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Segunda.

Se faculta al Consejero de Economfia y Hacienda
para dictar las disposiciones neccesarias para el desarrollo
y aplicacion del presente Decreto.

Tercera.

El presente Decrelo entrard en vigor el mismo dia de
su publicacién en el "Boletin Oficial de la Regidn de
Murcia”.

Murcia a veintinueve de mayo de mil novecientas
novenia y scis.—El Presidente, Ramén Luis Valcarcel
Siso.—El Consejero de Economia y Hacienda, Juan
Bernal Roldan.

8496 DECRETO N." 28/1996, de 29 de mayo, por el
que se aprueba el Catalogo de Juegos y

Apuestas de la Regién de Murcia.

La Disposicion Adicional de la Ley 2/1995, de 15 de
marzo. Reguladora del Juego y Apuestas de la Region de
Murcia, establece que el Consejo de Gobierno aprobara el
Catdlogo de Juegos y Apuestas contemplado en el articu-
1l 4 de la relerida norma legal.

En su virtud, oido ¢l Consejo de Estado, a propuesta
del Conscjero de Economia y Hacienda y previa delibera-
cién del Conscjo de Gobierno en su reunidn del dia 29 de
mayo de 1596,

DISPONGO:
Articulo dnico.

Se aprucba ¢l Catdlogo de Juegos y Apuestas de la
Region de Murcia que se acompaila como Anexo a este
Decreto.

MMSPOSICIONES FINALES

Primera.

Sc autoriza al Consejero de Economia y Hacienda
para dictar cuantas disposiciones sean necesarias para el
desarrollo de 1o establecido en el presente Decreto.

Segunda.

Este Decreto entrard en vigor al dia siguiente de su
publicacion en el "Boletin Olicial de la Regién de Murcia”.

DISPOSICION DERQGATORIA

Se derogan los articulos 5, 6 y 7 de la Orden de 16
de noviembre de 1994 de la Consejeria de Hacienda y
Administracion Publica por la que se modifica el juego
del hingo.

Murcia a veintinueve de mayo de mil novecientas
noventa y scis.—El Presidente, Ramén Luis Valcarcel
Siso.—EIl Consejero de¢ Economia y Hacienda, Juan
Bernal Roldan.

ANEXO

Catalogo de Juegos y Apuestas de la Region de
Murcia

CAPITULO I
Juegos y apuestas catalogados

Articulo 1.

1.- El Catalogoe de Juegos y Apucstas de la Region
de Murcia comprende los siguientes jucgos. sin perjuicio
de su posible ampliacion:

l.- Los exclusivos de los Casines de Jucgo.

2.- El bingo.

3.- Las maguinas recreativas y de azar, ipos A, By C.
4.- Las loterias.

5.- Las nifas.

0.- Las tdmbolas.

7.- Las combinaciones aleatorias. E

8.- Los boletos.

CAPITULO I
Juegos exclusivos de los casinos de juego

Articulo 2.

Para los juegos de practica exclusiva ¢n los casinos
de juego que a continuacidn se relacionan, asi como para
el juego del Bingo, les serd de aplicacidn lo establecido en
la Orden del Ministerio del Interior de Y de octubre de
1979, por la que se aprueba la versién definitiva del Ca-
tilogo de Juegos o en las normas que en el Tuturo pudie-
ran sustituirla o modificarla:

- Ruleta francesa.

- Ruleta americana.

- Veintiuno o Black-Jack.

- Bola o Boule.

- Treinta y cuarenta.

- Punto v Banca.

- Ferrocarril, Baccara o Chemin de Fer.
- Baccard a dos pafos.

- Dados o Craps.

Articulo 3.

Al juego exclusivo para casinos de Juego denomina-
do Ruleta de la Fortuna le seran de aplicacidn las siguien-
tes reglas:

a) Denominacion

La ruleta de la fortuna es un juego de azar, de los
denominados de contrapartida, en el que los participantes
juegan contra ¢l establecimiento organizador, dependicn-
do la posibilidad de ganar del movimiento de una rueda
que gira.

b) Elementos de! juego

La ruleta de la fortuna se practica ¢n una mesa, en la
que van dibujadas las series de las apucstas.
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La ruleta, de madera, con un tachén central en dora-
do, tiene un didmetro de 152 ¢ms. y va montada en un
poste de madera de 8”7 que a su vez va apoyado en una
solida basce también de madera. Tiene cincucnta y cuatro
divisiones mctilicas o celdas, Hevando cada una de ellas
dibujado un simbolo que correspende a una postura.

