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DECRETE

Article tinic

D’acord amb el que disposen els articles 37.2 del text refés de
la Llei de I’Estatut dels Treballadors (Reial Decret Legislatiu
1/1995, de 24 de marg), i 45 del Reial Decret 2.001/1983, de 28 de
juliol (modificat pel Reial Decret 1.346/1989, de 3 de novembre),
declarat vigent en la disposicié derogatoria tinica del Reial Decret
1.561/1995, de 21 de setembre, sobre jornades especials de treball,
es declaren dins de I’ambit territorial de la Comunitat Valenciana,
dies inhabils a efectes laborals, retribuits i no recuperables, els
coincidents amb les dates que a continuaci6 es detallen:

1 de gener Cap d’Any.

6 de gener Epifania del Senyor.

19 de marg Sant Josep.

9 d’abril Divendres Sant.

12 d’abril Dilluns de Pasqua.

1 de maig Festa del Treball.

9 d’octubre Dia de la Comunitat Valenciana.
12 d’octubre Dia de la Hispanitat.

1 de novembre Tots Sants.

Dia de la Constitucio.
Immaculada Concepcid.
Nativitat del Senyor.

6 de desembre
8 de desembre
25 de desembre

Valeéncia, 17 d’octubre de 2003

El president de la Generalitat,
FRANCISCO CAMPS ORTIZ

El conseller d’Economia, Hisenda i Ocupacid,
GERARDO CAMPS DEVESA

ORDRE de 19 de setembre de 2003, de la Conselleria
d’Economia, Hisenda i Ocupacio, per la qual s’aprova
la modificacio de I’annex, Cataleg de Jocs, del Decret
215/1994, de 17 d’octubre, del Govern Valencia, pel
qual s’aprova el Reglament de Casinos de Joc de la
Comunitat Valenciana. [2003/10840]

La Llei de la Generalitat Valenciana 4/1988, de 3 de juny, del
Joc de la Comunitat Valenciana, regula en 1’ambit territorial de la
Comunitat Valenciana el joc i les apostes en les seues distintes
modalitats i establix els principis generals de la dita activitat.

El Decret 215/1994, de 17 de octubre, del Govern Valencia, pel
qual s’aprova el Reglament de Casinos de Joc, desplega la llei men-
cionada unificant la normativa existent en la materia i adequant els
principis de la llei amb la finalitat de regular integralment el sub-
sector de casinos de joc, i en I’article tercer enumera els jocs que es
consideren exclusius de casinos, els quals es desplegaran conforme
als requisits, elements, regles i prohibicions establides, per a cada
un d’ells en I’annex del reglament.

Atés el temps transcorregut des de la publicacié del Reglament
mencionat, aixi com els avangos tecnics i les noves demandes
socials que repercutixen en el desenvolupament dels jocs de casino,
cal actualitzar el seu desenvolupament. En esta linia s’encamina la
modificacié de I’annex que recull I’ordre que s’aprova.

Per tot aixo, i en virtut del que disposa la disposicié addicional
primera del Decret 215/1994, de 17 d’octubre, del Govern Valen-
cia, pel qual s’aprova el Reglament de Casinos de Joc de la Comu-
nitat Valenciana, i amb I'informe previ de la Comissi6 del Joc de la
Comunitat Valenciana

DECRETO

Articulo tinico

De acuerdo con lo establecido en los articulos 37.2 del Texto
Refundido de la Ley del Estatuto de los Trabajadores (Real Decreto
Legislativo 1/1995, de 24 de marzo) y 45 del Real Decreto
2.001/1983, de 28 de julio, (modificado por el Real Decreto
1.346/1989, de 3 de noviembre), declarado vigente en la disposi-
cién derogatoria dnica del Real Decreto 1.561/1995, de 21 de sep-
tiembre, sobre jornadas especiales de trabajo, se declaran, dentro
del ambito territorial de la Comunidad Valenciana, dias inhdbiles a
efectos laborales, retribuidos y no recuperables, los coincidentes
con las fechas que a continuacién se relacionan:

1 de enero Afo Nuevo.

6 de enero Epifania del Sefior.

19 de marzo San José.

9 de abril Viernes Santo.

12 de abril Lunes de Pascua.

1 de mayo Fiesta del Trabajo.

9 de octubre Dia de la Comunidad Valenciana.
12 de octubre Dia de la Hispanidad.

Todos los Santos.

Dia de la Constitucion.
Inmaculada Concepcidn.
Natividad del Sefior.

1 de noviembre
6 de diciembre
8 de diciembre
25 de diciembre

Valencia, 17 de octubre de 2003

El presidente de la Generalitat,
FRANCISCO CAMPS ORTIZ

El conseller de Economia, Hacienda y Empleo,
GERARDO CAMPS DEVESA

ORDEN de 19 de septiembre de 2003, de la Conselleria
de Economia, Hacienda y Empleo, por la que se aprue-
ba la modificacion del anexo, Catdlogo de Juegos, del
Decreto 215/1994, de 17 de octubre, del Gobierno
Valenciano, por el que se aprueba el Reglamento de
Casinos de Juego de la Comunidad Valenciana.
[2003/10840]

La Ley de la Generalitat Valenciana 4/1988, de 3 de junio, del
Juego de la Comunidad Valenciana, regula en el dmbito territorial
de la Comunidad Valenciana el juego y las apuestas en sus distintas
modalidades y establece los principios generales de dicha activi-
dad.

El Decreto 215/1994, de 17 de octubre, del Gobierno Valencia-
no, por el que se aprobd el Reglamento de Casinos de Juego, desa-
rrolla la ley citada unificando la normativa existente en la materia y
adecuando los principios de la ley con el objeto de regular integral-
mente el subsector de Casinos de Juego, enumerando en su articulo
Tercero los Juegos que se consideran exclusivos de Casinos, los
cuales se desarrollaran conforme a los requisitos, elementos, reglas
y prohibiciones establecidas, para cada uno de ellos en el anexo del
reglamento.

Dado el tiempo transcurrido desde la publicacién del citado
reglamento, asi como los avances técnicos y nuevas demandas
sociales que repercuten en el desarrollo de los juegos de casino,
hacen necesaria una actualizacién del desarrollo de los mismos. En
esta linea se encamina la modificacién del anexo que recoge la
orden que se aprueba.

Por cuanto antecede, y en virtud de lo dispuesto en la disposi-
cion adicional primera del Decreto 215/1994, de 17 de octubre, del
Gobierno Valenciano, por el que se aprueba el Reglamento de
Casinos de Juego de la Comunidad Valenciana, y previo informe
de la Comision del Juego de la Comunidad Valenciana
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ORDENE

Article tinic

Queda aprovada la modificacié de 1’annex, Cataleg de Jocs, del
Decret 215/1994, de 17 d’octubre, que s’inserix a continuacio.

DISPOSICIO FINAL

La present ordre entrara en vigor I’endema de la publicacié en
el Diari Oficial de la Generalitat Valenciana.

Valencia, 19 de setembre de 2003

El conseller d’Economia, Hisenda i Ocupacié
GERARDO CAMPS DEVESA

ANNEX
CATALEG DE JOCS
01. Ruleta

I. Denominaci6

La ruleta és un joc d’atzar, dels denominats de contrapartida, la
caracteristica essencial del qual és que els participants juguen con-
tra I’establiment organitzador i que la possibilitat de guanyar depén
del moviment d’una bola que es mou dins d’una roda horitzontal
giratoria.

II. Elements del joc

Instruments de la ruleta:

El material d’este joc es compon d’un cilindre de fusta, d’uns
56 centimetres de diametre, a I’interior del qual hi ha un disc gira-
tori sostingut per un eix metal-lic. Este disc, la part superior del
qual té una superficie lleugerament concava, esta dividit en 37
caselles radials, separades per petits envans. Estos compartiments,
alternativament rojos i negres, estan numerats de 1’1 al 36, més el
zero, que sol ser blanc o verd, perd que no podra ser mai ni roig ni
negre. Mai son veins dos nimeros consecutius, i, d’altra banda, els
nimeros la suma de les xifres dels quals siga parell sén sempre
negres, aixi com el 10 i el 29 i a excepci6 del 19. Un dispositiu que
sobreix de 1’eix, consistent en dos travessers encreuats en el centre
mateix de la ruleta, permet donar-li un moviment giratori en un pla
horitzontal.

La ruleta es juga en una taula llarga i rectangular, en el centre o
en un extrem de la qual hi ha la roda esmentada. A un costat d’esta
o als dos esta situat el tauler o taulers, en els quals estan dibuixats
els 36 nimeros rojos i negres, distribuits en tres columnes de dotze,
un espai reservat per al zero i uns altres per a les diverses combina-
cions o jugades, en els quals estan impresos els diferents termes o
abreviatures que indiquen estes jugades.

Segons que en la taula hi haja un o dos taulers, la ruleta es
denomina «a un drap» o «a dos draps», respectivament.

Ruleta

Figura nimero 1. Cilindre de la ruleta francesa

ORDENO

Articulo tinico

Queda aprobada la modificacién del anexo, Catdlogo de Juegos,
del Decreto 215/1994, de 17 de octubre, que se inserta a continua-
cion.

DISPOSICION FINAL

La presente orden entrard en vigor al dia siguiente de su publi-
cacioén en el Diari Oficial de la Generalitat Valenciana.

Valencia, 19 de septiembre de 2003

El conseller de Economia, Hacienda y Empleo
GERARDO CAMPS DEVESA

ANEXO
CATALOGO DE JUEGOS
01. RULETA FRANCESA

1. Denominacién

La ruleta es un juego de azar de los denominados de contrapar-
tida, cuya caracteristica esencial reside en que los participantes jue-
gan contra el establecimiento organizador, dependiendo la posibili-
dad de ganar del movimiento de una bola dentro de una rueda hori-
zontal giratoria.

II. Elementos del juego

Instrumentos de la ruleta:

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 céncava, esta
dividido en 37 casillas radiales, separadas por pequefios tabiques.
Dichos compartimentos, alternativamente rojos y negros, estdn
numerados del 1 al 36, mas el cero, que suele ser blanco o verde,
pero que no podrd ser rojo ni negro. Nunca dos nimeros consecuti-
VoS son vecinos, y, por otra parte, los nimeros cuya suma de cifras
sea par son siempre negros, asi como el 10 y el 29 y a excepcién
del 19. Un dispositivo que sobresale del eje, consistente en dos tra-
vesafios entrecruzados en el centro mismo de la ruleta, permite
darle a ésta un movimiento giratorio de un plano horizontal.

La ruleta se juega en una mesa larga rectangular, en cuyo centro
o extremo estd la mencionada rueda. A un lado de ésta o en ambos
se encuentra el tablero o tableros, en el que estdn dibujados los 36
nlimeros rojos y negros, dispuestos en tres columnas de a doce, un
espacio reservado al cero y otros para las diversas combinaciones o
suertes en los que estardn impresos los distintos términos o abrevia-
turas indicativos de aquellas.

Segin que en la mesa existan uno o dos tableros, la ruleta de se
denomina “a un paflo” o “a dos pafios”, respectivamente.

Figura niimero uno. Cilindro de la ruleta francesa.
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Figura niimero 2. Dibuix del drap de la ruleta francesa
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II1. Personal

1. Classes

El personal destinat a la ruleta comprén:

a) Per a la denominada «a dos draps»: un cap de taula i un sots-
cap de taula, que han de col-locar-se cara a cara i de cara al cilin-
dre; quatre crupiers que se situen en el centre de la taula, respecti-
vament a dreta i esquerra d’aquells, i dos «extrems de taula», ins-
tal-lats en les extremitats d’esta. No obstant aix0, en funcié de les
circumstancies del joc i a judici de la seua direccid, es podra eximir
la presencia del sotscap de taula i d’un dels extrems de taula.

b) Per a la denominada «a un sol drap»: un cap de taula, dos
crupiers i un «extrem de taula»; la preséncia d’este dltim en la taula
podra ser eximit per la direccié de joc en funcié de les circumstan-
cies de la partida .

2. Competencies

a) El cap i el sotscap de taula s’encarreguen de dirigir la partida
i controlar els canvis que es realitzen durant el seu curs, i els esta
prohibit manipular, de cap manera, els diners, les plaques o les fit-
Xes.
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III. Personal

1°. Clases

El personal afecto a la ruleta comprende:

a) Para la denominada “a dos pafios”: Un jefe de mesa, un sub-
jefe de mesa, que deben colocarse frente a frente y de cara al cilin-
dro; cuatro crupiers que se sitian en el centro de la mesa, respecti-
vamente a derecha y a la izquierda de aquéllos, y dos “extremos de
mesa” instalados en las extremidades de ésta. No obstante, en fun-
cién de las circunstancias del juego y a juicio de su Direccidn,
podré eximirse la presencia del subjefe de mesa y de uno de los dos
extremos de mesa.

b) Para la denominada “a un solo pafio”: Un jefe de mesa, dos
crupiers y un “extremo de mesa”, puesto, este dltimo, cuya presen-
cia en mesa podrd eximirse por la Direccién de juego en funcién de
las circunstancias de la partida.

2°. Competencias

a) El jefe y el subjefe de mesa tienen por mision dirigir la parti-
da y controlar los cambios realizados en el curso de la misma,
estdndoles prohibido manipular, de cualquier modo que sea, el
dinero las placas o las fichas.
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b) Els crupiers han d’encarregar-se, successivament i seguint un
ordre de rotacié establit, d’accionar el cilindre i de llancar la bola,
aixi com de dur a terme les altres operacions necessaries per a la
realitzacié del joc, el contingut del qual s’especifica en I’apartat
corresponent a les regles de funcionament del joc. Aixi mateix,
podran col-locar les apostes sobre la taula.

¢) Els «extrems de taula» s’encarreguen de col-locar les apostes
en la zona que controlen, a peticié dels jugadors presents en la
taula, i d’exercir una vigilancia particular sobre les apostes, a fi
d’evitar errors, discussions o possibles fraus; en absencia seua,
estes funcions seran realitzades pels crupiers.

IV. Regles de la ruleta

1. Combinacions possibles
Els jugadors només poden fer Us de les combinacions segiients:

A) Possibilitats o jugades miiltiples.

a) Ple o nimero sencer. Consistix a fer I’aposta en un qualsevol
dels 37 nimeros, i el jugador que guanya obté trenta-cinc vegades
I’import de la seua aposta.

b) Parella o cavall. L’aposta es posa a cavall sobre la linia que
separa dos numeros i el jugador que guanya obté disset vegades
I’import de la seua aposta.

c) Fila transversal. Es juga als tres nimeros seguits que consti-
turxen una fila, col-locant I’aposta al mig de la linia longitudinal
que separa les files dels espais laterals destinats a les jugades senzi-
lles. Si ix un dels tres nimeros, el jugador obté onze vegades
I’import de la seua aposta. També es pagaran onze vegades les fit-
xes col-locades sobre les combinacions <0, 1, 2> i <0, 2, 3>, apos-
tes denominades tradicionalment transversals del O.

d) Quadre. L aposta es fa sobre els quatre nimeros contigus que
formen un quadre, col-locant I’aposta en el punt d’intersecci6 de les
linies que separen estos nimeros. En cas de guany, s’obté vuit
vegades I'import de I’aposta. També es pagaran vuit vegades les
fitxes col-locades sobre les combinacions <0, 1, 2, 3>, esta aposta
es denomina 4 nimeros.

e) Sisena o doble fila transversal. L’aposta inclou sis nimeros i
el possible guany és de cinc vegades 1’import de 1’aposta.

f) Columna. Comprén I’aposta dels dotze nimeros que integren
una columna, i el possible guany és de dues vegades I’'import de
I’aposta.

2) Dotzena. Comprén 1’aposta els ndmeros de 1’1 al 12 (primera
dotzena), els ndimeros del 13 al 24 (segona dotzena) o els nimeros
del 25 al 36 (tercera dotzena), i el possible guany és de dues vega-
des I’import de 1’aposta.

h) Dues columnes o columna a cavall. S’aposta als 24 nimeros
que corresponen a dues dotzenes i el guany és la meitat de 1’aposta.

1) Dues dotzenes o dotzena a cavall. S’aposta als 24 nimeros
que corresponen a dues dotzenes i el guany €s la meitat de 1’aposta.

B) Combinacions de jugades multiples

a) Serie Gran o serie 0/2/3 o Veins del Zero. L’aposta es fa
sobre els disset nimeros que conté la ruleta des del 25 al 22,
ambdds inclusivament, passant pel zero (25, 2, 21, 4, 19, 15, 32, 0,
26, 3, 35, 12, 28, 7, 29, 18, 22). Es juga amb nou fitxes, la repre-
sentacio de les quals en el drap és la segiient:

— Dues fitxes en fila transversal per als nimeros 0, 2 i 3, que es
paga onze vegades 1’aposta.

— Dues fitxes en quadre per als nimeros 25/26/28/29, que es
paguen vuit vegades 1’aposta.

— Una fitxa a cavall, respectivament, per als nimeros 4/7,
12/15, 18/21, 19/22 1 32/35, que es paguen 17 vegades 1’aposta.

L’aposta conjunta només es pot realitzar per mitja del crupier,
el qual, rebut i acceptat 1’anunci de 1’aposta, col-loca les nous fitxes
directament en el drap o, quan les circumstancies del joc aixi ho
aconsellen, en I’espai habilitat a I’efecte (caseller). En este ultim
cas, si ix guanyador un nimero de la serie, el crupier retira del

b) Los crupiers deben encargarse, sucesivamente y siguiendo un
orden de rotacién establecido, de accionar el cilindro y lanzar la
bola, asi como llevar a cabo las demds operaciones necesarias para
la realizacion del juego, cuyo contenido se especifica en el apartado
correspondiente a las reglas de funcionamiento. Asimismo, podrian
colocar las posturas sobre la mesa.

¢) Los “extremos de mesa” tienen por misién colocar las postu-
ras en la zona que ellos controlan a peticién de los jugadores pre-
sentes en la mesa y ejercer una vigilancia particular sobre aquellas,
a fin de evitar errores, discusiones o posibles fraudes, funciones
éstas que, en su ausencia, se realizardn por los crupiers.

IV. Reglas de la Ruleta

1°. Combinaciones posibles

Los jugadores solo pueden hacer uso de las combinaciones
siguientes:

A) Posibilidades o suertes mdltiples

a) Pleno o nimero completo. Consiste en hacer la apuesta en
uno cualquiera de los 37 nimeros y proporciona al jugador que
gana treinta y cinco veces su postura.

b) Pareja o caballo. La apuesta se pone a caballo sobre la linea
que separa dos nimeros y proporciona al jugador que gana diecisie-
te veces su postura.

c) Fila transversal. Se juega a los tres nimeros seguidos que
constituyen una fila, colocando su apuesta en medio de la linea lon-
gitudinal que separa las filas de los espacios laterales destinados a
las suertes sencillas. Caso de salir uno de los tres ndimeros, el juga-
dor obtiene once veces la cantidad que puso. También se pagard
once veces las fichas colocadas sobre las combinaciones < 0,1,2 >
y <0,2,3 >, posturas denominadas tradicionalmente como transver-
sales del 0.

d) Cuadro. La apuesta se hace sobre cuatro nimeros contiguos
que forman un cuadro, colocandose la postura en el punto de inter-
seccion de las lineas que separan dichos nuimeros. En caso de
ganancia, se obtiene ocho veces la citada postura. También se
pagard ocho veces las fichas colocadas sobre las combinaciones <
0,1,2,3 >, denominada esta postura 4 nimeros.

e) Seisena o doble fila transversal. La apuesta comprende seis
numeros y la posible ganancia supone cinco veces la apuesta.

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

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

h) Dos columnas o columnas a caballo. Se apuesta a 24 nime-
ros correspondientes a dos docenas y la ganancia asciende a la
mitad de la postura.

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

B) Combinaciones de suertes multiples

a) Serie Grande o serie 0/2/3 o Vecinos del Cero. La apuesta se
hace sobre los diecisiete nimeros contenidos en la ruleta desde el
25 al 22, ambos inclusive, pasando por el cero (25, 2, 21, 4, 19, 15,
32,0, 26, 3, 35, 12, 28, 7, 29, 18, 22). Se juega con nueve fichas,
cuya representacion en el pafio es la siguiente:

— Dos fichas en fila transversal para los nimeros 0,2 y 3, que se
paga once veces la postura.

— Dos fichas en cuadro para los niimeros 25/26/28/29, que se
pagan ocho veces la postura.

— Una ficha a caballo, respectivamente, para los nimeros 4/7,
12/15, 18/21, 19/22 y 32/35, que se pagan 17 veces la postura.

La apuesta conjunta solo podra realizarse por medio del crupier,
quién, recibido y aceptado su anuncio, colocard las nueve fichas
directamente en el pafio o, cuando las circunstancias del juego asi
lo aconsejen, en el espacio habilitado al efecto (casillero). En este
ultimo caso, de salir ganador un nimero de la serie el crupier reti-
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caseller les fitxes corresponents i les col-loca en la posicié del drap
que represente la combinaci6 guanyadora, la resta de fitxes es trac-
ten com a perdedores i son recollides pel crupier. Per exemple, si ix
guanyador el nimero 3 es col-loquen dues fitxes en la fila transver-
sal 0/2/3, i es retira la resta.

b) Serie Petita o serie 5/8 o Ter¢ del Cilindre. L aposta es fa
sobre els dotze nimeros que conté el cilindre de la ruleta des del 33
al 27, ambdds inclusivament, passant pel vuit (33, 16, 24, 5, 10, 23,
8,30, 11, 36, 13 y 27). Es juga amb sis fitxes la representacié de les
quals en el drap és la segiient:

Una fitxa a cavall, respectivament, per als nimeros 5/8, 10/11,
13/16, 23/24, 27/30 1 33/36, que es paga 17 vegades 1’aposta.

L’aposta conjunta només es pot realitzar per mitja del crupier,
el qual, rebut i acceptat I’anunci de 1’aposta, col-loca les sis fitxes
directament en el drap o, quan les circumstancies del joc aixi ho
aconsellen, en I’espai habilitat a ’efecte (caseller). En este tltim
cas, si ix guanyador un nimero de la serie, el crupier retira del
caseller les fitxes corresponents i les col-loca en la posicié del drap
que represente la combinacié guanyadora, la resta de fitxes es trac-
ten com a perdedores i s6n recollides pel crupier. Per exemple, si ix
guanyador el nimero 5 es col-loca una fitxa en el cavall 5/8, i es
retira la resta.

¢) Orfes. L’aposta es fa sobre vuit nimeros en total i comprén
les dues series correlatives de nimeros continguts en el cilindre de
la ruleta compresos entre I'1 i el 9 (1, 20, 14, 31, 9) i del 17 al 6
(17, 34, 6), ambdés inclusivament. Es juga amb cinc fitxes, la
representacié de les quals en el drap és la segiient:

— Una fitxa a ple per al nimero 1, que es paga 35 vegades
I’aposta.

— Una fitxa a cavall, respectivament, per als nimeros 6/9,
14/17, 17/20, 31/34, que es paga 17 vegades I’aposta.

L’aposta conjunta només es pot realitzar per mitja del crupier,
el qual, rebut i acceptat I’anunci de 1’aposta, col-loca les cinc fitxes
directament en el drap o, quan les circumstancies del joc aixi ho
aconsellen, en 1’espai habilitat a ’efecte (caseller). En este dltim
cas, si ix guanyador un nimero de la serie, el crupier retira del
caseller les fitxes corresponents i les col-loca en la posicié del drap
que represente la combinaci6 guanyadora, la resta de fitxes es trac-
ten com a perdedores i son recollides pel crupier. Per exemple, si ix
guanyador el nimero 17 es col-loca una fitxa en els cavalls 14/17 i
17/20, 1 es retira la resta.

d) Joc al zero. L’aposta es fa sobre els set nimeros continguts
en el cilindre de la ruleta des del 12 al 15, ambdés inclusivament,
passant pel zero (12, 35, 3, 26, 0, 32 i 15). Es juga amb quatre fit-
xes, la representacio de les quals en el drap és la segiient:

— Una fitxa a ple per al nimero 26, que es paga 35 vegades
I’aposta.

— Una fitxa a cavall, respectivament, per als nimeros 0/3,
12/15, 32/35, que es paga 17 vegades ’aposta.

L’aposta conjunta només es pot realitzar per mitja del crupier,
el qual, rebut i acceptat I’anunci de 1’aposta, col-loca les quatre fit-
xes directament en el drap o, quan les circumstancies del joc aix{
ho aconsellen, en I’espai habilitat a I’efecte (caseller). En este dltim
cas, si ix guanyador un nimero de la serie, el crupier retira del
caseller les fitxes corresponents i les col-loca en la posicié del drap
que represente la combinacié guanyadora, la resta de fitxes es trac-
ten com a perdedores i s6n recollides pel crupier. Per exemple, si ix
guanyador el nimero 26 es col-loca una fitxa a ple en este niimero,
i es retira la resta.

En tots els casos, el jugador que guanya conserva la part pre-
miada de la seua aposta i pot retirar-la.

C) Possibilitats o jugades senzilles

Possibilitats. Els jugadors poden apostar sobre parell o imparell
(ntimeros parells o imparells); sobre roig o negre (nimeros rojos o
negres), o sobre «falta” (nimeros de I’1 al 18) o «passa» (nimeros
del 19 al 36).

En tots estos casos, el jugador que guanya conserva la seua
aposta i pot retirar-la. El guany és el valor de la quantitat apostada.

rard del casillero las fichas que correspondan y las colocard en la
posicion del pafio que represente la combinacion ganadora, tratdn-
dose el resto de fichas como perdedoras y siendo recogidas por el
crupier. Por ejemplo, saliendo ganador el 3 se colocaran dos fichas
en la fila transversal 0/2/3, retirandose el resto.

b) Serie Pequefia o serie 5/8 o Tercio del Cilindro. La apuesta
se hace sobre los doce nimeros contenidos en el cilindro de la rule-
ta desde el 33 al 27, ambos inclusive, pasando por el ocho (33, 16,
24,5, 10, 23, 8, 30, 11, 36, 13 y 27). Se juega con seis fichas, cuya
representacion en el pafio es la siguiente:

Una ficha a caballo, respectivamente, para los nimeros 5/8, 10/11,
13/16, 23/24,27/30 y 33/36, que se pagan 17 veces la postura.

La apuesta conjunta solo podrd realizarse por medio del crupier,
quién, recibido y aceptado su anuncio, colocard las seis fichas
directamente en el pafio o, cuando las circunstancias del juego asi
lo aconsejen, en el espacio habilitado al efecto (casillero). En este
dltimo caso, de salir ganador un nimero de la serie el crupier reti-
rard del casillero las fichas que correspondan y las colocard en la
posicién del pafio que represente la combinacién ganadora, tratan-
dose el resto de fichas como perdedoras y siendo recogidas por el
crupier. Por ejemplo, saliendo ganador el 5 se colocara una ficha en
el caballo 5/8, retirandose el resto.

¢) Huérfanos. La apuesta se hace sobre ocho nimeros en total y
abarca las dos series correlativas de nimeros contenidos en el cilin-
dro de la ruleta comprendidos entre el 1 y el 9 (1, 20, 14, 31,9) y
del 17 al 6 (17, 34, 6), ambos inclusive. Se juega con cinco fichas,
cuya representacion en el pafio es la siguiente:

— Una ficha a pleno para el nimero 1, que se paga 35 veces la
postura.

— Una ficha a caballo, respectivamente, para los niimeros 6/9,
14/17, 17/20, 31/34, que se paga 17 veces la postura.

La apuesta conjunta solo podra realizarse por medio del crupier,
quién, recibido y aceptado su anuncio, colocard las cinco fichas
directamente en el pafio o, cuando las circunstancias del juego asi
lo aconsejen, en el espacio habilitado al efecto (casillero). En este
ultimo caso, de salir ganador un nimero incluido en la serie el cru-
pier retirard del casillero las fichas que correspondan y las colocara
en la posicion del pafio que represente la combinacién ganadora,
tratdndose el resto de fichas como perdedoras y siendo recogidas
por el crupier. Por ejemplo, saliendo ganador el nimero 17 se colo-
card una ficha en los caballos 14/17 y 17/20, retirandose el resto.

d) Juego al cero. La apuesta se hace sobre los siete nimeros
contenidos en el cilindro de la ruleta desde el 12 al 15, ambos
inclusive, pasando por el cero (12, 35, 3, 26, 0, 32 y 15). Se juega
con cuatro fichas, cuya representacion en el pafio es la siguiente:

— Una ficha a pleno para el nimero 26, que se paga 35 veces la
postura.

— Una ficha a caballo, respectivamente, para los niimeros 0/3,
12/15, 32/35, que se paga 17 veces la postura.

La apuesta conjunta solo podra realizarse por medio del crupier,
quién, recibido y aceptado su anuncio, colocard las cuatro fichas
directamente en el pafio o, cuando las circunstancias del juego asi
lo aconsejen, en el espacio habilitado al efecto (casillero). En este
ultimo caso, de salir ganador un nimero incluido en la serie el cru-
pier retirard del casillero las fichas que correspondan y las colocard
en la posicion del paiio que represente la combinacién ganadora,
tratdndose el resto de fichas como perdedoras y siendo recogidas
por el crupier. Por ejemplo, saliendo ganador el niimero 26 se colo-
card una ficha a pleno en dicho niimero, retiraindose el resto.

En todos los casos, el jugador que gana conserva la parte pre-
miada de su apuesta y puede retirarla.

C) Posibilidades o suertes sencillas

Posibilidades. Los jugadores pueden apostar sobre par o impar
(nimeros pares o impares); sobre rojo o negro (nimeros rojos o
negros); sobre “falta” (nimeros del 1 al 18) o “pasa” (niimeros del
19 al 36).

En todos estos casos, el jugador que gana conserva su apuesta y
puede retirarla. La ganancia asciende al valor de la cantidad aposta-
da.
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a) Suposit d’eixida del zero. En este cas, s’oferixen al jugador
que ha apostat dues solucions sobre una jugada senzilla: primera,
retirar la meitat de la seua aposta, mentre que I’altra meitat la recu-
pera la banca; i segona, deixar la totalitat de I’aposta a la «presé».
Si a la jugada segiient no ix el zero, les apostes guanyadores
col-locades a la «presé» recobren purament i simplement la Ilibertat
i es perden definitivament totes les altres.

b) Si el zero ix per segona, tercera vegada, etc., el jugador té la
mateixa opcid, tenint en compte que el valor residual de 1’aposta
perd de nou el 50 per 100 del seu valor a cada eixida del zero. No
obstant aix0, si el valor residual de I’aposta queda per davall del

299

minim de la taula, I’aposta ha de quedar de nou a la “presé”.

Si el zero ix en I'tltima jugada de la sessid, el jugador esta obli-
gat a acceptar el reintegrament de la meitat o de la quarta part de
I’aposta inicial, segons que es tracte de la primera o segona eixida
del nimero zero.

2. Maxims i minims de les apostes
A) Normes generals sobre estos limits

El minim de les apostes en la ruleta esta determinat en 1’autorit-
zaci6 concedida per la Comissié Tecnica del Joc.

El maxim es fixa tenint en compte les combinacions de joc
existents:

a) En les jugades senzilles, el maxim representa 360 o 540
vegades la quantitat fixada com a minim de 1’aposta.

b) En les jugades multiples, el maxim esta representat:

En el ple o nimero sencer, per 20 o 30 vegades el minim de
I’aposta; en la parella o cavall, per 40 o 60 vegades; en la fila trans-
versal, per 60 o 90 vegades; en el quadre, per 80 o 120 vegades; en
la sisena, per 120 o 180 vegades; en la columna i dotzena, per 240
0 360 vegades, i en la doble columna i doble dotzena, per 480 o
720 vegades; respectant en tot cas que les apostes siguen muiltiples
dels minims de les apostes.

B) Normes especials

a) El director de jocs podra modificar els minims de les apostes
en jocs o taules determinades, sempre que el casino tinga autoritza-
cid, a I’empara del que disposa I’article 14.e) del Reglament de
Casinos de Joc, i, en tot cas durant el desenvolupament de la sessié
i una vegada posada en funcionament una taula, el casino podra
variar el limit d’aposta d’esta d’acord amb el que disposa I’article
27.6.a) del reglament.

b) El casino haura de posar en funcionament una taula, amb el
limit minim d’apostes autoritzat per a este joc, llevat que en I’auto-
ritzacié concreta es dispose una altra cosa.

c) Esta variacié en els minims de les apostes afecta el Iimit
maxim de les apostes i la suma dels diners que el casino ha de tenir
en caixa com a garantia de les apostes en la forma establida pel
Reglament de Casinos.

3. Funcionament del joc

Les fases successives del joc son les segiients:

a) El crupier encarregat de maniobrar la ruleta ha d’accionar el
cilindre obligatoriament cada vegada en un sentit oposat a 1’ante-
rior i llancar la bola en el sentit invers.

b) Abans d’esta maniobra i mentre la for¢a centrifuga reté la
bola en la galeria, els jugadors poden realitzar les seues apostes fins
al moment en que el crupier, degut al fet que el moviment de la
bola esdevé més lent i esta a punt de caure dins del disc, anuncie
«no hi van més apostes». A partir d’este moment, no s’ha d’accep-
tar cap més aposta sobre el drap.

¢) Quan la bola s’atura definitivament en una de les trenta-set
caselles, el crupier anuncia en veu alta el nimero i les jugades sen-
zilles guanyadores, i toca amb el seu rascle el niimero esmentat per
a mostrar-lo ostensiblement al puiblic, a continuaci6 els crupiers
cobren les fitxes, retiren les apostes perdedores i paguen les guan-
yadores, segons 1’ordre segiient:, columnes, dotzenes, dobles
columnes i dobles dotzenes; jugades simples (roig, negre, parells,

a) Supuesto de salida del cero. En este caso, dos soluciones se
ofrecen al jugador que ha apostado sobre una suerte sencilla: pri-
mero, retirar la mitad de su apuesta, mientras la otra mitad la recu-
pera la banca; y segunda, dejar la totalidad de la apuesta en “pri-
sién”. Si en la jugada siguiente no sale el cero, las posturas ganado-
ras colocadas en “prisién” recobran pura y simplemente su libertad,
perdiéndose definitivamente todas las demads.

b) Si el cero sale por segunda vez, tercera vez, etc., el jugador
tiene la misma opcidn, teniendo en cuenta que el valor residual de
su apuesta pierde nuevamente el 50 por 100 de su valor en cada
salida de cero. No obstante, si el valor residual de la postura queda
por debajo del minimo de la mesa, la apuesta debe quedar nueva-
mente en prision.

Si el cero sale en la dltima jugada de la sesién, el jugador viene
obligado a aceptar el reintegro de la mitad o de la cuarta parte de su
apuesta inicial, segtin se trate de la primera o la segunda salida del
ndmero cero.

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

El minimo de las apuestas en la ruleta viene determinado en la
autorizacion concedida por la Comisién Técnica del Juego.

El méaximo se fija teniendo en cuenta las combinaciones de
juego existentes:

a) En las suertes sencillas, el maximo representa 360 o 540 la
cantidad fijada como minimo de la postura.

b) En las suertes miltiples, el mdximo viene representado:

En el pleno o nimero completo, por 20 o 30 veces el minimo de
la apuesta; en la pareja o caballo, por 40 o 60 veces; en la fila trans-
versal, por 60 o 90 veces; en el cuadro, por 80 o 120 veces; en la
seisena, por 120 o 180 veces; en la columna y docena, por 240 o
360 veces y en la doble columna y doble docena, por 480 o 720
veces, respetando en todo caso que las apuestas sean multiplos de
los minimos de las apuestas.

B) Normas especiales

a) El director de Juegos podrd modificar los minimos de las
apuestas en juegos o mesas determinados, siempre que el Casino
tuviera autorizacion, al amparo de lo dispuesto en el articulo 14.e)
del Reglamento de Casinos de Juego y, en todo caso, durante el
desarrollo de la sesién y una vez puesta en funcionamiento una me-
sa, el Casino podra variar el limite de apuesta de la misma confor-
me a lo establecido en el art.27.6.a) del Reglamento.

b) El Casino deberd poner en funcionamiento una mesa, con
limite minimo de apuestas autorizado para dicho juego, a menos
que en la autorizacion concreta se dispusiera otra cosa.

c) Esta variacion en los minimos de las apuestas afectard al
limite mdximo de las apuestas y a la suma de dinero que el Casino
debe tener en caja como garantia de las apuestas en la forma esta-
blecida por el Reglamento de Casinos.

3°. Funcionamiento del juego

Las fases sucesivas del mismo son las siguientes:

a) El crupier encargado de maniobrar la ruleta debe obligatoria-
mente accionar cada vez el cilindro en un sentido opuesto a la ante-
rior y lanzar la bola en el sentido inverso.

b) Antes de esta maniobra, y mientras la fuerza centrifuga retie-
ne a la bola en la galerfa, pueden los jugadores realizar sus apues-
tas, hasta el momento en que el crupier, debido a que el movimien-
to de la bola se hace mds lento y estd a punto de caer dentro del
disco, anuncie “no va mds”. Desde entonces, ninguna postura
puede ser aceptada sobre el pafio.

¢) Cuando la bola se detiene definitivamente en una de las trein-
ta y siete casillas, el crupier anunciard en alta voz el nimero y las
suertes sencillas ganadoras, tocando con su raqueta el citado nime-
ro para designarle ostensiblemente al puiblico, procediéndose a
continuacion por los crupiers a cobrar las fichas, a retirar las apues-
tas perdidas y al pago de aquellas que han resultado ganadoras,
segun el orden siguiente: Columnas, docenas, dobles columnas y
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imparells, passa i falta); files transversals i sisenes, quadre i pare-
lles, i, en tltim lloc, els plens o nimeros sencers. En les taules amb
un sol drap seran indistintament els crupiers els qui pagaran les
apostes guanyadores després de retirar les apostes perdedores.

d) Si una fitxa o qualsevol altre objecte cau en el cilindre durant
la rotaci6 de la bola, si la bola salta fora del cilindre o en el cas
d’un llangament defectuds de la bola, o si la bola no cau, estant
totalment aturada la rotacid, el cap de taula ha d’aturar el joc i
anunciar immediatament en veu alta «tirada nul-la», rebre la bola i
liurar-la al crupier perque la torne a llangar, després d’haver-la
posat en el nimero en el qual ha caigut en la jugada anterior.

e) Al final de cada sessio, el cilindre s’ha de tancar amb una
tapa amb clau o precinte segellat.

