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DECRETO 115/2000, de 16 de mayo, por el
que se aprueba el Reglamento de Casinos
de Juego de la Comunidad Auténoma de
Extremadura.

En virtud de la competencia conferida en la Ley Orgénica 1/1983,
de 25 de febrero, de Estatuto de Autonomia de Extremadura, re-
formado por la Ley Orgénica 8/1994, de 24 de marzo, se estable-
ce que la Comunidad Autonoma de Extremadura tiene competencia
exclusiva en materia de Casinos, Juegos y Apuestas.

La Ley 6/1998, de 18 de junio, de Juego de Extremadura, otorga-
ba facultades reglamentarias para su desarrollo, habida cuenta de
la finalidad concreta persequida por aquélla, resulta evidente la
necesidad de complementar, mediante una disposicion de caracter
reglamentario, el marco juridico regulador de los juegos de Casi-
nos.

Es, pues, mediante este nuevo Reglamento con el que se pretende
unificar la normativa existente en la materia, adecuarla a los prin-
cipios de la Ley referida, con el objeto de obtener una regulacion
integral del subsector de Casinos de Juego, que comprende las dis-
posiciones generales del régimen de autorizaciones, empresas que
pueden ser organizadoras y gestoras de los mismos, personal que
presta sus servicios y locales habilitados para la préctica de aqué-
llos, asi como una completa regulacion de cada uno de los juegos
que pueden practicarse en los denominados Casinos de Juego. Con
esta nueva normativa general se pretende una mejora del control
administrativo que debe mantenerse sobre este tipo de actividades,
con clara ascendencia econdmica y social, incrementando, de otra
parte, las garantias necesarias que deben reunir las empresas que
inciden en el desarrollo de estos juegos.

Por cuanto antecede, previo informe de la Comision del Juego de
la Comunidad de Extremadura, a propuesta del Consejero de Eco-
nomia, Industria y Comercio y previa deliberacion del Consejo de
Gobierno en su reunion de 16 de mayo de 2000,

DISPONGO

ARTICULO UNICO.—~Se aprueba el Reglamento de Casinos de Juego
de la Comunidad de Extremadura, que a continuacion se inserta.
DISPOSICION ADICIONAL PRIMERA

Modificacion del Decreto 61/1996, por el que se regula la modali-
dad del Bingo Acumulativo.

Uno. Se modifican los puntos 3,4 y 5 del articulo 2 del Decreto
61/1996, de 7 de mayo, por el que se regula la modalidad del

Bingo Acumulativo, que quedaran redactados con el siguiente tenor
literal:

«3. El Bingo Acumulativo se formara con la detraccion del cuatro
por ciento del valor facial de la totalidad de los cartones vendidos
en cada partida, porcentaje que se asignara de la siguiente forma:

—1,5% a la formacion del premio acumulado.
— 1% a la formacion del acumulado reserva.
— 1'5% a la formacion del premio superbingo.

La cantidad del Bingo Acumulativo detraido en cada partida se
acumulard en sucesivas partidas en la forma antes descrita, hasta
que la cantidad del Premio Acumulado alcance la cantidad de dos
millones de pesetas, momento a partir del cual el 1,5% asignado
al Premio Acumulado seré destinado a incrementar la reserva, has-
ta que éste alcance la cifra de seis millones de pesetas. En este
momento, la detraccion del cuatro por ciento destinado al Bingo
Acumulativo se afectard a la formacion del Premio del Superbingo,
sin limite méximo de cuantia.

4. Cuando se obtenga el Premio del Superbingo se abonard al ju-
gador o jugadores que hayan obtenido este premio, la cantidad in-
tegra destinada al citado premio.

En la partida siguiente comenzard a constituirse con el porcentaje
del 1'5% o, en su caso, del 4% previsto en el apartado 3 de este
articulo, pasando el 2% de la reserva a constituir la primera do-
tacion para el siguiente Superbingo.

5. Cuando se obtenga el Premio Acumulado, se abonard al jugador
0 jugadores que hayan obtenido este premio, la cantidad integra
destinada al Premio Acumulado, asi como la cantidad integra desti-
nada al Premio de Superbingo.

En la partida siguiente, comenzard a constituirse de nuevo el Pre-
mio del Superbingo conforme al porcentaje del 15%, pasando el
2% de la reserva a constituir la primera dotacion para el siguien-
te premio de superbingo, y el 98% restante, hasta el limite de dos
millones de pesetas, a integrar las primera dotacion para el si-
guiente premio acumulado.»

Dos. Se modifica el articulo 3 del Decreto 61/1996, de 7 de mayo,
por el que se regula la modalidad del Bingo Acumulativo, que que-
dard redactado de la siguiente forma:

«Articulo 3. De las obtenciones de los premios.