[.a mesa estid dividida en un determinado ndmero de
casillas. que corresponden a las diversas combinaciones
pasibles. El jugador puede elegir entre las siguientes com-
binaciones: 24, 15, 7, 4, 2 y Jocker.

La mesa lleva una caja para el efectivo y una caja
para las apucstas.

<) Personal
El personal afecto es ¢l siguicnte:

- El jefe de mesa, que dirige Ja misma y es ¢l encar-
gado de hacer girar la rueda.

- El croupier, que es el encargado de electuar los pa-
gos y retirar las apuestas perdedoras.

d) Jugadores

En cada partida pueden participar un nimero inde-
ternminade de cllos.,

¢) Reglas del juego
1. Combinaciones posibles:

- Apuesta a 24 posiciones, en cuyo caso el ganador
cmpata.

- Apuesta a 15 posiciones, pagandose a los ganado-
res latl,

- Apucsia a 7 posiciones, pagiandose Sa l.

- Apuesta a 4 posiciones, pagdndose 10a 1.
- Apuesta a 2 posiciones, pagandose 20 a 1.

- Apuesta en los dos Jocker pagandose 45 a 1.
2. Apuestas mdxima y ninima:

Las cantidades maxima y minima de las apuestas s¢
cspecificard en la autorizacion administrativa otorgada
por la Conscjeria de Economia y Hacienda.

3. Funcionamiento del jucgo:

Las apucstas se realizan por los jugadores a partir
del momento cn que el jele 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 contimuacion, la rueda se hace girar por el jefe de
mesa, debiendo dar numerosas vueltas antes de pararsc.
Cuando la rucda vaya perdicndo fuerza en su giro, el
croupier preguntard «; Estdn hechas las apuestas?». Sc-
guidamente se anunciard «<No va mas». A partir de ese
momento, toda apuesta depositada serd rechazada y el
croupicer devolverd la (icha o lichas al apostante. Una vez
que la rueda quede inmovilizada en una casilla o celda, el

jete de mesa anunctara el resultado, diciendo en voz alta
la posicion ganadora.

Una vez anunciada la posicion ganadora, el croupicr
recogerd lodas las fichas correspondientes a lis apuestas
perdedoras, dejando sobre 1a mesa las ganadoras, a las
guc adjuntard el premio obtenido. El jugador ganador re-
cuperard, en todos los casos, su apuesta pudicndo retirar-
la del juego.

Articulo 4.
Como juego de uso exclusivo en casinos de juego, se
autoriza el poquer en sus modalidades de «Sin descarte»

y «Sintético» debiendo ajustarse a las siguientes reglas:

Poquer sin descarte:

a) Denominacion:

El poquer sin descarte ¢s un juego de azar, practica-
do con naipes, de los denominados de contrapartida. en ¢l
que los participantes juegan contra el cstablecimicento,
existiendo varias combinaciones ganadoras.

b) Elementos del juego:
1. Cartas o naipes:

Se juega con una baraja. de las denominadas france-
sas. de 532 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. :

2. Mesa de juego:

Sera de las mismas medidas y caracteristicas que la
de blackjack, con las casillas de apuestas divididas cn dos
espacios, uno para la postura inicial y otro delante para
la segunda apuesta.

¢) Personal
El personal necesario es el siguiente:

- El jefe de mesa: Le corresponde controlar el jucgo
y resolver los problemas que durante el transcurso del
mismo se presenten.

- El croupier: Es el que dinge la partida. teniendo
como misidn la mezela de las cartas, su distribucion a los
Jugadores. retirar las apuestas perdedoras y el pago a los
que resulten ganadores.

d) Jugadores:
| .- Sentados:

El mimero de jugadores a los que se permite partici-
par en ¢l juego debe coincidir con el nimero de plazas de
apucstas marcadas en ¢l tapete, hasta un maximo de seis.
Asimismo, podran apostar sobre la mano de cualquier
otro jugador, con su consentimiento y dentro de los limi-
tes de la apuesta mdixima.

2.- Pe pic:
Pueden también participar en ¢l juego los jugadores

que estén de pie, apostando sobre la mano de un jugador,
con ¢l consentimiento de éste y dentro de los limites de la



apuesta mdxima. El nimero maximo de apuestas por ca-
sifla no scrd supenor a cuatro.

En todos los casos, el jugador sentado delante de
cada casilla serd cl que mande en clla, estdndale prohibi-
do ensefiar sus cartas a los demads apostantes en la mis-
ma. ni solicitar su asesoramiento.