02. Ruleta americana d’un sol zero

El funcionament de la varietat americana de la ruleta respon als
mateixos principis que regixen la ruleta anomenada europea o fran-
cesa. Per aix0, en este apartat Unicament es recullen aquelles nor-
mes que son especifiques de la ruleta americana, i, en conseqiien-
cia, per a tot el que no s’hi preveu es consideren aplicables les dis-
posicions referents a la ruleta contingudes en I’epigraf 01 del pre-
sent cataleg.

1. Instruments de la ruleta americana

La taula de joc és de petites dimensions, encara que es pot auto-
ritzar I’Gs d’una taula doble. Només pot participar-hi un nombre
limitat de jugadors amb fitxes de color no superior a deu, d’acord
amb les caracteristiques de la taula, que es fixara per la Direccié de
Jocs. Addicionalment, el cap de taula pot autoritzar apostes realit-
zades amb fitxes de valor individual de les existents en el casino,
sempre que la utilitzacié d’estes fitxes no impedisca la identificacid
de I’apostador. El mateix cap de taula pot impedir noves apostes
mitjancant I’ds de fitxes de valor quan considere que el nombre
d’apostes és excessiu per al desenvolupament adequat i control del
joc.

Hi ha dues diferéncies respecte a la ruleta europea:

a) Les apostes es col-loquen sobre un dels dos costats del drap
la disposicié del qual, per al cas de les apostes en la banda esque-
rra, és la que es reflectix en la figura nimero 3.

b) En la vora del cilindre es col-loca un nombre de comparti-
ments transparents igual a la xifra maxima de colors existents.
Estos compartiments, netament separats els uns dels altres, estan
destinats a rebre una fitxa, sense valor determinat, sobre la qual es
col-loca un marcador que indica el valor donat pel jugador a les fit-
xes d’eixe color. No obstant aix0, la identificacio de les fitxes de
color i el valor assignat a estes es pot realitzar a través de pantalles
o dispositius electronics. Este valor pot anar des del minim fins al
maxim de les apostes de la taula sobre un nimero sencer, i s’ha
d’adaptar al valor individual de les fitxes existents en el casino.

Els marcadors del valor assignat a les fitxes pel jugador es
poden col-locar també en un lloc proxim a la taula de joc deguda-
ment autoritzat o bé ser col-locats sobre un pedestal adherit a I’arc
exterior del cilindre, de forma que la seua base estiga a I’altura de
la vora del cilindre.

Figura nimero 3. Dibuixos del drap de la ruleta americana

dobles docenas; suertes simples (rojo, negro, pares, impares, pasa y
falta); filas transversales y seisenas, cuadro y parejas, y, en tltimo
lugar, los plenos o nimeros completos. En las mesas con un solo
paiio serdn indistintamente los crupiers los que pagardn las apuestas
ganadoras después de retirar las apuestas perdedoras.

d) En el supuesto de que una ficha o cualquier otro objeto caiga
en el cilindro durante la rotacién de la bola, cuando la bola salte
fuera del cilindro o en el caso de un lanzamiento defectuoso, o
cuando estando totalmente detenida la rotacién del cilindro, la bola
no cayese, el jefe de mesa debe detener el juego y anunciar inme-
diatamente en voz alta “tirada nula”, recibir la bola y entregarla al
crupier para que la vuelva a lanzar, poniéndola antes en el nimero
que cay6 en la jugada anterior.

e) Al final de cada sesion, el cilindro debera ser cerrado con una
tapa provista de llave o precinto sellado.

02. RULETA AMERICANA CON UN SOLO CERO

El funcionamiento de la variedad americana de la ruleta respon-
de a los mismos principios que rigen la ruleta llamada europea o
francesa. Por ello, en este apartado tnicamente se recogen aquellas
normas que son especificas de la ruleta americana, considerando
aplicables, en consecuencia, para todo lo no previsto en ellas, las
disposiciones referentes a la ruleta contenidas en el epigrafe 01 del
presente Catdlogo.

I. Instrumentos de la ruleta americana

La mesa es de pequefias dimensiones, aunque puede ser autori-
zado el uso de una mesa doble. Solo podrd participar un nimero
limitado de jugadores con fichas de color no superior a diez, de
acuerdo con las caracteristicas de la mesa, que se fijara por la
Direccién de Juegos. Adicionalmente el jefe de mesa podra autori-
zar apuestas realizadas con fichas de valor individual de las exis-
tentes en el Casino, siempre y cuando la utilizacién de estas fichas
no impida la identificacién del apostante. El 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 del juego.

Dos diferencias existen con respecto a la ruleta europea:

a) Las apuestas se colocan sobre uno de los dos lados del tapete
cuya disposicion, para el caso de las apuestas en el lado izquierdo,
es la que se refleja en la figura nimero 3.

b) En el reborde del cilindro se colocard un nimero de cajas o
compartimentos transparentes igual a la cifra mdxima de colores
existentes. Dichas cajas, netamente separadas las unas de las otras,
estdn 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 el jugador. No obstante, la identificacion de las fichas
de color y el valor asignado a éstas podra realizarse a través de pan-
tallas o dispositivos electrénicos. Este valor puede ir del minimo al
maximo de la postura de la mesa sobre un nimero entero, aco-
modandose al valor individual de las fichas existentes en el Casino.

Los marcadores del valor asignado a las fichas por el jugador
podran colocarse también en un lugar préximo a la mesa de juego
debidamente autorizado o bien ser colocados sobre un pedestal
adherido al arco exterior del cilindro, de forma que su base esté a la
altura del reborde de este cilindro.

Figura nimero tres. Dibujos del pafio de la ruleta americana.
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II. Elements personals

El cap de taula.

Li correspon controlar el joc i resoldre els problemes que durant
el seu transcurs se li presenten, és responsable de la claredat i regu-
laritat del joc, dels pagaments, de totes les operacions efectuades en
les seues taules i del control dels marcadors. Estes funcions es
duran a terme sobre cada una de les taules, si bé es podran simulta-
niejar sobre grups de taules contigiies sense que el nombre total de
taules al seu carrec puga excedir de dos.

El crupier.

S’encarrega d’accionar el cilindre i de llancar la bola, d’auxiliar
el client en la col-locacié de les apostes sobre la taula de joc, de la
recollida i ordenacié de les piles de fitxes, bé de forma manual o
mecanica, i d’aquelles operacions que siguen necessaries per al
desenvolupament del joc.

L’auxiliar.

S’encarrega, quan aixi es determine per la Direcci6 de Jocs en
funcié de les necessitats de la partida, d’auxiliar el crupier en la
classificacio de les fitxes.

[II. Funcionament del joc

a) En cada jugada, el crupier, quan no estiga assistit per 1I’auxi-
liar, ha de reconstruir les piles de fitxes.

b) Els pagaments s’han d’efectuar sempre en 1’ordre segiient:
doble columna, columna, passa, imparell, negre, roig, parell, falta,
doble dotzena, dotzena, sisena, transversal, quadre, parella o cavall
i en ultim lloc el ple o nimero sencer; pero si un jugador té diverses
combinacions guanyadores, es paguen totes d’una sola vegada,
encara que les apostes siguen de distinta classe. Els pagaments es
realitzen amb fitxes de color d’un valor determinat, propies del
jugador guanyador, o amb fitxes i plaques de valor o ambdues.

IV. Combinacions del joc
Dins de les jugades senzilles, si ix el zero, es perd la meitat de
I’aposta i es recupera 1’altra meitat.

V. Maxims i minims de les apostes

El minim de I’aposta esta determinat per 1’autoritzacié concedi-
da per la Comissié Tecnica del Joc. El jugador, en el moment en
que s’atribuix una serie de fitxes, pot fixar el valor que vol donar a
cada una d’elles, dins dels limits del minim i maxim sobre un
ntimero sencer. Si no es fa us d’eixa facultat cada una de les seues
fitxes representa el minim de 1’aposta de la taula.

a) El maxim ve fixat: respecte a les jugades senzilles, el maxim
representa 180 o 360 vegades la quantitat fixada com a minim de
I’aposta.

b) Respecte a les jugades senzilles, el maxim ve representat per:
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II. Elementos personales

El jefe de mesa.

Le corresponde controlar el juego y resolver los problemas que
durante el transcurso del mismo se le presenten, siendo responsable
de la claridad y regularidad del juego, de los pagos y de todas las
operaciones efectuadas en sus mesas y del control de los marcado-
res. Dichas funciones se llevardn a cabo sobre cada una de las
mesas, si bien podran simultanearse sobre grupos de mesas conti-
guas sin que el nimero total de mesas a su cargo pueda exceder de
dos.

El crupier.

Se encarga de accionar el cilindro y de lanzar la bola, de auxi-
liar al cliente en la colocacién de las posturas sobre la mesa, de la
recogida y ordenacién de los montones de fichas, bien de forma
manual o mecénica, y de cuantas operaciones sean necesarias para
el desarrollo del juego.

El auxiliar.

Se encargard, cuando asi se determine por la Direccién de Jue-
gos en funcién de las necesidades de la partida, de auxiliar al cru-
pier en la clasificacion de las fichas.

III. Funcionamiento del juego

a) En cada jugada, el crupier, cuando no esté asistido por el
auxiliar, debe reconstruir los montones de fichas.

b) Los pagos deben ser siempre efectuados en el orden siguien-
te: Doble columna, columna, pasa, impar, negro, rojo, par, falta,
doble docena, docena, seisena, transversal, cuadro, pareja o caballo
y en ultimo lugar el 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 reali-
zan con fichas de color de un valor determinado, propias del juga-
dor ganador, o con fichas y placas de valor o ambas.

IV. 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.

V. Méaximos y minimos de las apuestas

El minimo de la apuesta estd determinado por la autorizacién
concedida por la Comisién Técnica del Juego. 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 mini-
mo y maximo sobre un nimero entero. Si no se hace uso de esa
facultad cada una de sus fichas representa el minimo de la postura
de la mesa.

a) El maximo viene fijado: Respecto a las suertes sencillas, el
maximo representa 180 o 360 veces la cantidad fijada como mini-
mo de la postura.

b) Respecto a las suertes multiples, el mdximo viene representa-
do por:
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En el ple o niimero sencer, per 20 o 30 vegades el minim de
I’aposta; en la parella o cavall, per 40 o 60 vegades; en la fila trans-
versal, per 60 o 90 vegades; en el quadre, per 80 o 120 vegades; en
la sisena, per 120 o 180 vegades; en la columna i en la columna o
dotzena, per 240 o 360 vegades; i en la doble columna i en la doble
dotzena, per 480 o 720 vegades.

03. Vint-i-u o Black Jack

I. Denominacié

El Vint-i-u o Black Jack és un joc d’atzar practicat amb naips
dels denominats de contrapartida, en el qual els participants juguen
contra ’establiment i I’objectiu del joc és aconseguir vint-i-un
punts o aproximar-s’hi sense passar d’este limit.

II. Elements del joc

1. Taula de joc

Taula semicircular de mesures i caracteristiques similars a les
de poquer sense descart i mini punt banc en la seua modalitat per a

set 0 nou jugadors.

Figura nimero quatre. Dibuix de la taula de Black Jack

En el pleno o nimero completo, por 20 o 30 veces el minimo de
la apuesta; en la pareja o caballo, por 40 o 60 veces; en la fila trans-
versal, por 60 o 90 veces; en el cuadro, por 80 o 120 veces; en la
seisena, por 120 o 180 veces; en la columna y en la columna o
docena, por 240 o 360 veces; y en la doble columna y en la doble
docena, por 480 o 720 veces.

03. VEINTIUNO O BLACK-JACK

I. Denominacién

El Veintiuno o Black-Jack es un juego de azar practicado con
naipes de los denominados de contrapartida, en el que los partici-
pantes juegan contra el establecimiento, siendo el objeto del juego
alcanzar veintitin puntos o acercarse a ellos sin pasar este limite.

II. Elementos del juego

1°. Mesa de juego

Mesa semicircular de medidas y caracteristicas similares a las
de péquer sin descarte y mini punto banco en su modalidad para

siete o nueve jugadores.

Figura niimero cuatro. Dibujo de la mesa de Black-Jack.

2. Cartes o naips

Al Black Jack es juga amb sis baralles de 52 cartes cada una,
tres d’un color i tres d’un altre. Les figures valen 10 punts, 1’as un
punt o onze, segons convinga al jugador, i les altres cartes tenen el
seu valor nominal.

3. Distribuidor o sabot

Es un recipient, de funcionament manual, mecanic o electronic,
degudament homologat, on s’introduixen les cartes, una vegada
escartejades convenientment, per a distribuir-les. En el cas que el
distribuidor o sabot siga electronic I’escartejament previ de les car-
tes es pot realitzar automaticament al seu interior.

Tots els distribuidors han de ser numerats en cada establiment i
guardats en ’armari de les cartes o en un altre distint que complisca
les mateixes exigencies. No obstant aixo, els distribuidors, manuals
o electronics, es podran mantenir en la mateixa taula sempre que,
proveits de clau, precinte segellat o qualsevol altre sistema de tan-
cament, acabada la sessié romanguen convenientment tancats. La
distribucié a les diferents taules la fa el director de jocs o empleat
responsable a I’inici de cada sessid, procurant evitar que els matei-
xos distribuidors es destinen sistematicament a les mateixes taules.

III. Personal del Black Jack

El cap de taula. Li correspon supervisar el joc i resoldre els pro-
blemes que durant el seu transcurs se li presenten, funcions que
s’han de dur a terme sobre cada una de les taules, si bé es poden
simultaniejar sobre grups de taules contigiies i homogenies sense
que el nombre total de taules al seu carrec puga excedir de tres en
la modalitat de nou jugadors i de quatre en la modalitat de set juga-
dors. No obstant aixo, si la Direccié de Jocs, i per al conjunt del
casino, opta per compatibilitzar les funcions de supervisi6 del cap
de taula sobre jocs de naips de contrapartida no homogenis (Black
Jack, mini punt banc i poquer) el nombre de taules al seu carrec no
podra excedir de dos.

2°. Cartas o naipes

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

3°. Distribuidor o sabot

Es un recipiente, de funcionamiento manual, mecdnico o
electrénico, debidamente homologado donde se introducen las car-
tas, una vez barajadas convenientemente, para su posterior distribu-
cién. En el caso de que el distribuidor o sabot sea electrénico el
barajado previo de las cartas podra realizarse automdticamente en
su interior.

Todos los distribuidores deben ser numerados en cada estable-
cimiento y guardados en el armario de las cartas o en otro distinto
que cumpla las mismas exigencias. No obstante, los distribuidores,
manuales o electrénicos, podrdn mantenerse en la propia mesa
siempre que, provistos de llave, precinto sellado o cualquier otro
sistema de cierre, finalizada la sesiéon permanezcan conveniente
cerrados. Su distribucién a las diferentes mesas la realiza el director
de Juegos o empleado responsable al comienzo de cada sesion, pro-
curando evitar que los mismos distribuidores se destinen sistemati-
camente a las mismas mesas.

III. Personal del Black-Jack

El Jefe de mesa. Le corresponde supervisar el juego y resolver
los problemas que durante el transcurso del mismo se le presenten,
funciones que se llevardn a cabo sobre cada una de las mesas, si
bien podran simultanearse sobre grupos de mesas contiguas y
homogéneas sin que el nimero total de mesas a su cargo pueda
exceder de tres en la modalidad de 9 jugadores y de cuatro en su
modalidad de 7 jugadores. No obstante, si la Direccion de Juegos, y
para el conjunto del casino, optase por compatibilizar las funciones
de supervision del jefe de mesa sobre juegos de naipes de contra-
partida no homogéneos (Black-Jack, mini punto banco y pocker) el
nimero de mesas a su cargo no podrd exceder de dos.
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El crupier. Es qui dirigix la partida i té com a missié escartejar
les cartes, distribuir-les als jugadors, retirar les apostes perdedores i
pagar les que resulten guanyadores. El crupier pot disposar d’una
banqueta o cadira adequada a la seua activitat.

IV. Jugadors

a) Asseguts. El nombre de jugadors als quals es permet partici-
par en el joc ha de coincidir amb el nombre de places d’apostes
marcades en la taula de joc, la xifra maxima del qual és set o nou.
Si algunes places no estan cobertes, els jugadors poden apostar
sobre les vacants dins dels limits de 1’aposta, sobre ella mana el de
major aposta o, en cas d’igualtat, el de ma més proxima a la capse-
ta. Aixi mateix, poden apostar sobre la ma de qualsevol altre juga-
dor dins dels limits de 1’aposta maxima. En qualsevol cas, el juga-
dor situat en la primera linia davant de cada casella és qui mana en
la casella.

Cada ma d’un jugador es considera individualment i ha de
seguir I’ordre normal de distribucid i petici6 de cartes.

b) També poden participar en el joc els jugadors que estiguen
drets que aposten sobre la ma d’un jugador, dins dels limits de
I’aposta maxima de cada placa. No obstant aix0, no poden donar
consells ni instruccions al jugador, i han d’acceptar les seues inicia-
tives.

c) En cap cas el nombre d’apostes per places o casella podra
excedir de quatre.

V. Regles del joc

1. Possibilitats de joc

a) Joc simple o Black Jack.

Quan s’han efectuat totes les apostes el crupier distribuix un
naip a cada ma, comengant per la seua esquerra, seguint el sentit de
les agulles del rellotge, i donant-se ell mateix un altre naip.

Després, i sempre en el mateix ordre, distribuix un segon naip a
cada ma.

Seguidament pregunta als jugadors que tenen la ma si volen
naips addicionals. Cada jugador pot refusar o demanar naips com-
plementaris, un a un, fins que ho considere oportd, pero en cap cas
pot demanar naips suplementaris si ha obtingut ja una puntuacié de
21 o més. Si una ma obté una puntuacié superior a 21 perd, i el cru-
pier recull immediatament la seua aposta i els naips abans de passar
a la ma segiient.

Quan els jugadors han fet el seu joc, el crupier es déna a ell
mateix una o diverses cartes. En arribar a 17 punts s’ha de plantar i
no pot prendre naips suplementaris. En cas contrari, ha de demanar
uns altres naips fins que el total de la seua puntuacié arribe a 17 o
més. Quan tinga un as entre les seues cartes, ha de comptar-lo com
a 11 punts si amb este valor arriba a 17 o més i sempre que no
compte amb ell més de 21 punts; en este cas pren el valor d’un
punt. No obstant aixo, si tots els jugadors s’han passat, el crupier
no necessita prendre més cartes.

El crupier, després d’anunciar la seua puntuacid, recull les
apostes perdedores i paga les guanyadores, de dreta a esquerra.
Aleshores recull les cartes i les col-loca cara cap avall en un reci-
pient destinat a esta finalitat, i aparta les seues en tltim lloc.

Si la banca s’ha passat de 21 punts, ha de pagar totes les apostes
que encara estiguen sobre la taula de joc.

Si no arriba a 21 punts, recull les apostes de les mans que tenen
una puntuacié inferior a la seua i paga aquelles que la tenen supe-
rior. Les mans que han obtingut una puntuacié igual a la del banca
son nul-les i els seus titulars poden retirar les seues apostes una
vegada que s’han recollit les seues cartes.

Els pagaments es faran a la par, és a dir, pel mateix import de
I’aposta, pero si un jugador fa un Black Jack, que consistix a arribar
als 21 punts només amb dos naips, se li paga sempre a ra6 de tres
per dos. El Black Jack sempre guanya a la puntuaci6 de 21 que s’ha
obtingut amb més de dues cartes.

b) L asseguranca.

El crupier. Es el que dirige la partida, teniendo como misién la
mezcla de las cartas, su distribucion a los jugadores, retirar las pos-
turas perdedoras y pagar las que resulten ganadoras. El crupier
podra disponer de una banqueta o silla adecuada a su actividad.

IV. Jugadores

a) Sentados. El ntimero de jugadores a los que se permite parti-
cipar en el juego debe coincidir con el nimero de plazas de apues-
tas marcadas en el tapete, cuya cifra maxima es siete o nueve. Si
algunas plazas no estdn cubiertas, pueden los jugadores apostar
sobre las vacantes dentro de los limites de la apuesta, mandando
sobre ella el de mayor apuesta o, en caso de igualdad, el de “mano”
mds cercana al cajetin. Asimismo, podrdn apostar sobre la mano de
cualquier otro jugador y dentro de los limites de la apuesta maxima.
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 serd considerada individualmente y
seguird el orden normal de distribucién y peticién de cartas.

b) También pueden participar en el juego los jugadores que
estdn de pie apostando, sobre la “mano” de un jugador, dentro de
los limites de la apuesta mdxima de cada plaza. Sin embargo, no
pueden dar al jugador consejos o instrucciones, debiendo aceptar
sus iniciativas.

¢) En ningtin caso el nimero de apuestas por plaza o casilla
podré exceder del nimero de cuatro.

V. Reglas del juego

1°. Posibilidades de juego

a) Juego simple o Black-Jack.

Cuando se hayan efectuado todas las apuestas el crupier distri-
buird un naipe a cada “mano”, comenzando por su izquierda y
siguiendo el sentido de las agujas del reloj, y ddndose él mismo
otro naipe.

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

Seguidamente, preguntard a los jugadores que tienen la “mano”
si desean naipes adicionales. Cada jugador podrd rehusar o pedir
naipes complementarios, uno por uno, hasta que lo crea oportuno,
pero en ningun caso podra pedir naipes suplementarios si ha obteni-
do ya una puntuacién de 21 o mds. Cuando una “mano” obtenga
una puntuacién superior a 21, perderd, y el crupier recogerd inme-
diatamente su apuesta y los naipes antes de pasar a la “mano” si-
guiente.

Cuando los jugadores hayan hecho su juego, el crupier se dard a
si mismo una o varias cartas. Al llegar a 17 puntos deberd plantar-
se, no pudiendo tomar naipes suplementarios. En caso contrario,
deberd pedir otros naipes hasta que el total de su puntuacién alcan-
ce 17 o mds. Cuando tenga un as entre sus cartas, deberd contarlo
como once puntos si con este valor alcanza 17 o mds y siempre que
no cuente con él mas de 21 puntos, en cuyo caso, se tomard el valor
de un punto. No obstante, si todos los jugadores se hubieran pasa-
do, el crupier no necesitard tomar mds cartas.

El crupier, después de anunciar su puntuacion, procederd a
recoger las apuestas perdedoras y a pagar las ganadoras de derecha
a izquierda. Ird entonces recogiendo las cartas y colocdndolas con
las caras hacia abajo en un recipiente destinado para este fin, apar-
tando las suyas en ultimo lugar.

Si el banquero se hubiera pasado de 21 puntos pagard todas las
apuestas que aun estén sobre el tapete.

Si no tuviera 21 puntos, recogerd las apuestas de las “manos”
que tengan una puntuacion interior a la suya y pagara a aquellas
que la tengan superior. Las “manos” que hayan obtenido una pun-
tuacién igual a la del banquero serdn nulas, pudiendo sus titulares
retirar sus apuestas una vez hayan sido recogidas sus cartas.

Los pagos se hardn a la par, es decir, por la misma cantidad de
la apuesta, pero si un jugador hiciera un Black-Jack, que consiste
en alcanzar 21 puntos con s6lo dos naipes, se le pagard siempre en
razén de tres por dos. El Black-Jack ganard siempre a la puntuacién
de 21 obtenida con mds de dos cartas.

b) El seguro.
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Quan el primer naip del crupier és un as, els jugadors que tin-
guen Black Jack poden sol-licitar el pagament a la par, acabant amb
aixo la seua jugada, o assegurar-se contra el possible Black Jack de
la banca. El crupier proposara esta asseguranga al conjunt de juga-
dors i abans de donar la tercera carta al primer jugador que la
demane. A partir d’este moment, ningd pot assegurar-se.

El jugador que s’assegura diposita sobre la linia «asseguranga»,
situada davant del seu lloc, una quantitat com a maxim igual a la
meitat de la seua aposta primitiva. Si el crupier trau aleshores un
10, és a dir, si fa un Black Jack, recull les apostes que perden i paga
les assegurances a rad de dos per un. Si no fa Black Jack recull les
assegurances i cobra o paga les altres apostes com en el joc simple.

¢) Les parelles.

Si un jugador rep les dues primeres cartes del mateix valor, pot
jugar a dues mans. Si utilitza esta possibilitat ha de fer una aposta
igual a la seua inicial en I’altra carta. Estes dues cartes i estes dues
apostes es consideren aleshores com a mans separades i indepen-
dents i cada una té el seu valor i desti propis. Pot, per tant, formar
tantes mans com siga el nombre de cartes d’igual valor que reba,
fins a un maxim de sis parelles per cada ma inicial. El jugador es
planta, demana cartes i juga en les mateixes condicions que en el
joc simple, comencant per la ma que esta situada més a la seua
dreta abans de passar a la segiient. Si forma una nova parella, pot
novament separar-la i dipositar una altra aposta igual.Si un jugador
separa una parella d’asos, no se li permet demanar més que un sol
naip per cada as que ha format una nova ma.

Si un jugador separa una parella d’asos o una parella de cartes
que valguen 10 punts cada una i la segiient és un as, esta jugada no
es considera com a Black Jack i se li paga només una vegada la
seua aposta.

d) Aposta doble.

Quan el jugador obté 9, 10 o 11 punts amb els dos primers
naips, o un 8 i un as, o un 9 i un as, pot doblar la seua aposta. En
este cas, només té dret a un sol naip suplementari, i el valor de 1’as
inicial és d’1 punt. La doble aposta esta autoritzada per a totes les
mans incloses les parelles.

En el suposit indicat el crupier advertira expressament el juga-
dor que el valor de I’as és d’un punt.

e) Menor o major de 13

Independentment de les possibilitats de joc abans detallades, el
casino podra posar en Us la modalitat de jugada simple per a menor
o major de 13. Consistix en una aposta opcional i independent en la
qual el jugador aposta sobre si el total de punts dels seus dos pri-
mers naips, sent sempre un el valor de I’as, és inferior o superior a
13; I’aposta es perd en ambdds casos per un total igual a 13. Els
pagaments es faran a la par, és a dir, per la mateixa quantitat de
I’aposta col-locada en els espais habilitats per a major o menor, i
esta pot ser qualsevol quantitat dins del limit minim i maxim opera-
tiu en la taula.

2. Apostes acumulades i progressius

La Conselleria competent en materia de joc pot autoritzar per a
este tipus de joc les denominades apostes especials acumulades o
bonus per a I’obtencié de premis especials en diners, o el seu equi-
valent en especie, en relacié amb combinacions especials de naips
obtingudes pels jugadors dins de les seues mans durant les partides
ordinaries i també entre diverses taules de Black Jack.

Aix{ mateix, es poden autoritzar apostes addicionals i indepen-
dents per als jugadors, anomenades “progressius”, 1’objectiu de les
quals és aconseguir un premi especial que depén només de la juga-
da que obté el jugador i de I’'import acumulat pel progressiu en
aquell moment, amb la deduccié previa autoritzada a favor de
I’establiment. Per a jugar al progressiu, cada jugador ha de diposi-
tar una quantitat estipulada en la ranura amb comptador destinada a
esta finalitat. Aix{ mateix, pot existir un progressiu comu a diverses
taules. El desenvolupament d’esta modalitat de joc ha d’estar expo-
sat en un lloc visible de la taula i ha d’indicar les combinacions que
comporten premi i el seu import.

Cuando el primer naipe del crupier sea un as, los jugadores que
tengan Black-Jack podrén solicitar el pago a la par, finalizando con
esto su jugada, o asegurarse contra el posible Black-Jack de la
banca. El crupier propondra este seguro al conjunto de jugadores y
antes de dar la tercera carta al primer jugador que la pida. A partir
de este momento, nadie podrd asegurarse.

El jugador que se asegure depositard sobre la linea “seguro”,
situada enfrente de su puesto, una cantidad como maximo igual a la
mitad de su apuesta primitiva. Si el crupier sacara entonces un diez,
es decir, si realizase un Black-Jack, recogera las apuestas que pier-
den y pagard los seguros a razén de dos por uno. Si no realizara
Black-Jack recogera los seguros y cobrard o pagara las otras apues-
tas como en el juego simple.

c¢) Los pares.

Cuando un jugador recibe las dos primeras cartas del mismo
valor, podrd jugar “a dos manos”. Si utilizase esta posibilidad
deberd hacer una apuesta igual a la suya inicial en la otra carta.
Estas dos cartas y estas dos apuestas serdn consideradas entonces
como “manos” separadas e independientes, teniendo cada una su
valor y destino propios. Podrd, por tanto, formar tantas “manos”
como sea el nimero de cartas de igual valor que reciba, hasta un
maximo de seis pares por cada mano inicial. El jugador se plantara,
pedird cartas y jugard en las mismas condiciones que en el juego
simple, empezando por la “mano” mds a su derecha antes de pasar
a la siguiente. Si formase un nuevo par, podrd de nuevo separarlo y
depositar otra apuesta igual. Cuando un jugador separa un par de
ases, no se le permitird pedir mds que un sélo naipe por cada as que
ha formado una nueva “mano”.

Si un jugador separa un par de ases o un par de cartas que val-
gan 10 puntos cada una y la siguiente fuese un as, esta jugada no
serd considerada como Black-Jack, y se le pagard solamente una
VEeZ su apuesta.

d) Apuesta doble.

Cuando el jugador obtuviera 9, 10 u 11 puntos con los dos pri-
meros naipes, o un 8 y un as, o un 9 y un as, podra doblar su apues-
ta. En este caso, no tendrd derecho mds que a un solo naipe suple-
mentario, siendo el valor del as inicial de un punto. La doble apues-
ta estard autorizada para todas las “manos” comprendidos los pares.

En el supuesto indicado el crupier advertird expresamente al
jugador que el valor del as es de un punto.

e) Menor o mayor de 13.

Con independencia de las posibilidades de juego anteriormente
relacionadas el Casino podrd poner en uso la modalidad de suerte
simple para “menor o mayor de 13”. Consiste en una apuesta
opcional e independiente en la que el jugador apuesta sobre si el
total de puntos de sus dos primeros naipes, siendo siempre uno el
valor de as, es inferior o superior a trece, perdiéndose la postura en
ambos casos para un total igual a 13. Los pagos se hardn a la par, es
decir, por la misma cantidad de la apuesta colocada en los espacios
habilitados para “mayor” o “menor”, pudiendo ser ésta cualquier
cantidad dentro del limite minimo y méaximo operativo en la mesa.

2°. Apuestas acumuladas y progresivos

La Conselleria competente en materia de juego podrd autorizar
para este tipo de juego las denominadas apuestas especiales acumu-
ladas o bonus para la obtencién de premios especiales en dinero, o
su equivalente en especie, con relacion a combinaciones especiales
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.

Asi mismo, se podran autorizar apuestas adicionales e indepen-
dientes para los jugadores, llamada «progresivos», cuyo objetivo es
conseguir un premio especial que depende solamente de la jugada
que obtenga el jugador y del importe acumulado por el progresivo
en aquel momento, previa la deduccion autorizada a favor del esta-
blecimiento. Para jugar al progresivo, cada jugador debe depositar
una cantidad estipulada en la ranura con contador destinada a esta
finalidad. Asimismo, puede existir un progresivo comun a varias
mesas. El desarrollo de esta modalidad de juego ha de estar expues-
ta en un lugar visible de la mesa y debe indicar las combinaciones
que comportan premio y su importe.
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L’import de I’aposta del progressiu no pot ser superior a la mei-
tat de I’aposta minima de la taula.

3. Maxim i minim de les apostes

Les apostes dels jugadors, exclusivament representades per fit-
xes, han de realitzar-se, dins dels limits del minim o multiples i
maxim abans de distribuir les cartes.

a) El minim ve fixat per I’autoritzacié concedida per la Comis-
si6 Tecnica del Joc. S6n aplicables a este joc les normes de la ruleta
referents a la possibilitat de modificar el minim i el maxim de les
apostes.

b) El maxim de les apostes és fixat per cada taula en ’autoritza-
ci6 en 50, 100 o 200 vegades el minim de 1’aposta.

El maxim s’entén per ma i pot ser sobrepassat en el suposit
d’un jugador assegut, titular de diverses mans d’altres jugadors.

4. Funcionament del joc

Hi ha diverses operacions que son previes a I’inici de cada par-
tida:

a) Els naips s’extrauen del diposit, es desempaqueten i s’escar-
tegen segons les normes que reglamentariament es determinen.

b) Finalitzades les operacions previes, cada una de les piles
s’escarteja i s’escapca per separat, almenys tres vegades. Seguida-
ment el crupier reunix els sis jocs i els escapga i, finalment la mitja
dotzena es presenta al jugador que ha rebut la carta roja en 1’dltima
passada per a un nou i ultim escap¢ament, en el suposit que refuse
fer-lo, el crupier I’oferira als altres jugadors, seguint les agulles del
rellotge, perque I’efectuen, comengant per 1’esquerra del crupier, si
cap dels jugadors accepta fer 1’Gltim escapcament, este el fara el
cap de taula. A I’inici de la partida I’dltim escapgament comengara
a oferir-se al primer jugador assegut en la taula, comengant per
I’esquerra del crupier.

Després d’este tltim escapgament, el crupier col-loca un separa-
dor de mostra o de bloqueig, a fi de deixar com a reserva una quan-
titat de cartes equivalent com a minim a un joc. A continuacié
s’introduixen les cartes en el distribuidor o sabot.

c¢) Abans de distribuir les cartes, el crupier separa les cincs pri-
meres del distribuidor i després comenca la partida.

Les cartes es distribuixen sempre amb les cares cap amunt.
Quan apareix el separador, el crupier 1’ha d’ensenyar al public i ha
d’anunciar que la jugada que estd realitzant és 1'dltima de
I’escapcament. Si en el distribuidor apareix una carta amb la cara
cap amunt s’ha d’eliminar.

04. Bola o Boule

I. Denominaci6

La bola o boule és un joc d’atzar, dels denominats de contrapar-
tida, en el qual els participants juguen contra 1’establiment organit-
zador i la possibilitat de guanyar, igual que en la ruleta, depén del
moviment d’una bola que es mou dins d’una plataforma circular.

II. Elements del joc

El joc de la bola es practica en una taula, en el centre de la qual
hi ha una plataforma circular i, als seus costats, dos draps destinats
arebre les apostes. També pot incloure un sol drap.

La plataforma esmentada consistix en un plat circular d’1,50
metres de diametre inserit en un quadre d’1,85 metres de costat. En
el centre hi ha un eixint al voltant del qual es distribuixen dues
files, amb 18 orificis, i amb la numeracié de 1’1 al 9, en un dels
quals anira a caure la bola de cautxu indicant el nimero guanyador.

Els orificis amb els nimeros 1, 3, 6 i 8 sén de color negre, els
nimeros 2, 4, 71 9 de color roig, i el nimero 5 ha de ser groc o
d’un altre color, perd mai roig o negre.

Els draps de joc sén identics i estan dividits en un determinat
nombre de caselles que corresponen a les diverses combinacions
possibles. El jugador pot elegir entre les jugades multiples o senzi-

El importe de la apuesta del progresivo no puede ser superior a
la mitad de la apuesta minima de la mesa.

3°. Méximo y minimo de las apuestas

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

a) El minimo vendr4 fijado por la autorizacién concedida por la
Comision Técnica del Juego. Son aplicables a este juego las nor-
mas de la ruleta referentes a la posibilidad de modificar el minimo
y el mdximo de las apuestas.

b) El maximo de las apuestas es fijado por cada mesa en la
autorizacion en 50, 100 o 200 veces el minimo de la postura.

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

4° Funcionamiento del juego

Existen diversas operaciones que son previas al comienzo de
cada partida:

a) La extraccion de naipes del depdsito, su desempaquetado y
su mezcla se atendrdn a las normas que reglamentariamente se
determinen.

b) Finalizadas las operaciones previas, cada uno de los monto-
nes se mezclard y cortard separadamente, al menos tres veces.
Seguidamente el crupier reunird los seis juegos y efectuara un corte
y finalmente la media docena se presentara al jugador que recibi6
la carta roja en el ultimo pasa para que efectie un nuevo y udltimo
corte, en el supuesto de que rehusara hacerlo, el crupier se lo ird
ofreciendo a los demds jugadores, siguiendo las agujas del reloj
para que efectte el corte, comenzando por la izquierda del crupier,
si ninguno de los jugadores aceptara efectuar este ultimo corte, el
mismo serd realizado por el jefe de mesa. Al inicio de la partida el
dltimo corte empezard a ofrecerse al primer jugador sentado en la
mesa, comenzando por la izquierda del crupier.

Después del mismo, el crupier colocara un separador de mues-
tra o de bloqueo, a fin de dejar como reserva una cantidad de cartas
equivalente, como minimo, a un juego. A continuacién se introdu-
cirdn las cartas en el distribuidor o sabot.

¢) Antes de distribuir las cartas, el crupier apartard las cinco pri-
meras del distribuidor y comenzara después la partida.

Las cartas se distribuirdn siempre con las caras hacia arriba.
Cuando aparezca el separador, el crupier debe ensefarlo al publico
y anunciard que la jugada que estd realizando es la tdltima de la
talla. Si apareciera una carta con la cara hacia arriba en el distribui-
dor, se eliminara.

04. BOULE O BOLA

1. Denominacién

La bola o boule es un juego de azar, de los denominados de
contrapartida, en el que los participantes juegan contra el estableci-
miento organizador, dependiendo la posibilidad de ganar, igual que
en la ruleta, del movimiento de una bola que se mueve dentro de
una plataforma circular.

II. Elementos del juego

El juego de la bola se practica en una mesa, en cuyo centro se
encuentra una plataforma circular y, a sus lados, dos pafios destina-
dos a recibir las apuestas. También puede incluir un solo pafio.

La mencionada 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 dos filas,
con 18 orificios, y con la numeracién del 1 al 9, en uno de los cuales
vendrd a caer la bola de caucho indicando el nimero ganador.