El premio o premios del Bingo Acumulativo se obtendrd en funcion
del nimero de boletos méximo autorizado y de la venta de carto-
nes, expresados en ndmeros, en cada partida, conforme a la escala
siquiente:
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Nlmer - -
crtones verdces | ST A | B0l o o
l1ads 44 0 menos 51 0 menos
26 a 50 43 0 menos 50 0 menos
51a’h 42 0 menos 49 0 menos
76 a 110 41 0 menos 48 0 menos
1113175 40 0 menos 47 0 menos
176 a 300 39 0 menos 46 0 menos
301 en adelante 38 0 menos 45 0 menos

Tres. Se modifica el articulo 4 del Decreto 61/1996, de 7 de mayo,
por el que se regula la modalidad del Bingo Acumulativo, que que-
dard redactado de la siguiente forma:

«Articulo 4. Del reparto de premios.

Del 100% de las cantidades jugadas se destinara un 69% al re-
parto de premios, un 11% para la Empresa explotadora del Bingo
y el 20% restante para el pago de la tasa fiscal que grava la au-
torizacion, organizacion o celebracion de juegos de suerte, envite 0
azar.

El desglose del reparto de los premios Acumulado y Superbingo,
para las Salas que tengan autorizacion para ambas variantes sera
el siguiente:

— PIEMIO BINGO........vvvvvrsrvvrrrsssnnernmssssssssssssssnsssssssssssseen 56%
R & LV S 9%
— Premio Bingo ACUMUIALIVO..........vvvsvvvvrsvevrrssersessnirnes 4%»

Cuatro. S afiade un segundo pérrafo al articulo 6 del Decreto
61/1996, de 7 de mayo, por el que se regula la modalidad del
Bingo Acumulativo, que quedard redactado como sigue:

«No obstante lo dispuesto en el parrafo anterior, cuando los juga-
dores obtengan el premio superbingo, o los premios acumulado y
superbingo, por importe no superior a las 300.000 pesetas, podran
solicitar a la Sala el abono del premio o premios en efectivo o
metdlico, en cuyo caso, el jugador, contra entrega del premio en
efectivo, endosard a la empresa autorizada para el acumulativo el
cheque a que se refiere el parrafo anterior, a fin de que el pre-
mio tenga su reflejo en la cuenta corriente del bingo acumulati-
V0.»

DISPOSICION ADICIONAL SEGUNDA—A los efectos gubernativos y fis-
cales, de conformidad con lo dispuesto en el articulo 12 de la Ley
6/1998, de 18 de junio, del Juego de Extremadura, las maquillas
tipo «grla» se consideran del tipo B, salvo que expresa y singula-

rizadamente, por razon de los premios, se puedan considerar del
tipo A-L.

Esta consideracion del tipo A-1 deberd constar en la propia mé-
quina.

DISPOSICION ADICIONAL TERCERA

1.—Las maquinas de tipo A-1, para poder ser explotadas en la Co-
munidad Auténoma de Extremadura, deberén:

— Estar homologadas en el territorio de la Comunidad Auténoma
de Extremadura.

— Haber pagado la tasa correspondiente, debiendo estar expuesto,
de forma visible y permanentemente en el exterior de la méaqui-
lla, el justificante del pago de la misma.

2—Para que estas maquinas sean homologadas:

— La solicitud deberé ir acompafiada con el pliego de condiciones
técnicas de la maguina o memoria descriptiva, en los términos
establecidos en la legislacion vigente.

— Que los premios consistan en juguetes, bisuterfa, cromos U obje-
tos decorativos.

— Que los premios sean visibles desde el exterior de la méaquina,
estando prohibido que éstas expidan «vales» o recibos canjea-
bles por objetos que se encuentren fuera de la maquina.

— Que la méquina, en todo caso, dé premios de valor singulariza-
do inferior a 1.000 pesetas. El valor de los premios se determi-
nard teniendo en cuenta el valor de mercado al por menor en
Extremadura, con una deduccion del 50% del precio.

3.—Estas maquinas tienen la consideracion de méquinas de juego
de su explotacion en establecimientos de hostelerfa.

DISPOSICIONES DEROGATORIAS

DISPOSICION DEROGATORIA PRIMERA.—Quedan derogadas las dispo-
siciones de igual o inferior rango que se opongan a lo establecido
en el presente Decreto y en el Reglamento por €l aprobado, en
defecto de cuyas previsiones y de sus disposiciones de desarrollo
se aplicard el régimen contenido en la Orden del Ministerio del In-
terior de 9 de enero de 1979, por las que se aprobd el Regla-
mento de Casinos de Juego.

DISPOSICION DEROGATORIA SEGUNDA.—Queda sin efecto en el ambito
territorial de esta Comunidad Autonoma y, por tanto, excluido del
régimen supletorio al que se refiere la disposicion anterior, el articu-
lo 26 de la Orden de 9 de enero de 1979, por la que se aprueba
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el reglamento de casinos, quedando por tanto suprimida la exigencia
del documento profesional para el personal de casinos.