¢) Reglas del juego:
1 .- Combinaciones posibles:

L.as combinaciones posibles, ordenadas de mayor a
menor, son las siguientes:

- Escalera rcal de color: Es la formada por las cinco
cartas correlativas de mayor valor de un mismo palo. Se
paga 100 veces la apuesta.

- Escalera de color; Es la formada por cinco cartas
correlativas del mismo palo. Se paga 25 veces la apuesta.

- Poquer: Es el formado por cuatro cartas de un mis-
mo valor. Sc paga 20 veees la apuesta.

- Full: Es el formade por tres cartas de un mismo
salor y otras dos de igual valor pero distinto del anterior,
Sc¢ paga 7 veces la apuesta.

- Color: Es ¢l formado por ¢inco cartas no correlati-

vas del mismo palo. Se paga 3 veces la apucsta,

- Escalera: s la formada por cinco cartas correlati-
vas, sin que todas eflas sean del mismo palo. Se paga 4
veees la apuesta,

- Trio: Es ¢l formado por tres cartas de un mismo
valor. Se paga 3 veces la apuesta,

- Doble paregja: Es la formada por dos cartas del
misme valor y otras dos de igual valor pero distinto del
anterior. Se paga 2 veces la apuesta.

- Parcja: Es la formada por dos cartas de igual va-
for. Se paga una vez la apuesta.

- Cartas mayores: Cuando en una mano no se consi-
guc ninguna de las combinaciones anteriores, ésta es ga-
nada por ¢l jugador cuando sus cartas son mayores que
las del croupicr. Se entiende gue las cartas son mayores,
atendiendo en primer ugar a la carta de mayor valor, si
fueran iguales. a la siguiente y asi succsivamente. S¢
paga una vez la apuesta.

En cualquier caso. ¢l jugador s6lo ganard las apues-
tas cuando su combinacidn sca supertor a la del croupier,
perdiéndola en caso contrario y conservando su apuesta
pero sin ganar premio alguno en caso de empate. Cuando
croupier y jugador tengan la misma jugada, ganard la
apuesta quicn tenga la combinacidn formada por cartas
de mayor valor. atendiendo a las siguientes reglas: cuan-
do ambos tengan Poquer, ganard aquel que lo lenga supe-
rior; cuando ambos tengan Full, ganara aquél que tenga
las tres cartas iguales de mayor valor; cuando ambos ten-
van Escalera, de cualquier tipo, ganard aguel que tenga la
carta de mayor valor; cuando ambos tengan Color, gana-
ra aquel que tenga la carta de mayor valor segiin lo des-
crito para cartas mayores: cuando ambos tengan Trio, ga-
nard aquel que lo tenga formado por cartas de mayor va-
[or: cuando ambos tengan Doble Pareja, ganard aquel gue

tenga la parcja formada por cartas de mayor valor. Si co-
incidiese. sc tendrd en cuenta la segunda pareja y, en tlti-
mo caso, la carta restante de mayor valor; cuando ambos
tengan Pareja, ganard aquel que la tenga de mayor valor.
y si coincidiese se atenderd a la carta dc, mayor valor se-
gan lo descrito para cartas mayores.

2.- Apuestas mdxima y minumni

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente repre-
sentadas por fichas, deben realizarse dentro de los limites
minimaos y maximos establecidos para cada mesa.

El Director de Juegos podri establecer los minimaos
y maximos de las mesas de acuerdo con la banda de fhuc-
tuacion gue lenga autorizada el Casino por la Conscjeria
de Economia y Hacienda.

3. Bandas de fuctuacion para la apuesta inicial:

- Minimo de 500 pesetas y maxnno de 12.500 pesce-
tas. '

- Minimo de 1.000 pesetas y mdxnmo de 25.000
pesetas.

- Minimo de 2.000 pesctas y maximo de 50.000
pesetas.

4. Desarrollo del juego:

La cxtraccion de naipes del depdsito. su
desempaquetamiento v su mezcla se atendrdan a las nor-
mas cstablecidas en el vigente Reglamento de Casinos de

Juego.

Antes de la distribucidn de las cartas. los jugadores
deberin efectuar sus apuestas iniciales dentro de tos Himi-
tes minimos y maximos de cada mesa de juego. Scguida-
mente ¢l croupier cerrard las apuestas con expresion de la
frase «No va mds» y comenzard la distribucion de fos
naipes de uno en uito, boca abajo. a cada mano. comen-
zando por su izquierda y siguicndo el sentido de fas agu-
jas del reloj, dandose igualmente carta para la banca. has-
ta completar la distribucidn de las cinco cartas para cada
mane v para la banca, con la salvedad de que la ultima
carta para la banca se dara descubicria.