De ellos, los orificios con los nimeros 1, 3, 6 y 8 son de color
negro, y de color rojo los niimeros 2, 4, 7y 9, siendo amarillo, o de
otro color, pero nunca rojo o negro, el nimero 5.

Los pailos de juego son idénticos y estan divididos en un deter-
minado nimero de casillas, que corresponden a las diversas combi-
naciones posibles. El jugador puede elegir entre las suertes multi-
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lles, que consistixen a realitzar 1’aposta sobre parell o imparell
(nimeros parells o parells), roig o negre (nimeros rojos o negres),
passa (nimeros superiors al 5), i falta (nimeros inferiors al 5). El
nimero 5 no figura en cap d’estes combinacions, ocupa la casella
central del tauler i pot ser jugat com qualsevol altre nimero, perod
no és ni roig ni negre i esta exclos de la serie imparell, passa o
falta.

Figures nimero cinc i sis. Dibuix de la plataforma i del drap de
la taula de bola
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III. El personal

El personal destinat és el segiient:

a) El cap de taula és qui la dirigix.

b) Hi haura crupiers, un per a cada drap, encarregats de llancar
la bola, seguint un ordre de rotacié establit per la direccid, sense
que cap d’ells puga especialitzar-se en esta tasca.

1V. Jugadors
En cada partida poden participar un nombre indeterminat de
jugadors.

V. Regles del joc

a) Combinacions possibles

Només es poden usar dues combinacions:

Primera: apostar sobre un niimero sencer, de 1’1 al 9, en este cas
el guanyador obté set vegades el valor de la seua aposta.

Segona: apostar sobre una jugada senzilla (roig o negre, parell o
imparell, passa o falta). En tots estos casos, el guanyador recupera
la seua aposta i rep un valor igual a ella. No obstant aix0, quan ix el
nimero 5, es perden totes les apostes realitzades sobre les jugades
senzilles.

b) Maxim i minim d’apostes

El minim d’apostes esta fixat en 1’autoritzacié concedida per la
Comissi6 Tecnica del Joc. No obstant aixo, el director responsable
de I’establiment pot obrir els draps amb una aposta minima igual a
dues vegades 1’autoritzada, sempre que aquell minim siga mantin-
gut, almenys, en un drap, durant tot el temps en que romanga obert
I’establiment.

El maxim d’apostes esta fixat en 1’autoritzacié. Per a les apostes
sobre un nimero sencer, no pot ser inferior a 40 vegades ni supe-
rior a 100 vegades el minim autoritzat, i per a les jugades senzilles
no pot ser inferior a 200 vegades ni superior a 500 vegades el dit
nimero.

Este maxim s’aplica, per taula, a cada jugador considerat ailla-
dament. Per aix0, 1’establiment no pot fixar un maxim per al con-
junt d’apostes que pertanyen a jugadors diferents i col-locats sobre
un ndmero sencer o sobre una jugada senzilla.

¢) Funcionament del joc

Els jugadors fan les apostes a partir del moment en que el cap
de la partida anuncia «facen les seues apostes». Estes es col-loquen,
en forma de fitxes, en una de les caselles del drap escollida pel
jugador.

ples o sencillas, que consisten en realizar la apuesta sobre par o
impar (nimeros pares o impares), rojo 0 negro (nimeros rojos o
negros), pasa (nimeros superiores al 5), y falta (ndmeros inferiores
al 5). El nimero 5 no figura en ninguna de tales combinaciones,
ocupa la casilla central del tablero y puede ser jugado como cual-
quier otro nimero, pero no es ni rojo ni negro y estd excluido de la
serie impar, pasa o falta.

Figura nimero cinco y seis. Dibujo de la plataforma y del paifio
de la mesa de boule.
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III. El personal

El personal afecto es el siguiente:

El jefe de mesa es el que dirige la misma.

Habra crupiers uno por cada pafio, encargados de lanzar la bola,
siguiendo un orden de rotacion establecido por la direccién, sin que
ninguno de ellos pueda especializarse en esta mision.

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

V. Reglas del juego

A. Combinaciones posibles

Sélo se pueden usar dos combinaciones:

Primera: Apostar sobre un nimero entero, del 1 al 9, en cuyo
caso el ganador recibe siete veces el valor de su apuesta.

Segunda: apostar sobre una suerte sencilla (rojo o negro, par o
impar, pasa o falta). En todos estos casos, el ganador recupera su
apuesta y recibe un valor igual a ella. Sin embargo, cuando sale el
nimero 5, se pierden todas las apuestas realizadas sobre estas suer-
tes sencillas.

B. Médximo y minimo de apuestas

El minimo de apuestas viene fijado en la autorizacién concedi-
da por la Comisién Técnica del Juego. Sin embargo, el director res-
ponsable del establecimiento puede abrir los pafios con una apuesta
minima igual a dos veces la autorizada, siempre que aquel minimo
sea mantenido, al menos, en un pafio, durante todo el tiempo en que
permanezca abierto dicho establecimiento.

El méaximo de apuestas vendrd fijado en la autorizacién. Para
las apuestas sobre un niimero entero, no podra ser inferior a cuaren-
ta veces, ni superior a cien 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 ais-
ladamente. Por ello, el establecimiento no puede fijar un mdximo para
el conjunto de apuestas que pertenezcan a jugadores diferentes y colo-
cados sobre un niimero entero o sobre una suerte sencilla.

C. 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 el jugador.
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A continuaci6 el crupier llanca la bola al llarg de la vora exte-
rior del plat circular, en el qual déna nombroses voltes abans d’arri-
bar a la zona dels orificis. Es en este moment quan el crupier pre-
gunta «Estan fetes les apostes?”. Seguidament anuncia «no hi van
més apostes». A partir d’aleshores tota aposta dipositada després
d’este avis és rebutjada i el crupier torna amb el rascle les fitxes al
jugador que ha apostat massa tard.

Una vegada que la bola queda immobilitzada en un orifici, el
llangador de la bola anuncia el resultat, dient en veu alta el nimero
guanyador i les jugades senzilles.

Aleshores, el crupier recull, amb el seu rascle, totes les apostes
perdedores, deixant sobre la taula les apostes guanyadores, a les
quals afegix el guany. El jugador que guanya recupera, en tots els
casos, la seua aposta i pot retirar-la del joc.

05. Trenta i quaranta

I. Denominaci6

El trenta i quaranta és un joc d’atzar dels denominats de contra-
partida practicat amb cartes, en el qual els participants juguen con-
tra ’establiment i té diverses combinacions guanyadores.

II. Elements del joc

1. Cartes o naips

Al trenta i quaranta es juga amb sis baralles de les denominades
franceses, de 52 cartes cada una, totes d’un mateix color, sense
indexs. Les figures valen deu punts, 1’as un punt i les cartes el seu
valor nominal.

2. Taula de joc

Ha de tenir forma d’escut i estar dividida en quatre caselles,
dues de les quals, de mida més gran, corresponen al roig i al negre;
ambdues han d’estar separades per una banda central que ha de
contenir el color, més avall se situa una casella en forma triangular
per a l'invers.

En la part oposada se situa el cap de taula i a cada costat d’ell es
col-loquen els dos crupiers. Al davant i a I’esquerra del crupier que
escapc¢a ha d’haver una ranura en la qual es dipositen les cartes usa-
des i davant dels dos crupiers la caixa que conté la banca de la
taula.

Figura nimero set. Dibuix de la taula de trenta i quaranta
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II1. El personal

Cada taula ha de tenir permanentment destinats al seu servici un
cap de taula i dos crupiers.

El cap de taula és el responsable del correcte desenvolupament
del joc.

Crupiers: hi ha d’haver-ne dos, situats un enfront de 1’altre.
L’un, el crupier que escapga, s’encarrega de repartir les cartes, i
I’altre del pagament de les apostes guanyadores i la retirada de les
apostes perdedores.

A continuacién la bola es lanzada por el crupier a lo largo del
borde exterior del plato circular, en el que dard numerosas vueltas
antes de abordar la zona de los orificios. Es en este momento cuan-
do el crupier pregunta “;estan hechas las apuestas?”. Seguidamente
se anuncia “no va mds”. Desde entonces toda apuesta depositada
tras este aviso es rechazada y el crupier devuelve las fichas al apos-
tante tardio con su rastrillo o raqueta.

Una vez que la bola queda inmovilizada en un orificio, el lanza-
dor de la bola anuncia el resultado, diciendo en alta voz el nimero
ganador y las suertes sencillas.

El crupier recoge entonces, con su rastrillo, todas las apuestas
perdedoras, dejando sobre la mesa las apuestas ganadoras, a las que
él anade la ganancia. El jugador que gana recupera, en todos los
casos, su apuesta y puede retirarla del juego.

05. TREINTA Y CUARENTA

1. Denominacién

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

II. Elementos del juego

1°. Cartas o naipes

Al treinta y cuarenta se juega con seis barajas, de las denomina-
das francesas, 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

Tendrd forma de escudo, dividida en cuatro casillas, dos de
ellas de mayor tamafio, que corresponderdn al “rojo” y “negro”:
ambas estardn separadas por una banda central que contendrd el
“color”, situdndose mds abajo una casilla en forma triangular para
el inverso.

En la parte opuesta se situard el jefe de mesa, colocdndose a
ambos lados de éste los dos crupiers. Delante y a la izquierda del
crupier tallador existird una ranura en la que se depositaran las car-
tas usadas y enfrente de los dos crupiers la caja que contiene la
banca de la mesa.

Figura niimero siete. Dibujo de la mesa de treinta y cuarenta.
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III. El personal

Cada mesa tendrda permanentemente destinados a su servicio un
jefe de mesa y dos crupiers.

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

Crupiers: existirdn dos, situados uno frente a otro. Uno de ellos,
el crupier tallador, tendrd como mision el reparto de las cartas y el
otro el pago de las apuestas ganadoras y la retirada de las posturas
perdedoras.
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IV. Jugadors

En cada partida poden apostar un nombre indeterminat de juga-
dors.

V. Regles del joc

1. Combinacions possibles

S’han de formar dues files desplacades de cartes, la de dalt es
denomina negra i la de baix roja. Es distribuiran les cartes fins que
s’obté per cada fila una puntuacié compresa entre 30 i 40.

Els jugadors només poden fer ds de les combinacions segiients,
per les quals reben I’equivalent de la seua aposta:

a) Roig o negre: guanya la fila que té les cartes amb un valor
més proxim a 31.

b) Color o invers: hi ha color si la fila guanyadora és del mateix
color que la primera carta de la fila negra.

En cas contrari hi ha invers.

Si dues files de cartes formen el mateix punt, el joc és nul
excepte si este punt és 31. En este cas regixen les mateixes disposi-
cions que regulen el sistema del zero en la ruleta. Les apostes
iguals o superiors, mitjancant el diposit de 1’1 per 100 de I’'import
de I’aposta efectuat en el moment de I’aposta: a 1’efecte se situara
un senyal o placa sobre I’aposta en realitzar-la.

2. Maxim i minim de les apostes

El minim de les apostes esta determinat en 1’autoritzacié conce-
dida per la Comissié Tecnica del Joc.

El maxim sera igual a mil vegades el minim establit.

3. Desenvolupament del joc
Una vegada el crupier ha realitzat ’operacié d’escartejar, el
jugador més proxim a la dreta d’este crupier escapca les cartes.

Seguidament el crupier col-loca una carta roja davant de les
cinc ultimes cartes de la baralla. L aparicié d’esta carta roja deter-
mina I’anul-lacié del joc en curs, i es posen en la taula i cara cap
avall les cinc dltimes cartes i es recompten.

Després d’haver introduit les cartes en el sabot es col-loquen,
en forma descoberta, sobre la taula, comencant necessariament per
la fila negra. Quan el total arriba o sobrepassa els 31 punts, s’inicia
la col-locacié de les cartes en la fila roja. A continuaci6 el crupier
anuncia en veu alta la puntuacié de cada fila i les jugades guanya-
dores (per exemple: dos negre i color guanyen o negre i invers
guanyen, i exactament igual comencant pel roig, és a dir, dos roig i
color guanyen o negre i invers, el crupier anuncia també color
guanya o color perd). A continuacid es paguen les apostes guanya-
dores, operacié que es realitza obligatoriament jugada per jugada,
comengant sempre per color o invers, i després negre i roig i per les
apostes més allunyades del crupier. Només després d’haver sigut
retirades les apostes perdedores es poden pagar les apostes guanya-
dores.

Les cartes han de romandre sobre la taula durant tot el temps
que dure la retirada i el pagament de les apostes, de forma que els
jugadors puguen verificar les puntuacions dels distints jocs.

06. Punt i banca

I. Denominacié

El punt i banca €s un joc de cartes que enfronta diversos juga-
dors entre ells i la resta d’aquells pot apostar tant a favor de la
banca com en contra. Correspon en tots els casos a 1’establiment
I’exercici de la banca.

II. Elements de joc
1. Cartes

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, la de arriba
denominada “negra” y la de abajo “roja”. Se distribuirdn cartas
hasta que se obtenga por cada fila una puntuacién comprendida
entre treinta y cuarenta.

Los jugadores no pueden hacer uso mds que de las combinacio-
nes siguientes, por las que ellos reciben el equivalente de su apues-
ta.

a) Rojo o negro: Ganar4 la fila cuyas cartas tengan un valor mds
proximo a 31.

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

En caso contrario hay inverso.

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

2°. Miéximo y minimo de las apuestas

El minimo de las apuestas viene determinado en la autorizacién
concedida por la Comision Técnica del Juego.

El méximo serd igual a mil veces el minimo establecido.

3°. Desarrollo del juego

Una vez realizada la operacién de mezclar las cartas por el cru-
pier, se procederd por parte del jugador mds proximo a la derecha
de éste al corte de las mismas.

Acto seguido el crupier coloca una carta roja delante de las
cinco udltimas cartas del mazo. La aparicion de esta carta roja deter-
mina la anulacién del juego en curso, procediéndose a poner en la
mesa y boca abajo las cinco udltimas cartas, asi como al recuento de
las mismas.

Después de ser introducidas las cartas en el sabot se realiza, en
forma descubierta, la colocacién de éstas sobre la mesa, que
comenzard necesariamente por la fila negra. Cuando el total alcan-
ce o sobrepase los 31 puntos, se iniciard la colocacién de cartas en
la fila roja. A continuacion el crupier anuncia en voz alta la puntua-
cion de cada fila y las suertes ganadoras (por ejemplo: dos negro y
color ganan o negro e inverso ganan y lo mismo empezando por el
rojo, es decir, dos rojo y color ganan o negro e inverso, el crupier
anunciard también color gana o color pierde). Acto seguido, se pro-
cederd al pago de las apuestas ganadoras, operacion que se reali-
zara obligatoriamente suerte por suerte, comenzando siempre por
color o inverso y después negro y rojo, y por las apuestas mds ale-
jadas del crupier. Sélo después de haber sido retiradas las posturas
perdedoras podra procederse al pago de las apuestas ganadoras.

Las cartas habrdn de permanecer sobre la mesa durante todo el
tiempo que dure la retirada y pago de las apuestas, de forma que los
jugadores puedan verificar las puntuaciones de los distintos juegos.

06. PUNTO Y BANCA

I. 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 contra ella. Corresponde en todo caso al
establecimiento el ejercicio de la banca.

II. Elementos de juego
1°. Cartas
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Al punt i banca en totes les seues modalitats es juga amb sis
baralles de les denominades franceses, degudament homologades,
de 52 cartes cada una, amb indexs grans o petits i mides autoritzats
expressament per al casino per la Comissié Técnica del Joc de 57 *
88 0 62,5 * 88 mil-limetres, la meitat d’un color i I’altra meitat d’un
altre. Els naips podran ser usats diverses vegades, sempre que es
troben en perfecte estat.

2. Distribuidor o sabot
Es tindra en compte el que disposa I’epigraf 03, apartat II, punt
3.

3. Taula de joc

Ha de ser de forma ovalada, amb dos entrants situats un davant
de I’altre en els costats majors de la taula, destinats a acollir el cap
de taula i els tres crupiers, respectivament. La taula ha de tenir una
serie de departaments separats i numerats a partir de la dreta del
cap de taula, que porta el nimero u. La numeracié ha de ser corre-
lativa, si bé pot eliminar-se el nimero 13. Cada departament pot
acollir un jugador assegut. Existix, aixi mateix, igual nombre de
caselles destinades a rebre les apostes fetes a favor de la banca. La
seua numeraci6 es correspon amb la dels departaments dels juga-
dors. També pot practicar-se el joc en taules reduides amb les
dimensions que determinen les caracteristiques de cada una de les
seues modalitats, per a un nombre de jugadors asseguts igual o
inferior a set.

La superficie central de la taula ha de contenir les obertures
segiients: una destinada a rebre les cartes usades, anomenada ciste-
1la; una o dues per a les propines que es donen als empleats, i una
altra per a introduir-hi els bitllets que es canvien per fitxes o pla-
ques. Aixi mateix, hi ha una casella situada en el centre de la taula
per a recollir les apostes en favor d’empat.

Figura ndmero vuit, nou i deu. Dibuix de la taula de punt i
banca en les tres modalitats.

TIES8TO 1

=TT ey

II1. Personal

1. Cap de taula

Li correspon la direcci6 i supervisié del joc en totes les seues
fases, resolent els problemes que durant el seu transcurs se li pre-
senten. També porta una llista on es determina 1’ordre de prioritat
per a cobrir places que queden vacants.

Al punto y banco en todas sus modalidades se juega con seis
barajas debidamente homologadas de las denominadas francesas,
de 52 cartas cada una, con indices grandes o pequefios y tamafio,
autorizados expresamente para el Casino por la Comisiéon Técnica
del Juego, de 57 * 88 0 62,5 * 88 milimetros, la mitad de un color y
la otra mitad de otro. Los naipes podran ser usados varias veces,
siempre y cuando se encuentren en perfecto estado.

2°. Distribuidor o sabot
Se estard a lo dispuesto en epigrafe 03, apartado II, punto 3.

3° Mesa de juego

Serd de forma ovalada, con dos cortes o hendiduras situadas
una enfrente a otra en los lados mayores de la mesa, destinados a
acoger al jefe de mesa y a los tres crupiers, respectivamente. La
mesa tendrd una serie de departamentos separados y numerados a
partir de la derecha del jefe de mesa, que llevard el nimero uno. La
numeracion serd correlativa, si bien podra eliminarse el nimero 13.
Cada departamento puede dar acogida a un jugador sentado. Existe
asimismo igual nimero de casillas destinadas a recibir las apuestas
hechas a favor de la banca. Su numeracién se corresponderd con la
de los departamentos de los jugadores. También podrd practicarse
el juego en mesas reducidas con las dimensiones que determinen
las caracteristicas de cada una de sus tres modalidades”, para un
nimero de jugadores sentados igual o inferior a nueve.

La superficie central de la mesa ha de contener las siguientes
aberturas: Una destinada a recibir las cartas usadas, llamada cesta;
otra u otras dos para las propinas que se den a los empleados, y otra
para introducir los billetes que se cambien por fichas o placas. Asi-
mismo existird una casilla situada en el centro de la mesa para reco-
ger las apuestas a favor de empate.

Figura nimero ocho, nueve y diez. Dibujo de la mesa de punto
y banco en sus tres modalidades.

BAMKER

EANKER

II1. Personal

1°. Jefe de mesa

Le corresponde la direccién y supervision del juego en todas
sus fases, resolviendo los problemas que durante el transcurso del
mismo se le presenten. También llevard una lista en que se determi-
ne el orden de prioridad para cubrir plazas que queden vacantes.
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En la modalitat de joc per a 14 jugadors cada taula de joc tindra
destinat un cap de taula. En les modalitats de joc en taula reduida,
sense perjudici que les funcions de supervisié es duguen a terme
sobre cada una de les taules, estes es poden simultaniejar sobre
grups de taules contigiies i homogenies sense que el nombre total
de taules al seu carrec puga excedir de tres en la modalitat de 9
jugadors i de quatre en la modalitat de 7 jugadors. No obstant aixo,
iper a I'dltim cas, si, d’acord amb el que disposa I’epigraf 03, apar-
tat III, es compatibilitzen funcions de supervisio sobre taules de
jocs de naips de contrapartida no homogenies, el nombre total de
taules al seu carrec no pot excedir de dos.

2. Crupiers

En la modalitat de joc per a 14 jugadors cada taula té destinats
tres crupiers, si bé la Direccié de Jocs pot, en funcié de les cir-
cumstancies de la partida, eximir la presencia en taula d’un dels
crupiers. Son els responsables de les apostes dels seus respectius
costats de la taula, aixi com de recollir les apostes perdedores i
pagar les apostes guanyadores. Els correspon també escartejar les
cartes 1 introduir-les al sabot i a la cistella, una vegada usades. Aix{
mateix, han de recollir la deduccié que han de fer en benefici de
I’establiment, rebre les propines i introduir-les en la ranura destina-
da a I’efecte. Han d’anunciar I'inici de cada jugada i de la ma guan-
yadora, i informar els jugadors sobre les regles que cal seguir en
cada cas. A més, han de passar el sabot, recollir les cartes al final
de cada jugada i comprovar-ne 1’estat.

En les modalitats de joc en taula reduida cada taula tindra desti-
nat un Unic crupier. A ell li correspon dirigir la partida en totes les
seues fases, s’encarrega d’escartejar les cartes, introduir-les al
sabot i distribuir-les, la primera i la tercera sén per a Punt i la sego-
na i la quarta per a Banca, i seguint les regles de la tercera carta
extrau una carta addicional per al Punt o la Banca. El crupier pot
disposar d’una banqueta o cadira adequada a la seua activitat.

Una vegada s’han recollit les apostes perdedores i pagat les
guanyadores, amb la deducci6 previa del benefici de 1’establiment,
es retiren les cartes amb les cares cap avall i es dipositen en un reci-
pient destinat a esta finalitat.

IV. Jugadors

Poden participar en el joc els jugadors asseguts davant dels
departaments numerats i, a opcié de la Direcci6 del casino, els
jugadors que romanguen drets.

Per a la distribuci6 de les cartes s’establix un torn rotatori a par-
tir del situat davant del departament nimero u. Si algun jugador no
vol realitzar la distribucid, el sabot passa al que esta situat a la seua
dreta o bé la realitza el mateix crupier.

El jugador que distribuix les cartes juga la ma de la banca; la
ma del jugador correspon a aquell que ha realitzat I’aposta més ele-
vada; si no hi ha apostes a favor de la ma del jugador, el crupier té
les cartes. Es perd el dret a distribuir les cartes quan la banca perd
la jugada i el sabot passa al jugador corresponent, d’acord amb el
torn establit.

V. Banca

L’establiment es constituix en banca i li correspon el cobrament
i pagament de les apostes. En el cas que la ma de la banca siga
guanyadora, s’efectuara una deduccié del 5 per 100 de les apostes
guanyadores en benefici de 1’establiment.

El minim de les apostes pot ser distint per a cada taula, pero en
cap cas pot ser inferior al minim autoritzat per la Comissié Tecnica
del Joc. El maxim de les apostes es fixa per a cada taula en 50 o
100 vegades el minim i la Direccié del casino pot determinar que
les apostes siguen multiples del minim de la taula.

En la modalidad de juego para 14 jugadores cada mesa de juego
tendrd afecto un jefe de mesa. En las modalidades de juego en mesa
reducida, sin perjuicio de que las funciones de supervision se lleven
a cabo sobre cada una de las mesas, éstas podran simultanearse
sobre grupos de mesas contiguas y homogéneas sin que el nimero
total de mesas a su cargo pueda exceder de tres en la modalidad de
9 jugadores y de cuatro en su modalidad de 7 jugadores. No obstan-
te, y para este ultimo caso, de compatibilizarse, de conformidad
con lo dispuesto en el epigrafe 03, apartado III, funciones de super-
vision sobre mesas de juegos de naipes de contrapartida no
homogéneas, el nimero total de mesas a su cargo no podrd exceder
de dos.

2°. Crupiers

En la modalidad de juego para catorce jugadores cada mesa
tendra afectos tres crupiers, si bien la Direccion de Juegos podra,
en funcién de las circunstancias de la partida, eximir la presencia
en mesa de uno de ellos, siendo los responsables de las apuestas de
sus respectivos lados de la mesa, asi como de la recogida de apues-
tas perdedoras y del pago de las apuestas ganadoras. Les correspon-
de también la mezcla de las cartas, su introduccion en el sabot y en
la cesta, una vez usadas. Asimismo, recogerdn la deduccién que en
beneficio del establecimiento haya que hacer, recibirdn las propinas
y las introducirdn en la ranura destinada al efecto. Anunciaran el
comienzo de cada jugada y de la mano ganadora, e informaran a los
jugadores sobre las reglas a seguir en cada caso. Asimismo, pasardn
el sabot, recogeran los naipes al final de cada jugada y compro-
bardn el estado de los mismos.

En las modalidades de juego en mesa reducida cada mesa
tendrd afecto un unico crupier. A €l le corresponde dirigir la partida
en todas sus fases, teniendo como mision la mezcla de las cartas, su
introduccién en el sabot y distribucién, siendo la primera y la terce-
ra para Punto y la segunda y la cuarta para Banca, procediendo a
extraer una carta adicional para el Punto o la Banca siguiendo las
reglas de la tercera carta. El crupier podrd disponer de una banqueta
o silla adecuada a su actividad.

Una vez recogidas las apuestas perdedoras y pagadas las gana-
doras, previa deduccién del beneficio del establecimiento, las cartas
seran retiradas con las caras hacia abajo y depositadas en un reci-
piente destinado para este fin.

IV. Jugadores

Podran participar en el juego los jugadores sentados frente a los
departamentos numerados, y a opcién de la Direccién del Casino,
aquellos jugadores que permanezcan de pie.

Para la distribucién de las cartas se establece un turno rotatorio
a partir del situado frente a su departamento nimero uno. Si algin
jugador no quiere realizar la distribucion se pasara el sabot al juga-
dor que esté situado a su derecha o bien podra realizarse la distribu-
cién por el propio crupier.

El jugador que distribuye las cartas juega la “mano” de la
banca; la “mano” del jugador corresponderd a aquel que haya reali-
zado la apuesta mds elevada; de no haber apuestas a favor de la
“mano” del jugador, tendrd las cartas el crupier. Se perdera el dere-
cho a distribuir las cartas cuando la banca pierda la jugada, pasando
el sabot al jugador correspondiente, de acuerdo con el turno esta-
blecido.

V. Banca

El establecimiento se constituye en banca y le correspondera el
cobro y pago de las apuestas. En el supuesto de resultar ganadora la
“mano” de la banca se efectuard una deduccion del 5 por 100 de las
apuestas ganadoras en beneficio del establecimiento.

El minimo de las posturas podra ser distinto para cada mesa, no
pudiendo en ningin caso ser inferior al minimo autorizado por la
Comision Técnica del Juego. El mdximo de las apuestas serd fijado
para cada mesa en 50 o 100 veces el minimo, pudiendo determinar
la Direccién del Casino que las apuestas sean multiplos del minimo
de la mesa.
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VI. Regles del joc

1. Cada jugador rep inicialment dues cartes. El valor del joc
depén dels punts adjudicats a cada carta, que sén els que duu ins-
crits, llevat el 10 i les figures, que no tenen cap valor numeric, i
I’as, que val un punt. En la suma dels punts es menystenen les
desenes i només té valor, a efectes del joc, la xifra de les unitats.
Guanya qui té una puntuacié de nou o la més proxima a esta xifra.
En cas d’empat, la jugada es considera nul-la i les apostes poden ser
retirades, a excepcid de les efectuades a «empat», que cobren de
I’establiment el seu guany, a rad de vuit a un.

Una vegada rebudes les dues primeres cartes per la ma del juga-
dor i la ma de la banca, si la puntuacié d’alguna des les dues mans
és 8 09, acaba el joc i I’altra ma no pot demanar una tercera carta.

2. Regles de la tercera carta:

a) Per a la ma del jugador.

— Quan la seua puntuacié és de 0, 1, 2, 3, 4 0 5 ha de demanar
carta.

— Quan la seua puntuacié és de 6 o 7, ha de plantar-se.

b) Per a la ma de la banca el joc s’ha d’ajustar al que disposa el
quadre segiient:

VI. Reglas del juego

1. Cada jugador recibe inicialmente dos cartas. El valor del
juego depende de los puntos adjudicados a cada carta, que son los
que lleva inscritos, salvo el 10 y las figuras, que no tienen ningtin
valor numérico, y el as, que vale un punto. En la suma de los pun-
tos se desprecian las decenas y sélo tiene valor, a efectos del juego,
la cifra de unidades. Ganard aquel cuya puntuacién sea de nueve o
esté mds proxima a dicha cifra. En caso de empate, la jugada serd
considerada nula y las apuestas podrén ser retiradas, a excepcion de
las efectuadas a “empate”, que cobraran del establecimiento su
ganancia, a razén de ocho a uno.

Recibidas las dos primeras cartas por la “mano” del jugador y la
“mano” de la banca, si la puntuacién de alguna de éstas es 8 0 9, el
juego se da por finalizado, no pudiendo la otra “mano” solicitar una
tercera carta.

2. Reglas de la tercera carta:

a) Para la “mano” del jugador.

— Cuando su puntuacion es de 0,1, 2, 3, 4 0 5 ha de pedir carta.

— Cuando su puntuacién es de 6 o 7, ha de plantarse.

b) Para la “mano” de la banca el juego se ajustara a lo dispuesto
en el siguiente cuadro:

Tercera carta de la mano del jugador

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 P
2 0 T T T T T T T T T T T
g g | 1 T T T T T T T T T T T
5 §|.2 T T T T T T T T T T T
S w| 3 T T T T T T T T P T T
©
s S| 4 P P T T T T T T P P T
S8l 5[ P P P P T | 1| T T P P T
gdle|lp P[P [P |P[Pp[T]T]P[P]|eP
a 7 P P P P P P P P P P P

T: Significa demanar tercera carta
P: Significa plantar-se

VII. Desenvolupament del joc

Realitzades les operacions de recompte, d’escartejar les cartes i
d’escapgar la baralla, es col-loca a I’interior de la baralla una carta
de bloqueig o carta de detencié d’un color que permeta diferenciar-
la de les altres, tenint en compte que per davall d’esta carta en que-
den set. L aparici6 de la carta de detencié determina el final de la
partida i no es pot fer cap jugada més, excepte la que s’esta efec-
tuant en eixe moment.

A continuacio el crupier extrau una primera carta i la descobrix.
El valor d’esta determina el nombre de cartes que s’han d’inutilit-
zar 1 introduir a la cistella. Per a este cas concret, el valor de les
figures i els deus és de 10 punts.

L’ordre del crupier «no hi van més apostes» i a continuacié
«cartes» esta dirigida al jugador que té el sabot, perque repartisca
dues cartes, cara cap avall, a cada ma. La primera i tercera carta
que corresponen a la ma del jugador son traslladades al crupier, i la
segona i la quarta carta que corresponen a la banca queden davall
I’angle frontal dret del sabot. Tot seguit, les cartes de la ma del
jugador es lliuren al jugador que ha realitzat 1’aposta més gran a
favor de I’esmentada «ma», el qual les ensenya i a continuaci6 les
retorna al crupier que anuncia la puntuacié total i les col-loca a la
seua dreta. Aixi mateix, el jugador que distribuix les cartes, les des-
cobrix i les trasllada al crupier. Este anuncia el punt total per a les
dues cartes i les col-loca a la seua esquerra El jugador podra “salu-
dar” una sola vegada per partida o sabot.

T: Significa pedir tercera carta
P: Significa plantarse

VIL Desarrollo del juego

Realizadas las operaciones de recuento, mezcla y corte del
mazo, se colocard en su interior una carta bloqueo o carta de deten-
cién de un color que permita diferenciarla de las demds, cuidando
de que por debajo de ella queden siete cartas. La aparicion de la
carta de detencion determinard el final de la partida y no se podrd
realizar ninguna jugada mds, salvo la que se esté llevando a cabo en
ese momento.

A continuacién el crupier extrae una primera carta y la descu-
bre. El valor de aquélla determinard el nimero de cartas que serdn
inutilizadas e introducidas en la cesta. Para este caso concreto, el
valor de las figuras y los dieces serd de diez puntos.

La orden del crupier “no va mds” y a continuacién “cartas”,
estd dirigida al jugador que tiene el sabot para que éste reparta dos
cartas, boca abajo, a cada “mano”. La primera y tercera cartas que
corresponden a la “mano” del jugador son trasladadas al crupier,
queddndose la segunda carta y cuarta carta que corresponden a la
banca, bajo la esquina frontal derecha del sabot. Acto seguido, son
trasladadas las cartas de la “mano” del jugador, se entregan a aquel
que realizé la mayor apuesta a favor de dicha “mano”, quien las
mostrard devolviéndolas a continuacién al crupier que anunciara la
puntuacién total y las colocard a su derecha. Asimismo, el jugador
que distribuye las cartas las descubre y las traslada al crupier. Este
anuncia el punto total para las dos cartas y las coloca a su izquier-

T3

da. El jugador podrd “saludar” una sola vez por partida o sabot.
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El jugador que durant dues vegades consecutives refusa prendre
la ma ha d’abandonar la seua plaga en la taula de joc.

Si d’acord amb les regles establides, el jugador ha de plantar-se,
el crupier anuncia “el jugador es planta amb (...) (puntuaci6 total)”;
en cas contrari, diu en veu alta “Carta per al jugador”. S’apliquen
les mateixes regles a la ma de banca

Acabada la jugada, el crupier anuncia la ma amb la puntuacié
més alta, que és la que guanya; a continuacid es paguen les apostes
guanyadores, deduint-ne, si és el cas, el benefici de 1’establiment.

En cas d’empat el jugador que aposta a empat cobra el guany
establit.

07. Bacara, chemin de fer o ferrocarril
1. Denominacié

El bacara o ferrocarril, conegut també com chemin de fer, és un
joc de cartes dels denominats de cercle que enfronta diversos juga-
dors entre ells. Un dels jugadors té la banca i poden apostar contra
esta tots els jugadors que es troben asseguts i els que es troben
darrere d’ells drets.

II. Elements del joc

1. Cartes

S’utilitzen sis baralles, de 52 cartes, de les denominades france-
ses, sense indexs, la meitat d’un color i I’altra meitat d’un color
diferent.

Els naips es poden usar diverses vegades i no s’han de substituir
per uns altres, sempre que estiguen en perfecte estat. Pel que fa a
les caracteristiques que han de reunir les cartes i a la manera com
han de ser escartejades i manejades durant el joc, es tindra en
compte el que disposa el Reglament de Casinos de Joc.

2. Distribuidor o sabot
Es tindra en compte el que disposa I’epigraf 03, apartat 11, punt 2.

3. Taula de joc.

Ha de ser de forma ovalada, amb un lleuger entrant en un dels
seus costats més grans, que indica la posicié del crupier. La taula
ha de tenir una serie de departaments separats i numerats a partir de
la dreta del crupier. Cada departament només pot acollir un sol
jugador.

La superficie central de la taula ha de tenir les obertures o ranu-
res segilients: una en el centre, també anomenada cistella, on
s’introduixen les cartes usades; una altra a la dreta del crupier, ano-
menada pou o cagnotte, per a les deduccions en benefici de la casa,
iuna altra, o si cal dues, per a les propines. La quantitat que consti-
tuix la banca esta situada davant del crupier, a la seua esquerra, i a
la seua dreta se situen els guanys del banquer que no constituixen la
banca (els que el crupier no ha posat en joc).

III. Personal

Cada taula de joc ha de tenir permanentment al seu servici un
inspector, un crupier i un canvista (empleat de canvis).

1. Inspector

Es el responsable del desenvolupament correcte del joc. Actua
com a delegat de la Direcci6 i li correspon resoldre qualsevol con-
flicte plantejat en la taula de joc. Porta una relacié dels jugadors
que aspiren a ocupar les places que puguen quedar vacants.

2. Crupier.

Sense perjudici de les funcions que se li atribuixen en este epi-
graf del Cataleg, té atribuides les segiients: recomptar, escartejar i
introduir les cartes al sabot, traslladar les cartes als jugadors mit-
jancant la seua pala, anunciar en veu alta les distintes fases del joc i

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

Cuando de acuerdo con las reglas establecidas, el jugador haya
de plantarse, el crupier anunciard: “El jugador se planta... (punto
total)”; en caso contrario, dird en alta voz: “Carta para el jugador”.
Iguales reglas son aplicadas a la “mano” de la banca.

Finalizada la jugada, el crupier anunciard la “mano” con la mas
alta puntuacion, que serd la ganadora, procediéndose a continua-
cién al pago de las apuestas ganadoras y a la deduccidn, en su caso,
del beneficio del establecimiento.

En caso de empate el jugador que apostara a empate cobrard la
ganancia establecida.

07. BACARA, CHEMIN DE FER O FERROCARRIL
1. Denominacién

El bacara-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 banca y pudiendo
apostar contra ésta todos los jugadores que se hallan sentados y los
que se encuentren detrds de éstos de pie.

II. Elementos del juego

1°. Cartas

Se utilizardn seis barajas, de 52 cartas, de las denominadas fran-
cesas, sin indices, la mitad de ellas de un color y la otra mitad de
color distinto.

Los naipes pueden ser usados varias veces y no habrdn de ser
sustituidos por otros, siempre y cuando se encuentren en perfecto
estado. En lo que se refiere a las caracteristicas que han de reunir
las cartas, la forma de ser barajadas y manejadas durante el juego,
se estard a lo dispuesto en el Reglamento de Casinos de Juego.

2°. Distribuidor o sabot
Se estard a lo dispuesto en el epigrafe 03, apartado II, punto 3.

3°. Mesa de juego

Serd de forma ovalada, con un ligero corte o hendidura en uno
de sus lados mayores, que indica la posicién del crupier. La mesa
ha de tener una serie de departamentos separados y numerados a
partir de la derecha del crupier. Cada departamento puede dar aco-
gida a un solo jugador.