DISPOSICIONES FINALES

PRIMERA—Se autoriza a la Consejeria de Economia, Industria y Co-
mercio para dictar las disposiciones necesarias para el cumplimien-
to y desarrollo de lo dispuesto en el presente Decreto.

SEGUNDA—EI presente Decreto entrard en vigor al dia siguiente
de su publicacion en el Diario Oficial de Extremadura.

Mérida, a 16 de mayo de 2000.

El Presidente de la Junta de Extremadura,
JUAN CARLOS RODRIGUEZ IBARRA

El Consejero de Economia, Industria y Comercio,
MANUEL AMIGO MATEQS

REGLAMENTO DE CASINOS DE JUEGO DE LA COMUNIDAD
AUTONOMA DE EXTREMADURA

TITULO 1.—Disposiciones generales y régimen de autorizaciones
CAPITULO |.—Ambito, objeto y régimen juridico

ARTICULO 1.° - Ambito y objeto

El presente Reglamento tiene por objeto la regulacion, en el ambi-
to de la Comunidad de Extremadura, de los juegos propios de Ca-
sinos en sus distintas modalidades y los establecimientos autoriza-
dos para su préctica, asi como las actividades econdmicas que ten-
gan relacion con los mismos.

ARTICULO 2.° - Régimen juridico

La autorizacion, organizacion y desarrollo de los juegos de Casinos
se atendran a las normas contenidas en el presente Reglamento y
en la Ley 6/1998, de 18 de junio, del Juego en la Comunidad de
Extremadura, y a cuantas disposiciones la desarrollen y comple-
menten.

Tendrén la consideracion legal de Casinos de Juego y, por tanto,
podrdn practicarse en ellos los juegos a que hacen referencia 10s
articulos 3 y 4 de este Reglamento, los locales y establecimientos
que, reuniendo los requisitos exigidos por el presente Reglamento,
posean la autorizacion otorgada por la Consejeria de Economia, In-
dustria y Comercio.

Queda prohibida la organizacion y préctica de juegos que, con el

mismo o distinto nombre, constituyan modalidades de los juegos
propios de Casinos y se realicen fuera de dichos establecimientos o
al margen de las autorizaciones, requisitos y condiciones establecidos
en este Reglamento. Asimismo, ningln establecimiento que no esté
autorizado como Casino de Juego podrd ostentar esta denominacion.

CAPITULO 11.—De los juegos

ARTICULO 3.° - Juegos de Casinos

1. Se considerardn juegos exclusivos de Casinos y, por tanto, sélo
podrdn practicarse en los locales o establecimientos autorizados
como Casinos de Juego los siguientes:

— Ruleta francesa.

— Ruleta americana.

— \eintiuno o «blackjack.
— Bola 0 «boule.

— Treinta y cuarenta.

— Punto y banca.

— Ferrocarril, «baccara» 0 «chemin de fer».
— «Baccard» a dos pafios.
— Dados o «craps».

— Ruleta de la fortuna.

— Pocker sin descarte.

— Pocker sintético.

— Monte.

2. Los juegos enumerados en el apartado anterior se desarrollaran
conforme a 1os requisitos, elementos, reglas y prohibiciones estable-
cidos, para cada uno de ellos, en el anexo del presente Reglamen-
to que contiene el catalogo de Juegos de la Comunidad de Extre-
madura y en las normas que en su desarrollo y sustitucion se dic-
ten mediante orden del Consejero de Economia, Industria y Comer-
cio, de acuerdo con lo previsto en la Ley.

ARTICULO 4.° - Otros juegos

1. Ademés de los juegos establecidos en el articulo anterior, en 1os
Casinos de Juego podran practicarse, previa autorizacion especifica,
los juegos autorizados a las Salas de Bingo y Salones de Juego.

2. Asimismo, podrén instalarse maquinas del tipo C o de azar, asi
como Otros juegos 0 apuestas cuya practica se pudiera autorizar
en casinos de juego.

3. Queda prohibida la practica en Casinos de Juego de cualquier
otro juego que, con igual o distinto nombre, no sea de los enume-
rados en este capitulo |1 o se practique al margen de los requisi-
tos y condiciones establecidos en el presente Reglamento, aln en
el caso de que constituyan modalidades de aquéllos.
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CAPITULO 111.—De las empresas titulares

ARTICULO 5.° - Requisitos de las empresas titulares

Para poder ser empresas titulares de un Casino de Juego deberdn
reunirse los siguientes requisitos:

a) Habrén de constituirse necesariamente bajo la forma juridica de
Sociedad Andnima, conforme a la legislacion de la Unién Europea.

b) La sociedad deberd ostentar la nacionalidad de cualquiera de
los paises de la Union Europea, y estar domiciliada en Espafia, en
el dmbito territorial de la Comunidad Auténoma de Extremadura.