Los jugadores miran sus cartas y tienen la opeiom de
continuar ¢l jucgo {«ir») diciendo «voy», o retirarse del
mismo («pasar») diciendo «puaso». LLos que oplen por ir
deberan doblar la apucsta inicial, depositando la cantidad
resultanie en la casilla destinada a la scgunda apucsta.
Los que opten por pasar, perderdn ta apuesta inicial, que
scrd retirada ¢n cse momento por el croupier.

Después de que los jugadores se hayan decidido por
ir o pasar., el croupier descubre fas cuatro cartas tapadas
de la banca.

La banca sdlo juega st entre sus carlas existe, como
minimo, un As y un Rey, o una combinacion superior: de
no ser asi, abonard a cada jugador una cantidad 1déntica
a la apostada inicialmente.

Si la banca jucga, el croupier comparard sus cartas
con fa de los jugadores y pagari las combinaciones supe-
riores a la suya, de acuerdo con lo establecido en el apar-
tado | de las reglas del jucgo para la segunda apucsta,
abonando a la par la postura inicial.



Los jugadores cuya combinacién sea inferior a la del
croupier perderdn sus apuestas, que serdn 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
cn el nimero de las mismas © en la aparicién indebida de
alguna carta descubierta, supondrd la anulacién de toda
la jugada.

Estd prohibide a los jugadores intercambiar informa-
¢ién sobre sus cartas o descubrirlas antes de tiempo, su-
poniendo la violacidn de esta exigencia, la pérdida de la
totalidad de la apuesta.

Una vez retiradas las apuestas perdedoras y abona-
dos los premios a las ganadoras, se dard por finalizada la

Jugada, iniciando una nueva.

Poquer sintético:
a) Denominacién:

El péquer sintético es un juego de cartas de circulo
(ue enfrenta a varios jugadores entre si, siendo su objeto
alcanzar la mayor combinacion posible con cinco cartas
de entre siete, repartidas dos a cada uno de los jugadores
y cinco sobre la mesa.

b Elementos del juego:
1.~ Cartas:

Se juega con 28 cartas de las 52 que componen la
baraja ¥ son el As, Rey, Dama. Jota, 10, 9 y 8 dc cada
palo.

El As puede scr utilizado como la carta mas pequeiia
delante de la menor con que se juegue, 0 como mas alta
detrds del Rey.

2.- Mesa de juego:

Serd redonda con un ndmero de departamentos sepa-
rados no superior a seis y numerados correlativamente a
partir de la derecha del croupier que llevara ¢l nimero 1.
Cada departamento dard acogida a un jugador sentado.

La mesa ha de tenec dos ranuras, una a la derecha
del croupier para las deducciones en beneficio de la casa,
Illamada pozo o cagnotle, y otra a la izquierda para intro-
ducir propinas.

3.- Beneficio:

El beneficio del Casino serd del 3% sobre el dinero
aportado en cada mano y se introducird en el pozo o
cagnoetle deduciéndolo antes de hacer el pago al jugador
ganador de cada mano.

¢} Personal:

Cada mesa de juego tendrd permanentemente a su
SCIVICIO un ¢roupier y un cambista. La sala donde se de-
satrolla ¢l Juego estard controlada por un encargado de la

direccion.

- Encargado de la direccion: Es ¢l responsable del

desarrollo correcto del juego. Actida como delegado de la
direccién v le corresponde resolver cualquier conflicto
planteado ¢n la mesa de juego. Llevard una relacion de
jugadores que aspiren a ocupar las plazas que pucdan
quedar vacantes.

- Croupier: Sin perjuicio de las funciones que mas
adelante se le atribuyen, tendrd cncomendadas las si-
guientes: recuento, mezcka y reparto de las cartas a los ju-
gadores; anuncio en voz alta de las distintas fases del jue-
go y actuaciones de los jugadores; cdlculo e ingreso de la
cantidad correspondiente al establecimicento introducién-
dola en la ranura que para dicho fin existe en la mesa e
introduccién de las propinas en la ranura de Ia mesa des-
tinada a tal electo.

Controla el juego y vigila que ningin jugador apues-
te [uera de turno, custodia y controla la suma gue consti-
tuye el potl y el pago del mismo. resolverit las dudas que.
sobre las reglas a aplicar en cada momento de la partida,
tengan los jugadores y en ¢l caso de gue se presenten pro-
blemas con algin jugador, se los comunicari al encarga-
do de la direccion.