La superficie central de la mesa ha de contener las siguientes
aberturas o ranuras: Una en el centro, donde se introduciran las car-
tas usadas, también llamada cesta; otra a la derecha del crupier,
para las deducciones en beneficio de la casa, llamada pozo o cag-
notte, y una ultima, o dos en su caso, para propinas. La cantidad
que constituye la banca estara situada frente al crupier a su izquier-
da, situdndose a la derecha del mismo las ganancias del banquero
que no constituyan la banca (que no hayan sido puestas en juego
por éste).

III. Personal

Cada mesa de juego tendrd permanentemente a su servicio un
inspector, un crupier y un cambista (empleado de cambios).

1°. Inspector

Es el responsable del desarrollo correcto del juego. Actiia como
delegado de la Direccién y le corresponde resolver cualquier con-
flicto planteado en la mesa del juego. Llevard una relacién de juga-
dores que aspiren a ocupar plazas que puedan quedarse vacantes.

2°. Crupier

Sin perjuicio de las funciones que a lo largo del presente epigra-
fe del Catalogo se le atribuyen, tendrd encomendadas las siguien-
tes: Recuento, mezcla e introduccion de las cartas en el sabot; tras-
lado de las cartas a los jugadores por medio de su pala, anuncio en
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actuacions dels jugadors, calcular i ingressar la quantitat que
correspon al pou en la ranura corresponent, i introduir les cartes
usades i les propines en les ranures destinades a I’efecte.

Aixi mateix, li correspon la custddia i el control de la suma que
constituix la banca i el pagament dels guanys als jugadors. També
li correspon orientar els jugadors que ho sol-liciten sobre les regles
aplicables a cada cas.

3. Canvista.

Situat dret davant o darrere del crupier, s’encarrega d’efectuar
el canvi de diners per fitxes als jugadors que ho sol-liciten i al cru-
pier.

A més pot haver-hi servidors auxiliars en nombre no superior a
un per quatre taules o fraccid. No poden intervenir en res que es
relacione amb el desenvolupament del joc, de les cartes o de les fit-
Xes.

IV. Jugadors

Davant de cada un dels departaments de la taula es pot asseure
un jugador. La superficie dels departaments pot ser utilitzada per a
dipositar les fitxes i manejar, si cal, les cartes. També poden parti-
cipar en el joc els jugadors que vulguen, si se situen drets al voltant
de la taula i darrere dels que estan asseguts.

A tots els efectes, s’establix 1’ordre de prioritat segiient entre els
jugadors: els jugadors asseguts, sobre els que estan drets; entre els
primers se seguix la numeracié correlativa dels departaments a par-
tir del que esta situat a la dreta del banquer. Entre els que estan
drets se seguix el mateix ordre de prioritats que entre els asseguts.
El jugador assegut que canvia de lloc durant un escapgament esta
obligat a deixar passar la ma —»saludar»— a més, no pot exercir el
seu dret de prioritat per a adquirir la ma passada, és a dir, per a aga-
far la banca o per a fer de banc fins que no haja «saludat». Aixo
mateix ocorre quan un jugador ocupa una plaga vacant durant la
distribucié d’un sabot.

Si el canvi de seient o I’arribada d’un jugador nou es fa en aca-
bar I’escapcament, 1’ordre de prioritats quedara intacte.

En cap cas pot un jugador ocupar plaga de seient en diverses
taules de joc simultaniament.

L’ocupacié de places vacants es fara de la forma segiient: tenen
prioritat, durant I’escapcament, els jugadors inscrits en la llista
d’espera de I’inspector; una vegada acabat 1’escap¢ament tenen
prioritat els jugadors asseguts que han sol-licitat canvi de placa.

El jugador que durant dues vegades consecutives refusa prendre
la ma ha d’abandonar la seua plaga en la taula de joc.

Esta prohibit als jugadors drets desplacar-se de lloc per a seguir
la ma. Al jugador que ho faca sera el primer a qui es cobrara o
I’dltim a qui es pagara, segons el cas.

El jugador que esta absent de la taula quan li correspon agafar
la ma perd la seua placa en benefici del primer inscrit en la llista
d’espera.

En cap cas es pot ocupar una placa de seient momentaniament
buida.

V. Banca

La banca s’adjudica inicialment al jugador situat a la dreta del
crupier (assegut davant del departament nimero 1), és rotatoria i
seguix I’ordre de numeraci6 dels departaments.

Qualsevol jugador, assegut o dret, pot en qualsevol passada de
la banca associar-se al banquer si este ho accepta i posa a la seua
disposici6 una quantitat determinada. L.’associat no pot intervenir
en cap moment en el joc i guanya o perd en les mateixes condicions
que el banquer.

El jugador pot retenir la banca mentre guanya i en cas de per-
dua ha de cedir-la al jugador situat a la seua dreta. El mateix ocorre
quan la banca ha sigut abandonada voluntariament. Si algun dels

voz alta de las distintas frases del juego y actuaciones de los juga-
dores; cdlculo e ingreso de la cantidad que corresponda al pozo en
la ranura correspondiente, introduccién de las cartas usadas y de las
propinas en las ranuras destinadas al efecto.

Asimismo, le corresponde la custodia y control de la suma que
constituye la banca y el pago de las ganancias 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 detrds del crupier, tiene por misién efec-
tuar el cambio de dinero por fichas a los jugadores que lo soliciten,
asi como al crupier.

Ademas existirdn servidores auxiliares en niimero no superior a
uno por cuatro mesas o fraccion. No podrdn intervenir en todo
cuanto se relacione con el desarrollo del juego, las cartas o las
fichas.

IV. Jugadores

Frente a cada uno de los departamentos de la mesa, podrd sen-
tarse un jugador. La superficie de los departamentos podra ser utili-
zada para depositar las fichas y manejar, en su caso, las cartas.
También podran participar en el juego cuantos jugadores lo deseen,
situdndose de pie alrededor de la mesa y detrds de los que se hallen
sentados.

A todos los efectos se establece el siguiente orden de prioridad
entre los jugadores: Los jugadores sentados sobre los que estdn de
pie; entre los primeros se seguird la numeracion correlativa de los
departamentos a partir del que se halle situado a la derecha del ban-
quero. Entre los que estdn de pie se seguird el mismo orden de prio-
ridades que entre los sentados. El jugador sentado que cambia de
sitio durante una talla estd obligado a dejar pasar la “mano” —“salu-
dar”-; ademas, no puede ejercer su derecho de prioridad para adqui-
rir la “mano” pasada, es decir, coger la banca, o para hacer banco
hasta que no haya “saludado”. Lo mismo ocurrird cuando un juga-
dor ocupe una plaza vacante durante la distribucién de un sabot.

Si el cambio de asiento o la llegada de un nuevo jugador se
hace al finalizar la talla, el orden de prioridades permanecera intac-
to.

En ningin caso puede un jugador ocupar plaza de asiento en
varias mesas de juego simultdneamente.

La ocupacién de plazas vacantes se hard de la forma siguiente:
tendrdn prioridad, durante la talla, los inscritos en la lista de espera
en poder del inspector, una vez concluida ésta los jugadores senta-
dos que hayan solicitado cambio de plaza.

El jugador que durante dos veces consecutivas rehuse tomar la
mano deberd 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 serd cobrado el primero o pagado
el dltimo, en su caso.

El jugador que esté ausente de la mesa cuando le corresponda
coger la “mano” perderd su plaza en beneficio del primer inscrito
en la lista de espera.

En ningtn caso podrd ocuparse una plaza de asiento momenta-
neamente vacia.

V. Banca

La banca se adjudicard inicialmente al jugador situado a la
derecha del crupier (sentado frente al departamento nimero 1) y
serd rotatoria siguiendo el orden de numeracién de los departamen-
tos.

Cualquier jugador, esté sentado o de pie, podrd, en cualquier
pase de la banca, asociarse al banquero, si éste lo acepta, poniendo
a su disposicién una cantidad determinada. El asociado no podrd
intervenir en ningiin momento en el juego y ganara o perderd en las
mismas condiciones que el banquero.

La banca podrd ser retenida por el jugador mientras gane,
debiendo, en caso de pérdida, ser cedida al jugador situado a su
derecha. Lo mismo ocurrird cuando la banca sea abandonada
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jugadors no vol agafar la banca, esta continuara en rotacidé per
I’ordre establit. En tot cas, el jugador que agafa la banca ho ha de
fer, almenys, amb la mateixa quantitat que el que I’ha abandonada
voluntariament.

Si cap jugador assegut vol adquirir la banca, s’oferix als que
estan drets, 1 si ningd 1’adquirix, el jugador que ha cedit la banca o
que ha passat la ma pot associar-se amb el jugador que 1’ha adquiri-
da posteriorment.

Si la banca no ha sigut adquirida en el torn rotatori, se subhasta
i adjudica al millor postor d’entre els jugadors asseguts i drets, a
excepcid del banquer. Els jugadors asseguts només tenen prioritat
sobre els que estan drets en el cas de licitacions iguals.

Si algun jugador que esta dret adquirix la banca (pren la ma) i la
torna a passar, la banca s’oferix primer al jugador assegut a la dreta
de I'dltim jugador assegut que ha tingut la banca. Si el jugador que
adquirix la banca esta assegut en el moment de passar-la, la banca
s’oferix primer al jugador assegut a la seua dreta.

Una vegada adjudicada la banca, el total que la forma pot ser
augmentat pel jugador en relacié amb la quantitat oferta, perd mai
disminuit.

Si la banca adjudicada és superior a la banca anterior, el juga-
dor que ha fet banca abans de passar-li la ma té dret a prendre les
cartes, encara que la seua aposta siga inferior a la d’altres jugadors,
perd només per a una jugada.

El banquer que passa la ma, aixi com el seu associat, no poden
participar en la subhasta de la ma que acaben de passar, pero si que
poden fer-ho quan el nou banquer passa la «ma», i aix{ successiva-
ment.

Si cap jugador ha adquirit la banca, esta torna al jugador situat a
la dreta del banquer que passa la ma, el qual ha d’acceptar-la pel
minim establit en la taula. Si no ho fa, ha de cedir la seua plaga.

Si el jugador que ha adquirit una ma passada perd, el sabot
torna al jugador assegut a la dreta del banquer que ha passat la ma.

El jugador que adquirix la banca esta obligat a donar cartes
almenys una vegada. Si s’hi nega, la banca se subhasta, perd no pot
licitar per ella ni este jugador ni I’anterior banquer si s’ha passat la
ma. Si en esta primera jugada hi ha igualtat de punts la banca pot
ser cedida d’acord amb les regles generals.

El minim de punt o minim de les apostes, és a dir, la quantitat
minima per a poder jugar com a punt contra la banca, no ha de ser
necessariament identic per a les distintes taules, ni pot ser inferior
en cap cas al minim autoritzat per la Comissié Técnica del Joc, que
ha d’aparéixer ostensiblement indicat en la taula.

El maxim del punt o quantitat maxima que pot exposar un juga-
dor és la quantitat equivalent a I’existent en la banca a cada jugada.
Quan un jugador arriba a esta quantitat maxima es diu que «fa
banc».

El maxim de la banca ha de ser equivalent a 100 vegades el
minim autoritzat per al punt i el minim de la banca no pot ser infe-
rior al d’este. Amb sol-licitud previa dels casinos, es pot autoritzar-
se que la banca jugue sense maxim limitat.

La deducci6 en benefici de 1’establiment queda fixada en un 5
per 100 sobre les quantitats guanyades pel banquer a cada jugada.

«Garatge» és la quantitat o conjunt de quantitats que el banquer
exclou del joc, quan es donen els casos o circumstancies segiients:

a) Garatge voluntari. Els guanys obtinguts pel banquer normal-
ment passen a formar part de la banca, perd aquell pot decidir
excloure’ls voluntariament del joc sempre que la seua suma supere
la quantitat equivalent a 50 vegades el minim del punt, que passa,
aleshores, a constituir o formar part del garatge.

b) Garatge obligatori.
Es la quantitat que el banquer ha d’excloure del joc en la mesu-
ra que I’import de la banca excedisca la suma de valors dels punts.

voluntariamente. Si alguno de los jugadores no quiere coger la
banca, ésta seguird rotando por el orden establecido. En todo caso,
el jugador que coge la banca habrd de hacerlo, por lo menos, con la
misma cantidad que el que abandond voluntariamente.

Si ningun jugador sentado desea adquirir la banca, se ofrece a
los que estdn de pie, y si nadie la adquiere, el jugador que cedié la
banca o pasé la “mano” puede asociarse con el jugador que la ha
adquirido posteriormente.

Cuando la banca no ha sido adquirida en el turno rotatorio, se
subastard y adjudicard al mayor postor de entre los jugadores senta-
dos y de pie, a excepcion del banquero. Los jugadores sentados
s6lo tendran prioridad sobre los que se hallan de pie en caso de
pujas iguales.

Cuando algtin jugador que estd de pie adquiere la banca (toma
la “mano”), y la vuelve a pasar, aquélla se ofrece primero al juga-
dor sentado a la derecha del dltimo jugador sentado que tuviese la
banca. Cuando el jugador que adquiere la banca estd sentado al
pasarla, ésta se ofrecerd primero al jugador sentado a su derecha.

Una vez adjudicada la banca, el total que la forma puede ser
aumentado por el jugador con relacién a la cantidad ofrecida, pero
nunca disminuido.

Si la banca adjudicada es superior a la banca anterior, el juga-
dor que habia hecho banca antes de pasarle la “mano” tiene dere-
cho a coger las cartas, aunque su apuesta sea inferior a la de otros
jugadores, pero s6lo por una jugada.

El banquero que pasa la “mano”, asi como su asociado, no
podran participar en la subasta de la “mano” que acaban de pasar,
pero si podran hacerlo cuando el nuevo banquero pase la “mano”, y
asi sucesivamente.

Si ninglin jugador adquirié la banca, ésta vuelve al jugador
situado a la derecha del banquero que pasé la “mano”, quien debera
aceptarla por el minimo establecido en la mesa. Caso de no hacerlo,
cederd su plaza.

Cuando el jugador que adquiri6 una “mano” pasada pierde, el
sabot vuelve al jugador sentado a la derecha del banquero que pasé
la “mano”.

El jugador que adquiere la banca estd obligado a dar cartas por
lo menos una vez. Si se niega, la banca se subastard, pero no
podran pujar por ella ni este jugador ni el anterior banquero si
hubiera pasado la “mano”. Si en esta primera jugada hay igualdad
de puntos, la banca puede ser cedida de acuerdo con las reglas
generales.

El minimo del punto o minimo de las posturas, es decir, la canti-
dad minima para poder jugar como punto contra la banca, no serd
necesariamente idéntico para las distintas mesas, ni podrd ser inferior
en ningdn caso al minimo autorizado por la Comisién Técnica del
Juego, que deberd aparecer ostensiblemente indicado en la mesa.

El médximo del punto o cantidad maxima que puede exponer un
jugador es aquella cantidad equivalente a la existente en la banca
en cada jugada. Cuando un jugador llega a dicha cantidad maxima
se dice que “hace banco”.

El maximo de la banca deberd ser equivalente a cien veces el
minimo autorizado para el punto, y el minimo de aquélla no podrd
ser inferior al de éste. Previa solicitud de los Casinos, podra autori-
zarse el que la banca juegue sin mdximo limitado.

La deduccién en beneficio del establecimiento queda fijado en
un 5 por 100 sobre las cantidades ganadas por el banquero en cada
jugada.

“Garage” es la cantidad o conjunto de cantidades que el ban-
quero excluye del juego, cuando se dan los casos o circunstancias
siguientes:

a) “Garage” voluntario.

Las ganancias obtenidas por el banquero normalmente pasan a
formar parte de la banca, pero aquél podra decidir voluntariamente
excluirias del juego, siempre que la suma de las mismas supere una
cantidad equivalente a cincuenta veces el minimo del punto, pasan-
do entonces a constituir o formar parte del “garage”.

b) “Garage” obligatorio.

Es la cantidad que el banquero ha de excluir del juego en la
medida en que el importe de la banca excede de la suma de valores
de los puntos.
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¢) Garatge impropi.

Es aquella part de la banca que el banquer no pot posar en joc
perque excedix la quantitat maxima permesa a la banca, és a dir,
100 vegades el minim del punt.

d) Exclusi6 del garatge. En el cas que la banca jugue sense
maxim limitat, el banquer pot renunciar al garatge anunciant «hi va
tot».

VI. Regles del joc

El valor del joc depén dels punts adjudicats a cada carta que sén
els que porten inscrits, llevat el 10 i les figures, que no tenen cap
valor numeric i 1’as, que val un punt. Se suma la puntuacié de les
cartes, es menystenen les desenes i només t€ un valor la xifra de les
unitats. Guanya el joc la puntuacié del qual és de nou o la més pro-
xima a esta xifra. En cas d’empat, la jugada es considera nul-la.

Inicialment i de forma alternativa, el banquer repartix dues car-
tes tapades al jugador que s’enfronta amb ell, i es dona a ell mateix
dues cartes tapades. Si quan ha rebut les primeres cartes veu que la
puntuacié és de vuit o nou, les descobrix i abat el joc, i el contrari
ha d’ensenyar també el joc.

En els altres casos el jugador que s’enfronta a la banca pot
sol-licitar una tercera carta o considerar-se servit, la qual cosa anun-
ciara utilitzant els termes «carta» i «no», respectivament. L’actua-
ci6 del jugador ha de tenir en compte les regles segiients:

—Quanté 0, 1, 2, 3 0 4, ha de demanar carta.

—Quan té 5, pot optar.

—Quan té 6 0 7, s’ha de plantar.

Si el jugador fa banc, no s’apliquen estes regles i té llibertat per
a demanar carta o quedar-se servit, sempre que ho autoritze el
director de jocs abans de comencar la partida. A continuacié, el
banquer pot optar entre demanar carta o no fer-ho, excepte quan té
zero (bacara), en que €s obligatori sol-licitar una tercera carta. A
difereéncia de les anteriors, la tercera carta es déna sempre desco-
berta. El joc acaba amb I’anunci de la puntuacié de cada jugador, el
descobriment de les cartes i el pagament o retirada de les apostes, si
és el cas.

Tot jugador pot sol-licitar al crupier aclariments sobre les regles
del joc, i este esta obligat a donar-ne. Si el jugador té puntuacié de
5 i sol-licita consell al crupier, este I’ha de fer plantar-se.

El banquer pot, si ho vol, sol-licitar del crupier el quadre de
jugades de la banca, en este cas s’ha d’ajustar al que este establix.

c¢) “Garage” impropio.

Es aquella parte de la banca que el banquero no puede poner en
juego, porque excede de la cantidad mdxima permitida para aqué-
11a, es decir, de cien veces el minimo del punto.

d) Exclusién del “garage”.

En el caso de que la banca juegue sin maximo limitado, el ban-
quero podrd renunciar al “garage” anunciando “todo va”.

VI. Reglas del juego

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

El banquero reparte inicialmente y de forma alternativa dos car-
tas tapadas al jugador que se enfrenta con €l y se da a si mismo dos
cartas tapadas. Si recibidas las dos primeras cartas, la puntuacién es
de ocho o nueve, éstas serdn descubiertas y se abate el juego,
debiendo el contrario mostrar asimismo su juego.

En los demds casos, el jugador que se enfrenta a la banca podrd
solicitar una tercera carta o considerarse servido, lo que anunciard
utilizando los términos “carta” y “no”, respectivamente. La actua-
cién del jugador se atendrd a las reglas siguientes:

— Cuando tiene 0,1, 2, 3 0 4, ha de pedir carta.

— Cuando tiene 5, puede optar.

— Cuando tiene 6 o 7, ha de plantarse.

En el supuesto de que el jugador haga banco, no se le aplicardn
estas reglas y tendrd libertad para pedir carta o quedarse servido,
siempre que lo autorice el director de Juegos antes de comenzar la
partida. A continuacidn, el banquero podra optar entre pedir carta o
no hacerlo, excepto cuando tiene cero (bacard), en que es obligato-
rio solicitar una tercera carta. A diferencia de las anteriores, la ter-
cera carta se da siempre descubierta. El juego finaliza con el anun-
cio de la puntuacién de cada jugador, el descubrimiento de las car-
tas y el pago o retirada de las apuestas, en su caso.

Todo jugador puede solicitar al crupier aclaraciones sobre las
reglas del juego, quien estd obligado a darselas. Si el jugador tiene
puntuacién de 5 y solicita consejo al crupier, éste le hard plantarse.

El banquero podr4, si lo desea, solicitar del crupier el cuadro de
jugadas de la banca, en cuyo caso deberd ajustarse a lo en €l esta-
blecido.

Tercera carta de la mano del jugador

—_

3

4

5 6 7

la banca

primeras cartas de

Puntuacion total dos
v|o|T|O(d|d|4d|H]| ©
v|o|O|O|(H|A|A]|H
I A I I R
v|o|O(d|[H|A|A]|H

N|/oOoO|h|WIN|—=|O

o|o|O|(d|d |||

olo|A|[A|A|A|A]|H
oA A|A|A]|A]|A
oA ]|A
U|TU|UO|TO|O[(HA|H|H| ©
T|TV|OD|(OD[(O|H|H|H]| ©
o|o|A|A|A|A|H]|H]| O

T: Significa demanar la tercera carta.
P: Significa plantar-se.
O: Significa que es pot optar

T: Significa pedir tercera carta
P: Significa plantarse
O: Significa que se puede optar.
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VIIL Desenvolupament del joc

Perque el joc puga comengar, es condicié imprescindible que hi
haja en la taula un minim de quatre jugadors, xifra que s’ha de
mantenir durant tota la partida.

Al comencament de cada partida, el crupier, després d’escarte-
jar les cartes, les oferix als jugadors i diu: «senyors, les cartes pas-
sen». Qualsevol jugador pot escartejar les cartes, pero el crupier les
ha d’escartejar per tltima vegada quan li les tornen. Una vegada fet
aixo, oferix les cartes al jugador situat a la seua esquerra, i aix{ suc-
cessivament, fins que algun dels jugadors escapga la baralla.

A continuacio, abans de les set cartes finals de la baralla, es
col-loca una carta-bloqueig, o carta de detencid, d’un color que per-
meta diferenciar-la de les altres. La aparicié d’esta carta determina
el final de la partida i no es pot realitzar cap jugada més, excepte la
que s’esta duent a terme en el moment.

Una vegada adjudicada la banca, el banquer anuncia la quantitat
posada en joc, que es lliura en fitxes al crupier, el qual les col-loca
sobre la taula, a la seua esquerra. Seguidament, el crupier anuncia
la suma i indica als jugadors que és la xifra maxima que poden
jugar; per a aixo utilitza ’expressi6 «hi ha ... euros en la banca».

Si hi ha diversos jugadors que volen fer banca, se seguix 1’ordre
de les prioritats establit en 1’apartat IV.

La banca feta per un sol jugador, fins i tot si esta dret, té pre-
ferencia sobre la banca en associacid.

Si cap dels jugadors, asseguts o drets, esta disposat a fer banca,
pot anunciar-se banca parcial amb 1’expressié «banca amb la
taula», per a la qual cosa la quantitat de 1’aposta ha de ser la meitat
de la banca. A continuacid, el crupier invita la resta dels jugadors a
completar amb les seues apostes la suma en banca, fins que amb la
veu «no hi van més apostes» dona per acabat el temps d’apostar.

El jugador que ha anunciat «banca amb la taula» té dret a agafar
les cartes, fins i tot si esta dret, excepte quan algu diu la frase «amb
la taula i dltim complet», i déna prioritat el fet de completar I’altra
meitat. La «banca amb la taula» es considera un acte aillat i no
doéna prioritat per a la jugada segiient, excepte que s’haja fet sol.

Si ningt fa banca, ni banca amb la taula, les cartes es donen al
jugador assegut 1’aposta del qual siga més alta. En cas d’igualtat
d’apostes, se seguix I’ordre general de prioritats entre els jugadors.
Esta prohibit que un jugador assegut unisca la seua aposta a la
d’altres jugadors, tant si estan drets com asseguts.

La peticié de banca no té preferéncia quan les cartes han sigut
distribuides, excepte quan el jugador repetix banca, «banca segui-
da», en este cas pot fer-ho fins i tot després de la distribucié de les
cartes, sempre que un altre jugador no les tinga ja a la ma. Té dret a
demanar banca seguida el jugador que ha fet banca i ha perdut.

Si en el cas de banca seguida el crupier, per error, déna les car-
tes a un altre jugador, estes poden ser reclamades si encara no han
sigut vistes (la carta és considerada vista quan s’ha alcat del tapfs).

Si la petici6 de banca seguida es produix després de la distribu-
ci6 i lliurament de les cartes a un altre jugador, este ultim té pre-
feréncia si ha pres cartes i les ha vistes.

Si una vegada que s’ha anunciat correctament banca seguida,
un jugador pren les cartes abans que el crupier les done al jugador
que ha anunciat banca seguida, les cartes es retiren encara que
s’hagen vist, i es lliuren al jugador al qual corresponen.

Tot banca seguida abandonada pot ser recuperada en el cas que
la puntuacié entre el banquer i un altre jugador o jugadors siga la
mateixa.

Si ningl fa banca i només un jugador aposta contra la banca,
este jugador té dret a banca seguida.

Una vegada realitzades les apostes, i després de la veu del cru-
pier «no hi van més apostes», el banquer extrau les cartes del sabot
i les distribuix alternativament d’una en una, comencant pel juga-
dor contrari. El crupier trasllada les cartes fins a ell jugador mit-

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 deberd mantenerse a lo largo de toda la partida.

Al principio de cada partida, el crupier, después de mezclar las
cartas, las ofrece a los jugadores, diciendo: “sefiores, las cartas
pasan”. Cualquier jugador puede mezclar las cartas, que, a su vez,
habran de mezclarse por tltima vez por el crupier cuando le sean
devueltas. Hecho esto, ofrece las cartas al jugador situado a su
izquierda, y asi sucesivamente, hasta que alguno de ellos corte el
mazo.

A continuacion se colocara en el interior, antes de las siete car-
tas finales del mazo, una cartabloqueo, o carta de detencién, de un
color que permita diferenciarla de las demds. La aparicién de aque-
lla carta determinard el final de la partida y no se podra realizar
ninguna jugada mds, salvo la que se estd llevando a cabo en el
momento.

Adjudicada la banca, el banquero anunciard la cantidad puesta
en juego, que serd entregada en fichas al crupier, quien las colocard
sobre la mesa, a su izquierda. Acto seguido, éste anunciard la suma,
indicando a los jugadores que es la cifra mdxima que pueden jugar,
para ello utilizard la expresion “hay ... euros en la banca”.

Si hay varios jugadores que quieren hacer banco, se seguird el
orden de las prioridades establecido en el apartado I'V.

El banco hecho por un solo jugador, incluso si estd de pie, tiene
preferencia sobre el banco en asociacion.

Si ninguno de los jugadores, sentados o de pie, estd dispuesto a
hacer banco, puede anunciarse banco parcial, con la expresion
“banco con la mesa”, para lo cual la cantidad de la postura habra de
ser la mitad de la banca. A continuacion, el crupier invitard al resto
de los jugadores a completar con sus apuestas la suma en banca,
hasta que con la voz “no van mds 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 estd de pie, excepto cuando alguien
dice la frase “con la mesa y dltimo 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 prioridad para la jugada
siguiente, salvo que haya sido hecho solo.

Cuando nadie hace banco, ni banco con la mesa, las cartas se
dan al jugador sentado cuya apuesta sea mds alta. En caso de igual-
dad de apuestas, se estard al orden general de prioridades entre los
jugadores. Esta prohibido que un jugador sentado una su apuesta a
la de otros jugadores, estén de pie o sentados.

La peticién de banco no tiene preferencia cuando las cartas han
sido ya distribuidas, excepto cuando e! jugador repite el banco,
“banco seguido”, en cuyo caso puede hacerlo incluso después de la
distribucién de las cartas, siempre que otro jugador no las tenga ya
en la mano. Tiene derecho a pedir banco seguido el jugador que
hizo banco y perdié.

Si en el caso de “banco seguido” el crupier da por error las car-
tas a otro jugador, éstas podrdn ser reclamadas si atin no han sido
vistas (la carta es considerada vista cuando ha sido levantada del
tapiz).

Si la peticion de banco seguido se produce después de la distri-
bucién y entrega de las cartas a otro jugador, éste Ultimo tiene pre-
ferencia si ha tomado cartas y las ha visto.

Cuando habiéndose anunciado correctamente banco seguido un
jugador toma las cartas antes de que el crupier las dé al jugador que
anuncié banco seguido, aquéllas le serdn retiradas, aunque hayan
sido vistas, y se entregardn al jugador al que corresponda.

Todo banco seguido abandonado puede ser recuperado en caso
de igualdad de puntuacién entre el banquero y otro jugador o juga-
dores.

Cuando nadie hace banco y sélo un jugador apuesta contra la
banca, éste tendrd derecho al “banco seguido”.

Una vez realizadas las apuestas, y tras la voz del crupier “no
van mds apuestas”, el banquero extraera las cartas del sabor y las
distribuird de una en una alternativamente, empezando por el juga-
dor contrario. Las cartas serdn trasladadas hasta €l por el crupier
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jancant la pala. El banquer té formalment prohibit distribuir les car-
tes abans que el crupier haja anunciat «no hi van més apostes»; no
obstant aix0, pot instar el crupier perque retire les apostes efectua-
des després d’haver dit esta frase.

Una vegada examinades les cartes i sol-licitada, si fa el cas, una
tercera, es descobrixen els respectius jocs i el crupier paga el guan-
yador. Si el triomf ha sigut del banquer, el crupier efectua la deduc-
cié corresponent al pou o cagnotte, i n’introduix I’import en la
ranura destinada a ’efecte. Els guanys del banquer passen a formar
part de la banca, excepte si este decidix excloure’ls del joc, d’acord
amb el que es preveu en ’apartat V, en este cas el crupier les
col-loca damunt de la taula, a la seua dreta.

Quan s’han acabat les cartes d’un sabot, el crupier realitza les
operacions corresponents d’escartejar, escapgar i introduir la bara-
lla al sabot. El banquer que guanya I’dltima jugada d’una escapca-
da té dret a continuar com a banquer en la proxima jugada, si oferix
una quantitat igual a la que constituia aleshores la banca.

Si ho demana algun jugador, les cartes han de ser controlades al
final de 1’escapcada.

VIII. Errors 1 infraccions en el joc

1. Esta prohibit extraure cartes del distribuidor abans d’haver
acabat el temps de les apostes. Les cartes que ja s’han tret no poden
ser reintegrades al sabot en cap cas, i el jugador que les ha tretes
irregularment esta obligat a continuar la jugada. Si excepcional-
ment I’inspector creu que no ha d’aplicar esta regla amb tot el seu
rigor, la carta o les cartes extretes han de ser obligatoriament refu-
sades i no poden ser utilitzades pel jugador que pren la ma passada.

Tota carta que apareix descoberta quan s’extrau del sabot es
considera inservible i s’ha de retirar sense que per aixo els jugadors
puguen disminuir o retirar les seues apostes.

Si durant la distribucié apareixen dues o més cartes enganxades
entre elles, la jugada s’anul-la.

Si alguna carta cau a terra, només la pot recollir el crupier o
qualsevol altre empleat de I’establiment i conserva el seu valor, a
continuacié es reprén la jugada.

2. Errors del crupier

Si el crupier descobrix accidentalment alguna carta durant la
distribucio, els jugadors s’han d’ajustar a les regles del joc de ban-
quer i del punt. Si les dues cartes del punt es descobrixen, el ban-
quer ha de tenir en compte el que disposa el quadre de jugades de la
banca i ha de demanar carta en els casos opcionals. Qualsevol altra
falta comesa pel crupier durant el repartiment de les cartes anul-la
la jugada, sempre que la falta no es puga rectificar sense perjudici
per al banquer o per al jugador.

Si el crupier anuncia «carta», per error, quan el punt ha dit
«no», la jugada es restablix segons el quadre. Si el banquer té 0, 1,
2, 3,4 051 jaha tret una carta, esta carta se li adjudica; si n’ha tret
dues cartes, se li adjudica la primera i es rebutja la segona; si t€ 6 o
7, es rebutja qualsevol carta extreta.

3. Errors del banquer

Si el banquer extrau una cinquena carta, després d’haver-ne
donat dues al punt i haver-se’n donat dues ell mateix, esta obligat a
acceptar-la ell en el cas que el punt no demane una tercera carta.

Si en la distribuci6 inicial, el banquer es déna més de dues car-
tes, es considera que té una puntuacié de zero (bacara), encara que
conserve el seu dret de demanar una altra carta.

Si en donar la tercera carta, el banquer déna, per error, dues car-
tes al jugador contrari, se i adjudica la carta amb la qual forme una
puntuacié més alta. Passa el contrari quan el banquer es déna a si
mateix dues cartes en lloc d’una.

Si durant la distribuci6 de les dues primeres cartes del punt, el
banquer en deixa caure alguna en la cistella, es considera que el
punt abat amb el 9. Quan passa aixo amb la tercera carta del punt,
es considera que la seua puntuaci6 és de 9. En este cas el banquer
tindra dret a una tercera carta, excepte si té el 7.

mediante la pala. Queda formalmente prohibido al banquero distri-
buir las cartas antes de que el crupier haya anunciado “no van mds
apuestas”; sin embargo, podrd instar al crupier a que retire las pos-
turas efectuadas después de mencionada dicha frase.

Examinadas las cartas y solicitada, en su caso, una tercera, se pro-
cederd a descubrir los respectivos juegos, pagando el crupier al gana-
dor. Si el triunfo ha correspondiendo al banquero, se efectuard por el
crupier la deduccién correspondiente al pozo o cagnotte, y se introdu-
cird su importe en la ranura destinada al efecto. Las ganancias del
banquero pasardn a formar parte de la banca, salvo si éste decide
excluirfas del juego, de acuerdo con lo previsto en el apartado V, en
cuyo caso el crupier las colocard sobre la mesa, a su derecha.

Cuando se hayan terminado las cartas de un sabot, el crupier pro-
cederd a realizar las operaciones correspondientes de mezcla, corte e
introduccién del mazo en el sabot. El banquero que gana la dltima
jugada de una talla tiene derecho a seguir siéndolo en la préxima, si
ofrece una cantidad igual a la que constitufa entonces la banca.

Ante la peticion de algin jugador, las cartas serdn controladas
al final de la talla.

VIIL. Errores e infracciones en el juego

1°. Estd prohibido extraer cartas del distribuidor antes haber
finalizado el tiempo de las apuestas. Las cartas sacadas no podran
en ningln caso ser reintegradas al sabot, y el jugador que las sac6
irregularmente estd obligado a seguir la jugada. Si excepcionalmen-
te el inspector estima que no debe aplicar esta regla en todo su
rigor, la carta o cartas sacadas habrdn de ser obligatoriamente dese-
chadas y no podran ser utilizadas por el jugador que toma la
“mano” pasada.

Toda carta que aparezca descubierta al ser extraida del sabot se
considerard inservible y serd retirada, sin que por ello pueden los
jugadores disminuir o retirar sus apuestas.

Si en el transcurso de la distribucién aparecen dos o mds cartas
pegadas entre si, la jugada serd anulada.

Cuando alguna carta caiga al suelo sélo podrd ser recogida por
el crupier o cualquier otro empleado del establecimiento, y conser-
vard su valor, reanuddndose a continuacién la jugada.

2°. Errores del crupier

Si el crupier descubre accidentalmente alguna carta durante la
distribucidn, los jugadores habran de ajustarse a las reglas del juego
de banquero y punto. En el caso de que las dos cartas del punto
sean descubiertas, el banquero habra de atenerse a lo dispuesto en
el cuadro de jugadas de la banca, debiendo pedir carta en los casos
opcionales. Cualquier otra falta cometida por el crupier durante el
reparto de las cartas anulard la jugada, siempre que no puede ser
aquélla rectificada sin perjuicio para el banquero y el jugador.

En caso de que el crupier anuncie por error “carta” cuando el punto
ha dicho “no”, la jugada se restablece conforme al cuadro. Si el banque-
ro tiene 0,1, 2, 3,4 0 5y ya ha sacado una carta, ésta le es adjudicada; si
ha sacado dos cartas, la primera de ellas se le adjudica y la segunda se
desecha; si tiene 6 o 7, cualquier carta extraida es desechada.

3°. Errores del banquero

La extraccién por parte del banquero de una quinta carta des-
pués de haber dado dos al punto y haberse dado él mismo dos, le
obligard a aceptarla para si en el supuesto de que el punto no solici-
te una tercera carta.

Si el banquero, en la distribucién inicial, se da mds de dos car-
tas, se considera que tiene una puntuacion de cero (bacard), aunque
conserve su derecho a pedir otra carta.

Cuando al dar la tercera carta el banquero da por error dos car-
tas al jugador contrario, se le adjudicard aquélla de las dos con la
que forme una puntuacién mds alta. Lo contrario ocurrird cuando el
banquero se dé a si mismo dos cartas en vez de una.

Si durante la distribucién de las dos primeras cartas del punto el
banquero deja caer alguna en la cesta, se considera que el punto
abate con 9. Cuando esto ocurre con la tercera carta del punto, se
considerard que su puntuacién es de 9. El banquero tendrd, en este
caso, derecho a una tercera carta, salvo si tiene 7.
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Si durant el repartiment el banquer descobrix la primera o la
tercera carta, si van les dues dirigides al punt, el banquer ha de des-
cobrir la seua carta respectiva. Si el banquer descobrix per error les
dues cartes dirigides al contrari, a més de descobrir les seues dues
cartes, ha d’ajustar obligatoriament el seu joc al quadre de jugades
de la banca.

El banquer ha de parlar sempre després del punt. Si abat abans
que este s’haja pronunciat, els jugadors poden retirar les seues
apostes. Quan el banquer, si té 8 0 9, déna o oferix cartes, perd el
seu dret a abatre.

El banquer perd la jugada si introduix alguna carta a la cistella
abans que I’hagen vista de forma inequivoca la resta de jugadors

No pot fer-se cap reclamacié contra el banquer quan la jugada
ha acabat i les apostes s’han cobrat o pagat.

4. Errors dels jugadors

Esta formalment prohibit mirar lentament les cartes rebudes o
tenir-les massa temps a la ma. Qualsevol jugador que empre massa
temps a anunciar el seu joc no pot continuar tenint les cartes.