¢) Su objeto social Unico y exclusivo habra de ser la explotacion
del Casino de Juego, objeto de la solicitud de autorizacion, y en su
caso de los demés servicios complementarios 0 accesorios relacio-
nados con la explotacion del mismo.

d) El capital social minimo habrd de ser de 100.000.000 de pese-
tas (cien millones de pesetas), totalmente suscrito y desembolsado,
cuya cuantia no podrd disminuir durante la existencia de la socie-
dad.

e) Las acciones representativas del capital social habrén de ser no-
minativas.

f) La participacion directa o indirecta de capital extranjero no po-
dré exceder de los limites establecidos en el régimen especial para
las inversiones extranjeras en Espaiia.

0) La sociedad habrd de tener administracion colegiada con tres o
méas administradores. Los administradores habran de ser personas
fisicas, sin que el nimero de consejeros extranjeros pueda exceder
del proporcional a la parte de capital extranjero. Si alguno de los
administradores fuese extranjero, sus facultades deberén ser manco-
munadas y no solidarias. A estos efectos se consideran como ex-
tranjeros a los ciudadanos de paises no integrantes de la Union
Europea.

h) Ninguno de los socios o accionistas, ya sea persona fisica o ju-
ridica, podrd ostentar participaciones en el capital ni cargos direc-
tivos en més de una sociedad explotadora de Casinos de Juego, en
el ambito territorial de la Comunidad de Extremadura, que se pu-
dieran establecer adecudndose al requisito poblacional establecido
en el art. 8.4 de la Ley 6/1998, de Juego de Extremadura.

ARTICULO 6.° - Forma de otorgamiento de las autorizaciones

1. La autorizacion a una empresa para la instalacion y explotacion
de un local o establecimiento de Casino de Juego se efectuara pre-
via convocatoria de concurso pablico.

2. La convocatoria de concurso publico se realizard mediante Or-
den de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio.

3. La Orden de convocatoria del concurso recogera las bases que
lo regirdn y los criterios objetivos que permitan que su adjudica-
cion se otorgue valorando las siguientes circunstancias:

a) El interés del proyecto como oferta complementaria de cardcter
turistico.

b) Las garantias personales y financieras de los promotores, asf co-
mo la experiencia de los mismos en proyectos similares.

¢) La calidad de las instalaciones y los servicios complementarios
que se presten, asi como el programa de inversiones en cuanto a
su-incidencia social y econdmica para la Comunidad Autonoma de
Extremadura.

d) Generacion de puestos de trabajo y plan de formacion del per-
sonal y recursos humanos con los que cuenta.

e) Impacto urbanistico y paisajistico del proyecto.
f) Distancia a ndicleo de poblacion residente.

g) Aportaciones financieras, excluidas las tributarias, en favor de la
Administracion de la Comunidad Auténoma de Extremadura.

h) Viabilidad economica del proyecto en base a los estudios reali-
zados.

i) Tecnologia para la organizacion y gestion de juego que se pre-
tende adoptar.

j) Plazo para el comienzo de las actividades.

4. El 6rgano competente de la Consejerfa de Economia, Industria y
Comercio podra declarar desierto el concurso si las ofertas presen-
tadas no redinen los requisitos exigidos.

5. Para participar en el procedimiento de adjudicacion serd nece-
sario acreditar la constitucion previa, mediante aval bancario, a
disposicion de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio, de
una garantfa provisional equivalente al 2% del capital social.

ARTICULO 7.2 - Solicitud

Las sociedades mercantiles interesadas en la obtencion de una au-
torizacion para la instalacion y explotacion de un Casino de Juego,
que cumplan los requisitos especificados en el anterior articulo 5,
podrén tomar parte en el concurso convocado al efecto, presentan-
do una solicitud que debe recoger:

a) Nombre y apellidos, edad, nacionalidad, estado, profesion, domici-
lio y nimero del Documento Nacional de Identidad del solicitante,
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0 documento equivalente, caso de ser extranjero, asf como la cali-
dad con la que actda en nombre de la sociedad interesada.

b) Denominacion, duracion y domicilio de la Sociedad Andnima
representada, o proyecto de la misma.

¢) Nombre comercial del Casino y situacion geografica del edificio
0 solar en que pretende instalarse, con especificacion de sus di-
mensiones y caracteristicas generales.

d) Nombre y apellidos, edad, nacionalidad, estado, profesion, domi-
cilio y nimero del Documento Nacional de Identidad, o documento
equivalente en caso de nacionalidad extranjera, de los socios o
promotores, especificando su respectiva cuota de participacion y de
los administradores de la sociedad, asi como, en su caso, de los
Directores, Gerentes o Apoderados en general.

e) Fecha limite para la apertura del Casino de Juego.

f) Juegos cuya préctica en el Casino se pretende que sean autori-
zados, dentro de los incluidos en los articulos 3 y 4 de este Re-
glamento.

g) Periodos anuales de funcionamiento del Casino o propdsito de
funcionamiento permanente.