- Cambista: Tiene por misidén efectuar el cambio de
dinero por fichas a los jugadores que lo soliciten asi como
al croupier; pudiendo asimismo clectuar cualquier tipo de
servicio auxiliar,

&) Jugadores:

Frente a cada uno de los departamentos de lu mesa
de juego solo se podrd sentar un jugador. La superticie de
los departamentos podra ser utilizada para depositar las
fichas ¥ mantener, en su caso, las cartas, Para gque pueda
celebrarse la partida deberdan participar un minimo de
cuatro jugadores, sortedndose 1os puestos al comicnzo de
la misma.

51 la partida ya estd iniciada y los jugadores senta-
dos, serd el encargado de la dircecion quien asigoe ¢l
puesto en lu mesa si hay plaza libre. A peticidn propia un
Jugador puede descansar dos manos sin perder ¢l puesto
en la mesa.

Estid wotalmente prohibido que un jugador abandone
la mesa de juego dejando encargado a otre jugador que fe
realice ¢ iguale las apuestas, pues cada jugador jucga por
si mismo y no sc permite el jucgo por parejas ni siquicra
temporalmente, ni jugarse cl pol conjuntamente. ni
repartirse el pot voluntariamente, ni la connivencia entre
jugadores.

¢} Reglas del jucgo:
. Combinaciones posibles:

Las combinaciones posibles, ordenadas de mayor a
menor, son las siguientes:

- Escalera de Color Real: Es la formada por las cin-
co cartas correlativas mas altas de un mismo palo.

- Escalera de Color: Es la formada por cinco cartas
correlativas de un mismo palo.

- Poquer: Es el formado por cuatre cartas de un mis-
mo valor.



- Full: Es el formado por tres cartas de un mismo
valor y otras dos de igual valor,

- Color: Es el lormado por ¢inco cartas no correlati-
vas del mismo palo.

- EBscalera: Es la formada por cinco cartas correlati-
vas de distinios palos.

- Trio: Es el formado por tres cartas de un mismo
vator.

- Doble Pareja: Es la formada por dos parejas de
cartas de distinto valor.

- Pareja: Es la formada por dos cartas del mismo va-
for.

- Carta Mayor: Cuando una mano no ticne ninguna
de las combinaciones anteriores, es ganada por el jugador
que tenga la carta mayor.

2.- Apucstas maxima y minima:

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente repre-
sentadas por fichas, deben realizarse dentro de los limites
minimos y nidximos establecidos en la autorizacidn otor-
sada por la Consejeria de Economia y Hacienda. En esta
autorizacion se determinard igualmente el resto inicial y
la reposicidn minima parit cada mano.

En el supuesto de que en el transcurso de una parti-
da se incorporaran uno o varios jugadores, €l resto inicial
que éstos deben aportar, serd el mismo que la mesa tenga
auterizado para el micio de la partida.

El Director del Juegos podra modificar los minimos
v mdximos de las mesas de acuerdo con la banda de fluc-
tuacidén que tenga autorizada la mesa, por la Consejeria
de Economia y Bacienda.

3. Desarrollo del juego:

Es condicidn indispensable para que el juego pueda
dar comienzo que haya en la mesa de juego como minimo
cuatro jugadores. cilra que deberd mantenerse a lo largo
de toda ta partida.

Al principio de cada partida, el croupier debe sefia-
lar clarumente con una pieza redonda ¢ marca, colocdn-
dola delante del jugador. quién ostenta la mano. El juga-
dor que la ostente. ird rotando en ¢l sentido contrario a
las agujas del reloj cada vez que termina una mano. El
croupier podri comprobar que estdn la totalidad de las
cartas que componen la buaraja y barajarlas al menos tres
veces de la siguienic forma: Mezclar (tipo chemin de fer),
agrupar o harajar,

Al realizar el acto de barajar, el croupier deberi ha-
cerlo de forma que las cartas no sean vistas por los demis
Jugadores,

Cualquier jugador puede barajar las cartas, que a su
vez deben ser barajadas por ultima vez por el croupier de
ta forma anteriormente sefialada cuando le sean devuel-
tas. Una vez hecho esto, ofrece ¢l mazo de cartas al juga-
dor siuado a la izquierda de quien ostenta la mano que
corta. Si al cortar queda al descubierto alguna carta del
mazo, se debe volver a barajar.

La practica del corte debe cumplir las siguientes
condiciones:

- Usar una sola mano.

- La direccion del corte debe ser recta y alejandose
del cuerpo.

La mano libre no puede tocar la baraja hasta gue,
después del corte, los montones de cartas se hayan junta-
do otra vez.

- La mano libre no debe lapar fa vista a los jugado-
res de tal forma que les impida observar el procedimiento
de corte.