Excepte el crupier, ningt pot donar consells als jugadors, Si
s’infringix esta regla, s’ha de fer el que disposa el quadre de juga-
des.

Si per error el punt diu «carta» en lloc de «no», o viceversa, el
banquer té dret a donar-li o negar-li la carta, llevat que aquell tinga
bacara. En tot cas, el banquer s’ha de pronunciar abans de traure la
carta.

Si el punt s’oblida d’abatre quan li toca, perd este dret; si ha
demanat carta, la decisié la pren el banquer. Si el punt que té 9
s’oblida d’abatre perd la jugada si el banquer abat amb 8.

Qualsevol altre error en 1’anunci del joc, per part del punt, ha de
ser rectificat 1, si és el cas, s’han de rebutjar les cartes posades en joc
com a conseqiiencia d’este error. S’exceptua d’esta regla el jugador
que fa banca, el qual, en este cas, ha de patir les conseqiiencies del seu
error, excepte si té zero, bacara, amb les seues dues primeres cartes,
aleshores sempre pot sol-licitar una tercera carta.

Si el jugador llanga les cartes a la cistella abans que les hagen
vistes, la jugada es déna per perduda.

Les apostes dels punts han d’estar situades a descobert damunt
de la taula i les han de vigilar ells mateixos. No es pot acceptar cap
reclamacié si no s’ha complit esta regla. Si hi ha apostes col-loca-
des sobre la linia, juguen la meitat, i qualsevol altre anunci que fa
el jugador obliga el crupier a fer immediatament el canvi, i cap
jugador s’hi pot oposar.

Els casos no previstos en este epigraf del Cataleg de Jocs han
de ser sotmesos a I’apreciacié del cap de la taula, el qual resoldra

08. Bacara a dos draps
1. Denominacié

El bacara a dos draps €s un joc de cartes dels denominats de
cercle, que enfronta un jugador que és la banca amb altres jugadors,
i contra el qual poden apostar tant els jugadors que es troben asse-
guts al voltant de la taula de joc com els que estan situats drets
darrere d’aquells.

Rep també el nom de banca o banca francesa i pot revestir dues
modalitats: banca limitada i banca lliure o oberta. En el primer cas,
el banquer només respon per la quantitat que, situada damunt de la
taula, constituix la banca en cada moment. En la banca lliure o
banca oberta, el seu titular respon davant totes les apostes sense
limit.

En la banca limitada existix un limit o xifra maxima per a cons-
tituir la banca, independentment que durant el transcurs del joc el
banquer supere amb els seus guanys la quantitat maxima d’adjudi-
cacio.

Si durante el reparto el banquero descubre la primera o la terce-
ra carta, al ir ambas dirigidas al punto, aquél debera descubrir su
carta respectiva. Cuando el banquero descubre por error las dos
cartas dirigidas al contrario, ademds de descubrir sus dos cartas,
habra de ajustar 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 podrén reti-
rar sus apuestas. Cuando el banquero, teniendo 8 o 9, da u ofrece
cartas, pierde su derecho a abatir.

La introduccién por el banquero de alguna carta en la cesta antes
de que haya sido vista de forma inequivoca por el resto de los jugado-
res, llevard aparejada la pérdida de la jugada para el banquero.

No podré efectuarse ninguna reclamacioén contra el banquero
cuando la jugada haya finalizado y las apuestas hayan sido cobra-
das o pagadas.

4° . Errores de los jugadores

Estd formalmente prohibido ver las cartas recibidas de forma
lenta y tenerlas en la mano demasiado tiempo. Cualquier jugador
que emplee demasiado tiempo en anunciar su juego no podra conti-
nuar teniendo las cartas.

Excepto el crupier, nadie podrd dar consejos a los jugadores.
Cuando se infrinja esta regla, se estard a lo dispuesto en el cuadro
de jugadas.

Si por error el punto dice “carta” en vez de “no”, o viceversa, el
banquero tiene derecho a darle o negarle la carta, a menos que
aquél tenga bacard. En todo caso, el banquero habrd de pronunciar-
se antes de sacar la carta.

En el caso de que el punto se olvide de abatir en su momento,
pierde este derecho; si ha pedido carta, la decision la tomara el ban-
quero. El punto que teniendo 9 olvida abatir pierde la jugada si el
banquero abate con 8.

Cualquier otro error en el anuncio del juego por parte del punto
serd rectificado, desechdndose, si procede, las cartas puestas en
juego como consecuencia de dicho error. Se exceptuara de esta re-
gla el jugador que hace banco, en cuyo caso habra de sufrir las con-
secuencias de su error, salvo si tiene cero, bacard, con sus dos pri-
meras cartas, pudiendo entonces solicitar siempre una tercera carta.

Si el jugador arroja las cartas en la cesta antes de que hayan
sido vistas, la jugada se le dard por perdida.

Las apuestas de los puntos deben estar situadas a descubierto
encima de la mesa y deben ser vigiladas por ellos mismos. Ninguna
reclamacion podra ser aceptada si esta regla ha sido incumplida.
Cuando haya posturas colocadas sobre la raya, juegan la mitad;
cualquier otro anuncio por parte del jugador obliga al crupier a pro-
ceder 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 jefe de la mesa, quien
resolverd.

08. BACARA A DOS PANOS
1. Denominacién

El bacara a dos pafios es un juego de cartas de los denominados
de circulo, 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 estin
situados de pie detrds de aquéllos.

Recibe también el nombre de banca o banca francesa y puede
revestir dos modalidades: Banca limitada y banca libre o abierta.
En el primer caso, el banquero sélo 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 mdxima para
constituir la banca, independientemente de que durante el transcur-
so del juego el banquero supere con sus ganancias tal cantidad
méxima de adjudicacion.
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II. Elements de joc

1. Cartes

S’utilitzen baralles de 52 cartes de les denominades franceses,
sense indexs, i és obligatori que siguen sempre baralles per estre-
nar. SOn necessaries sis baralles, tres d’un color i tres d’un altre,
tant en la banca lliure com en la limitada.

2. Distribuidor o sabot
Es tindra en compte el que disposa I’epigraf 03, apartat II, punt
3.

3. Taula de joc.

Ha de ser ovalada, amb un entrant en un dels costats més grans,
que indica la posicié del crupier. Davant d’ell es col-loca el ban-
quer, el qual té a la seua dreta el primer drap, format per una scrie
de departaments i numerats a partir del més proxim al banquer, que
porta el nimero 1; a la seua esquerra hi ha el segon drap, amb el
mateix nombre de departaments i amb una numeracié correlativa
iniciada amb el nimero segiient a I’tltim del primer drap, en el
departament situat més proxim al banquer.

A més, cada drap ha de tenir una superficie delimitada destina-
da a recollir les apostes que es volen realitzar sobre I’altre drap. Les
apostes, col-locades sobre la linia que separa aquella superficie de
la resta del drap, juguen als dos draps per parts iguals.

En la part lliure de la taula hi ha una primera ranura per a les
cartes usades anomenada cistella; una segona ranura a la dreta del
crupier per a les deduccions en beneficis de la casa sobre els
guanys del banquer, que rep el nom de pou o cagnotte, i una tercera
ranura, que poden ser-ne dues, per a recollir les propines.

III. Personal

El personal minim necessari és: un inspector, un crupier, un
canvista i un auxiliar. Sera aplicable a I’inspector, al crupier i al
canvista, respectivament, el que disposen els nimeros 1, 2 i 3 de
I’apartat III de I’epigraf 07 d’este Cataleg.

IV. Jugadors

També anomenats punts, cada un pot ocupar un dels departa-
ments numerats en la taula. Aixi mateix, poden seure més jugadors,
que s’han de situar darrere dels primers, entre els distints departa-
ments.

Igualment podran realitzar apostes, a qualsevol dels draps, tots
aquells jugadors que estiguen drets darrere dels que estan asseguts.

L’ordre de prioritat per a les apostes entre els jugadors és el
segiient: en un mateix drap, els jugadors asseguts en els departa-
ments numerats més proxims al banquer; a continuacid, la resta
dels jugadors pel mateix ordre que els asseguts.

Si s’anuncia banca en els dos draps, es fa un sorteig per a deter-
minar la prioritat dels draps.

Les cartes només poden ser manejades pels jugadors que estan
asseguts en departaments numerats, i s’establix un torn rotatori
segons 1’ordre de numeracié de cada drap. En el cas de guanyar la
banca, el jugador ha de cedir les cartes seguint el torn establit.
S’exceptua d’esta regla el jugador que fa banca i que esta dret o
assegut per a manejar les cartes.

Els jugadors que volen ocupar una plaga de seient, s’han d’ins-
criure en la llista d’espera que duu I’inspector a cada taula.

V. Banca

1. A I’hora d’obertura, I’inspector anuncia el nom del banquer i
la quantitat de I’import de la banca. Si no hi ha banquer, I’inspector
subhasta la banca i ’adjudica al millor postor, i tots els jugadors
poden licitar per a obtenir-la.

II. Elementos de juego

1°. Cartas

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

2°. Distribuidor o sabot
Se estard a lo dispuesto en el epigrafe 03, apartado II, punto 3.

3° Mesa de juego

Serd ovalada, con un ligero corte o hendidura en uno de sus
lados mayores, que indicard la posicién del crupier. Frente a €l se
colocard el banquero, que tendrd a su derecha el primer pafio, for-
mado por una serie de departamentos y numerados a partir del més
cercano al banquero, que llevard el niimero 1; a su izquierda estard
el segundo pafio, con el mismo nimero de departamentos y nume-
racién correlativa, iniciada con el nimero siguiente al dltimo del
primer pailo, en el departamento situado mds préximo al banquero.

Ademads, cada pafio tendra una superficie delimitada destinada a
recoger las posturas que se quieren realizar sobre el otro pafio. Las
apuestas, colocadas sobre la raya que separa aquella superficie del
resto del pafio, jugardn por partes iguales a los dos pafios.

En la parte libre de la mesa habrd una primera ranura para las
cartas usadas, llamada cesta; una segunda ranura, a la derecha del
crupier, para las 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.

II1. Personal

El personal minimo necesario serd: Un inspector, un crupier, un
cambista y un auxiliar. Serd aplicable al inspector, crupier y cam-
bista, respectivamente, lo dispuesto en los nimeros 1, 2 y 3 del
apartado III del epigrafe 07 del presente Catdlogo.

IV. Jugadores

También llamados puntos, cada uno podrd ocupar uno de los
departamentos numerados en la mesa. Asimismo, podrdn sentarse
mds jugadores, que se situardn detrds de aquéllos entre los distintos
departamentos.

Igualmente podrin realizar apuestas en los distintos pafios
cuantos jugadores estén situados de pie, detrds de aquellos que
estén sentados.

El orden de prioridad, a efectos de apuestas, entre los jugadores,
serd el siguiente: Dentro de un mismo pafio, los jugadores sentados
en los departamentos numerados mds cercanos al banquero; a con-
tinuacion, el resto de los jugadores, por el mismo orden que los
sentados.

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

Las cartas s6lo podrdn ser manejadas por los jugadores que
estén sentados en departamentos numerados, estableciéndose un
turno rotatorio conforme al orden de numeracién de cada pafio. Las
cartas habrdn de ser cedidas por el jugador, siguiendo el turno esta-
blecido en caso triunfo de la banca. Queda exceptuado de esta regla
el jugador que haga banco, que esté de pie o sentado para manejar
las cartas.

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

V. Banca

1°. El inspector, a la hora de apertura, anunciard el nombre del
banquero y la cantidad del montante de la banca. Si no hubiera ban-
quero, el inspector subastard la banca y la adjudicard al mejor pos-
tor, pudiendo pujar por ella todos los jugadores.
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Si hi ha licitacions iguals, 1’adjudicaci6 es fa per sorteig.

L’adjudicacié pot fer-se per a una o més talles, i a judici del
director de joc, per a un o més dies. L’import de la banca s’ha de
dipositar abans del comengament de la partida en la caixa del casi-
no, en efectiu o en xecs lliurats pel banc.

El banquer pot abandonar la banca una vegada realitzada la pri-
mera jugada, i ha d’anunciar la quantitat que retira. Si el banquer
guanya i es retira no pot tornar a ser banquer durant el mateix
sabot. S’entén que la banca ha saltat quan no hi queden fons. En
este cas, el banquer té dret a continuar, pero ha de fer un nou dipo-
sit igual o superior a I’inicial, o a d’abandonar la banca. Si continua
amb la banca pot canviar de sabot.

En qualsevol dels casos, si el banquer abandona la banca, I’ins-
pector la torna a oferir a un altre jugador per la mateixa quantitat
inicial. Si no I’accepta ningd, se subhasta o se sorteja una altra
vegada, comencgant després un nou sabot. Si no es presenta cap lici-
tador es dona per acabada la partida.

El minim i el maxim de les apostes seran establits en 1’autorit-
zaci6. Els minims poden variar per a les distintes taules de joc.

La quantitat que forme la banca sera necessariament limitada en
la modalitat de banca limitada. En I’autoritzacié es fixara el maxim
i el minim de la banca.

2. En la banca lliure no hi ha limit maxim per a la banca, i
I’establiment no pot fixar un maxim a les apostes dels jugadors.
Qualsevol jugador pot ser banquer, en la modalitat de banca lliure,
si justifica I’existencia d’un diposit que es considera suficient en la
mateixa caixa de 1’establiment o en la d’una entitat de credit pre-
viament admesa per la direccié de I’establiment, de manera que es
puguen pagar totes les apostes sense que la responsabilitat de
I’establiment puga veure’s compromesa en cap moment.

El bacara amb banca lliure només es pot practicar en una taula
per cada establiment i per un maxim de dues sessions separades
entre si per I’hora del sopar. En cada sessi6 es juguen dues talles.

3. La deducci6 en benefici de 1’establiment queda fixada en un
2 per 100 sobre les quantitats guanyades en cada jugada pel ban-
quer per a la banca limitada, i en 1,25 per 100 per a la banca lliure.

VI. Regles del joc

Les regles contingudes en 1’apartat VI de I’epigraf 07 del pre-
sent Cataleg sén aplicables amb caracter general. Sense perjudici
d’aix0 s’establixen les adaptacions que es detallen a continuacio.

S’enfronten dos jugadors, un per cada drap, contra el banquer,
seguint el torn establit en I’apartat IV del paragraf 5.

Si la puntuacié de les dues primeres cartes és de 0, 1, 2, 31 4,
els jugadors han de demanar una tercera carta; si esta puntuacio es
de 5 tenen llibertat per a demanar carta o quedar servits, i, final-
ment, si és de 8 0 9 han de descobrir les seues cartes. El jugador
que al principi de la partida fa banc queda exclos d’esta regla.

El banquer pot demanar carta o plantar-se, excepte si sol-licita
el quadre de jugades de la banca al crupier, en este cas ’haura de
seguir sempre que s’indique el mateix per als dos draps. El quadre
de jugades de la banca és el recollit en I’epigraf 07 del present cata-
leg.

Un 8 amb les dues primeres cartes guanya sempre a un 8 o a un
9 aconseguits utilitzant una tercera carta.

Pot demanar banc qualsevol jugador, estiga assegut o dret, per a
una sola vegada i al principi de cada partida. El banc inclou els dos
draps, pero el joc es desenvolupa exactament igual que si foren dos
jugadors, de manera que el jugador no pot veure les cartes del
segon drap fins que s’haja jugat en el primer drap. En el cas que el
joc siga nul, es pot repetir la jugada fins a dues vegades més.
S’entén que el joc és nul quan cap dels dos jugadors ha perdut o ha
guanyat.

Esta prohibit als punts el joc en associacid.

En caso de igualdad de pujas, la adjudicacién se hard por sorteo.

La adjudicacién podra hacerse a una o varias tallas, y a juicio
del director de Juegos, para uno o varios dias. El importe de la
banca deberad ser depositado, antes del comienzo de la partida, en la
caja del Casino, en efectivo o mediante cheques librados por banco.

El banquero podrd abandonar la banca una vez realizada la pri-
mera jugada, anunciando la cantidad que retira. Si el banquero gana
y se retira, durante el mismo sabot no podrad volver a ser banquero.
Se entenderd que la banca ha saltado cuando no queden fondos en
la misma. En este caso, el banquero tiene derecho a continuar, efec-
tuando un nuevo depdsito igual o superior al inicial, o a abandonar
la banca. Caso de que contintie con la banca, puede cambiar de
sabot.

En cualquiera de los casos, abandonada la banca por el banque-
ro, el inspector volverd a ofrecerla a otro, por la misma cantidad
inicial. Si no fuese aceptada por ninguno se subastard, o, en su ca-
S0, se sorteard nuevamente, inicidndose luego un nuevo sabot. Si
no se presenta ningtin postor, se dard por finalizada la partida.

El minimo y el mdximo de las posturas vendra establecido en la
autorizacion. Los minimos podrdn variar para las distintas mesas de
juego.

La cantidad que forme la banca serd necesariamente limitada en
la modalidad de banca limitada. En la autorizacién se fijard el
maximo y minimo de la banca.

2°. En la banca libre no existird tope maximo para la banca, y el
establecimiento no podra fijar un maximo a las posturas de los
jugadores. Cualquier jugador podrd ser banquero, en la modalidad
de banca libre, si justifica la existencia de un depdsito, considerado
suficiente, en la propia caja del establecimiento o en la de una enti-
dad de crédito previamente admitida por la Direccién del estableci-
miento, de tal forma que pueda pagar todas las apuestas sin que la
responsabilidad del establecimiento pueda verse en ningtin momen-
to comprometida.

El bacara con banca libre sélo podra practicarse en una mesa
por cada establecimiento y por un médximo de dos sesiones separa-
das entre si por la hora de la cena. En cada sesion se jugaran dos
tallas.

3°. La deduccién en beneficio del establecimiento queda fijada
en un 2 por ciento sobre las cantidades ganadas en cada jugada por
el banquero para la banca limitada, y en 1,25 por 100 para la banca
libre.

VI. Reglas de juego

Las reglas contenidas en el apartado VI del epigrafe 07 del pre-
sente Catdlogo son aplicables con cardcter general. Sin perjuicio de
ello se establecen las adaptaciones que se detallan a continuacion.

Se enfrentan dos jugadores, uno por cada pafio, contra el ban-
quero, siguiendo el turno establecido en el apartado IV, parrafo 5.

Si la puntuacién de las dos primeras cartas es de 0,1, 2, 3 y 4,
los jugadores han de pedir una tercera carta; si dicha puntuacion es
de 5, tienen libertad para pedir carta o quedarse servidos, y, por fin,
si es de 8 0 9 han de descubrir sus cartas. Queda exceptuado de esta
regla el jugador que al principio de la partida haga banco.

El banquero puede pedir carta o plantarse, salvo si solicita del
crupier el cuadro de jugadas de la banca, en cuyo caso habrd 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 07 del
presente Catdlogo.

Un 8 con las dos primeras cartas gana siempre a un 8 o 9 utili-
zando una tercera carta.

Se puede pedir banco por cualquier jugador, esté sentado o de
pie, por una sola vez y al principio de cada partida. El banco com-
prendera los dos pailos, pero el juego se desarrollard exactamente
igual que si hubiera dos jugadores, de tal forma que no se podrian
ver las cartas del segundo paiio por el jugador hasta haber jugado
en el primer pafio. En caso de que haya juego nulo, podra repetirse
la jugada hasta dos veces mds. Se entenderd que ha habido juego
nulo cuando no ha habido pérdida o ganancia por parte de ninguno
de los dos jugadores.

Esta prohibido a los puntos el juego en asociacion.
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VII. Desenvolupament del joc

Perque el joc puga comengar és condicié imprescindible que hi
haja un minim de dos jugadors per drap, xifra que s’ha de mantenir
durant tota la partida.

Una vegada realitzades les operacions de recompte, escarterjar i
escapcar la baralla, s’hi col-loca una carta-bloqueig o carta de
detencié d’un color que permeta diferenciar-la de les altres, tenint
cura que per davall d’esta carta en queden 10. L’aparicié d’esta
carta determina el final de la partida i no es pot realitzar cap jugada
més, excepte la que s’esta jugant.

Una vegada adjudicada la banca d’acord amb el que disposa
I’apartat V, el banquer lliura al crupier la quantitat posada en joc,
en fitxes, perque les custodie. A continuacid, es realitzen les apos-
tes en ambdds draps, d’acord amb ’ordre de prioritat que establix
I’apartat IV, paragraf 3, fins que el crupier anuncia amb la veu «no
hi van més apostes» el final del temps d’apostar. Les apostes no
poden col-locar-se immediatament a la dreta o a I’esquerra del ban-
quer i del crupier.

Les apostes col-locades sobre la linia que separa la zona del
jugador de la zona de les apostes juguen la meitat, de la mateixa
forma que les apostes col-locades damunt de la linia que separa la
zona d’apostes d’un drap de la zona d’apostes de 1’altre drap
juguen als dos draps. En este cas, quan la meitat d’una aposta a
cavall representa un nombre imparell d’unitats d’apostes, es consi-
dera que la fraccié més forta juga al primer drap.

Ales hores, el banquer extrau les cartes del sabot i les repartix
d’una en una amb I’ordre segiient: primer drap, segon drap i banca.
Els crupier trasllada les cartes fins als jugadors mitjangant una pala.
Tenen les cartes i s6n els contraris de la banca els jugadors a que
els correspon, d’acord amb el torn establit en I’apartat IV, paragraf
5. Si ha vist la seua puntuacio, el jugador que té la ma, tant si abat
com no, ha de deixar les cartes damunt de la taula. Una vegada exa-
minades les cartes, els jugadors que s6n ma a cada drap han de pro-
nunciar-se segons el seu ordre respectiu i abans del banquer. Aca-
bada la jugada, el crupier separa les cartes i anuncia el punt. El ban-
quer ha d’ensenyar el seu punt en els dos draps.

A continuacid el crupier paga les apostes guanyadores i retira
les perdedores; si el banquer guanya en els dos draps, o si el seu
guany en un drap és superior a la perdua en 1’altre, el crupier
ingressa la quantitat que correspon al pou o cagnotte, en la ranura
destinada a I’efecte. Els guanys del banquer passen a formar part de
la banca. Si ho demana algun jugador, les cartes han de ser contro-
lades al final de I’escapgada.

VIIL. Errors i infraccions en el joc

1. Esta prohibit extraure cartes del distribuidor abans d’haver
acabat el temps de les apostes. En cap cas les cartes que s’han tret
es poden reintegrar al sabot i el jugador que les ha tretes irregular-
ment esta obligat a seguir la jugada. Si en un cas excepcional el
director responsable de I’establiment creu que no ha d’aplicar esta
regla, la carta o les cartes extretes han de ser obligatoriament refu-
sades i no poden ser utilitzades pel jugador que pren la ma.

Tota carta que apareix descoberta quan s’extrau del sabot es
considera inservible i s’ha de retirar, sense que per aixo els juga-
dors puguen disminuir o retirar les seues apostes.

Si durant la distribucié apareixen dues o més cartes enganxades
entre elles, la jugada s’anul-la

Si alguna carta cau a terra, només la pot recollir el crupier o
qualsevol empleat de 1’establiment i conserva el seu valor, a conti-
nuacid es reprén la la jugada.

Si, per error, un jugador distint del que té la ma déna o pren les
cartes, es manté la jugada si el jugador que té la ma ja s’ha pronun-
ciat, i a la jugada segiient es passen les cartes al jugador que li
corresponia.

VIL Desarrollo del juego

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

Una vez realizadas las operaciones de recuento, mezcla y corte
del mazo se colocard en su interior una carta-bloqueo o carta de
detencién de un color que permita diferenciarla de las demads, cui-
dando de que por debajo de ella queden 10 cartas. La aparicién de
aquella carta determinard el final de la partida y no se podra reali-
zar ninguna jugada mds, salvo la que se estd llevando a cabo en ese
momento.

Adjudicada la banca, de acuerdo con lo establecido en el aparta-
do V, el banquero entregara la cantidad puesta en juego, en fichas,
al crupier para su custodia. A continuacién, se realizardn las postu-
ras en ambos pafios, de acuerdo con el orden de prioridad que esta-
blece el apartado IV, parrafo 3, hasta que el crupier anuncie con la
voz “ya no va mds” la terminacién del tiempo de apostar. Las
apuestas no podran ser colocadas inmediatamente a la derecha o a
la izquierda del banquero y del crupier.

Las apuestas colocadas sobre la raya que separa la zona del
jugador de la zona de apuestas juegan la mitad, de la misma forma
que las posturas colocadas sobre la raya que separa la zona de
apuestas de un pafio de la zona de otro paiio 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 mds fuerte juega al primer pailo.

El banquero, entonces, extraerd las cartas del sabot y las repar-
tird de una en una por el siguiente orden: Primer pafio, segundo
pafio y banca. Las cartas serdn trasladadas hasta los jugadores por
el crupier mediante una pala. Serdn los contrarios de la banca y
tendran las cartas los jugadores a los que corresponda, de acuerdo
con el turno establecido en el apartado IV, pérrafo 5. El jugador
que tiene la mano, después de haber visto su puntuacién, abata o
no, debe dejar las cartas sobre la mesa. Examinadas las cartas, los
jugadores que son mano en cada pafio habran de pronunciarse por
su orden respectivo y antes del banquero. Finalizada la jugada, el
crupier separa las cartas y anuncia el punto. El banquero habrd de
enseflar su punto a los dos paiios.

A continuacioén, se procederd por el crupier al pago de las pos-
turas ganadoras y a la retirada de las perdedoras; en el caso de que
el banquero gane en los dos pafios, 0 su ganancia en uno sea supe-
rior a la pérdida en el otro, el crupier ingresard la cantidad que
corresponda al pozo o cagnotte, en la ranura destinada al efecto.
Las ganancias del banquero pasardn a formar parte de la banca.
Ante la peticion de algun jugador, las cartas serdn controladas al
final de la talla.

VIII. Errores e infracciones en el juego

1°. Esta prohibido extraer cartas del distribuidor antes de haber
finalizado el tiempo de las apuestas. Las cartas sacadas no podran
en ninglin caso ser reintegradas al sabot y el jugador que las saco
irregularmente estd obligado a seguir la jugada. Si de forma excep-
cional el inspector estima que no debe aplicar esta regla, la carta o
cartas sacadas habran de ser obligatoriamente desechadas y no
podran ser utilizadas por el jugador que tome la mano.

Toda carta que aparezca descubierta al ser extraida del sabot se
considerard inservible y serd retirada, sin que por ello los jugadores
puedan disminuir o retirar sus apuestas.

Si en el transcurso de la distribucidn aparecen dos o mas cartas
pegadas entre si, la jugada serd nula.

Cuando alguna carta caiga al suelo solo podrd ser recogida por
el crupier o cualquier otro empleado del establecimiento y conser-
vard su valor, reanuddndose a continuacién la jugada.

Si las cartas son dadas o tomadas por error por un jugador dis-
tinto del que tiene la mano, si aquél ya se pronuncid, la jugada serd
mantenida, pasdndose las cartas en la jugada siguiente al jugador al
que le correspondia.
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2. Errors del banquer.
En tots els casos de distribucié irregular es rectifica la jugada, si
es pot fer de forma evident; en cas contrari s’anul-la la distribucio.

Si el banquer déna carta a un drap que ha dit no o no déna carta
a un drap que ho ha sollicitat, la jugada es restablix d’acord amb
les normes dels errors del jugadors

Si les dues cartes d’un drap es descobrixen durant la distribucio,
la jugada s’ha de dur a terme d’acord amb el que disposa el para-
graf tercer del nimero 3 del present apartat i no es pot augmentar,
disminuir o retirar cap aposta.

Si durant la distribucié algunes cartes cauen en la cistella sense
que s’hagen vist, s’anul-la la jugada per al drap que ha perdut les
cartes o per als dos draps si son els del banquer. En el cas que es
tracte d’alguna de les terceres apostes, si s’ha vist, la recupera el
crupier i continua la jugada.

3. Actuacions del banquer en les jugades restablertes.

Si un drap abat les cartes, el banquer esta obligat a seguir el
quadre de jugades de la banca respecte a l’altre drap, i s’ha de
demanar tercera carta en els dos supOsits opcionals.

Quan el quadre de jugades de la banca indica el mateix per als
dos draps, el banquer ha de seguir-lo.

Quan el quadre indica demanar carta en un drap i plantar-se en
Ialtre, el banquer és lliure de plantar-se o demanar si 1’error és
d’un jugador o del crupier; si ’error és del banquer, este ha de
demanar carta obligatoriament si té cinc o menys, i plantar-se en
cas contrari. Donar una carta a un drap que no I’ha sol-licitada o
donar a un drap la carta destinada a I’altre, no és una falta del ban-
quer, el qual no perd el seu dret a sol-licitar una tercera carta.

4. Errors dels jugadors

Si el primer drap diu «no», i té menys de cinc, i el segon drap
ha rebut carta, esta carta torna al primer drap; aleshores el segon
drap rep la carta segiient, tant si el banquer 1’ha recollida com no, i
el banquer ha d’actuar d’acord amb el que disposa el nimero 3 del
present apartat.

Si el primer drap demana carta, i té sis 0 més, la carta que ha
rebut va al segon drap, si ha demanat carta, o al banquer, d’acord
amb les regles contingudes en este apartat, nimero 3.

Si el primer drap diu «carta» i després «no» o viceversa, el cru-
pier ha de fer especificar al jugador que vol i ha de verificar la seua
puntuacié. Si esta és de cinc, la primera paraula es considera
correcta, si té un altre punt, la jugada s’ha de restablir d’acord amb
les regles dels paragrafs anteriors.

El jugador que diu «no», i té vuit o nou, perd el seu dret a aba-
tre; si demana carta, la jugada s’ha de restablir d’acord amb els
paragrafs anteriors.

S’han d’aplicar les mateixes regles entre el segon drap i el ban-
quer, en cas d’error d’aquell drap.

5. Esta formalment prohibit mirar lentament les cartes rebudes i
tenir-les a la ma massa temps. Qualsevol jugador que empre molt
de temps a anunciar el seu joc, no pot continuar tenint les cartes.

Excepte el crupier ningt pot donar cap consell als jugadors. Si
s’infringix esta regla, s’ha d’aplicar el que disposa el quadre de
jugades.

Si les cartes del banquer o d’algun dels draps es llancen a la cis-
tella sense ensenyar, es considera que la seua puntuacio era de zero
(bacara). Si esta falta la comet el crupier, s’han de recollir les cartes
i la puntuacié s’ha de reconstituir d’acord amb el testimoni del
jugador les cartes del qual son les llancades a la cistella, i dels
altres jugadors que les han vistes.

El banquer que anuncia un punt que no €s el seu pot sol-licitar
una tercera carta, sempre que els altres jugadors no hagen ensenyat
els seus punts. En cas contrari, s’aplica el que disposa el paragraf
tercer del nimero 3 del present apartat.

No es pot formular cap reclamacié una vegada que ha acabat la
jugada corresponent i han sigut pagades o cobrades les apostes.

Els casos no previstos en el present Cataleg de Jocs ha de resol-
dre I’inspector.

2°. Errores del banquero

En todos los casos de distribucion irregular la jugada sera recti-
ficada, si ello puede hacerse de forma evidente; en caso contrario,
aquélla sera anulada.

Si el banquero da carta a un pafio que ha dicho “no” o no da
carta a un paflo que solicitd, la jugada serd restablecida de acuerdo
con las normas de los errores de los jugadores.

Si las dos cartas de un pafio son descubiertas durante la distri-
bucidn, la jugada se llevard a cabo de acuerdo con lo dispuesto en
el tercer parrafo del ndimero 3 del presente apartado y ninguna
apuesta podrd ser aumentada, disminuida o retirada.

Si durante la distribucién algunas cartas caen en la cesta sin
haber sido vistas, la jugada serd anulada para el pafio que perdié las
cartas o para los dos paiios, si correspondian al banquero. En el
caso de que se trate de alguna de las terceras apuestas, si ha sido
vista, serd recuperada por el crupier y la jugada continuard.

3°. Actuaciones del banquero en las jugadas restablecidas

Cuando un paflo abate al banquero esta obligado a seguir el
cuadro de jugadas de la banca respecto al otro pafio, pidiendo terce-
ra carta en los dos supuestos opcionales.

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

Cuando el cuadro indica pedir carta en un pafio y plantarse en el
otro, el banquero es libre de plantarse o pedir, si el error ha sido de
un jugador o del crupier; si el error ha sido del banquero, éste habrd
de pedir carta obligatoriamente, si tiene cinco o menos, plantdndose
en caso contrario. Dar una carta a un pafio que no la ha solicitado o
dar a un paifio la carta destinada a otro, no constituye una falta del
banquero, que no pierde su derecho a solicitar una tercera carta.

4°. Errores de los jugadores

Si el primer pafio dice “no” teniendo menos de cinco y el
segundo pafio ha recibido carta, ésta volverd al primer paifio; el
segundo pafio recibird entonces la carta siguiente, haya sido recogi-
da o no por el banquero, y éste actuard de acuerdo con lo dispuesto
en el nimero 3 del presente apartado.

Si el primer paiio pide carta, teniendo seis o mds, la carta recibi-
da ird al segundo paiio, si pidi6 carta, o al banquero, de acuerdo con
las reglas contenidas en este apartado, nimero 3.

Si el primer pafio dice “carta” y después “no” o viceversa, el
crupier deberd hacer especificar al jugador lo que desea y verificar
su puntuacién. Si ésta es de cinco, la primera palabra se considerard
correcta; si tiene otro punto, la jugada sera restablecida de acuerdo
con las reglas de los parrafos anteriores.

El jugador que dice “no” teniendo ocho o nueve pierde su dere-
cho a abatir; si pide carta, la jugada serd restablecida de acuerdo
con los pdrrafos anteriores.

Las mismas reglas se aplicaran entre el segundo pafio y el ban-
quero, en caso de error de aquel pafio.

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

Excepto el crupier nadie podrd dar consejo a los jugadores.
Cuando se infrinja esta regla, se estard a lo dispuesto en el cuadro
de jugadas.

Si las cartas del banquero o de alguno de los pafios son arroja-
das a la cesta sin haber sido mostradas se considerard que su pun-
tuacion era de cero (bacard). Si esta falta es cometida por el crupier,
las cartas seran recogidas y la puntuacion 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 el suyo podra soli-
citar 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 las apuestas.

Los casos no previstos en el presente Catdlogo de Juegos serdn
resueltos por el inspector.
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09. Daus o craps

I. Denominaci6

El joc de daus és un joc d’atzar, dels denominats de contraparti-
da, en el qual els participants juguen contra 1’establiment i hi ha
diverses combinacions guanyadores.

II. Elements del joc

1. Daus

El joc de daus es juga amb dos daus, del mateix color, de mate-
rial transparent, amb les superficies polides, de 20 a 25 mm de cos-
tat. Han de tenir les vores ben definides (tallants), els angles vius i
els punts marcats al ras. No s’admeten, per tant, daus amb vores
bisellades, angles arredonits o punts concaus.

En una de les cares ha de figurar el nimero d’ordre del fabri-
cant i les sigles de 1’establiment, sense que aix0 perjudique el seu
equilibri.

A cada sessi6 es posen a disposicié de cada taula dedicada al
joc dels daus sis daus en perfecte estat i diferents dels usats en la
sessid anterior.

En la partida s’utilitzen dos daus, els altres quatre queden en
reserva en una cavitat prevista per a esta finalitat en les taules de
joc, per si de cas s’han de substituir els primers.

II1. Personal

A cada taula de daus han prestar els seus serveis un cap de
taula, dos crupiers i un stickman.

El cap de taula és el responsable de la claredat i regularitat del
joc, col-labora amb els crupiers en el maneig de les fitxes i diposita
els diners en caixa.

Els crupiers s’ocupen de recollir les apostes perdedores, de
col-locar, si és el cas, les apostes sobre la caixa indicant el punt, i
de pagar les apostes guanyadores. S ocupen, també, dels canvis de
bitllets i fitxes que sol-liciten els jugadors.

El stickman és I’encarregat de comprovar el bon estat dels daus,
de lliurar-los als jugadors i fer els advertiments necessaris per al
desenvolupament del joc.

IV. Regles del joc

1. Combinacions
Els jugadors només poden fer us de les classes de jugades
segiients:

A. Jugades senzilles, que es paguen a la par.

Win. Que es juga a la primera tirada. Guanya amb el 7 o I'11,
perd amb el 2, 3 o 12. Si ix una altra xifra, el resultat queda en sus-
pens i el nimero que ha eixit és el punt, que és indicat pel crupier
mitjancant una placa col-locada sobre la caixa corresponent a este
nimero. Les apostes sobre el win guanyen si el punt es repetix, per-
den si ix el 7 i es repetixen si ix una altra xifra. Els daus canvien de
ma quan ix el 7, que fa perdre.

Don’t win. Que es juga a la primera tirada. Guanya amb el 2 o
el 3, perd amb el 7 01’11 i déna resultat nul en el 12. Si ix una altra
xifra, el resultat queda en suspens i la que ha eixit és el punt. Les
apostes sobre don’t win guanyen si ix el 7 i perden si el punt es
repetix.

Come. Que es juga en qualsevol moment després de la primera
tirada. Esta jugada guanya si ix el 7 o I'11 en la tirada segiient i
perd si ix el 2, 3 o 12. Si ix una altra xifra qualsevol, I’aposta es
col-loca sobre la casella que porta el niimero que ha eixit, i a partir
de la tirada segiient, guanya si ix este nimero i perd amb el 7 i el
resultat queda pendent si ix qualsevol altre niimero.

Don’t come. Que es juga en qualsevol moment després de la
primera tirada. Guanya siix el 2 o el 3, perd ambel 701’11 i déna
resultat nul amb el 12. Si ix qualsevol altra xifra, ’aposta es
col-loca en la casella corresponent, i a partir de la jugada segiient
guanya si ix el 7 i perd si ix el punt sobre el que esta col-locada
I’aposta.

09. DADOS O CRAPS

1. Denominacién

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

II. Elementos del 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 dngulos vivos y los puntos marcados al ras. No se admitirdn,
por tanto, dados con bordes biselados, angulos redondeados o pun-
tos concavos.

En una de las caras figurara el niimero de orden del fabricante y
las siglas del establecimiento, sin que ello perjudique a su equili-
brio.

