los juegos

El precio de la jugada o billete virtual sera determinado por el organi-
zador, entre un minimo de 20 céntimos de euro y un méximo de 10 euros.

5. Reparto de |as cantidades jugadas

5.1 Del importetotal jugado en los juegos del trote, €l 70 por ciento, como
minimo, sera destinado a premios, quedando el resto en poder del organizador
de los juegos a objeto de sufragar los gastos y comisiones de suministro,
gestion y expedicion, asi como la tasa especifica, haciendo suyo el remanente.

5.2 En los locales de expedicion de los juegos, debera constar de manera
visible informacion relativa a las reglas de desarrollo del juego, y en todo caso,
€l porcentaje destinado a premios.

6. Pago del juego y abono de premios
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6.1 El derecho ajugar se obtiene de formainmediata posterior al pago del
precio de lajugada o billete en el propio terminal o punto de expedicién.

6.2 Los premios podran ser en metélico o en especie. Su importe total en
ningun caso podra ser inferior a 70 por ciento de la recaudacion total de cada
uno de |os concretos juegos programados presorteados o probabilisticos.

6.3 Concluido €l juego o los juegos, el termina emitira, en su caso, un
comprobante documental del premio o premios obtenidos en €l que, junto ala
fecha, constaran los datos de identificacion del establecimiento o local de expe-
dicion asi como la cuantia o naturaleza del premio.

6.4 Los premios en metdlico obtenidos, serén hechos efectivos de forma
inmediata por € titular del establecimiento o local en que se halle e punto de
expedicion contralaentrega del comprobante documental, previa comprobacion
de su legitimidad, o en su caso presentandolo a cobro en la Oficina Central de
Pago de Premios del organizador, quien debera abonarlo tras la comprobacién
de su legitimidad. Regiran al respecto, las reglas de pago en funcién de la cuan-
tia de los premios establecidos en e nimero 10.2 del apartado 111 del Juego
ndmero 14 de este Catélogo.

6.5 El comprobante documental de un premio en especie contendra su
equivalente en metdlico a precio de mercado, y seré canjeado en la Oficina
Central de Pago de Premios por el documento que legitime la obtencion de la
concreta prestacion en especie ganada, previa comprobacion de su legitimidad.
En cualquier caso, el premiado podra optar siempre por su equivalente mone-
tario.

6.6 El comprobante de premio es un documento a portador que caduca,
de no presentarse a cobro o canje, alos treinta dias naturales de la fecha de su
emision.

6.7 El importe de los premios no reclamados sera atribuido al organizador.

_0_

Num. 493
Resolucién del Consejero de Interior de 3 de enero de 2006 por
la cual se clasifica e puesto de intervencion clase primera del
Ayuntamiento de Palma, de concurso de méritos a libre designa-
cion

ANTECEDENTES

Primero. En fecha 24 de octubre de 2005 ha tenido entrada en el Registro
de la Consgjeria de Interior un escrito remitido por el Ayuntamiento de Palma
en el cua se nos comunicaba el cambio producido en laforma de provision, de
concurso de méritos a libre designacién, de la plaza de intervencion, aprobada
por acuerdo de la Junta de Gobierno Local de fecha 28 de septiembre de 2005.

Segundo. Mediante escrito de fecha 31 de octubre de 2005 |a Direccion
General de Interior solicito a Ayuntamiento de Palma, la documentacion nece-
sariaparalatramitacion del expediente de reclasificacion del referido puesto de
trabgjo.

Tercero. El Ayuntamiento de Palma remitio la documentacion solicitada
en fecha 27 de diciembre, la cual acredita suficientemente que cumple las con-
diciones exigidas para proceder a la clasificacion de libre designacion de la
plaza de intervencion.

Cuarto. En latramitacion de este expediente se han realizado todos los tr&
mites exigidos por lalegislacion vigente.

FUNDAMENTOS JURIDICOS

Primero. El articulo 159.1 del Real Decreto legidativo 781/1986, de 18 de
abril, modificado por la Ley 42/1994, de 30 de diciembre, otorga a las comuni-
dades auténomas la competencia de gjecucion en materia de creacion, suspen-
sién y clasificacion de los puestos de trabajo reservados a personal funcionario
delaAdministracion local con habilitacién de carécter nacional, de acuerdo con
los limites de poblacién , el presupuesto y otras circunstancias generalesy obje-
tivas que establezca reglamentariamente la Administracion del Estado.