ARTICULO 8.° - Documentacion adjunta a la solicitud

Las solicitudes deberan ir acompafiadas de los siguientes documen-
tos, en cuadruplicado ejemplar:

a) Copia compulsada o testimonio notarial de la escritura de cons-
titucion de la sociedad y de sus Estatutos, con constancia fehacien-
te de su inscripcion en el Registro Mercantil. Si la sociedad no se
hubiese constituido, se presentara proyecto de la escritura y de 10s
Estatutos.

b) Copia 0 testimonio notarial del poder del solicitante, cuando no
sea representante legal.

¢) Certificados negativos de antecedentes penales de los promoto-
res, administradores de la sociedad, Directores, Gerentes y Apodera-
dos con facultades de administracion. Si alguna de las personas ex-
presadas fuere extranjero no residente en Espafia, deberd acompa-
fiar también documento equivalente expedido por la autoridad
competente del pais de su residencia, y traducido por el Servicio
de Interpretacion de Lenguas del Ministerio de Asuntos Exteriores.

d) Certificacion del Registro de la Propiedad de los solares y, en
su caso, del edificio en que se instalard el Casino de Juego, 0 do-
cumentos que acrediten la disponibilidad sobre dichos solares o in-
muebles.

e) Estimacion de la plantilla aproximada de personas que habra

de prestar servicios en el Casino, con indicacion de las categorias
0 puestos de trabajo respectivos y del plazo de contratacidn.

f) Memoria en la que se describa la organizacion y funcionamiento
del Casino de Juego, con sujecion a las disposiciones del presente
Reglamento, asi como los servicios complementarios que se preten-
dan prestar al plblico y los tipos genéricos de actos artisticos,
culturales, espectaculos y deméas que se propone organizar. Dicha
memoria habrd de contener una descripcion detallada de los siste-
mas previstos de admision y control de los jugadores, seleccion,
formacion, gestion y control del personal, criterios de calidad y re-
visiones periddicas del material de juego, contabilidad y caja, indi-
cando, en todo caso, el origen y garantia de la tecnologia a em-
plear en la organizacion y funcionamiento del Casino.

g) Planos y proyectos del Casino de Juego, con especificaciones de
todas sus caracteristicas técnicas y en especial, en cuanto abasteci-
miento de aguas potables, tratamientos y evacuacion de aguas re-
siduales, tratamiento y eliminacion de basuras, instalacion eléctrica,
accesos y aparcamientos y demds servicios exigidos por el ordena-
miento urbanistico. EI proyecto deberd referirse, en su caso, a las
obras complementarias y/o de adaptacion que Sean necesarias.

h) La sala principal de los casinos de juego se proyectara para un
aforo minimo de 350 personas, y tendrd una superficie minima de
700 metros cuadrados; en esta superficie minima no se incluye la
ocupada por cualquier tipo de servicio complementario ubicado en
su interior, asi como las dependencias auxiliares (caja, recepcion y
otras).

i) Estudio economico-financiero, que comprendera como minimo, un
estudio de la inversion, con desglose y detalle de las aportaciones
que constituyen el capital social, descripcion de las fuentes de fi-
nanciacion, previsiones de explotacion y previsiones de rentabilidad.

j) Relacion de las medidas de seguridad a instalar en el Casino,
entre las que habrén de contarse, necesariamente, instalacion con-
tra incendios, unidad de produccién auténoma de energia eléctrica
de entrada automética en servicio, servicio de vigilantes jurados de
sequridad y cajas fuertes.

k) Certificado de estar al corriente con la Hacienda Estatal y Auto-
némica.

l) Declaracion responsable otorgada ante autoridad administrativa
0 notario plblico de no haber sido sancionado por infracciones en
materia de juego. Esta declaracion serd presentada por cada una
de las personas a que se refiere la letra c) de este articulo.

m) Certificado municipal que acredite que el inmueble propuesto
puede destinarse a uso como casino de juego de acuerdo con las
normas Urbanisticas vigentes.
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También podrdn acompafiar a las solicitudes cuantos otros docu-
mentos estimen pertinentes, en especial en orden al afianzamiento
de las garantias personales y financieras de los miembros de la
sociedad y de esta misma.

ARTICULO 9.9 - Tramitacion

Presentadas las solicitudes y documentacion anexa, asi como la in-
formacion complementaria que pueda ser requerida, y previo infor-
me de cada uno de los Ayuntamientos respectivos, que deberan ser
emitidos en el plazo de treinta dias desde la peticion de los mis-
mos por la Consejeria de Economia, Industria y Comercio, reputén-
dose favorables transcurrido dicho plazo sin recibir contestacion de
aquéllos, el drgano correspondiente de la Consejeria de Economia,
Industria y Comercio elaborard y elevard propuesta de resolucion
al Consejero de Economia, Industria y Comercio.

ARTICULO 10.° - Resolucion

1. Para la valoracion de las solicitudes se constituira una comision
compuesta por los siguientes miembros que establezca la Orden de
convocatoria del concurso, entre los que figurarén obligatoriamente
un interventor delegado, designado por el Interventor General de
la Junta de Extremadura y un letrado del Gabinete Juridico.