Dado que cada mano cs un juego diferente v su re-
sultado no influye cn juegos anteriores y posteriores, los
jugadores que deseen participar en una mano deben reali-
zar la apuesta minima fijada por el Casino. antes de que
el croupier reparta las cartas. Todas las apucstas se
retnen en un lugar conmuin que sc flama pot. Acto segui-
do, reparte las cartas en sentido contrario al de las agujas
del relo).

E croupier cuidard de forma cscrupulosa al dar las
cartas que éstas no sean vistas por los demds jugadores.
para lo cual, las repartird deslizdndolas sobre Ja mesa sin
levantarlas.

El croupicr reparte dos cartas cubiertas y juntas a
cada jugador y a continuacion se reparte cinco para ¢l y
las deposita sobre la mesa todas cubicrtas y en sentido
vertical. Acto seguido descubrird una carta de las suyas,
empezando por la mds lejang a su posicion, con lo que
comicnza el primer turno de apuestas. Finalizadas las
misimas, descubre la segunda de sus cartas v vendrid el sc-
gundo wrno de apuestas, el cual serd abierto por el altimo
jugador que subd la apucsta.

Una vez finalizadas las apuestas. ef croupier descu-
bre su quinta carta y empezando por ¢l jugador que reali-
74 la dltima apuesta mas alta, se descubren las de los ju-
gadores y se paga al ganador o ganadores cn ¢l caso de
gue existan vanas jugadas del mismo valor.

Una vez que los jugadores han realizado la apuesta
inicial y llega el turno de las posteniores, pucden optar
por las siguientes operones:

a).- Retirarse y salir del juego. para lo cual debe dar
a conocer su intencion, cuando sea su tarno, pontendo las
carlas cnenna de la mesa. En este caso el croupier retira
dichas cartas v las deposita en el lugar mais alejado de las
que estdan en juego

Cuando un jugador se retira no puede participar ¢n
¢l pot, renuncia o todas las apuestas que haya realizado y
no puede expresar ninguna opinién sobhre el juego ni nu-
rar las cartas de los demds jugadores.

hy.- Pasar: A cualquier jugador al que le ha llegado
el turno de apostar se le perimite hacer una apuesta de
nada diciendo «paso», siempre y cuando ningiin jugador
anterior haya realizado una apuesta durante esc turno.
Cualquier jugador que esté participando en ¢l jucgo puede
reservarse hasta que alguno de los jugadores decida apos-
tar, en cuye caso para seguir participando en el jucgo tic-
ne que cubrir ia apuesta.



Cubrir la apuesta introduciendo en el pot el nimero
suficienie de lchas para que el valor que representen las
mismas sca igual a la de cualquier otro jugador, pero no
superior.

d).- Subir fa apuesta introduciendo en ¢l pot ¢l ni-
mero de fichas suficientes para cubrnir la apuesta inciu-
yendo algunas fichas mds para superar la misma, o que
dard lugar a que los jugadores, situados a su derecha,
realicen alguna de las acciones anteriormente descritas.

Al final de las apuestas, todos los jugadores que per-
manezcan en la mano deben haber puesto el mismo valor
de fichas cn el pot, excepto si su resto no alcanza el valor
total, jugando entonces la parte proporcional.

St al linalizar el turno de las apuestas sdlo hay un
Jugador gque ha realizado una apuesta y todos los demas
han pasado, gana automdticamente la mano y se lleva el
pot.

Antes de realizar la apuesta, cada jugador puede
reunir sus fichas dentro del espacie de la mesa que le co-
rresponde. Se considera que un jugador ha realizado la
apuesta cuando trasfada mas alld de 1a linea que delimita
su espacio las fichas o, en siluaciones poco claras, desde
el momento en que el croupier introduce las fichas en el
pot y no ha habido objeciones por parte del jugador.

Un jugador no pucde 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 la jugada en si. Los jugado-
res deben disponer del dinero en tichas suficiente para
terminar la mano. En ¢l caso de que no lo tengan, jugarin
la cantidad proporcional apostada.

El croupier debe mantener las cartas no utilizadas
bajo control y ningdn jpugador estd autorizado a ver las
mismas durante la partida. No es necesario gue un juga-
dor diga ta combinacién que ticne al mostrar las cartas, ni
tampoco s¢ tiene en cuenta lo que haya dicho, pues es ¢l
croupier el que establece el valor de las combinaciones
descubiertas e indica cual es el jugador con la combina-
cion mas alta y, st es el caso. corrige las combinaciones
que hayan sido crréneamente dichas por los jugadores,

El croupicr, una vez que se ha ascgurado de qgue to-
dos los jugadores han podido ver las cartas de la mano
vanadora y de que todos los jugadores que han perdido
estan de acuerdo con la combinacidn ganadora, entregari
el pot al ganador. A continuacion retira las cartas y se da
por terminada la mano.