Segundo. En este supuesto se cumplen todos los requisitos exigidos que
contiene el articulo 27 del Real Decreto 1732/1994, de 29 de julio, sobre provi-
sion de puestos de trabajo reservados a persona funcionario de la
Administracion local con habilitacion de caracter nacional, en el cual se regula
la forma de provisién por libre designacion del funcionariado de la
Administracion local con habilitacion de carécter nacional.

Tercero. El Decreto 23/2003 de 17 de octubre del presidente de las Illes
Balears por €l cual se establece la estructura organica bésica de la Consgjeria
de Interior, atribuye € egjercicio de la competencia en materia de

Administracion local ala Consegjeria de Interior, mediante la Direccion General
de Interior.

Por todo ello y de acuerdo con lo expuesto dicto la siguiente
RESOLUCION

Primero. Clasificar el sistema de provision del puesto de trabajo reserva-
do a personal funcionario con habilitacién de carécter nacional de intervencion
de clase primera del Ayuntamiento de Palma, de concurso de méritos a libre
designacion.

Segundo. Trasladar esta Resoluciéon a Ayuntamiento de Palma, a
Ministerio para las Administraciones Publicas y a Colegio Oficia de
Secretarios, Interventores y Tesoreros de esta comunidad auténoma.

Tercero. Publicar esta Resolucion en el Boletin Oficial deles|llesBalears
y trasladar la referida publicacion a Ministerio para las Administraciones
Publicas alos efectos que dispone € articulo 9 del Real Decreto 1732/1994, de
29 dejulio, sobre la provision de puestos de trabajo reservados a personal fun-
cionario de Administracion local con habilitacion de carécter nacional.

Cuarto. Notificar que contra esta Resolucion , que pone fin ala via admi-
nistrativa se puede interponer recurso potestativo de reposicion ante el
Consgjero de Interior en el plazo de un mesapartir del diasiguiente de larecep-
cion de la notificacion o bien directamente recurso contencioso administrativo
ante el Juzgado Contencioso Administrativo de Palma en el plazo de dos meses
apartir del dia siguiente de larecepcion de lanotificacion. No obstante se podra
interponer cualquier otro recurso gque se considere procedente.

Marratxi, 3 de enero de 2006

El Consgjero de Interior
José Maria Rodriguez Barbera
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CONSEJERIA DE INMIGRACION Y COOPERACION

Num. 500
Correccidn de errores observados en la Resolucion de la conse-
jerade Inmigracion y Cooperacion, de 29 de diciembre de 2005,
por la que se establece la convocatoria de subvenciones para e e-
cutar proyectos de sensibilizacion, educacion para la solidaridad
y formacion, para el afio 2006

Debido a que se han advertido errores en la Resolucion, y de acuerdo con
lo que dispone el articulo 56.1 de la Ley 3/2003, de 26 de marzo, de régimen
juridico delaAdministracion dela comunidad auténomadelas |lles Baears, en
relacion con la rectificacion de errores de tipo material,

RESUELVO

Aprobar la rectificacion de los errores cometidos en el articulo 3 de la
Resolucion a que se ha hecho referencia, que queda redactada de esta manera:

Articulo 3

Donde dice

«3. Importe méaximo que se destina ala convocatoriay los créditos presu-
puestarios a los que se imputa

Para el afio 2005, se asigna un importe méximo de 400.000 (cuatrocientos
mil euros), imputables a la partida 24301.134A01.48000.00»

DEBE DECIR:
«3. Importe méaximo que se destina ala convocatoriay los créditos presu-
puestarios a los que se imputa

Para el afio 2006, se asigna un importe maximo de 400.000 (cuatrocientos
mil euros), imputables a la partida 24301.134A01.48000.00.»

Palma, 11 de enero de 2006

La consgera de Inmigracién y Cooperacién
Encarnacion Pastor Sanchez
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