En cada sesion se pondran a disposicion de cada mesa dedicada
al juego de los dados seis dados en perfecto estado y distintos de
los usados en la sesién anterior.

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

II1. Personal

En cada mesa de dados prestard sus servicios un jefe de mesa,
dos crupiers y un stickman.

El jefe de mesa es el responsable de la claridad y regularidad
del juego, colaborando con los crupiers en el manejo de fichas y
depositando el dinero en caja.

Los crupiers se ocuparan de recoger las apuestas perdidas, colo-
car en su caso las apuestas sobre la caja indicando el punto y pagar
las apuestas ganadoras. Se ocupardn, asimismo, de los cambios de
billetes y fichas que solicitan los jugadores.

El stickman estard encargado de comprobar el buen estado de
los dados, de entregarlos a los jugadores y de hacer las advertencias
precisas para el desarrollo del juego.

IV. Reglas del juego

1°. Combinaciones
Los jugadores no podrdn hacer uso mds que de las siguientes
clases de suertes:

A) Suertes sencillas, que se pagardn a la par.

Win. Que se juega a la primera tirada. Gana con 7 u 11, pierde
con 2, 3 o 12. Si sale otra cifra, el resultado queda en suspenso y el
nimero que ha salido es el punto, que se indica por el crupier
mediante una placa colocada sobre la caja correspondiente a este
nimero. Las apuestas sobre el Win ganan si el punto se repite, pier-
den si 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 a la primera tirada. Gana con 2 o 3,
pierde con 7 u 11 y da resultado nulo en 12. Si sale otra cifra, el
resultado queda en suspenso y la que ha salido es el punto. Las
apuestas sobre Don’t Win ganan si sale el 7 y pierden si el punto se
repite.

Come. Que se juega en cualquier momento después de la prime-
ra tirada. Esta suerte gana si sale el 7 o el 11 en la tirada siguiente y
pierde si sale el 2, 3 o 12. Si sale otra cifra cualquiera, la apuesta es
colocada sobre la casilla que lleva el nimero que sali6, y a partir de
la tirada siguiente, gana si sale el citado ndmero y pierde con el 7,
quedando pendiente el resultado si sale cualquier otro nimero.

Dont Come. Que se juega en cualquier momento después de la
primera tirada. Gana si sale el 2 o 3, pierde conel 7o0el 11 y da
resultado nulo con el 12. Si sale cualquier otra cifra, la apuesta es
colocada en la casilla correspondiente, y a partir de la siguiente
jugada, gana si sale el 7 y pierde si sale el punto sobre el que estd
colocada la apuesta.
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Les apostes col-locades sobre win no es poden retirar i s’han de
jugar fins que s’hagen guanyat o perdut.

Field. Que es juga en qualsevol moment de la partida i cada
tirada és decisiva. Guanya si ix el 2, 3,4, 9, 10, 11 o 12 i perden
tots els altres resultats. Es paga doble siix el 2 o el 12,1 a la par per
a les altres puntuacions.

Big 6. Que es juga en qualsevol moment de la partida. Guanya
si ix una puntuacié de 6 formada de qualsevol manera i perd si la
puntuacié és 7. Mentre no isca cap d’estes dues puntuacions 1’apos-
ta continua, encara que pot ser retirada pel jugador.

Big 8. Que es juga en qualsevol moment de la partida. Guanya
si ix una puntuacié de 8 formada de qualsevol manera i perd si la
puntuacié és 7. Mentre no isca cap d’estes dues puntuacions I’apos-
ta continua, pero el jugador la pot retirar.

Under 7. Que es juga en qualsevol moment de la partida. Guan-
ya si el total dels punts que formen els daus €s inferior a 7 i perd si
és igual o superior a 7.

Over 7. Que es juga en qualsevol moment de la partida. Guanya
si el total dels punts formats pels daus és superior a 7 i perd quan és
igual o inferior a 7.

B. Jugades muiltiples que es poden jugar en qualsevol moment
de la partida

Hard ways. Que es juga sobre els totals de 4, 6, 8 o 10 formats
per dobles; les apostes poden ser reiterades després de cada tirada
no decisiva. Guanya si ix el doble elegit i perd amb 7 o si el total
del nimero no esta format per dobles. El doble de 2 i el doble de 5
es paguen a set vegades 1’aposta; el doble de 3 i el doble de 4, a
nou vegades 1’aposta.

Joc de 7. Que es paga quinze vegades 1’aposta. Guanya si ix el
7, perd si ix qualsevol altre resultat.

Joc d’11. Que es paga quinze vegades 1’aposta. Guanya si ix
I'11, perd si ix qualsevol altre resultat.

Any craps. Que es paga set vegades I’aposta. Guanya si ix el 2,
3 0 12, perd si ix qualsevol altre nimero.

Craps 2. Que es paga trenta vegades 1’aposta. Guanya si ix el 2,
perd amb qualsevol altre resultat.

Craps 3. Que es paga quinze vegades I’aposta. Guanya si ix el
3, perd amb qualsevol altre resultat.

Craps 12. Que es paga trenta vegades 1’aposta. Guanya si ix el
12, perd amb qualsevol altre resultat.

Horn. Que es paga quatre vegades 1’aposta. Esta sort, que asso-
ciael craps amb el joc de 1’11, guanya si ix 2, 3, 12 o 11, perd amb
qualsevol altre resultat.

C. Jugades associades, que només poden jugar-se quan la juga-
da simple corresponent, el punt de la qual és conegut, ha sigut
apostada i seguixen la seua sort, encara que poden ser retirades
després d’un joc no decisiu.

La jugada associada al win I’aposta de la qual es fa en la proxi-
mitat i a I’exterior de la jugada senzilla corresponent, guanya amb
el punt, perd amb 7 i déna resultat nul amb qualsevol altre total.
L’aposta és pagada 2 per 1 si el punt és 4 o 10; 3 per 2 si el punt és
509,6per5siel puntés 60 8.

La jugada associada al don’t wind, 1’aposta de la qual es fa
sobre I’aposta principal de la jugada senzilla corresponent, guanya
amb el 7, perd amb el punt i déna resultat nul amb qualsevol altre
total. L’aposta es paga 1 per 2 si el punt €s 4 o 10; 2 per 3 si el punt
és509,i5per6siel puntés 6o 8.

La jugada associada del come, 1’aposta de la qual es fa sobre
I’aposta principal de la jugada senzilla corresponent o proxima a
ella. Esta jugada guanya, perd o déna resultat nul en les mateixes
condicions que el come i es paga com la sort associada al win.

La jugada associada al don’t come, 1’aposta de la qual es fa
sobre 1’aposta principal de la jugada simple corresponent. Esta
jugada guanya, perd o déna resultat nul en les mateixes condicions
que el don’t come 1 es paga com la sort associada al don’t win.

Las 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 “tirada”. Gana si sale el 2, 3, 4, 9, 10,11 o 12 y pier-
den los restantes resultados. Se paga doble si saleel 2 0el 12,y ala
par para las otras puntuaciones.

Big 6. Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana
si sale una puntuacién de 6 formada de cualquier manera y pierde si
la puntuacién es 7. Mientras no salga una u otra puntuacion la
apuesta continda, aunque puede ser retirada por el jugador.

Big 8. Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana
si sale una puntuacién de 8 formada de cualquier manera y pierde si
la puntuacién es de 7. Mientras no salga una u otra puntuacién la
apuesta continta, pero puede retirarla el apostante.

Under 7. Que se juega en cualquier momento de la partida.
Gana si el total de los puntos formados por los dados es inferior a 7
y pierde si es igual o superior a 7.

Over 7. Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana
cuando la puntuacién formada por los dados es superior a 7, y pier-
de cuando es igual o inferior a 7.

B) Suertes multiples, que se puedan jugar en cualquier momen-
to de la partida.

Hard Ways. Que se juega sobre los totales de 4, 6, 8 o 10 for-
mados por dobles, pudiendo ser retiradas las apuestas después de
cada tirada no decisiva. Gana si sale el “doble elegido” y pierde
con el 7 o si el total del nimero no estd formado por dobles. El
doble de 2 y el doble de 5 se pagan siete veces la apuesta, el doble
de 3 y el doble de 4, nueve veces la apuesta.

Juego de 7.Que se paga cuatro veces la apuesta. Gana si sale 7;
pierde si sale cualquier otro resultado.

Juego de 11.Que se paga quince veces la apuesta. Gana si sale
el 11; pierde si sale cualquier otro resultado.

Any Craps. Que se paga siete veces la apuesta. Gana si sale el
2, 3 0 12; pierde si sale 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 si sale el 3;
pierde con cualquier otro resultado.

Craps 12. Que se paga treinta veces la apuesta. Gana si sale el
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 si sale 2, 3,12 u 11; pierde
con cualquier otro resultado.

C) Suertes asociadas, que s6lo pueden jugarse cuando la suerte
simple correspondiente, cuyo punto es conocido, ha sido ya aposta-
da y siguen la suerte de ésta, aunque pueden ser retiradas después
de un juego no decisivo.

La suerte asociada al Win cuya apuesta se hace en la proximi-
dad y al exterior de la suerte sencilla correspondiente, gana con el
punto, pierde con el 7 y da resultado nulo con cualquier otro total.
La apuesta es pagada 2 por 1 si el punto es 4 o 10; 3 por 2 si el
puntoes 509; 6 por 5 siel punto es 6 u 8.

La suerte asociada al Dont Win, cuya apuesta se hace sobre la
apuesta principal de la suerte sencilla correspondiente, gana con el
7, pierde con el punto y da resultado nulo con cualquier otro total.
La apuesta se paga 1 por 2 si el punto es 4 o 10; 2 por 3 si el punto
es509,y5por6siel puntoes 6 u 8.

La suerte asociada del Come, cuya apuesta se hace sobre la
apuesta principal 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 la 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 Come 'y se paga como la suerte asociada al Don’t Win.
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D. Les place bets, que poden jugar-se en qualsevol moment de
la partida sobre els nimeros 4, 5, 6, 9 o 10 i poden retirar-se les
apostes en les tirades no decisives.

La right bet, en la qual I’aposta es fa segons la posicié del juga-
dor, a cavall sobre la linia, davant o darrere de qualsevol nimero
elegit. Esta jugada guanya si el punt ix abans del 7; perd amb el 7 o
déna resultat nul. L aposta es paga 7 per 6 si el punt és 6 o 8; 7 per
Ssielpuntés 509,19 per 5, siel puntés 4 o 10.

La wrong bet, en la qual I’aposta es fa en la casella posterior del
nimero elegit i que el crupier I'indica amb 1’ajuda d’una contra-
marca amb la indicacié wrong bet. Guanya si ix el 7 abans del punt,
perd si ix el punt o déna resultat nul. L’aposta es paga 4 per 5 si el
puntés 6 0 8; Sper 8siel puntés 509,15 per 11 si el punt és 4 o
10.

2. Apostes

Les apostes minima i maxima es determinen en 1’autoritzacid
del casino.

En les jugades senzilles, 1’aposta maxima no pot ser inferior a
100 vegades ni superior a 1.000 vegades del minim de la taula.

En les jugades miiltiples, I’aposta maxima s’ha de calcular de
manera que el guany possible siga, com a minim, igual al que es
permet per al maxim sobre les jugades senzilles, i com a maxim,
igual al triple d’este guany.

En les apostes associades, de win i come, 1’aposta maxima es
determina per I’import de les apostes festes efectivament sobre les
jugades senzilles corresponents.

En les jugades associades del don’t win i del don’t come el
maxim de 1’aposta es fixa en funcié del punt jugat, és a dir, per a4 i
10, el 200 per 100 de I'import de ’aposta feta sobre la jugada sen-
zilla corresponent; per al 519, el 150 per 100 d’este import, i per a
60 8, el 120 per 100 del mateix import.

En les right bet, el maxim de I’aposta es fixa en funcié del punt
jugat i igual al maxim de les apostes en les jugades senzilles per a
4,5,91100el 120 per 100 d’este maxim per a 61 8.

En les wrong bet, el maxim de I’aposta es fixa d’acord amb el
punt jugat i igual al 125 per 100 del maxim de les apostes sobre les
jugades senzilles per a 6 1 8, al 160 per 100 d’este maxim per al 5 i
91ial 220 per 100 per al 4i el 10.

3. Funcionament

El nombre de jugadors que pot ocupar cada taula de daus no
esta limitat.

Els daus s’oferixen als jugadors en iniciar-se la partida,
comengant pel que esta situat a I’esquerra dels crupiers i seguint
després el sentit de les agulles del rellotge. Si un jugador refusa els
daus, estos passen al jugador segiient en 1’ordre previst. El stickman
passa els daus al jugador mitjancant un bastd, evitant tocar-los,
excepte quan els haja d’examinar o recollir si han caigut a terra.

El jugador que llanca els daus ha de fer-ho immediatament
després de 1’anunci de «no hi van més apostes», i no els ha de fre-
gar ni guardar a la ma.

El llangador pot demanar que es canvien els daus abans de fer
la tirada, pero no ho pot fer durant la serie de llancaments necessa-
ris per a aconseguir el nimero designat com a punt, excepte en el
cas que un dau salte fora de la taula i caiga a terra, en este cas se li
oferix elegir per a acabar la partida entre els quatre daus de la taula
que queden. Si al final d’esta no es troba el dau perdut, es proveix
la taula d’un nou joc de daus i es retira 1’ anterior.

Els daus es llancen al llarg de la taula, de tal manera que s’atu-
ren dins d’esta, després que ambdds daus toquen 1’extrem oposat al
jugador que els ha llancgats.

Els daus han de rodar i no lliscar per tal que la jugada siga vali-
da. Si els daus es trenquen, se superposen, munten sobre una fitxa o
cauen de la taula o damunt de la vora d’esta, o en la cistella dels
daus de reserva, o si el llangament no ha sigut correcte, el stickman
anuncia tirada nul-la.

El cap de taula pot privar un jugador del seu dret a llangar els
daus, si este incomplix repetidament les regles del 1lancament.

D) Las Place Bets, que pueden jugarse en cualquier momento
de la partida sobre los nimeros 4, 5, 6, 9 o 10 y pueden ser retira-
das las apuestas en las tiradas no decisivas.

La Right Bet, en la que la apuesta se hace segtn la posicion del
jugador, a caballo sobre la linea, delante o detrds de cualquier
nimero elegido. Esta suerte gana si el punto sale antes del 7; pierde
con el 7 o da resultado nulo. La apuesta se paga 7 por 6 si el punto
es6u8;7porSsiel puntoes 5S09,y9 porS, siel punto es 4 o 10.

La Wrong Bet, en la que la apuesta se hace en la casilla poste-
rior del nimero elegido y que se indica por el crupier, con la ayuda
de una contramarca con la indicaciéon Wrong Bet. Gana si sale el 7
antes del punto; pierde si sale el punto o da resultado nulo. La
apuesta es pagada 4 por 5 si el punto es 6 u 8, 5 por 8 si el punto es
509y 5porllsiel puntoes4 o 10.

2°. Apuestas

Las apuestas minima y mdxima se determinardn en la autoriza-
cién del Casino.

En las suertes sencillas, la apuesta maxima no podrd ser inferior
a 100 veces ni superior a 1.000 veces del minimo de la mesa.

En las suertes multiples, la apuesta maxima serd calculada de
forma que la ganancia posible sea, al menos, igual a la permitida
por el mdximo sobre las suertes sencillas, y a lo mds, igual al triple
de dicha ganancia.

En las apuestas asociadas, de Win y Come, la apuesta maxima
se determinara por el importe de las apuestas efectivamente hechas
sobre las suertes sencillas correspondientes.

En las suertes asociadas del Don’t Win y del Don’t Come el
maéximo de la 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; para el 5y 9, el 150 por 100 de
dicho importe, y para 6 u 8, el 120 por 100 del mismo importe.

En las Right Bet, el mdximo de la apuesta estard en funcion del
punto jugado e igual al maximo de las apuestas en las suertes senci-
llas para 4, 5,9y 10 o el 120 por 100 de este médximo para 6y 8.

En las Wrong Bet, el maximo de la apuesta estard en funcién
del punto jugado, e igual al 125 por 100 del médximo de las apuestas
sobre las suertes sencillas para 6 y 8, al 160 por 100 de este méxi-
mo parael 5y 9y al 220 por 100 parael 4 y 10.

3°. Funcionamiento

El nimero de jugadores que podrd ocupar cada mesa de dados
no estard limitado.

Los dados seran ofrecidos a los jugadores comenzando, al ini-
ciarse la partida, por aquel que se encuentre a la izquierda de los
crupiers y después siguiendo el sentido de las agujas del reloj. Si un
jugador rehusa los dados pasardn al jugador siguiente, en el orden
previsto. El stickman pasard los dados al jugador por medio de un
bastén, evitando tocarlos, mds que cuando tenga que examinarlos, o
recogerlos cuando caigan al suelo.

El jugador que lance los dados debera hacerlo inmediatamente
después del anuncio de “ya no va mds”, y no debera frotarlos ni
guardarlos en la mano.

El tirador podrd pedir que se cambien los dados antes de lanzar-
los, pero no podrd hacerlo durante la serie de lanzamientos precisos
para alcanzar el nimero designado como punto, salvo en el caso de
que un dado salte fuera de la mesa, cayendo en el suelo, en cuyo
caso se le ofrecerd elegir entre los cuatro dados restantes de la
mesa, para terminar la jugada. Si al término de la misma el dado
perdido no se encontrara, se proveerd a la mesa de un nuevo juego
de dados, retirando los anteriores.

Los dados se lanzaran a lo largo de la mesa, de tal manera que
se detengan dentro de la misma, después de que ambos dados
hayan tocado el borde opuesto al jugador que los ha lanzado.

Los dados deberdn rodar y no deslizarse para que la jugada
resulte vdlida. Si los dados se rompen, se superponen, se montan
sobre una ficha o caen de la mesa o encima del borde de la misma o
en el cesto de los dados de reserva, o si el lanzamiento no ha sido
correcto, el stickman anunciard “tirada nula”.

El jefe de mesa podrd privar a un jugador de su derecho a tirar
los dados, si incumple repetidamente las reglas del lanzamiento.
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Després d’un nombre determinat de tirades, el cap de taula pot
acordar un canvi de daus. Aleshores, el stickman anuncia canvi de
daus, i amb el bastd, posa davant del jugador els sis daus al servici
de la taula. El jugador n’agafa dos per a fer la tirada i, a la vista
dels jugadors, els quatre que queden es tornen al recipient previst
per a esta finalitat.

No poden fer-se apostes després del «no hi van més apostes».
El jugador que llanga els daus ha d’apostar sobre el win o sobre el
don’t win abans de fer la tirada, i pot jugar a més sobre totes les
altres jugades possibles.

10. Ruleta de la fortuna

1. Denominacié

La ruleta de la fortuna és un joc d’atzar, dels denominats de
contrapartida, en el qual els participants juguen contra 1’establiment
organitzador i la possibilitat de guanyar depén del moviment d’una
roda giratoria.

II. Elements del joc

La ruleta de la fortuna es practica en una taula, en la qual estan
dibuixades les series de les apostes.

La ruleta, de fusta, amb un tatxot central en daurat, té un diame-
tre de 152 cm i va muntada en un pal de fusta de 8» que es recolza
en una solida base també de fusta. T¢é cinquanta-quatre divisions
metal-liques (cel-les); cada una d’elles porta dibuixat un simbol que
correspon a una aposta.

La taula esta dividida en un determinat nombre de caselles que
corresponen a les diverses combinacions possibles. El jugador pot
elegir entre les segiients combinacions: 24, 15, 7, 4, 2 1 joquer.

La taula ha de tenir una caixa per a I’efectiu, una caixa per a les
bestretes, i una altra per a les propines.

Figura ntimero onze. Dibuix de la ruleta i de la taula

Después de un niimero determinado de tiradas, el jefe de mesa
podrd acordar el cambio de dados. El stickman anunciard entonces
“cambio de dados” y pondrd delante del jugador, con el baston, los
seis dados al servicio de la mesa. El jugador cogerd dos para lan-
zarlos y los cuatro restantes serdn devueltos, a la vista de los juga-
dores, a la caja prevista a estos efectos.

No podran hacerse apuestas después del “ya no va mas”. El
jugador que tira los dados deberd apostar sobre el Win o sobre el
Don’t Win antes de lanzarlos, pudiendo jugar ademds sobre todas
las demas suertes posibles.

10. RULETA DE LA FORTUNA

I. Denominacién

La ruleta de la fortuna es un juego de azar, de los denominados
de contrapartida, en el que los participantes juegan contra el esta-
blecimiento organizador, dependiendo la posibilidad de ganar del
movimiento de una rueda que gira.

II. Elementos de juego

La ruleta de la fortuna se practica en una mesa, en la que van
dibujadas las series de las apuestas.

La ruleta, de madera, con un tachon central en dorado, tiene un
didmetro de 152 centimetros y va montada en un poste de madera
de 8 que a su vez va apoyado en una sélida base también de made-
ra. Tiene cincuenta y cuatro divisiones metdlicas (celdas); cada una
lleva dibujado un simbolo que corresponde a una postura.

La mesa estd dividida en un determinado nimero de casillas, que
corresponden a las diversas combinaciones posibles. El jugador puede
elegir entre las siguientes combinaciones: 24, 15, 7, 4, 2 'y Joker.

La mesa llevard una caja para el efectivo, una caja para los anti-
cipos y otra para las propinas.

Figura nimero once. Dibujo de la ruleta y de la mesa.
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III. El personal

El personal destinat és el segiient:

a) El cap de taula, és qui la dirigix i és ’encarregat de fer girar
la roda.

b) Crupier encarregat d’efectuar els pagaments i retirar les
apostes perdedores.

¢) Auxiliar, s’encarrega d’ajudar el crupier en el desenvolupa-
ment de les seues funcions, quan ho determine la Direccié de Jocs
en funcid de les necessitats de la partida

IV. Jugadors
En cada partida poden participar un nombre indeterminat de
jugadors.

V. Regles del joc

1. Combinacions possibles.

Es pot apostar a 24 posicions, cas en que el guanyador empata;
apostar 15 posicions, pagant-se als guanyadors 2 a 1; a 7 posicions,
pagant-se 5 a 1; a 4 posicions, pagant-se 10 a 1; a 2 posicions,
pagant-se 20 a 1, i en els dos joquer es paga 45 a 1.

2. Maxim i minim de les apostes.
El maxim i el minim de les apostes esta fixat en 1’autoritzacio
de la Comissi6 Tecnica del Joc.

3. Funcionament del joc.

Els jugadors realitzen les apostes a partir del moment en que el
cap de taula anuncia «facen les seues apostes». Estes son col-loca-
des, en forma de fitxes, en una de les caselles de la taula escollida
pel jugador.

A continuacio el cap de taula fa girar la roda, que déna nombro-
ses voltes abans d’aturar-se. Quan la roda va perdent forca en el gir,
el crupier pregunta «estan fetes les apostes?». Seguidament anuncia
«no hi van més apostes». Des d’eixe moment tota aposta dipositada
després de I’este avis es refusa i el crupier torna la fitxa al jugador
que ha apostat massa tard. Una vegada que la roda queda immobi-
litzada en una casella, el cap de taula anuncia el resultat, dient en
veu alta la posicié guanyadora.

Aleshores, el crupier recull totes les apostes perdedores i deixa
sobre la taula les apostes guanyadores, a les quals afegix el guany.
El jugador que guanya recupera en tots els casos 1’aposta i pot reti-
rar-la del joc.

11. Poquer sense descart

I. Denominacié

El poquer sense descart és un joc d’atzar dels denominats de
contrapartida que es practica amb naips i en el qual els participants
juguen contra I’establiment i hi ha diverses combinacions guanya-
dores.

II. Elements del joc

1. Cartes o naips.

Al poquer es juga amb una baralla, de les denominades france-
ses, de 52 cartes. El seu valor, ordenades de major a menor és: As,
K, Q,J,10,9,8,7,6,5,4,312. L’As es pot utilitzar com la carta
més menuda davant del 2 o com un as darrere de la K.

2. Taula de joc

Ha de ser de les mateixes mides i caracteristiques que la de
Black Jack, amb les caselles d’apostes dividides en dos espais, un
per a I’aposta inicial i davant un altre per a la segona aposta.

3. Distribuidor o sabot
Es tindra en compte el que disposa 1’epigraf 03, apartat II, punt

III El personal

El personal afecto es el siguiente:

El Jefe de mesa, es el que dirige la misma y es el encargado de
hacer girar la rueda.

Crupier encargado de efectuar los pagos y retirar las apuestas
perdedoras.

Auxiliar. Se encargard, cuando asi se determine por la Direc-
cién de Juegos en funcién de las necesidades de la partida, de auxi-
liar al crupier en el desarrollo de sus funciones.

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 el ganador
empata; apostar 15 posiciones, pagdndose a los ganadores 2 a 1; a7
posiciones, pagdndose 5 a 1; a 4 posiciones, pagdndose 10 a 1; a 2
posiciones, pagandose 20 a 1; y en los dos Joker se paga 45 a 1.

2. Médximo y minimo de apuestas
El médximo y minimo de las apuestas viene fijado en la autoriza-
cién de la Comision Técnica del Juego.

3. Funcionamiento del juego

Las apuestas se realizan por los jugadores a partir del momento
en que el jefe de mesa anuncia “hagan sus apuestas”. Estas son
colocadas, en forma de fichas, en una de las casillas de la mesa
escogida por el jugador.

A continuacién la rueda se hace girar por el jefe de mesa, dando
numerosas vueltas antes de pararse. Cuando la rueda vaya perdien-
do fuerza en su giro el crupier preguntara ““;estdn hechas las apues-
tas?”. Seguidamente se anunciard “no va mds”. Desde entonces
toda apuesta depositada tras este aviso es rechazada y el crupier
devuelve la ficha al apostante tardio. Una vez que la rueda queda
inmovilizada en una casilla, el jefe de mesa anuncia el resultado,
diciendo en voz alta la posicién ganadora.

El crupier recoge entonces todas las apuestas perdedoras, dejan-
do sobre la mesa las apuestas ganadoras, a las que €l afiade la
ganancia. El jugador que gana recupera, en todos los casos, su
apuesta y puede retirarla del juego.

11. POQUER SIN DESCARTE

1. Denominacién

El péquer sin descarte es un juego de azar practicado con nai-
pes, de los denominados de contrapartida, en el que los participan-
tes juegan contra el establecimiento, existiendo varias combinacio-
nes ganadoras.

II. Elementos del juego

1. Cartas o naipes

Al péquer se juega con una baraja, de las denominadas france-
sas, de 52 cartas. El valor de las mismas, ordenadas de mayor a
menor, es: As, Rey, Dama, Jota, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3y 2. El As
puede utilizarse como la carta mds pequefla delante del 2 o como
un As detrds de la K.

2. Mesa de juego

Serd de las mismas medidas y caracteristicas que la de Black-
Jack, con las casillas de apuestas divididas en dos espacios, uno
para la postura inicial y delante otro para la segunda apuesta.

3. Distribuidor o sabot.
Se estard a lo dispuesto en el epigrafe 03, apartado II, punto 3.



25490 21 10 2003

DOGYV - Nim. 4.612

II1. Personal

a) El cap de taula. Li correspon supervisar el joc i resoldre els
problemes que durant el seu transcurs se li presenten, funcions que
s’han de dur a terme sobre cada una de les taules, si bé es poden
simultaniejar sobre grups de taules contigiies i homogenies sense
que el nombre total de taules al seu carrec puga excedir de quatre.
No obstant aix0, si es compatibilitzen, d’acord amb el que disposa
P’epigraf 03, apartat III, funcions de supervisi6 sobre taules de joc
de naips de contrapartida no homogenis, el nombre total de taules
al seu carrec no podra excedir de dos.

b) El crupier. Es el que dirigix la partida, s’encarrega d’escarte-
jar les cartes, distribuir-les als jugadors, retirar les apostes perdedo-
res i pagar les que resulten guanyadores. El crupier pot disposar
d’una banqueta o cadira adequada a la seua activitat.

IV: Jugadors.

1. Asseguts.

El nombre de jugadors als quals es permet participar en el joc
ha de coincidir amb el nombre de places d’apostes marcades en la
taula de joc, fins a un maxim de sis. També poden apostar a
“cegues” sobre les caselles buides o sobre la ma de qualsevol altre
jugador i dins dels limits de I’aposta maxima.

2. També poden participar-hi els jugadors que estan drets apos-
tant sobre la ma d’un jugador i dins dels limits de 1’aposta maxima.
El nombre maxim d’apostes per casella no ha de ser superior a qua-
tre.

En tots els casos, el jugador assegut davant de cada casella és
qui mana i no pot ensenyar les seues cartes als altres jugadors que
aposten en la seua casella per a demanar consell.

V. Regles del joc

1. Combinacions possibles.

Les combinacions possibles, ordenades de major a menor, sén
les segiients: .

a) Escala reial de color. Es la formada per les cinc cartes corre-
latives més altes d’un mateix coll (exemple: As, K, Q, Ji 10, de tre-
vol). Es paga 100 vegades 1’aposta.

b) Escala de color. Es la formada per cinc cartes correlatives del
mateix coll (exemple: 4, 5, 6, 7 1 8, de trevol). Es paga 25 vegades
I’aposta.

¢) Poquer. Es el format per quatre cartes d’un mateix valor
(exemple: quatre K). Es paga 20 vegades 1’aposta.

d) Full. Es el format per tres cartes d’un mateix valor i altres
dues d’igual valor perd diferent de I’anterior (exemple: tres 7 i dos
8). Es paga 7 vegades 1’aposta.

e) Color. Es el format per cinc cartes no correlatives del mateix
coll (exemple: As, 4, 7, 81 Q, de trevol): Es paga 5 vegades 1’apos-
ta.

f) Escala. Es la formada per cinc cartes correlatives, sense que
totes elles siguen del mateix coll (exemple: 7, 8, 9, 10 i J). Es paga
quatre vegades 1’aposta.

@) Trio: Es el format per tres cartes d’un mateix valor (exemple:
tres Q). Es paga 3 vegades 1’ aposta.

h) Doble parella. Es la formada per dues cartes del mateix valor
i altres dues d’igual valor pero distint de I’anterior (exemple: dos K
idos sets). Es paga 2 vegades 1’aposta.

i) Parella. Es la formada per dues cartes d’igual valor i les altres
tres diferents (exemple: 2 Q). Es paga una vegada I’aposta.

j) Cartes majors. Quan no es produix cap de les combinacions
anteriors, pero les cartes del jugador sén majors que les del crupier.
S’entén que les cartes sén majors, atenent en primer lloc la carta de
més valor, si son iguals, la segiient i aixi successivament. Es paga
una vegada I’aposta.

En qualsevol cas, el jugador només guanya les apostes quan la
seua combinaci6 és superior a la del crupier, la perd en cas contrari
i en cas d’empat conserva 1’aposta perd sense guanyar cap premi.
Quan el crupier i el jugador tenen la mateixa jugada, guanya 1’apos-

II1. Personal

a) El jefe de mesa. Le corresponde supervisar el juego y resol-
ver los problemas que durante el transcurso del mismo se le presen-
ten, funciones que se llevaran a cabo sobre cada una de las mesas,
si bien podrdn simultanearse sobre grupos de mesas contiguas y
homogéneas sin que el nimero total de mesas a su cargo pueda
exceder de cuatro. No obstante, de compatibilizarse, de conformi-
dad con lo dispuesto en el epigrafe 03, apartado III, funciones de
supervisién sobre mesas de juegos de naipes de contrapartida no
homogéneas, el nimero total de mesas a su cargo no podrd exceder
de dos.

b) El crupier. Es el que dirige la partida, teniendo como misién
la mezcla de las cartas, su distribucién a los jugadores, retirar las
apuestas perdedoras y el pago a los que resulten ganadores. El cru-
pier podra disponer de una banqueta o silla adecuada a su actividad.

IV. 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 el tapete, hasta un maximo de siete. Asimismo, podrdn apostar a
“ciegas” sobre las casillas vacias o sobre la “mano” de cualquier
otro jugador, y dentro de los limites de la apuesta maxima.

2. Pueden también participar en el juego los jugadores que estén
de pie, apostando sobre la «mano» de un jugador, dentro de los
limites de la apuesta maxima. El nimero mdximo de apuestas por
casilla no serd superior a cuatro.

En todos los casos, el jugador sentado delante de cada casilla
serd el que mande en la misma y no podrd ensefiar sus cartas a los
demads apostantes en su casilla para pedir consejo.

V. Reglas del juego

1. Combinaciones posibles

Las combinaciones posibles, ordenadas de mayor a menor, son
las siguientes:

a) Escalera real de color. Es la formada por las cinco cartas
correlativas mds altas de un mismo palo (por ejemplo: As, Rey,
Dama, Jota y 10, de trébol). Se paga 100 veces la apuesta.

b) Escalera de color. Es la formada por cinco cartas correlativas
del mismo palo (ejemplo:4, 5, 6, 7y 8, de trébol). Se paga 25 veces
la apuesta.

c¢) Péquer. 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 (ejemplo: 3 sietes y 2
ochos). Se paga 7 veces la apuesta.

e) 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. Es la formada por cinco cartas correlativas, sin que
todas ellas sean del mismo palo (ejemplo: 7, 8, 9,10 y Jota). Se
paga 4 veces la apuesta.

g) Trio. Es el formado por tres cartas de un mismo valor (ejem-
plo: tres Damas). Se paga 3 veces la apuesta.

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

i) Pareja. Es la formada por dos cartas de igual valor y las otras
tres diferentes (ejemplo: 2 Damas). Se paga una vez la apuesta.

j) Cartas mayores. Cuando no se producen ninguna de las com-
binaciones anteriores, pero las cartas del jugador son mayores que
las del crupier. Se entiende que las cartas son mayores, atendiendo
en primer lugar a la carta de mayor valor, si fueran iguales, a la
siguiente y asi sucesivamente. Se paga una vez la apuesta.

En cualquier caso, el jugador solo ganard las apuestas cuando
su combinacién sea superior a la del crupier, perdiéndola en caso
contrario y conservando su apuesta pero sin ganar premio alguno
en caso de empate. Cuando crupier y jugador tengan la misma juga-
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ta qui té la combinacié formada per les cartes de valor més alt,
segons les regles segiients: quan tots dos tenen poquer, guanya el
que el té superior (exemple: un poquer de K supera un de Q).

Quan tots dos tenen full, guanya el que té les tres cartes igual de
valor més alt.

Quan tots dos tenen escala, de qualsevol tipus, guanya el que té
la carta de valor més alt.

Quan tots dos tenen color, guanya el que té la carta de valor
més alt (segons el que es descriu per a les cartes majors.

Quan tots dos tenen trio, guanya el que el té format per les car-
tes de valor més alt (igual que en el poquer).

Quan tots dos tenen doble parella, guanya el que té la parella
formada per les cartes de valor més alt, si coincidix, es passa a la
segona parella i en tltim cas, a la carta que queda de valor més alt.

Quan tots dos tenen parella, guanya el que la té de major valor,
si coincidix es passa a la carta de valor més alt (segons el que es
descriu per a les cartes majors).

2. Maxims i minims de les apostes

Les apostes dels jugadors, exclusivament representades per fit-
xes, s’han de realitzar dins dels limits minims i maxims per casella
establits per a cada taula.

El director de jocs del casino podra establir els limits minims i
maxims de les apostes d’acord amb la banda de fluctuacié que
tinga autoritzada el casino.

3. Bandes de fluctuaci6 per a I’aposta inicial

La banda de fluctuacié per a I’aposta minima inicial es fixa en
I’autoritzacié concedida per la Comissié Tecnica del Joc.

El maxim d’aposta per casella té com a limit el de 10, 20, 25 o
30 vegades el minim operatiu de la taula.

Sén aplicables a este joc les normes de la ruleta sobre modifica-
ci6 del minim i maxim de les apostes.

4. Desenvolupament del joc
Els naips s’extrauen del diposit, es desempaqueten i s’escarte-
gen segons les normes del Reglament de Casinos de Joc.

Abans de la distribuci6 de les cartes, els jugadors han d’efectuar
les seues apostes inicials dins dels limits minims i maxims de cada
taula de joc. Seguidament, el crupier tanca les apostes amb el «no
hi van més apostes» i comenga la distribucié dels naips d’un en un,
excepte quan s’utilitze el sabot automatic en que es fara de cinc en
cinc, cara cap avall, a cada ma, comencant per la seua esquerra i
seguint el sentit de les agulles del rellotge. Déna també carta a la
banca, i completa la distribucié de les cinc cartes a cada ma i a la
banca, amb 1’excepcié que 1’dltima carta per a la banca es déna
descoberta.

Els jugadors miren les seues cartes i tenen 1’opcié de continuar
el joc (anar-hi) dient «hi vaig», o de retirar-se’n (passar) dient
«passe». Els que opten per «anar-hi» han de dipositar les seues car-
tes en la casella destinada la segona aposta, moment a partir del
qual el jugador ja no pot manipular-les, i sobre estes, doblar 1’apos-
ta inicial, afegint una quantitat doble a esta; els que opten per “pas-
sar” perden I’aposta inicial, que el crupier retira en eixe moment.

Després que els jugadors han decidit «anar-hi» o «passar», el
crupier descobrix les quatre cartes tapades de la banca.

La banca només juga si entre les seues cartes hi ha, com a
minim, un as i una K, o una combinacié superior, si no és aixi ha de
pagar a cada jugador una quantitat identica a I’apostada inicialment
(1 per 1).

Si la banca juga, és a dir, si té, com a minim, un as i una K o
una combinaci superior, el crupier compara les seues cartes amb
les dels jugadors i paga les combinacions superiors a la seua,
d’acord amb el que disposa I’apartat 1 de les regles del joc per a la
segona aposta i paga a la par (1 per 1) I’aposta inicial.

da, ganard la apuesta quien tenga la combinacién formada por car-
tas de mayor valor, atendiendo a las siguientes reglas: cuando
ambos tengan poquer, ganard aquél que lo tenga superior (ejemplo:
un péquer de reyes supera a uno de damas).

Cuando ambos tengan Full, ganard aquél que tenga las tres car-
tas iguales de mayor valor.