2. La resolucion que autoriza la instalacion del Casino de Juego se
efectuard por Orden del Consejero de Economia, Industria y Co-
mercio, que serd publicada en el Diario Oficial de Extremadura, y
en ella se expresara:

a) Denominacidn, duracion, domicilio, capital social y participacion
de capital extranjero en la sociedad titular.

b) Nombre comercial y localizacion del Casino.

¢) Relacion de los socios promotores, con especificacion de sus
participaciones respectivas en el capital, y de los miembros del
Consejo de Administracion, Consejero-Delegado, Directores Generales
0 Apoderados, si los hubiere.

d) Aprobacion o modificaciones del proyecto arquitectdnico pro-
puesto, de los servicios o actividades complementarias de caracter
turistico y de las medidas de seguridad.

e) Juegos autorizados, de entre los incluidos en el Catalogo.

f) Fecha limite para proceder a la apertura, haciendo constar la
obligacion de solicitar o obtener previamente la licencia municipal
de apertura y la autorizacion de funcionamiento.

g) Obligacion de proceder, en el plazo méximo de treinta dias, a
la constitucion de la sociedad, sino estuviera ya constituida.

h) Posibilidad de transmitir la autorizacion, previa conformidad ex-
presa de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio.

i) Obligacion de constituir una fianza definitiva equivalente al 4%
del capital social, que habra de ser constituida a favor de la Con-
sejeria de Economia, Industria y Comercio, mediante aval bancario.

4. El otorgamiento de la autorizacion podrd condicionarse a la
modificacion de cualquiera de los extremos contenidos en el expe-
diente. En el plazo de diez dias habiles desde la notificacion, los
interesados deberan manifestar su conformidad a la Consejerfa de
Economia, Industria y Comercio, quedando caducada la autorizacion
en otro caso.

5. La Comision de valoracion elaborard una lista por orden de
puntuacion en la que figuraran la totalidad de empresas que hu-
bieran presentado ofertas, para el supuesto previsto en el articulo
11.3,y sin perjuicio de desestimar uno o varios proyectos.

CAPITULO IV.—Autorizaciones de apertura y funcionamiento

ARTICULO 11.° - Solicitud de apertura y funcionamiento

1. Dentro del plazo sefialado en la autorizacion de instalacion y
como minimo treinta dias antes de la fecha prevista para la aper-
tura del Casino, la sociedad titular solicitard al 6rgano correspon-
diente de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio la auto-
rizacion de apertura y funcionamiento.

2. Si la apertura no pudiera efectuarse dentro del plazo concedido
por la autorizacion de instalacion, la sociedad titular debera solici-
tar ante el 6rgano correspondiente de la Consejeria de Economia,
Industria y Comercio la oportuna prorroga, justificando dehida y
detalladamente las causas que impiden el cumplimiento del plazo.
El drgano correspondiente de la Consejeria de Economia, Industria
y Comercio, previos los informes pertinentes, resolverd discrecional-
mente, otorgando o denegando la prorroga. En este segundo caso,
asi como cuando expirase el plazo sin solicitar prorroga, se decla-
rard caducada la autorizacion de instalacion, procediéndose a pu-
blicar y notificar las resoluciones acordadas. Asimismo se procederd
a la incautacion de la fianza prevenida en el apartado i) del arti-
culo anterior.

3. En el supuesto de declaracion de caducidad de la autorizacion
de instalacion, por alguno de los motivos contemplados en este
Reglamento y en la demés normativa aplicable, la Consejeria de
Economia, Industria y Comercio podrd adjudicarla a la siguiente
empresa licitadora, previa audiencia, y siempre que redna los re-
quisitos exigidos para ello.

ARTICULO 12.° - Documentacion complementaria
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La solicitud de autorizacion de apertura y funcionamiento deberd
ir acompafiada de los siguientes documentos:

a) Licencia municipal de obras y de actividad.

b) Relacion del personal que haya de prestar servicios en el Casi-
no, acompariada de fotocopia compulsada de los respectivos con-
tratos de trabajo y de sus acreditaciones personales, con especifi-
cacion de los puestos de trabajo.

¢) Certificacion acreditativa de haber constituido la fianza a que
se refiere el articulo 50 de este Reglamento.

d) Certificacion de obra acabada y de que las obras e instalacio-
nes realizadas se correspondan exactamente con el proyecto basico
por el que se concedi6 la autorizacion de instalacion.

e) Certificado de técnico competente, visado por el Colegio profe-
sional respectivo, acreditativo del funcionamiento idéneo de todas
las instalaciones relacionadas con el juego, asi como de las medi-
das de seguridad del Casino.

f) Copia 0 testimonio notarial de la escritura de declaracion de
obra nueva, con constancia fehaciente de su liquidacion e inscrip-
cion en el Registro de la Propiedad.