En el caso de que haya combinaciones del mismo va-

{or, el croupier reparte el pot entre los distintos jugadores
guc tengan lamisma combinacion.

Ningan jugador puede influir o criticar ¢l juego que
realice otro jugador. No sc permile que haya personas mi-
rando el desarrollo de la partida salvo el personal del Ca-
sino debidamente autonzado.

Las cartas que da el croupier durante la mano sdlo
se descubrirdn cuando el croupier anuncia el descu-
brimiento de li jugada.

Solamente los jugadores pueden ver sus cartas cu-
biertas y son responsables de que nadie las vea.

Los jugadores solamente podrin apostar las fichas o
dinero que tengan sobre In mesa antes de que se inicie
cada mano.

f} Errores e infracciones en cl juego
1. Errores en el reparto

Si durante el reparto de las cartas se produce alguno
de los siguientcs supuestos, todas Jas cartas son recogidas
por el croupier, que iniciard la mano de nuevo:

- 81 los jugadores no reciben las cartas en el orden
normal.

- Si un jugador recibe menos o méds de las dos cartas
que le corresponden.

- Si aparcce alguna carta descuhiena.
2. Errores del croupier:

- Si el croupter descubre mids de una carta, de las
cinco comunes, en cada intervalo de apuestas, se conside-
rard come vilida la primera, debiéndose sustituir las de-
mds por las carias de la baraja que no s¢ hayan utilizado.

- 81 el croupier descubre una carta, de las cinco co-
munes, antes de que haya finalizado ¢l turno de apuestas,
esta carta se considerard anulada y se sustituird por otra
nueva de las que quedan en Ia baraja.

CAPITULO III
Juego del bingo y sus modalidades

Articulo 5,

A la modalidad dcel juego del Bingo denominada
Bingo Acumulativo le seran de aplicacion las siguientes
reglas:

a).- La modalidad de Bingo Acumulativo consiste en
la existencia de un premio adicional, que conseguiri el ju-
gador o jugadores que alcancen el premio de linea y/o
bingo ordinarios en una bola cuya extraccidon sea igual o
inferior a las cantidades que s¢ contemplan en la siguiente
escalu:

Extraccion nimero
Cartones vendidos Para Para

Linea Bingo
De 1 a 100 8 41
De 101 a 300 ] 40
Mis de 300 8 39

b).- El premio del Bingo Acumulativo se dotard con
las cantidades resultantes de detracr en cada jugada ¢l 3%
del importe total de cartones vendidos en cada partida,
correspondiendo el 0°5% al prenuio acumulado de 1a linea
y ¢l 2'5% al del bingo.

¢).- Cuando la cantidad alcanzada para ¢l premio
acumulado de la linea sea de dos milloncs de pesetas. de-
Jard de producirse la detraccién del (5% pasando esta
cantidad al premio de la Iinea, que pasard a ser del 10%..

d).- La cantidad que sirve de base para ¢f pago del
premio del Bingo Acumulativo estard formada por la
suma de las cantidades acumuladas hasta el final de la
partida en curso, de la que se detraerd el 20%., cantidad
que pasard a ser la primera dotacién del préximo premio
acumulativo. Cuando la cantidad alcanzada para este pre-
mio sea de diez millones de pesctas, dejard de producirse
la detraccion det 2°5% | pasando esta cantidad al premio
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del bingo, que pasara a ser del 60%, hasta que sca otor-
gudo el prenuo acumulativo,

c).- Tras las operaciones de venta. el cajero procede-
ra a la recogida de los cartones sobrantes y el Jefe de
Mesa. una vez realizados los ¢dlculos pertinentes anun-
ciard:

- El total de los cartones vendidos de la serie o scrics
correspondientes.

- EL importe de los premios de Linea, Bingo, Linea y
Bingo Acumulativos.

- El nimero de bola miximo, segin su orden de ex-
traccion, no superior a la establecida en la cscala detalla-
da en la regla a) de este articulo, en la que procede otor-
gar ¢l Premio de Bingo Acumulative.

f3.- A continuacion expondrd, en los carteles, marca-
dores vy monitores, el nimero de cartones vendidos, pre-
mio de la Linea, premio de Bingo, premio de Linea
Acumulativa y premio de Bingo Acumulativo y nimero
de bola maxima.