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

Cuando ambos tengan Color, ganara aquel que tenga la carta de
mayor valor (segtn lo descrito para las cartas mayores.).

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

Cuando ambos tengan Doble Pareja, ganard aquel que tenga la
pareja formada por cartas de mayor valor, si coincidiese, se estard a
la segunda pareja y, en dltimo caso, a la carta restante de mayor
valor.

Cuando ambos tengan Pareja, ganard aquél que la tenga de
mayor valor, y si coincidiese se atenderd a la carta de mayor valor
(segtin lo descrito para cartas mayores).

2. Médximo y minimos de las apuestas

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas
por fichas, deben realizarse dentro de los limites minimo y médximo
por casilla establecidos para cada mesa.

El director de juegos del casino podré fijar los limites minimos
y maximos de las apuestas segtin la banda de fluctuacion que tenga
autorizada el casino.

3. Bandas de fluctuacién para la apuesta inicial

La banda de fluctuacién para la apuesta minima inicial se fijard
en la autorizacién concedida por la Comisién Técnica del Juego.

El maximo de apuesta por casilla tendrd como limite el de 10,
20, 25 0 30 veces el minimo operativo en la mesa.

Son aplicables a este juego las normas de la ruleta sobre modifi-
cacién del minimo y maximo de las apuestas.

4. Desarrollo del juego

La extraccion de naipes del depdsito, su desempaquetado y su
mezcla se atendran a las normas del Reglamento de Casinos de
Juego.

Antes de la distribucién de las cartas, los jugadores deberan
efectuar sus apuestas iniciales dentro de los limites minimos y
maximos de cada mesa de juego. Seguidamente el crupier cerrard
las apuestas con el “no va mds” y comenzara la distribucién de los
naipes de uno en uno, salvo que se utilice sabot automético en cuyo
caso se realizard de cinco en cinco, boca abajo, a cada “mano”,
comenzando por su izquierda y siguiendo el sentido de las agujas
del reloj, ddndose igualmente carta para la banca, hasta completar
la distribucién de las cinco cartas para cada “mano” y para la
banca, con la salvedad de que la ultima carta para la banca se darda
descubierta.

Los jugadores miran sus cartas y tienen la opcién de continuar
el juego (“ir”) diciendo “voy”, o retirarse del mismo (“pasar’)
diciendo “paso”. Los que opten por “ir” deberan depositar sus car-
tas en la casilla destinada a la segunda apuesta, momento a partir
del cual ya no podran ser objeto de manipulacién por parte del
jugador, y, sobre éstas, doblar la apuesta inicial, afladiendo una
cantidad doble a ésta; los que opten por “pasar’”’ perderdn la apuesta
inicial, que serd retirada en ese momento por el crupier.

Después de que los jugadores se hallan decidido por “ir” o
“pasar”, el crupier descubre las cuatro cartas tapadas de la banca.

La banca sdlo juega si entre sus cartas existe, como minimo, un
As y un Rey, o una combinacién superior; de no ser asi, abonard a
cada jugador una cantidad idéntica a la apostada inicialmente (1 por
D).

Si la banca juega, esto es, si tiene, como minimo, un As y un
Rey o una combinacién superior, el crupier comparard sus cartas
con la de los jugadores y pagard las combinaciones superiores a la
suya, de acuerdo con lo establecido en el apartado 1 de las reglas
del juego para la segunda apuesta abonando a la par (1 por 1) la
postura inicial.
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Els jugadors que tinguen combinaci6 inferior a la del crupier
perden les seues apostes, les quals son retirades pel crupier.

En cas d’empat es fa el que disposa I’apartat 1.

Qualsevol error en la distribucié de les cartes, bé en el seu nom-
bre o en I’aparici6 indeguda d’alguna carta descoberta, suposa
I’anul-laci6 de tota la jugada.

Esta prohibit que els jugadors intercanvien informacié sobre les
seues cartes o que les descobrisquen abans de temps; qualsevol vio-
laci6 d’esta prohibicié suposa la perdua de la totalitat de 1’aposta.

Una vegada retirades les apostes perdedores i pagats els premis
a les guanyadores, es déna per acabada la jugada i se n’’inicia una
nova.

5. Carrousel

Al marge de tot el joc de la taula, es pot participar en un
carrousel entre totes les taules, en el quals els jugadors que volen
introduixen monedes en una ranura situada davant de la seua case-
1la. La participaci6 en el carrousel habilita el jugador al cobrament
de premis addicionals, préeviament anunciats, que podran ser en
diners, segons el quadre de guanys per a I’acumulat que a continua-
ci6 es detalla, o en especie.

Taula minima de pagaments per a I’acumulat:

Escala maxima de color
Escala de color

12.000 vegades 1’aposta
2.000 vegades 1’aposta

Poquer 400 vegades 1’aposta
Full 100 vegades 1’aposta
Color 60 vegades 1’aposta

12. Poquer de cercle: normes generals i especialitats del poquer
sintétic

1. Denominacié

El poquer de cercle és un joc de cartes dels denominats de cer-
cle que enfronta diversos jugadors entre ells. L’objectiu del joc és
aconseguir la major combinacié possible amb una serie de cartes.

II. Elements del joc

1. Cartes o naips

Es juga amb una baralla de les denominades cartes angleses de
caracteristiques similars a les utilitzades en el joc de Black Jack o
Vint-i-u de 52 cartes. El seu valor ordenades de major a menor és:
As, K, Q,J,10,9,8,7,6,5,4,312. L’as pot ser utilitzat com la
carta més menuda davant de la menor amb que es juga o com as
darrere de la K.

2. Taula de joc

Ha de ser de forma ovalada per un dels seus costats i amb un
lleuger entrant en el costat contrari destinat al crupier. La taula té
una serie d’espais o departaments separats i numerats a partir de la
dreta del crupier que porta el nimero 1. Cada departament acull un
jugador assegut.

La taula ha de tenir les obertures o ranures segiients, una a la
dreta del crupier per a les deduccions en benefici de la casa, ano-
menada pou o cagnotte, i una altra a I’esquerra per a introduir les
propines.

3. Benefici

El benefici de I’establiment es pot obtenir elegint una de les
dues opcions que es descriuen a continuacié:

a) Un percentatge sobre el pot que en cap cas ha de superar el
5%, i que s’aplica en cada un dels intervals d’apostes.

b) Un percentatge que oscil-la entre el 10 i el 20% del maxim
de ma la taula o de la resta, per sessid, segons la modalitat de
poquer que es juga. S’entén per sessié una hora de joc més les dues
ultimes mans.

Los jugadores cuya combinacién sea inferior a la del crupier
perderan sus apuestas, que seran retiradas en su totalidad por éste.

En caso de empate se estard a lo dispuesto en el apartado 1.

Cualquier error en la distribucién de las cartas, bien en el nime-
ro de las mismas o en la aparicién indebida de alguna carta descu-
bierta, supondr4 la anulacién de toda la jugada.

Esta prohibido a los jugadores intercambiar informacién sobre
sus cartas o descubrirlas antes de tiempo; cualquier violacién de esa
prohibicién supondrd la pérdida de la totalidad de la apuesta.

Una vez retiradas las apuestas perdedoras y abonados los pre-
mios a las ganadoras, se dard por finalizada la jugada, iniciando
una nueva.

5. Carrusel

Al margen de todo el juego de la mesa, se puede participar en
un carrusel entre todas las mesas, en el que los jugadores que lo
deseen introducen monedas o fichas en una hendidura situada
delante de su casilla. La participacion en el carrusel habilita al juga-
dor al cobro de premios adicionales, previamente anunciados, que
podrén ser en dinero, segtn el cuadro de ganancias para el acumu-
lado que a continuacién se detalla, o en especie.

Tabla minima de pagos para el acumulado:

Escalera maxima de color
Escalera de color

12.000 veces la postura.
2.000 veces la postura.

Péquer 400 veces la postura.
Full 100 veces la postura.
Color 60 veces la postura.

12. POQUER DE CIRCULO: NORMAS GENERALES y ESPECIALI-
DADES DEL POQUER SINTETICO

1. Denominacién

El péquer de circulo es un juego de cartas de los denominados
de circulo porque enfrenta a varios jugadores entre si. El objetivo
del juego es alcanzar la mayor combinacién posible con una serie
de cartas.

II. Elementos del juego

1. Cartas o naipes

Se juega con una baraja de las denominadas cartas ingleses de
caracteristicas similares a las utilizadas en el juego de Black-Jack o
Veintiuno de 52 cartas. El valor de las mismas ordenadas de mayor
a menor es: As, K, Q,J, 10,9, 8,7,6,5, 4,3y 2. El As puede ser
utilizado como la carta mds pequeifia delante de la menor con que se
juegue o como As detrds de la K.

2. Mesa de juego

Es de forma ovalada por uno de sus lados y con un ligero
entrante en el lado contrario destinado a acoger al crupier. La mesa
tiene una serie de espacios o departamentos separados y numerados
a partir de la derecha del crupier que lleva el nimero 1. Cada
departamento dard acogida a un jugador sentado.

La mesa debe tener las siguientes aberturas o ranuras: una a la
derecha del crupier para las deducciones en beneficio de la casa,
llamada pozo o cagnotte y otra, a la izquierda, para introducir las
propinas.

3. Beneficio

El beneficio del establecimiento se podra obtener eligiendo uno
de las dos opciones que se describen a continuacion:

a) Un porcentaje sobre el bote que, en ninglin caso superard el
5%, y que se aplicard en cada uno de los intervalos de apuestas.

b) Un porcentaje que oscilard entre el 10 y el 20% del mdximo
de la mesa o del resto, por sesion, segin la modalidad de péquer
que se juegue. Se entiende por sesién, una hora de juego mads las
dos tdltimas manos.
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La Direccié de joc del casino pot fixar préviament la duracié de
cada partida sempre que ho faga public als jugadors. En el cas que
el casino no utilitze esta facultat, la duracié de la partida ha de ser,
com a minim, la necessaria perque cada jugador que inicia la parti-
da puga tenir la ma en dues ocasions.

III. Personal

Cada taula de joc ha de tenir permanentment al seu servici un
crupier. La sala on es desenvolupa el joc esta controlada per un cap
de sector o equivalent i, a més, pot haver un canvista per a diverses
taules.

1. Cap de sector o equivalent

Es el responsable del desenvolupament correcte del joc. Actua
com a delegat de la direccié del casino, li correspon resoldre qual-
sevol conflicte plantejat en les taules de joc, i porta una relacié de
jugadors que volen ocupar les places que puguen quedar vacants.

2. Crupier

Sense perjudici de les funcions que més endavant se li atribui-
xen, s’encarrega de les segiients: recomptar, escartejar i repartir les
cartes als jugadors; anunciar en veu alta les distintes fases del joc i
actuacions dels jugadors; calcular i ingressar la quantitat correspo-
nent a I’establiment que ha d’introduir en la ranura que hi ha en la
taula per a esta finalitat; controlar el joc i vigilar que cap jugador
aposte fora de torn, custodiar i controlar la suma que constituix el
pot i pagar-lo. També resol als jugadors els dubtes sobre les regles
que s’han d’aplicar en cada moment de la partida i en el cas que
tinga problemes amb algun jugador ho ha de comunicar al cap de
sector o equivalent

3. Canvista

En el cas que la direccié ho considere necessari, pot haver una
persona que atén les diferents taules la funcié de la qual és canviar
diners per fitxes.

IV. Jugadors

Davant de cada un dels espais o departaments de la taula de joc,
només es pot asseure un jugador. La superficie dels departaments
pot ser utilitzada per a dipositar-hi les fitxes i mantenir, si €s el cas,
les cartes.

Al principi de cada partida se sortegen els llocs.

Si la partida ja esta iniciada és el cap de sector o equivalent qui
assigna el lloc en la taula si hi ha placa lliure.

A petici6 propia un jugador pot descansar dues jugades o mans
sense perdre el lloc en la taula.

V. Prohibicions

Esta totalment prohibit que un jugador abandone la taula de joc
i deixe encarregat a un altre jugador que li realitze i iguale les apos-
tes, ja que cada jugador juga per ell mateix i no es permeten les
actuacions segiients:

a) El joc per parelles ni tan sols temporalment

b) Jugar-se el pot conjuntament

¢) Repartir-se el pot voluntariament

d) La connivencia entre jugadors

e) Comprar o afegir fitxes a la resta per a augmentar-lo, una
vegada que s’ha iniciat la jugada.

f) Prestar-se diners entre jugadors.

g) Guardar-se les fitxes de la seua resta.

h) Retirar les cartes de la taula o allunyar-les de la vista del cru-
pier i dels altres jugadors.

La Direccién de juego del casino puede fijar previamente la
duracién de cada partida siempre que lo haga publico a los jugado-
res. En el caso de que el casino no utilice esta facultad, la duracién
de la partida tiene que ser, como minimo, la necesaria para que
cada jugador que inicia la partida pueda tener la mano en dos oca-
siones.

II1. Personal

Cada mesa de juego tendrd permanentemente a su servicio un
crupier. La zona donde se desarrolle el juego estd controlada por un
jefe de sector o equivalente y, ademds, puede haber un cambista
para diversas mesas.

1. Jefe de sector o equivalente

Es el responsable del desarrollo correcto del juego. Actiia como
delegado de la direccién del casino, le corresponde resolver cual-
quier conflicto planteado en las mesas de juego y llevard una rela-
cién de jugadores que deseen ocupar las plazas que puedan quedar
vacantes.

2. Crupier

Sin perjuicio de las funciones que mds adelante se le atribuyen,
tendrd encomendadas las siguientes: recuento, mezcla y reparto de
las cartas a los jugadores; anuncio en voz alta de las distintas fases
del juego y actuaciones de los jugadores; cdlculo e ingreso del
beneficio correspondiente al establecimiento introduciéndolo en la
ranura que para dicho fin existe en la mesa; introduccién de las pro-
pinas en la ranura de la mesa destinada a tal efecto; control del
juego y vigilancia para que ningin jugador apueste fuera de turno;
custodia y control de la suma que constituye el bote y el pago del
mismo. Igualmente resolverd a los jugadores las dudas sobre las
reglas a aplicar en cada momento de la partida y en el caso de que
tenga problemas con algtin jugador se lo debe comunicar al jefe de
sector o equivalente.

3. Cambista

Caso de que la direccién lo considere necesario, podrd haber
una persona que atenderd a las distintas mesas y cuya funcién serd
cambiar dinero por fichas.

1V. Jugadores

Frente a cada uno de los espacios o departamentos de la mesa
de juego, sélo se podra sentar un jugador. La superficie de los espa-
cios podrd ser utilizada para depositar las fichas y mantener, en su
caso, las cartas.

Al comienzo de la partida se sorteardn los puestos.

Si la partida ya estd iniciada serd el jefe de sector o equivalente
quien asigna el puesto en la mesa si hay plaza libre.

A peticién propia un jugador puede descansar dos jugadas o
manos sin perder el puesto en la mesa.

V. Prohibiciones

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

a) El juego por parejas ni siquiera temporalmente.

b) Jugarse el bote conjuntamente.

¢) Repartirse el bote voluntariamente.

d) La connivencia entre jugadores.

e) Comprar o afiadir fichas al resto para aumentarlo, una vez
que se ha iniciado la jugada.

f) Prestarse dinero entre jugadores.

2) Guardarse las fichas de su resto.

h) Retirar las cartas de la mesa o alejarlas de la vista del crupier
y de los demads jugadores.
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VI. Regles del joc

1. Combinacions possibles

Els jugadors només poden fer us de les combinacions que es
descriuen a continuacio:

a) Escala de color reial: és la formada per les 5 cartes correlati-
ves més altes d’un mateix coll (As, K, Q, J i 10).

b) Escala de color: és la formada per 5 cartes correlatives d’un
mateix coll, sense que esta coincidisca amb les cartes més altes
(exemple: 6,7, 8,91 10).

¢) Poquer: és la combinacié de cinc cartes que conté quatre car-
tes d’un mateix valor (exemple: quatre K i un 6).

d) Full: és la combinacié de cinc cartes que conté tres cartes
d’un mateix valor i altres dues també distintes de valor igual
(exemple: tres 8 1 dos 7).

e) Color: és la combinacié formada per cinc cartes no correlati-
ves d’un mateix coll (exemple: 5, 7, 10, Q i as de trevols).

f) Escala: és la combinacié formada per cinc cartes correlatives
de distints colls.

g) Trio: és la combinacié de cinc cartes que conté tres cartes del
mateix valor i les dues restants sense formar parella (exemple: tres
8,un 71iun 2).

h) Figures: és la combinacié formada per cinc cartes que han de
ser as, K, Q o J. Esta combinacié només s’utilitza en les varietats
de poquer cobert.

i) Doble parella: és la combinacié formada per cinc cartes que
conté dues parelles de cartes de distint valor (exemple: dos 6, dos J
iun as).

j) Parella: és la combinacié de cinc cartes que conté dues cartes
del mateix valor (exemple: dos 4, un 6, un 9 i un as).

k) Carta major: quan una jugada no té cap de les combinacions
anteriors la guanya el jugador que té la carta major.

En les variants de poquer que es juguen amb menys de 52 car-
tes, el color és més important que el full.

2. Empats

Quan diversos jugadores tenen poquer, guanya qui el té de valor
superior (exemple: un poquer de K supera un de Q).

Quan diversos jugadors tenen full, guanya qui té les tres cartes
iguals de valor més alt.

Quan diversos jugadors tenen escala, de qualvol tipus, guanya
qui té la carta de valor més alt.

Quan diversos jugadors tenen color, guanya qui té la carta de
valor més alt.

Quan diversos jugadors tenen trio, guanya qui el té format per
les cartes de valor més alt.

Quan diversos jugadores tenen figures, guanya qui té la parella
més alta, i si coincidix, es considera la carta de valor més alt.

Quan diversos jugadores tenen doble parella, guanya qui té la
parella formada per les cartes de valor més alt, i si coincidix, es
considera la segona parella i en tdltim lloc, la carta que queda de
valor més alt.

Quan diversos jugadores tenen parella, guanya qui la té de valor
més alt, 1 si coincidix, es considera la carta de valor més alt de les
restants.

3. Minims i maxims de les apostes

Les apostes dels jugadors, exclusivament representades per fit-
xes, han de realitzar-se dins dels limits minims i maxims que tinga
autoritzats el casino.

a) Normes generals sobre estos limits.

El minim i el maxim de la taula depén de la modalitat de joc
que es jugue. El minim pot variar entre el 20 i el 40% del maxim i
I’aposta inicial (“Ante”) sera com a maxim un 50% del minim de la
taula.

Es pot jugar amb tres limits diferents:

1) Split limit: el maxim de I’aposta esta limitat per la meitat del
pot.

2) Pot amb limit: el maxim de I’aposta esta limitat pel pot.

VI. Reglas del juego

1. Combinaciones posibles

Los jugadores sélo pueden hacer uso de las combinaciones que
se describen a continuacién:

a) Escalera de color real: es la formada por las cinco cartas
correlativas mds altas de un mismo palo (As, K, Q, J y 10).

b) Escalera de color: es la formada por cinco cartas correlativas
de un mismo palo, sin que ésta coincida con las cartas mds altas
(ejemplo: 6,7, 8,9,y 10).

c) Poquer: es la combinacion de cinco cartas que contiene cua-
tro cartas de un mismo valor (ejemplo: cuatro K y un 6).

d) Full: es la combinacién de cinco cartas que contiene tres car-
tas de un mismo valor y otras dos también distintas de igual valor
(ejemplo: tres 8 y dos 7).

e) Color: es la combinacién formada por cinco cartas no corre-
lativas de un mismo palo (ejemplo: 5, 7, 10, Q y As de tréboles).

f) Escalera: es la combinacién formada por cinco cartas correla-
tivas de distintos palos.

g) Trio: es la combinacidn de cinco cartas que contiene tres car-
tas del mismo valor y las 2 restantes sin formar pareja (ejemplo:
tres 8, un 7 y un 2).

h) Figuras: es la combinacién formada por cinco cartas que
deben ser As, K, Q, o J. Esta combinacion sélo se utiliza en las
variedades de péquer cubierto.

i) Doble pareja: es la combinacién formada por cinco cartas que
contiene dos parejas de cartas de distinto valor (ejemplo: dos 6, dos
Jy un As).

j) Pareja: es la combinacién de cinco cartas que contiene dos
cartas del mismo valor (ejemplo: dos 4, un 6, un 9 y un As).

k) Carta mayor: cuando una jugada no tiene ninguna de las combi-
naciones anteriores, gana el jugador que tenga la carta mayor.

En las variantes de poquer que se jueguen con menos de 52 car-
tas, el color es mds importante que el Full.

2. Empates

Cuando diversos jugadores tienen péquer, gana el que lo tiene
de valor superior (ejemplo: un péquer de K supera a uno de Q).

Cuando diversos jugadores tienen Full, gana el que tiene las tres
cartas iguales de valor mds alto.

Cuando diversos jugadores tienen escalera, de cualquier tipo,
gana el que tiene la carta de valor mds alto.

Cuando diversos jugadores tienen color, gana el que tiene la
carta de valor mds alto.

Cuando diversos jugadores tienen trio, gana el que lo tiene for-
mado por las cartas de valor mds alto.

Cuando diversos jugadores tienen figuras, gana el que tiene la
pareja mds alta, y si coincide, se considera la carta de valor mds
alto.

Cuando diversos jugadores tienen doble pareja, gana el que
tiene la pareja formada por las cartas de valor mds alto; si coincide,
se considera la segunda pareja, y en ultimo lugar, la carta que
queda de valor mds alto.

Cuando diversos jugadores tienen pareja, gana el que la tiene de
valor mds alto y, si coincide, se considera la carta de valor mds alto
de las restantes.

3. Minimos y médximos de las apuestas

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas
por fichas, deben realizarse dentro de los limites minimos y maxi-
mos que tenga autorizados el casino.

a) Normas generales sobre estos limites

El minimo y el mdximo de la mesa depende de la modalidad de
péquer que se juegue. El minimo puede variar entre el 20 y el 40%
del maximo y el «Ante» (apuesta inicial) serd como maximo un
50% del minimo de la mesa.

Se puede jugar con tres limites diferentes:

1) Split limit: el mdximo de la apuesta estd limitado por la
mitad del bote.

2) Bote con limite: el mdximo de la apuesta estd limitado por el
bote.
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3) Pot sense limit: no hi ha limit per a ’aposta maxima; el
minim no pot ser mai inferior a 1’autoritzat, el qual ha d’aparéixer
ostensiblement visible en la taula.

b) Normes especials.

El director de joc del casino, dins dels limits autoritzats, pot
variar el limit de I’aposta d’una taula una vegada posada en funcio-
nament amb anunci previ als jugadors.

VII. Desenvolupament del joc

Perque la partida puga comengar és condicié indispensable que
hi haja en la taula de joc com a minim quatre jugadors, nombre que
s’ha de mantenir durant tota la partida.

Repartiment de cartes

Al principi de cada partida el crupier ha de senyalar clarament
amb una pega redona (marca) qui té la ma, col-locant-la davant del
jugador. La ma anira rodant en el sentit contrari a les agulles del
rellotge cada vegada que toca un nou repartiment de cartes.

El crupier ha de comprovar que estan la totalitat de les cartes
que componen la baralla i barallar-les almenys 3 vegades de forma
que no siguen vistes pels jugadors, amb 1’ordre segiient: — barrejar
(tipus chemin de fer) — agrupar — escartejar.

Les cartes també poden ser escartejades per qualsevol jugador,
pero I'tltima escartejada, en la forma prevista en el paragraf ante-
rior, sempre 1’ha de realitzar el crupier que seguidament oferix les
cartes al jugador situat a I’esquerra de la ma per tal que les escapce.

Si en el moment d’escapgar queda al descobert alguna carta de
la baralla, s’ha de tornar a escartejar.

Quan s’escapca s han de complir les condicions segiients:

— Usar una sola ma.

— La direcci6 de I’escapcament ha de ser recta i allunyant-se del
cos.

— La ma lliure no pot tocar la baralla fins que, després de
I’escapcament, les piles de cartes s’hagen reunit una altra vegada.

— La ma lliure no ha d’obstaculitzar la vista als jugadors de tal
forma que no puguen veure el procediment d’escapcament.

Una vegada que s’ha fet I’escapcament, els jugadors que parti-
cipen en la jugada han de realitzar préviament una aposta inicial
denominada “Ante” fixada pel casino i tot seguit el crupier repartix
les cartes en el sentit contrari a les agulles del rellotge.

El crupier ha de tenir cura quan dona les cartes que no siguen
vistes pels altres jugadors, per aixo, en repartir-les, no ha d’algar-
les sind lliscar-les sobre la taula.

2. Intervals o torns d’apostes

Tot seguit s’inicien les apostes i el crupier va indicant a qui li
correspon apostar, segons la variant del poquer de que es tracte.
Totes les apostes es reunixen en un lloc comi anomenat pot.En
arribar el torn de les apostes els jugadors tenen les opcions
segiients:

a) “Retirar-se” i eixir del joc per a la qual cosa ha de fer saber la
seua intencié quan siga el seu torn posant les cartes damunt de la
taula i allunyant-les el més possible de les cartes que s’estan usant
en el joc. En este cas el crupier retira les cartes que no han de ser
vistes per ningu.

Quan un jugador es retira no pot participar en el pot, renuncia a
totes les apostes que ha realitzat i no pot expressar cap opinié sobre
el joc ni mirar les cartes dels altres jugadors.

b) “Passar”. Qualsevol jugador a qui li ha arribat el torn d’apos-
tar i decidix no fer-ho ha de dir “passe” sempre que cap jugador
anterior haja realitzat una aposta durant este interval d’apostes.
Qualsevol jugador que estiga participant en el joc pot reservar-se
fins que algun dels jugadors decidisca apostar, en este cas per a
seguir participant en el joc ha de cobrir I’aposta.

3) Bote sin limite: no existe limite para la apuesta maxima; el
minimo no puede ser nunca inferior al autorizado, el cual deberd
aparecer ostensiblemente visible en la mesa.

b) Normas especiales

El director de juego del Casino, dentro de los limites autoriza-
dos, puede variar el limite de la apuesta de una mesa una vez puesta
en funcionamiento con previo anuncio a los jugadores.

VIL. Desarrollo del juego

Es condicion indispensable para que la partida pueda comenzar
que haya en la mesa de juego como minimo cuatro jugadores,
nimero que debera mantenerse a lo largo de toda la partida.

1. Reparto de cartas

Al principio de cada partida el crupier debe sefialar claramente
con una pieza redonda («marca») quien tiene la mano, colocdndola
delante del jugador. La mano ird rotando en el sentido contrario a
las agujas del reloj cada vez que procede un nuevo reparto de car-
tas.

El crupier debe comprobar que estdn la totalidad de las cartas
que componen la baraja y barajarlas, al menos 3 veces, de forma
que no sean vistas por los jugadores, con el siguiente orden: mez-
clar (tipo Chemin de fer) — agrupar — barajar.

Las cartas también pueden ser barajadas por cualquier jugador, pero
el dltimo barajado, en la forma prevista en el parrafo anterior, siempre
lo realiza el crupier, que seguidamente ofrece las cartas al jugador situa-
do a la izquierda de la mano para que proceda al corte o talla.

Si en el momento de cortar queda al descubierto alguna carta
del mazo se debe volver a barajar.

Al realizar el corte se deben de cumplir las siguientes condicio-
nes:

a) Usar una sola mano.

b) La direccién del corte debe ser recta y alejandose del cuerpo.

¢) La mano libre no puede tocar la baraja hasta que, después del
corte, los montones de cartas se hayan reunido otra vez.

d) La mano libre no debe obstaculizar la vista a los jugadores
de tal forma que no puedan ver el procedimiento de corte.

Una vez que se ha realizado el corte, los jugadores que partici-
pan en la jugada deben realizar previamente una apuesta denomina-
da «Ante» (apuesta inicial) fijada por el casino y acto seguido, el
crupier reparte las cartas en el sentido contrario de las agujas del
reloj.

El crupier debe tener cuidado al dar las cartas de que no sean
vistas por los otros jugadores. Por ello, al repartirlas, no puede
levantarlas sino deslizarlas sobre la mesa.

2. Intervalos o turnos de apuestas

Acto seguido se inician las apuestas y el crupier va indicando a
quien le corresponde apostar, segun la variante del poquer de que se
trate. Todas las apuestas se retinen en un lugar comin llamado bote.

Al llegar el turno de las apuestas los jugadores tienen las
siguientes opciones:

a) «Retirarse» y salir del juego, para lo cual debe dar a conocer
su intencidn, cuando sea su turno, poniendo las cartas encima de la
mesa alejdndolas lo mds posible de las cartas que se estdn usando
en el juego. En este caso el crupier retira sus cartas, las cuales no
deben ser vistas por nadie.

Cuando un jugador se retira no puede participar en el bote,
renuncia a todas las apuestas que haya realizado y no puede expre-
sar ninguna opinién sobre el juego ni mirar las cartas de los otros
jugadores.

b) «Pasar». Cualquier jugador al que le ha llegado el turno de
apostar y decide no hacerlo, tendrd que decir «paso» siempre y
cuando ningun jugador anterior haya realizado una apuesta durante
ese intervalo de apuestas. Cualquier jugador que esté participando
en el juego puede reservarse hasta que alguno de los jugadores
decida apostar, en cuyo caso para seguir participando en el juego
tiene que cubrir la apuesta o subirla si lo desea.
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c¢) “Cobrir” I’aposta posant en el pot el nombre suficient de fit-
xes perque el valor que representen estes siga igual a la de qualse-
vol altre jugador pero no superior.

d) “Pujar” I’aposta posant en el pot el nombre de fitxes sufi-
cients per a cobrir I’aposta incloent algunes fitxes més per a superar
I’aposta, la qual cosa fa que els jugadors, situats a la seua dreta,
facen alguna de les accions anteriors anteriorment descrites.

Depenent de la varietat de poquer, i en cada interval d’apostes,
el nombre de vegades que un jugador pot realitzar una pujada pot
estar limitat; pero en el cas que només hi haja dos jugadors no hi ha
limit al nombre de vegades.

Al final de les apostes tots els jugadors que queden en la ma
(actius) han de haver posat el mateix valor de fitxes en el pot.

Si en acabar el torn de les apostes només hi ha un jugador que
ha realitzat una aposta i tots els altres han passat, guanya automati-
cament la ma i se’n duu el pot sense necessitat d’ensenyar les seues
cartes.

Abans de realitzar I’aposta, cada jugador pot reunir les seus fit-
xes dins de I’espai de la taula que li correspon. Es considera que un
jugador ha realitzat I’aposta quan trasllada les fitxes més enlla de la
linia que delimita el seu espai o, en situacions pocs clares, des del
moment que el crupier introduix les fitxes en el pot i no hi ha hagut
objeccions per part del jugador.

Un jugador no pot realitzar una aposta, veure la reaccié dels
altres jugadors i pujar I’aposta. Les apostes han de realitzar-se
d’una forma clara i immediata, sense simular dubtes respecte d’esta
jugada.

Els jugadors que estiguen jugant la ma han de parlar només allo
estrictament necessari i, a més, en cada interval d’apostes no poden
realitzar-les com si tingueren la maxima combinacié amb intencié
de confondre i enganyar els altres jugadors. En el cas que algun
dels jugadors actue de la forma anteriorment descrita, ha de ser cri-
dat a ’ordre pel crupier i, si reincidix, el cap de sector decidix de
forma irrevocable sobre la seua participacié o continuacié en la
partida.

Els jugadors han de disposar de suficients diners en fitxes per a
acabar la ma. En el cas que no en tinguen juguen en proporci6 a la
quantitat apostada.

El crupier ha de mantenir les cartes eliminades i els descarts
sota control; cap jugador esta autoritzat a veure’ls durant la partida.
Les altres cartes que té el crupier per a repartir han d’estar juntes i
ordenades durant tot el joc, excepte en el moment del repartiment.

El crupier ha de mantenir la baralla en una posicié el més horit-
zontal possible, sense realitzar desplacaments amb ella i la part
superior d’esta ha d’estar sempre a la vista dels jugadors. Quan no
tinga la baralla a la ma ha de protegir-la posant damunt una fitxa
del pot.

3. Pagaments de les combinacions guanyadores

Una vegada que les apostes han sigut igualades, en I'dltim
interval d’apostes, cada jugador que previament no s’haja retirat ha
de mostrar les seues cartes de manera que es puga veure la combi-
naci6 que té per a establir la combinacié guanyadora.

El jugador que haja fet 1’dltima aposta mostra les cartes en pri-
mer lloc i a continuacid i per torns els restants jugadors comengant
per la dreta del jugadors que les haja descobert en primer lloc.

No cal que un jugador diga la combinacié que té quan mostra
les cartes, tampoc es té en compte el que haja dit, ja que és el cru-
pier qui establix el valor de les combinacions descobertes i indica
quin és el jugador amb la combinacié més alta i, si és el cas, corre-
gix les combinacions que hagen sigut errbniament anunciades pels
jugadors.

Una vegada que tots els jugadors han pogut vore les cartes de la
ma guanyadora, el crupier recull les cartes de les combinacions per-
dedores i la guanyadora només es retira quan el crupier li ha lliurat
el pot.

¢) «Cubrir» la apuesta metiendo en el bote el nimero suficiente
de fichas para que el valor que representen dichas fichas sea igual a
la de cualquier otro jugador pero no superior.

d) «Subir» la apuesta metiendo en el Bote el nimero de fichas
suficientes para cubrir la apuesta e incluyendo algunas fichas mds
para superar la apuesta, lo que dard lugar a que los jugadores, situa-
dos a su derecha, realicen alguna de las acciones anteriormente des-
critas.

Dependiendo de la variedad de péquer y en cada intervalo de
apuestas, el nimero de veces que un jugador puede realizar una
subida puede estar limitado; pero en el caso de que sélo existan dos
jugadores no hay limite al nimero de veces.

Al final de las apuestas todos los jugadores que permanezcan en
juego («activos») deben haber puesto el mismo valor de fichas en
el bote.

Si al finalizar el turno de las apuestas s6lo hay un jugador que
ha realizado una apuesta y todos los demds han pasado, gana
automdticamente la mano y se lleva el bote sin necesidad de
ensefiar sus cartas.

Antes de realizar la apuesta, cada jugador puede reunir sus
fichas dentro del espacio de la mesa que le corresponde. Se consi-
dera que un jugador ha realizado la apuesta cuando traslada las
fichas mds alld de la linea que delimita su espacio o, en situaciones
poco claras, desde el momento en que el crupier introduce las
fichas en el bote y no ha habido objeciones por parte del jugador.

Un jugador no puede realizar una apuesta, ver la reaccion de los
demds jugadores y subir la apuesta. Las apuestas deben realizarse
de una forma clara e inmediata, sin simular dudas respecto a dicha
jugada.

Los jugadores que estén jugando la mano deben hablar sola-
mente lo estrictamente necesario y, ademds, en cada intervalo de
apuestas no pueden realizarlas como si tuvieran la maxima combi-
nacién con intencién de confundir y engaiar a los demds jugadores.
Caso de que alguno de los jugadores actuase de la forma anterior-
mente descrita le serd llamada la atencién por el crupier y, si reinci-
de, el jefe de sector decidira de forma irrevocable sobre su partici-
pacién o continuacion en la partida.

Los jugadores deben disponer del dinero suficiente en fichas
para terminar la mano. Si no lo tuvieran jugaran en proporcion a la
cantidad apostada.

El crupier debe mantener las cartas eliminadas y los descartes
bajo control; ningin jugador estd autorizado a verlos durante la par-
tida. Las demds cartas que tiene el crupier para repartir deben estar
juntas y ordenadas durante todo el juego salvo en el momento del
reparto.

El crupier debe mantener la baraja en una posicion lo mds hori-
zontal posible, sin realizar desplazamientos con ella y la parte supe-
rior de la misma debe estar siempre a la vista de los jugadores.
Cuando no tenga la baraja en la mano debe protegerla poniendo
una ficha del bote encima.

3. Pagos de las combinaciones ganadoras

Una vez que las apuestas han sido igualadas, en el dltimo inter-
valo de apuestas, cada jugador que previamente no se haya retirado
debe mostrar sus cartas de modo que pueda verse la combinacién
que tiene para establecer la combinacién ganadora.

El jugador que haya hecho la tdltima apuesta mostrara las cartas
en primer lugar y a continuacién y por turno los restantes jugadores
empezando por la derecha del jugador que las haya descubierto en
primer lugar.

No es necesario que un jugador diga la combinacién que tiene
al mostrar las cartas ni tampoco se tiene en cuenta lo que haya
dicho pues es el crupier quien establece el valor de las combinacio-
nes descubiertas e indica cudl es el jugador con la combinacién mas
alta y, si es el caso, corrige las combinaciones que hayan sido erré-
neamente anunciadas por los jugadores.

Una vez que todos los jugadores han podido ver las cartas de la
mano ganadora, el crupier recogerd las cartas de las combinaciones
perdedoras y la ganadora solo serd retirada cuando el crupier le
haya entregado el bote.
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En el cas que hi haja combinacions del mateix valor, el crupier
repartix el pot entre els diferents jugadors que tenen la mateixa
combinacid en proporcio a les seues respectives restes.

Cap jugador pot influir o criticar el joc que realitze un altre.

No es permet que hi haja persones alienes al joc mirant el
desenvolupament de la partida, llevat del personal del casino degu-
dament autoritzat.

Les cartes que ddna el crupier durant la ma només es poden
mostrar quan el crupier ho indique al final de la jugada.

Només els jugadors poden veure les seues cartes cobertes i sén
responsables que ningd més les veja.

VIII. Errors i infraccions en el joc

1. Errors en el repartiment

En general, si durant el repartiment de les cartes es donen
alguns dels casos que més avall s’indiquen, es considera que hi ha
hagut error en el repartiment i totes les cartes son recollides pel cru-
pier que inicia la ma de nou. Els casos que es tenen en compte son:

a) Si els jugadors no reben les cartes en I’ordre normal.

b) Si un jugador rep menys cartes de les degudes i no es pot
corregit ’error abans de comencar les apostes.