0) Relacion detallada de los juegos a practicar con indicacion del
nimero de mesas correspondientes a cada uno de ellos y de 1os
limites minimos y méaximos, en su caso, de las apuestas en cada
juego.

h) Propuesta de horario méximo de funcionamiento de las salas
de juego.

i) Indicacion de las casas suministradoras del material de juego a
emplear.

) Cuantos otros documentos acrediten el cumplimiento de los con-
dicionantes establecidos en la resolucion de autorizacion de insta-
lacion, en el caso de que en aquélla los hubiera.

ARTICULO 13.° - Tramitacion y resolucion

1. Recibida la solicitud y documentacion a que se refiere el articu-
lo anterior, el 6rgano correspondiente de la Consejerfa de Econo-
mia, Industria y Comercio ordenard practicar la inspeccion oportu-
na para comprobar el cumplimiento de los requisitos de la instala-
cion y demds obligaciones legales. La inspeccion habrd de ser
practicada en presencia de los representantes legales de la socie-
dad titular, asi como de los técnicos que aquélla designe, y de la
misma se levantara el acta e informe correspondiente.

2. Si el examen de los documentos presentados y el resultado de
la inspeccion fuesen satisfactorios, el Organo correspondiente de la

Consejerfa de Economia, Industria y Comercio extenderd la autori-
zacion de apertura y funcionamiento. No obstante, si el acuerdo
fuera denegatorio, se reflejard en resolucion motivada, previo ha-
berse concedido un plazo para subsanar las deficiencias observa-
das. Transcurrido dicho plazo, volveran a practicarse las comproba-
ciongs oportunas y si su resultado fuera negativo se dictard aque-
lla resolucion que conlleva la declaracion de caducidad de la auto-
rizacion de instalacion que se posefa, y la incautacion de la fianza
a que se refiere el articulo 10. 2,i).

ARTICULO 14.° - Requisitos formales de la resolucion

En la resolucion de autorizacion de apertura y funcionamiento del
Casino se haran constar:

a) Las especificaciones a que se refieren los apartados a), b) y ¢)
del articulo 10.2.

b) Las fechas de apertura y cierre de las temporadas de funciona-
miento del Casino.

¢) La relacion de los juegos autorizados y nimero de mesas 0 ele-
mentos para ello.

d) Los limites minimos y méximos, en su caso, de las apuestas. A
instancia del solicitante, la resolucion podré autorizar, para cada
uno de los juegos o para mesas determinadas, una banda de fluc-
tuacion de limites minimos de apuestas.

e) Los plazos para la apertura de la totalidad de los servicios del
Casino, si no entraran todos simultaneamente en servicio. Si la au-
torizacion de apertura y funcionamiento se refiriese a una instala-
cion provisional, se hard constar la fecha tope para proceder a la
apertura de la instalacion definitiva.

f) Los nombres y apellidos del Director de Juegos, de los Subdirec-
tores y de los miembros del Comité de Direccion, en su caso.

0) El plazo de duracion de la autorizacion.

h) La prohibicion de ceder, a titulo oneroso o gratuito, la autori-
zacion otorgada.

ARTICULO 15.° - Vigencia y renovacidn

1. La autorizacion de apertura y funcionamiento se concederd ini-
cialmente por el plazo de un afio con cardcter provisional y sera
renovable por periodos sucesivos de diez afios; el plazo de dura-
cion de la autorizacion provisional se computard a partir del dia
siquiente a aquél en que se produjo la apertura al pdblico del Ca-
sino; el plazo de las autorizaciones definitivas se contard desde el
dia siguiente a aquél en que expirase la vigencia de la preceden-
te.




D.0.E—N{mero 59

23 Mayo 2000 5105

2. Seis meses antes, como minimo, de la fecha de expiracion de
cada plazo de vigencia de la autorizacion, la sociedad titular habra
de instar del 6rgano correspondiente de la Consejeria de Economia,
Industria y Comercio la renovacion de la autorizacion, indicando
las aportaciones financieras en favor de la Administracion de la
Comunidad Autonoma de Extremadura, asi como todos aquellos do-
cumentos que le sean requeridos. La denegacion de la solicitud, en
su caso, habrd de ser motivada y slo podré acordarse cuando
concurra alguna de las causas que, conforme a lo dispuesto en el
articulo 16 de este Reglamento, den lugar a la revocacion,

3. i la autorizacion de apertura y funcionamiento del Casino se hu-
biera otorgado para una instalacion provisional, la autorizacion ini-
cial por un afio s6lo podrd renovarse por periodos de igual duracion
hasta la entrada en funcionamiento de la instalacion definitiva. La
apertura de ésta deberd ser autorizada y tramitada en la forma pre-
vista por los articulos 11 al 15 del presente Reglamento, no siendo
precisa la presentacion de los documentos que, aportados para la
instalacion provisional, fuesen validos para la definitiva.