2).-En ¢l Libro de Actas regulado en cl articulo 37
de la Orden de 9 de enero de 1979 que aprueba el Regla-
mento del Bingo y para aquellas Salas que sc establezea
el Bingo Acumulativo. se hardn constar. ademas de los
datos exigidos en aquel precepto, tos correspondientes a
la dotaciones acumuladas, premios de Linea y Bingo
Acumulativos, detracciom del 20% y nimero de extrac-
ciones clectuadas en cada partida.

CAPITULO IV
Otros jucgos y apuestas

Articulo 6.

El juego de las maquinas se desarrolla mediante apa-
ratos manuales o automdticos accionados por monedas,
dependiendo la consecucién de un premio de la habilidad
del jugador o del azar.

A tal {1n, las mdquinas se clasitican en los siguientes
STUPOS:

- Recreativas o de Lipo «A»: Son aquellas en las que
cl jugador, cn base a su habilidad. obtiene como premio
la prolongacion del riempo de utilizacién, sin que pueda
existr benelicio ccondmico.

- Recreativas con premio o de Lipo «B»: Son aque-
Has en las que al jugador se le concede un tiempo de utili-
zacion a cwmbio del precio de la partida y, eventualmen-
e, un premeio enometdalico.

- De azar o de dpo «C»: Son aguellas de uso exclu-
sivo en casinos de juego y regidas exclusivamente por el
azar que, a cambio del precio de la partida, permiten su
us0 por un tiempe y la concesidn eventual de un premio
cn metilico.

Articalo 7,
Las iolerfas son juegos de azar, que admiten las si-

cutentes modalidades:
a).- Sorteos, en cada uno de los cuales se adjudican

a los ntimeros que resulten agraciados los premios olreci-
dos cn el prospecto respectivo de tal forma gue el
adguirente Jde cada billete sabe exactantente el numero
que juega que estd impreso en cl billete, asi como Fas po-
sibilidades de oblener un premio, consistentc cn una can-
tidad fija.

b).- Sorteos sujetos a dos variables: ¢l ndmero de
participantes y los ntimeros que cada jugador determina
en su billete. En consecuencia, cada jugador desconoce
previamenie ¢l importe del premie que pucda correspon-
derle. estando en proporcidn a las aportaciones de los ju-
gadores. '

¢}.- Loteria presorteada: Consiste en que ¢l numero
con el que sc participa no es visible para el jugador. dado
que el billete se encuentra cerrado. Una vez abierto, ¢l ju-
gador comprueba si le corresponde algan premio Ijado
con anterioridad mediante un proceduniento rigurosamen-
te secreto,

Articulo 8.

1.- Las rifas son juggos de azar que consisten en ¢l
sorteo de un objeto entre varios jugadores que satistacen,
mediante billetes de importe dunico, al menos, el precio de
agudél.

2.- Las tombolas son jucgos de azar que consisten en
el sorteo simultdnco de varios objetos, de tal forma que
con un solo billete existe la pesibilidad de conseguir cual-
quicra de los objetos sorteados. El wotal de Tos billetes.
que deben scr de precio dnico, debe satistucer, al menos,
¢l precio de todos los objetos sorteados.

3.- Las combinaciones aleatorias son aquellas rifas o
témbolas que, con fines publicitarios de un producto o
servicio y teniendo como contraprestacion el consumo del
bien o servicio objeto de publicidad. ofrecen deiermina-
dos premios en metilico, especies o servicios,

Articulo 9.

1.- El jucgo por medio de boletos ¢s una variante de
la loteria presorteada en el que. mediante la adquisicién
de boletos autorizados en establecimientos pdblicos o pri-
vados, autorizados igualmente. a cambio de un precio
cierto, puede obtenerse en su caso, ¢l pramio en metdlico
indicado en el propio boleto.

2. Sin perjuicio de que por el Conscjo de Gobierno
s¢ apruebe el correspondiente Reglamento especifico, cl
Juege de Boletos se regird por las siguientes normas bisicas:

ay.-21 Juego de Boletos sélo podrd pracuicarse me-
diante los bolelos autorizados expresamente por ba Dirce-
cion Gieneral de Tributos.

b).- Los premios serdn establecidos previamente por
procedimiento absolutamente secreto ¢ mcorporados a fos
boletos de modo gue no pucdan ser comprobados sin
inutilizarlos al rasgar, arrancar o raspar ¢l propio boleto
0 ¢l sobre que 1o contenga.

3.- A excepeion de que el Consejo de Gobierno sc
reserve la gestidn directa del Juego de Boletos, la auton-
zacion de explotacitn del mismo se Hevard a cabo me-
diante concurso publico.