¢) Si un jugador rep més cartes de les degudes i no es pot corre-
git ’error abans de comencar les apostes.

d) Si al comengament de la ma un jugador rep una carta que no
li correspon i és té constancia que I’ha vista.

e) Si hi ha més d’una carta cara cap amunt a la baralla.

f) Si es descobrix que falta una o més cartes a la baralla.

f) Si es descobrix que la baralla és defectuosa.

2. Errors del crupier

a) Si el crupier anuncia una ma de manera equivocada, es consi-
dera que les cartes parlen per elles mateixes, i es té en compte la
combinacid de cartes existent damunt la taula.

b) Si el crupier, en el repartiment de les cartes, li dona una carta
a un jugador absent no es considera error en el repartiment. En el
cas que el jugador no arribe quan li toca el seu torn es retira la seua
ma i deixa de jugar.

c) Si el crupier, en el repartiment de les cartes, li déna una carta
a un jugador que no va a jugar la ma o a un lloc que es troba buit,
no es considera un error en el repartiment, sind que el crupier déna
les cartes normalment inclos este espai buit i quan acaba recull les
cartes.

3. Errors del jugador

a) El jugador ha de prendre totes les seues decisions amb carac-
ter immediat amb el fi de no retardar el desenvolupament de la par-
tida; en el cas contrari, el crupier 1’ha d’avisar.

b) Si un jugador quan aposta barreja les seves cartes amb els
descarts, creient que no han anat més jugadors a igualar la seva
aposta, perd el pot, llevat que el crupier o el cap de sector puga
reconstruir la ma sense cap dubte. Com a norma general s’ha
d’intentar sempre reconstruir la ma i conseqiientment jugar el pot.

¢) Si un jugador per a cobrir una aposta posa en el pot un nom-
bre insuficient de fitxes no té dret a retirar-les; només pot afegir les
necessaries per a igualar I’aposta.

d) Si un jugador posa en el pot una fitxa per un import superior
al necessari, sense anunciar la pujada de 1’aposta, es considera que
cobrix només I’aposta i se li retorna la quantitat que ha posat de
més.

e) Si un jugador per error descobrix les seves cartes, el joc con-
tinua sent valid.

f) Si un jugador fa una aposta fora del seu torn es considera
valida pero quan arribe el seu torn d’apostes no pot pujar-la.

g) Si un o alguns jugadors, en repartir les cartes, no han posat
I’aposta inicial en el pot es considera que la ma es valida i han de
posar I’aposta inicial si volen participar en la ma. En el cas que no
siga possible determinar quins sén els jugadors que no han posat
I’aposta inicial es juga la ma amb un pot reduit.

En el caso de que haya combinaciones del mismo valor, el cru-
pier repartird el bote entre los distintos jugadores que tengan la
misma combinacidn, en proporcion a sus respectivos restos.

Ningtn jugador puede influir o criticar el juego que realice otro.

No se permite que haya personas ajenas al juego mirando el
desarrollo de la partida, salvo el personal del casino debidamente
autorizado.

Las cartas que da el crupier durante la mano solo se mostrarian
cuando el crupier lo indique al final de la jugada.

Solamente los jugadores pueden ver sus cartas cubiertas y son
responsables de que nadie mas las vea.

VIIL Errores e infracciones en el juego

1. Errores en el reparto

En general, si durante el reparto de las cartas se dan algunos de
los casos que mds abajo se indican, se considera que ha habido
error en el reparto y todas las cartas son recogidas por el crupier
que inicia la mano de nuevo. Los casos que se tienen en cuenta son:

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

b) Si un jugador recibe menos cartas de las debidas y no se
puede corregir el error antes de comenzar las apuestas.

¢) Si un jugador recibe mds cartas de las debidas y no se puede
corregir el error antes de comenzar las apuestas.

d) Si al comenzar la mano un jugador recibe una carta que no le
corresponde y se tiene constancia de que la ha visto.

e) Si hay mds de una carta boca arriba en la baraja.

f) Si se descubre que faltan una o mds cartas en la baraja.

2) Si se descubre que la baraja es defectuosa.

2. Errores del crupier

a) Si el crupier anuncia una mano de modo equivocado, se con-
sidera que las cartas hablan por si mismas, y se tiene en cuenta la
combinacidn de cartas existente sobre la mesa.

b) Si el crupier, en el reparto de las cartas, le da una carta a un
jugador ausente no se considera error en el reparto. En el caso de
que el jugador no llegue cuando le toca su turno se retira su mano y
deja de jugar.

¢) Si el crupier, en el reparto de las cartas, le da una carta a un
jugador que no va a jugar la mano o a un sitio que se encuentra
vacio, no se considera un error en el reparto sino que el crupier da
las cartas normalmente incluido dicho espacio vacio y cuando ter-
mina recoge las cartas.

3. Errores del jugador

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

b) Si un jugador al apostar mezcla sus cartas con los descartes,
creyendo que no han ido mds jugadores a igualar su apuesta, pierde
el bote salvo que el crupier o el jefe de sector puedan reconstruir la
mano sin lugar a dudas. Como norma general se debe intentar siem-
pre reconstruir la mano y por consiguiente jugar el bote.

¢) Si un jugador para cubrir una apuesta mete en el bote un
ndmero insuficiente de fichas no tiene derecho a retirarlas; sélo
podra afiadir las precisas para igualar la apuesta.

d) Si un jugador mete en el bote una ficha por importe superior
al necesario, sin anunciar la subida de la apuesta, se considera que
cubre sélo la apuesta y se le devuelve la cantidad que ha puesto de
més.

e) Si un jugador por error descubre sus cartas, el juego sigue
siendo valido.

f) Si un jugador efectda una apuesta fuera de su turno se consi-
dera valida pero cuando llegue su turno de apuestas no puede subir
la misma.

2) Si uno o varios jugadores, al repartir las cartas, no han puesto
el «ante» en el bote se considera que la mano es vdlida y deben
poner el «ante» si quieren participar en la mano. En el caso de que
no sea posible determinar quiénes son los jugadores que no han
puesto la apuesta inicial se juega la mano con un bote reducido.
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h) Si un jugador posa en contacte, voluntariament o involunta-
riament, les seues cartes amb les d’un altre jugador la seua ma és
anul-lada aixi com la de I’altre jugador.

i) Si a un jugador li passa el torn d’apostar ha de fer-ho saber al
crupier immediatament. El cap de sector analitzara la situacid i
prendra la decisi6 oportuna la qual té caracter irrevocable.

IX. Especialitats del poquer descobert en la variant de poquer
sintetic

1. Denominacié

L’objectiu del joc és aconseguir la combinacié de cartes del
valor més alt possible, mitjancant la utilitzaci6 de cinc cartes: dues
repartides pel crupier a cada jugador i tres de les cinc cartes comu-
nes que el crupier alinea sobre la taula de joc.

2. Elements del joc: cartes

Es juga amb 28 cartes en lloc de les 52 cartes que té la baralla
anglesa completa, i tan sols s’utilitza I’As, K, Q, J, 10, 91 8 de cada
coll, segons el seu valor i ordre d’importancia. L’as pot usar-se
com la carta més petita davant del 8 o com la carta més alta darrere
de la K.

3. Minims i maxims de les apostes

Es juga amb un quantitat minima inicial denominada “resta”.
En cas d’esgotar-se la resta, es poden fer reposicions d’acord amb
I’escala segiient:

a) Resta inicial: de 10 a 200 vegades la quantitat de I’aposta
minima de la taula.

b) Reposicions: de 5 a 100 vegades la quantitat de 1’aposta
minima de la taula.

4. Desenvolupament del joc

Una vegada que tots els jugadors han col-locat ’aposta especial
assenyalada pel casino, el crupier repartix dues cartes cobertes a
cada jugador i descobrix la primera de les cinc cartes comunes.

A partir d’este moment, comenga el primer torn d’apostes pel
jugador que té la ma. Una vegada fetes les apostes, descobrix la
segona carta. Tot seguit comenga el segon torn d’apostes, el qual és
obert pel jugador que fa I’aposta més alta, i aixi successivament
fins que descobrix la cinquena i dltima carta i comenga I’dltim torn
d’apostes.

Una vegada acabades les apostes, es descobrixen les cartes
comengant pel jugador que realitza 1’dltima aposta més alta, i es
paga el pot al guanyador o es repartix entre els guanyadors si hi ha
diverses jugades del mateix valor.

5. Errors i infraccions en el joc

a) Errors en el repartiment

Si durant el repartiment de les cartes es produix algun dels
casos seglients, totes les cartes han de ser recollides pel crupier, el
qual ha d’iniciar novament el repartiment de cartes:

— Si els jugadors no reben les cartes en 1’ordre establit.

— Si un jugador rep o més o menys cartes de les dues que li
corresponen.

— Si apareix alguna carta descoberta.

b) Errors del crupier

— Si el crupier descobrix més d’una carta de les cinc comunes
en cada interval d’apostes, es considera com a valida la primera i
s’han de substituir les altres per cartes de la baralla que no s’hagen
usat, i en el cas de no haver-ne suficients, es considera anul-lada la
ma.

— Si el crupier descobrix una carta de les cinc comunes, abans
que haja finalitzat el torn d’apostes, esta carta es considera nul-la i
s’ha de substituir per una altra de nova de les que queden a la bara-
1la.

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

i) Si a un jugador se le pasa el turno de apostar debe ponerlo en
conocimiento del crupier inmediatamente. El jefe de sector anali-
zard la situacién y tomard la decisioén oportuna la cual tendrd cardc-
ter irrevocable.

IX. Especialidades del péquer descubierto en la variante de
poquer sintético

1. Denominacién

El objetivo del juego es conseguir la combinacion de cartas del
valor mds alto posible, mediante la utilizacién de cinco cartas: dos
repartidas por el crupier a cada jugador y tres de las cinco cartas
comunes que el crupier alinea sobre la mesa de juego.

2. Elementos de juego: cartas

Se juega con 28 cartas en lugar de las 52 cartas que tiene la
baraja inglesa completa y sélo se utiliza el As, K, Q,J, 10,9y 8 de
cada palo, segin su valor y orden de importancia. El As se puede
utilizar como la carta mds pequefia delante del 8 o como carta mds
alta después de la K.

3. Minimos y médximos de las apuestas

Se juega con una cantidad minima inicial denominada «resto».
En caso de agotarse el resto, se podran hacer reposiciones de acuer-
do con la siguiente escala:

a) Resto inicial: de 10 a 200 veces la cantidad de la apuesta
minima de la mesa.

b) Reposiciones: de 5 a 100 veces la cantidad de la apuesta
minima de la mesa.

4. Desarrollo del juego

Una vez que todos los jugadores han colocado la apuesta deno-
minada «ante» seflalada por el casino, el crupier reparte dos cartas
cubiertas a cada jugador y descubre la primera de las cinco cartas
comunes.

A partir de este momento, comienza el primer turno de apuestas
por el jugador que tiene la mano. Una vez hechas las apuestas, des-
cubre la segunda carta. Seguidamente comienza el segundo turno
de apuestas, que es abierto por el jugador que hace la apuesta més
alta, y asf sucesivamente hasta que descubre la quinta y dltima carta
y empieza el dltimo turno de apuestas.

Una vez acabadas las apuestas, se descubren las cartas comen-
zando por el jugador que realiza la dltima apuesta mds alta, y se
paga el bote al ganador o se reparte entre los ganadores si hay
diversas jugadas del mismo valor.

5. Errores e infracciones en el juego

a) Errores en el reparto

Si durante el reparto de las cartas se produce alguno de los
casos siguientes, todas las cartas han de ser recogidas por el cru-
pier, quien debe iniciar de nuevo el reparto de cartas:

— Si los jugadores no reciben las cartas en el orden establecido.

— Si un jugador recibe mds o menos de las dos cartas que le
corresponden.

— Si aparece alguna carta descubierta.

b) Errores del crupier

— Si el crupier descubre mds de una carta de las cinco comunes,
en cada intervalo de apuestas, se considera como vélida la primera
y se han de substituir las otras por cartas de la baraja que no se
hayan usado, y en el caso de no haber suficientes se considera anu-
lada la mano.

— Si el crupier descubre una carta de las cinco comunes, antes
de que haya finalizado el turno de apuestas, esta carta se considera
nula y se ha de substituir por otra nueva de las que quedan en la
baraja.
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13. MONTE O BANCA

I. Denominacié

El monte o banca és un joc d’atzar dels denominats de contra-
partida practicat amb naips, en el qual els participants juguen con-
tra I’establiment i hi ha diverses combinacions guanyadores.

II. Elements del joc

1. Cartes o naips

Al monte es juga amb dues baralles, 1'una roja i I’altra blava, de
les denominades espanyoles, de 40 cartes cada una, amb quatre
colls, oros, copes, espases i bastos, de 10 cartes cada una: 1, 2, 3, 4,
5, 6, 7, sota, cavall i rei.

2. Distribuidor o sabot
Dels regulats en el Black Jack.

3. Taula de joc
De mesures minimes similars a les d’una taula de punt i banca.

III. El personal

1. Un inspector

Es el responsable maxim del joc. Actua com a delegat de la
direcci6 i 1i correspon resoldre qualsevol conflicte plantejat en la
taula de joc.

2. El crupier tirador

Es el que dirigix la partida i s’encarrega d’escartejar les cartes i
distribuir-les als jugadors, pot estar assistit per un ajudant escarteja-
dor.

3. El crupier pagador
Es el que retira les apostes perdedores i efectua el pagament de
les que resulten guanyadores.

4. Ajudant escartejador
Es el que escarteja les cartes.

IV. Jugadors

Poden participar-hi els jugadors asseguts davant de la taula i els
que estiguen drets.

V. Banca

L’establiment es constituix en banca i li correspon el cobrament
i el pagament de les apostes.

Si una vegada efectuades les apostes el primer naip descobert
correspon a alguna de les cartes emplacades, es deduix de totes les
apostes guanyadores un 10% en benefici de I’establiment, excepte
en la Vista Hermosa.

VI. Regles del joc

1. Combinacions possibles

a) Jugades muiltiples:

— Vista Hermosa. Consistix a apostar que la primera carta que
es descobrix és del mateix valor i del coll segiient que aquella sobre
la qual s’aposta, seguint un ordre circular dels colls: oros, copes,
espases i bastos. Casella d’aposta en el drap denominada Vis.

Es paga 32 vegades I’aposta sempre que no hi haja cartes dobla-
des o cremades i es descompta un punt per cada una d’elles.

— Camo, Anti 1 Viudo.

Camo. Es juga a la carta del mateix valor i del coll posterior a la
carta emplacada. Casella d’aposta en el drap denominada C.

13. MONTE O BANCA

1. Denominacién

El monte o banca es un juego de azar, practicado con naipes, de
los denominados de contrapartida, en el que los participantes jue-
gan contra el establecimiento, existiendo varias combinaciones
ganadoras.

II. Elementos del juego

Cartas o naipes.

Al Monte se juega con dos barajas, una roja y otra azul, de las
denominadas espafiolas, de 40 cartas cada una, con cuatro “palos”,
Oros, Copas, Espadas y Bastos, de 10 cartas cada una: 1, 2, 3, 4, 5,
6, 7, Sota, Caballo y Rey.

2. Distribuidor o sabot.
De los regulados en el Black-Jack.

3. Mesa de juego.
De medidas minimas similares a las de una mesa de punto y
banca.

III. El personal

1. Un Inspector.

Es el responsable maximo del juego. Actia como delegado de
la direccién y le corresponde resolver cualquier conflicto planteado
en la mesa de juego.

2. El crupier tirador.

Es el que dirige la partida, teniendo como mision la de mezclar
las cartas y su distribucién a los jugadores, pudiendo estar asistido
por un ayudante mezclado.

3. El crupier pagador.
Es el que retira las apuestas perdedoras y efectia el pago de las
que resulten ganadoras.

4. Ayudante mezclador.
Es el que baraja o mezcla los mazos de cartas.

IV. Jugadores

Podran participar en el juego los jugadores sentados frente a la
mesa, asi como los que permanezcan de pie.

V. Banca

El establecimiento se constituye en banca y le correspondera el
cobro y el pago de las apuestas.

En el supuesto de que una vez efectuadas las apuestas el primer
naipe descubierto correspondiese a alguna de las cartas emplaza-
das, se deducird a todas las apuestas ganadoras un 10% en bene-
ficio del establecimiento, excepto en la Vista Hermosa.

VI. Reglas del juego

1. Combinaciones posibles

a) Suertes multiples:

— Vista Hermosa. Consiste en apostar a que la primera carta que
se descubre es del mismo valor y del palo siguiente que aquella
sobre la que se apuesta, siguiendo un orden circular de los palos:
oros, copas, espadas y bastos. Casilla de apuesta en el pafio deno-
minada VIS.

Se paga 32 veces la postura siempre que no haya cartas dobla-
das o quemadas, descontdndose un punto por cada una de ellas.

— Camo, Anti y Viudo.

Camo. Se juega a la carta del mismo valor y del palo posterior a
la carta emplazada. Casilla de apuesta en el pafio denominada C.
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Anti. Es I’aposta a la carta del mateix valor i del coll anterior a
la carta emplacada. Casella d’aposta en el drap denominada A.

Viudo. L’ aposta es fa a la carta del mateix valor i de cap dels
colls immediats a la carta emplagada. Casella d’aposta en el drap
denominada V.

El Camo, Anti i Viudo es paga 11 vegades I’'import de I’aposta,
en la fase de Primeres del joc i es descompta un punt per carta
doblada si n’hi ha.

En la fase del joc de Segones, es paga 5 vegades 1'import de
I’aposta.

— El Salto. S’aposta una carta del mateix valor que la carta
emplacada de qualsevol dels colls. Casella d’aposta en el drap
denominada S.

Només es pot apostar a esta combinaci6 en la fase de joc de Pri-
meres.

Es paga tres vegades I’aposta.

b) Jugades senzilles:

— Cartes. Les apostes sobre cartes es poden fer d’una carta con-
tra una altra de les emplacades en sentit horitzontal o vertical; o de
dues cartes contra les altres dues de les emplagades cartes. Es guan-
ya quan es descobrix una carta del mateix valor que una de les
emplacades. El guany ascendix al valor de la quantitat apostada (1
per 1).

2. Maxims i minims de les apostes.

El minim de les apostes en el joc del monte el determina la
Comissi6 Tecnica del Joc.

El maxim es fixa tenint en compte les combinacions de joc
existents:

a) En les jugades senzilles (Cartes) el maxim sera de 300 vega-
des la quantitat fixada com a minim d’aposta.

b) En les jugades miiltiples el maxim sera:

— En la Vista Hermosa 10 vegades el minim de I’aposta.

—En el Camo, Anti i Viudo, 30 vegades el minim de 1’aposta en
el joc de Primeres i 60 vegades en el de Segones.

— En el Salto, 100 vegades 1’aposta minima.

3. Desenvolupament del joc

El joc té dues fases denominades de Primeres i de Segones,
segons el desenvolupament segiient:

El crupier tirador rep una baralla de 1’ajudant escartejador, si
n’hi ha. En el cas contrari el tirador fa les dues funcions. El crupier
escapga la baralla, I'introduix al sabot i comenga la partida. Extrau
una carta, anuncia «primera carta» i I’emplaca en la casella supe-
rior esquerra, seguidament n’extrau una altra, anuncia «segona
carta» i I’emplaca en la casella superior dreta. A continuacié desco-
brix dues cartes més, anuncia «tercera carta» i I’emplaca en la case-
1la inferior esquerra, i anuncia «quarta carta» i I’emplaca en la case-
1la inferior dreta.

Les apostes comencen en eixe moment amb I’anunci «facen
joc», deixa el temps suficient per a realitzar-les i seguidament tanca
les apostes amb el «no hi van més apostes», i comenca la fase del
joc de Primeres.

Quan ix alguna carta guanyadora en joc amb les emplagades
anteriorment, la carta perdedora es col-loca cara cap avall, es reti-
ren les apostes perdedores i es paguen les guanyadores.

Una vegada s’han efectuat estes operacions, la fase del joc de
Primeres ha finalitzat i s’inicia el de Segones, amb les cartes horit-
zontals que continuen emplacades.

S’anuncia novament «facen joc» i una vegada que s’han fet les
apostes es tanquen amb el «no hi van més apostes» per al joc de
Segones.

4. Regles especials

— Per a cartes doblades.

Si en descobrir les dues primeres cartes s6n del mateix valor es
cremen.

Si en descobrir la tercera i quarta carta, per la part superior de la
baralla, alguna d’elles és del mateix valor que la primera o la sego-
na, esta carta es considera doblada i es col-loca damunt, es desco-
brix una nova carta, i si de nou és del mateix valor es considera

Anti. Es la apuesta a la carta del mismo valor y del palo anterior
a la carta emplazada. Casilla de apuesta en el pafio denominada A.

Viudo. La apuesta se efectia a la carta del mismo valor y de
ninguno de los palos inmediatos a la carta emplazada. Casilla de
apuesta en el pafio denominada V.

El Camo, Anti y Viudo se paga 11 veces la apuesta, en la fase
de Primeras del juego, descontindose un punto por cada carta
doblada si las hubiere.

En la fase del juego de Segundas, se paga 5 veces la apuesta.

— El Salto. Se apuesta a una carta del mismo valor que la carta
emplazada de cualquiera de los palos. Casilla de apuesta en el pafio
denominada 5.

Solamente se puede apostar a esta combinacion en la fase del
juego de Primeras.

Se paga tres veces la apuesta.

b) Suertes sencillas:

Cartas. Las apuestas sobre Cartas se pueden efectuar de una
carta contra otra de las emplazadas en sentido horizontal o vertical;
o de dos cartas contra las otras dos de las emplazadas Cartas. Se
gana cuando se descubre una carta del mismo valor que una de las
emplazadas. La ganancia asciende al valor de la cantidad apostada
(1 por 1).

2. Maximos y minimos de las apuestas

El minimo de las apuestas en el juego del monte se determina
por la Comisién Técnica del Juego.

El médximo se fija teniendo en cuenta las combinaciones de
juego existentes:

a) En las suertes sencillas (Cartas) el maximo sera de 300 veces
la cantidad fijada como minimo de postura.

b) En las suertes miiltiples el maximo sera:

— En la Vista Hermosa, 10 veces el minimo de la apuesta.

— En el Camo, Anti y Viudo, 30 veces el minimo de la apuesta
en el juego de Primeras y 60 veces en el de Segundas.

— En el Salto, 100 veces la apuesta minima.

3. Desarrollo del juego

El juego tiene dos fases, denominadas de Primeras y de Segun-
das, segtn el siguiente desarrollo:

El crupier tirador recibe un mazo del ayudante mezclador, si lo
hubiere. En el caso contrario, el tirador realizaria ambas funciones.
Corta el mazo, lo introduce en el sabot y comienza la partida.
Extrae una carta anunciando “primera carta”, emplazdndola en la
casilla superior izquierda y seguidamente otra carta anunciando
“segunda carta” que emplazard en la casilla superior derecha. A
continuacion descubrira dos cartas mas, anunciando “tercera carta”,
que emplazard en la casilla inferior izquierda y “cuarta carta”, en la
casilla inferior derecha.

En ese momento comienzan las apuestas anunciando “hagan
juego”, dejando el tiempo suficiente para realizarlas y seguidamen-
te cerrard las apuestas con el “no va mds”, comenzando la fase del
juego de Primeras.

Cuando salga alguna carta ganadora en juego con las emplaza-
das anteriormente, la carta perdedora se colocard boca abajo, reti-
rando las apuestas perdedoras y pagando las ganadoras.

Una vez efectuadas estas operaciones, la fase del juego de Pri-
meras habrd finalizado, inicidndose el de Segundas, con las cartas
horizontales que sigan emplazadas.

Se anunciard de nuevo “hagan juego” y una vez efectuadas las
apuestas se cerraran con el “no va mas” para el juego de Segundas.

4. Reglas especiales

— Para cartas dobladas:

Si al descubrir las dos primeras cartas fueran del mismo valor
se quemaran.

Si al descubrir la tercera y cuarta carta, por parte superior del
mazo, alguna de ellas fuera del mismo valor que la primera o la
segunda, dicha carta se considerard doblada, colocdndose encima,
procediendo a descubrir un nuevo naipe y si fuera nuevamente del



DOGYV - Nim. 4.612

21 10 2003 25501

doblada o triplicada segons pertoque. Finalment, si abans de com-
pletar I’extracci6 de les quatre primeres cartes, d’alguna de les dues
primeres es descobriran les quatre del mateix valor, s’anul-la la
jugada.

Totes les cartes doblades, triplicades o cremades resten un punt
per carta del pagament de 1’aposta Vis.

— Per a les apostes a jugades senzilles (Cartes), se seguixen les
regles segiients:

a) Una carta doblada anul-la la Camo de la carta de davant
(horitzontalment) i de la de davall (verticalment). Només guanyen
amb I’Anti i el Viudo.

b) Dues cartes doblades anul-len les Camos de les cartes tercera
i quarta. Cobren amb 1’Anti i el Viudo. En el joc de les diagonals no
produix cap efecte sobre el joc.

c) Una carta triplicada anul-la la Camo i el Viudo de la de
davant (horitzontalment) i les Camos de la tercera i quarta carta
emplagcada. Guanya la carta de davant només amb I’Anti i les de
davall (3" i 4%) amb I’Anti i el Viudo.

d) Una carta triplicada i una altra doblada.

Si es triplica la primera i es dobla la segona, la triplicada anul-la
la Camo i el Viudo de la segona i de la tercera i la Camo de la quar-
ta. Es guanya amb I’Anti en la segona i la tercera i amb el Viudo i
I’Anti en la quarta.

Si es tripliquen la primera i la segona, anul-len la Camo i el
Viudo de la tercera i la quarta i només es guanya amb I’ Anti.

— Per a les apostes a Salto:

a) Una carta doblada anul-la la Camo de les cartes contraries,
només guanya amb I’Anti i el Viudo.

b) Una carta triplicada anul-la la Camo i el Viudo de les cartes
contraries, només guanya amb 1’ Anti.

Figura nimero dotze. Distribucié de la taula de joc
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El joc de les cartes dobles

Per a doblar les cartes sempre s’haura de fer amb les cartes tre-
tes per damunt, és a dir amb la carta tercera o quarta.

Les cartes de Primeres poden ser doblades en traure les dues
primeres per davall, sempre que siguen iguals es cremen (anul-len).
Cada carta cremada resta un punt per al pagament de la Vista Her-
mosa.

Exemple de la carta doble

mismo valor se considerard doblada o triplicada, segin proceda.
Finalmente, si antes de completar la extraccién de las cuatro prime-
ras cartas, de alguna de las dos primeras se descubrirdn las cuatro
del mismo valor, se anulard la jugada.

Todas las cartas dobladas, triplicadas o quemadas restardn un
punto por carta del pago de la apuesta VIS.

— Para las apuestas a suertes sencillas Cartas, se seguirdn las
siguientes reglas:

Una carta doblada anulara la Camo de la carta de enfrente (hori-
zontalmente) y la de abajo (verticalmente). S6lo ganardn con el
Anti y el Viudo.

Dos cartas dobladas anulardn las Camos de las cartas tercera y
cuarta. Cobrardn con el Anti y el Viudo. En el juego de las diago-
nales no produce ningtin efecto sobre el juego.

Una carta triplicada anula la Camo y el Viudo de la de enfrente
(horizontalmente) y las Camos de la tercera y cuarta carta emplaza-
da. Ganard la carta de enfrente solamente con el Anti y las de abajo
(3*y 4% con el Anti y el Viudo.

Una carta triplicada y otra doblada.

Si se triplica la primera y se dobla la segunda, la triplicada
anula la Camo y el Viudo de la segunda y de la tercera y la Camo
de la cuarta. Se ganard con el Anti en la segunda y la tercera y con
el Viudo y el Anti en la cuarta.

Si se triplican la primera y la segunda, anulan la Camo y el
Viudo de la tercera y la cuarta y solamente se ganard con el Anti.

— Para las apuestas a Salto:

Una carta doblada anula la Camo de las cartas contrarias, s6lo
ganard con el Anti y el Viudo.

Una carta triplicada anula la Camo y el Viudo de las cartas con-
trarias, s6lo ganard con el Anti.

Figura niimero doce. Distribucion de la mesa de juego.
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El juego de las cartas dobles

Las cartas para ser dobladas siempre tendra que ser con las car-
tas sacadas por arriba, o sea con la carta tercera o cuarta.

Las cartas de Primeras pueden ser dobladas al sacar las dos pri-
meras por abajo, siempre que sean iguales se quemaran (anularan).
Cada carta quemada restard un punto para el pago de la Vista Her-
mosa.

Ejemplo de la carta doble:
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Cartas
¢ 5 COPAS 2 OROS Cartas
c c
a | 50ROS a
r r
t Cartas t
a a
s 5
Cartas Cartas
4 BASTOH 2 BEPAD
Cartas

1. Si juga el 2 contra el 5 amb la Camo del 2, la carta no guanya
iel 5 no perd. Només guanya i perd amb 1’Anti i Viudo.

2. Si juguen el 311’1 contra el 21 el 5 no guanyen les cartes
amb la Camo del 4, guanyen les altres.

3. De la mateixa manera, la carta 5 no perd amb la Camo del 2 i
del 4.

4. Siix el 5 les cartes que juguen contra ell perden totes.

Si les cartes es doblen com en I’exemple segiient:

Cartas
¢ 5 COPAS 2 OROS Cartas
c o
a | 50ROS a
r r
t Cartas t
a a
s 5
Cartas Cartas
ABASTOH 2 BSEAD,
Cartas

1. Cuando juegue el 2 contra el 5 con la Camo del 2, la carta no
gana y el 5 no pierde. Sélo gana y pierde con el Anti y Viudo.

2. Cuando juegue el 3 y el 4 contra le 2 y el 5 no ganarén las
cartas con la Camo del 4, ganardn las demas.
3. Del mismo modo, la carta 5 no pierde con la Camo del 2 y
del 4.

4. Si sale el 5 las cartas que jueguen contra él pierden todas.

Cuando las cartas se doblan como en el ejemplo siguiente:

Cartas
Cartas 5 COPAS 2 COPAS Cartas
c ]
a | 50ROS 2 OROS a
: Cartas r
t
a a
s s
Cartas Cartas
4BASTOS| 3 BSPAD,
Cartas

1. Sijugael Siel 2 contra el 41 el 3 les cartes no paguen ni
perden amb les Camos del 4 i el 3. Només guanyen i perden amb
I’Anti i el Viudo d’ambdés.

2. Ambel 5Siel 2 tot guanya i perd.

El joc de les cartes triples

Per a triplicar les cartes s’ha de fer per damunt, amb la tercera o

quarta.

Exemple de les cartes triples

El juego de las cartas triples

Cartas
Cartas 5 COPAS 2COPAS Cartas
c c
a | 5OROS 2 OROS a
z Cartas r
t
a a
8 s
Cartas Cartas
4BASTOS 3 ESPAD.
Cartas

1. Cuando juegue el 5 y el 2 contra el 4 y el 3 las cartas no
pagan ni pierden con las Camos del 4 y el 3. S6lo ganan y pierden
con el Anti y el Viudo de ambos.

2.Conel 5y el 2 todo gana y pierde.

Las cartas para ser triplicadas siempre han de ser por arriba, con
la tercera o cuarta.

Ejemplo de la carta triple:
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Cartas Cartas
artas SEASTOS artas 5 BASTOS
¢ 2copag| Cartas ¢ scopag| Cartas
o 5 COPAS 2 0RO ¢ o 5 COPAR 2 OROS ¢
a : a
r S OROH Cartas 2 r 5 OROS Cartas ?
t t t t
a a a a
] ] 3 ]
Cartas Cartas Cartas Cartas
4 BASTOS 3 ESPAD, 4 BASTOR| 3 ESPAD,
Cartas Cartas

1. Si juga el 2 contra el 5 amb la Camo i el Viudo no guanya la
cartaiel 5 no perd. Només amb 13’ Anti guanyen i perden les cartes.

2. Les «panxes» ni guanyen ni perden amb les Camos del 3 i 4.
Només guanyen i perden amb 1’Anti i Viudo del 31 4.
Si les cartes es tripliquen i doblen com en I’exemple segiient:

1. Cuando juegue el 2 contra el 5 con la Camo y el Viudo no
gana la carta y el 5 no pierde. S6lo con el Anti ganan y pierden las
cartas.

2. Las “barrigas” ni ganan ni pierden con las Camos del 3 y 4.
Sélo ganan y pierden con el Anti y Viudo del 3 y 4.

Cuando las cartas se triplican y doblan como en el ejemplo
siguiente:

Cartas
Cartas 5 BASTOR
2copag| Cartas

c 5 COPAS 2 OO c

a ’ a

r 5 OROS Cartas r

t t

a a

s s
Cartas Cartas

4 EASTOS 3 ESPAD,
Cartas

1. La triple anul-la la Camo i el Viudo del 4 i la doble anul-la la
Camo del 3. Aixo vol dir que amb la Camo i Viudo del 4, les cartes
ni guanyen ni perden; només fan joc amb I’Anti.

Amb la Camo del 3, les cartes ni guanyen ni perden, fan joc
amb I’Anti 1 Viudo.

2. Sijugael 5 contra el 2 només guanya i perd amb 1’Anti.

Si les cartes es tripliquen com en este exemple:

Cartas
artas 5 BASTOS
¢ zcopas| Cartas
c 5 COPAS 9 OROS c
a a
r 5 ORCH Cartas r
t t
a a
] s
Cartas Cartas
4 BASTOS 3 ESPAD,
Cartas

1. La triple anula la Camo y el Viudo del 4 y la doble anula la
Camo del 3. Esto quiere decir que con la Camo y Viudo del 4 las
cartas ni ganan ni pierden; sélo hacen juego con el Anti.

Con la Camo del 3 las cartas ni ganan ni pierden, hacen juego
con el Anti y Viudo.

2. Cuando juegue el 5 contra el 2 sélo gana y pierde con el
Anti.

Cuando las dos cartas se triplican como en este ejemplo:
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:

Cartas
5 BASTOR 2EBASTOS
5 COPAS 2 COPAS
Cartas

Cartas
g ¢
r | scros 2 OROS ?
t t
a a
s s
Cartas
Cartas
4 BASTOS 5 ESPAD.

Cartas

1. Les triples anul-len la Camo i el Viudo del 4 i 3. Es a dir, les
cartes 4 1 3 només guanyen amb 1’Anti.
2.Siix el 5 oel 2 totes les cartes guanyen i perden.

3. ALTRES ADMINISTRACIONS
Universitat de Valencia

RESOLUCIO de 24 de setembre de 2003, del Rectorat
de la Universitat de Valencia, relativa a la creacio de
diferents fitxers de dades en aplicacio de ’article 20 de
la Llei organica 15/1999, de 13 de desembre, de protec-
cio de es dades de caracter personal. [2003/10766]

L’article 20 de la Llei organica 15/1999, de 13 de desembre, de
proteccid de les dades de caracter personal, preveu que la creacio,
modificacié o supressié dels fitxers de les administracions publi-
ques només podra realitzar-se mitjangant disposici6é general publi-
cada en el Boletin Oficial del Estado o diari oficial corresponent.

En compliment d’aquesta ordre legal, el Rectorat de la Univer-
sitat de Valéncia Estudi General resol:

Primer

Aprovar la creaci6 i regulacié dels fitxers que es relacionen en
els annexos d’aquesta resolucio.

Segon

La responsabilitat sobre els fitxers competeix, sota 1’autoritat
del Rector, a la Secretaria General de la Universitat, sense perjudici
de la responsabilitat directa que, en la gesti6 i en la custodia
d’aquests, corresponga als organs que s’especifiquen en 1’annex
d’aquesta resolucid.

Tercer

El responsable dels fitxers adoptara les mesures necessaries per
a assegurar que les dades de caracter personal s’utilitzaran exclusi-
vament per a les finalitats que van justificar la seua creacid i que
son les que es concreten en aquesta resolucio.

Quart

El responsable dels fitxers adoptara les mesures necessaries per
a assegurar el compliment per part dels usuaris de les mesures de
seguretat que s’hi adopten.

E

Cartas
5 BASTOR 2 BASTOS|
5 COPAS 2 COPAS
Cartas

Cartas
; ¢
r | soros 2 OROS 2
t t
a a
8 s
Cartas
Cartas
4 BASTOS = BSPAD.

Cartas

1. Las triples anulan a la Camo y el Viudo del 4 y 3. Es decir,
las cartas 4 y 3 s6lo ganan con el Anti.
2. Saliendo el 5 o el 2 todas las cartas ganan y pierden.

3. OTRAS ADMINISTRACIONES
Universitat de Valencia

RESOLUCION de 24 de septiembre de 2003, del Recto-
rado de la Universitat de Valencia, relativa a la crea-
cion de distintos ficheros de datos en aplicacion del
articulo 20 de la Ley Orgdnica 15/1999, de 13 de
diciembre, de proteccion de los datos de cardcter perso-
nal. [2003/10766]

El articulo 20 de la Ley Organica 15/1999, de 13 de diciembre,
de proteccion de los datos de cardcter personal, prevé que la crea-
cién, modificacion o supresion de los ficheros de las Administra-
ciones publicas s6lo podrd realizarse por medio de disposicion
general publicada en el Boletin Oficial del Estado o diario oficial
correspondiente.

En cumplimiento de este mandato legal, el Rectorado de la Uni-
versitat de Valéncia resuelve:

Primero

Aprobar la creacién y regulacion de los ficheros que se relacio-
nan en los anexos de esta resolucién.

Segundo

La responsabilidad sobre los ficheros compete, bajo la autori-
dad del Rector, a la Secretaria General de la Universidad, sin per-
juicio de la responsabilidad directa que, en la gestién y en la custo-
dia de los mismos corresponda a los 6rganos que se especifican en
los anexos de esta resolucion.

Tercero

El responsable de los ficheros adoptard las medidas necesarias
para asegurar que los datos de cardcter personal se utilizardn exclu-
sivamente para las finalidades que justificaron su creacién y que
son las que se concretan en esta resolucion.

Cuarto

El responsable de los ficheros adoptard las medidas necesarias
para asegurar el cumplimiento por los usuarios de las medidas de
seguridad que se adopten.