4. Si la apertura de instalacion definitiva se produjese antes de
transcurrir un afio desde la entrada en funcionamiento de la ins-
talacion provisional, la autorizacion se otorgard por el periodo que
reste del indicado afio, haciendo constar en la misma el plazo pa-
ra solicitar Ia renovacion a que se refiere el apartado 2 del pre-
sente articulo.

5. Si la apertura de la instalacion definitiva no se produjese en el
plazo sefialado en la autorizacion de instalacion o en las prérrogas
concedidas, la caducidad de la autorizacion de instalacion que se
acuerde conllevard la de la autorizacion de apertura y funciona-
miento otorgada para la instalacion provisional.

6. No obstante lo dispuesto en el apartado 1, el drgano correspon-
diente a la Consejerfa de Economia, Industria y Comercio procede-
ra cada dos afios, como minimo, a la revision completa de las ins-
talaciones del Casino y de todas las restantes circunstancias previs-
tas en los articulos 5, 8 y 12 del presente Reglamento, al objeto
de comprobar el grado de mantenimiento y cumplimiento de las
condiciones previstas en las autorizaciones otorgadas.

ARTICULO 16.° - Caducidad o extincion de las autorizaciones

Podré cancelarse la autorizacion de apertura y funcionamiento de
un Casino de Juego, y por tanto producirse la caducidad o extin-
cion de la autorizacion de instalacion, en los siguientes casos:

a) Por renuncia de la sociedad titular manifestada por escrito a la
Consejerfa de Economia, Industria y Comercio.

b) Por disolucién de la sociedad titular.

¢) Por el transcurso del plazo de validez sin haber solicitado su
renovacion o prorroga.

d) Como consecuencia de expediente sancionador en materia de
juego que consista en la cancelacion o revocacion de la autoriza-
cion.

e) Por impago de los impuestos especificos sobre el juego o la
ocultacion total o parcial de la base imponible de los mismos.

f) Por resolucion motivada adoptada por el procedimiento corres-
pondiente, que se ajustard, en todo caso, a lo previsto en la Ley
de Régimen luridico de las Administraciones Publicas y del Proce-
dimiento Administrativo Comn, y que recoja alguna de las siguien-
tes causas:

1. Falsedad en los datos aportados para la obtencién de la autori-
zacion de instalacion o para la autorizacion de apertura y funcio-
namiento.

2. Modificacion de los términos establecidos en las respectivas au-
torizaciones sin haber obtenido la autorizacion previa establecida
en este Reglamento.

3. El incumplimiento de la obligacion que sobre la constitucion de
fianza, y mantenimiento de su vigencia e importe, estd establecida
en el presente Reglamento.

4. Cuando se dejara de reunir los requisitos a que se refiere el
articulo 5 del presente Reglamento.

5. Por pérdida de la disponibilidad legal o de hecho del local o
establecimiento donde esté ubicado el Casino de Juego.

6. Por caducidad o revocacion firme de la licencia municipal de
apertura.

7. Cuando el Casino permanezca cerrado por més de treinta dias
consecutivos sin previa autorizacion.

En todos estos supuestos deberd indemnizarse el interés pablico
con la incautacion de la fianza del 4% a que se refiere la letra i)
del articulo 10.2 de este Reglamento.

ARTICULO 17.° - Modificaciones de las autorizaciones

1.—Requeriren autorizacion previa del 6rgano correspondiente de
la Consejerfa de Economia, Industria y Comercio las modificaciones
de las autorizaciones de instalacion y de las de apertura y funcio-
namiento que impliquen:

a) Juegos a practicar en el Casino.

b) Minimos y méximos de las apuestas.
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¢) Horario méximo de apertura y cierre, previo informe de la Con-
sejerfa de Presidencia y Trabajo.

d) Periodo anual de funcionamiento.
e) Modificaciones substanciales en las medidas de seguridad.
f) Modificaciones substanciales en el edificio o locales del Casino.

9) Modificaciones de los drganos de administracion y cargos direc-
tivos.

h) Modificaciones en el cuerpo social de la sociedad titular que
impliquen la entrada de nuevos socios 0 accionistas.

1) Constituir cargas reales de cualquier naturaleza sobre los inmue-
bles en los que se asienta el Casino.

j) Transmisiones de las acciones entre socios cuando se supere el
5% del capital social.

k) La suspension del funcionamiento del casino por un periodo Su-
perior a siete e inferior a treinta dias.

l) Incrementos del capital social cuando, no existiendo entrada de
nuevos socios, se produzca variacion de porcentajes de participa-
cion de cada uno de los socios o accionistas.

m) La modificacion del emplazamiento del casino de juego que, en
su caso, requerird el cumplimiento de las condiciones de otorga-
miento de la autorizacion de instalacion y de apertura y funciona-
miento concedidas al casino. Asimismo, y en orden a su otorga-
miento o denegacion, se valorardn las circunstancias previstas en el
articulo 6.3. de este reglamento.

2—Requeriran comunicacion previa al Organo correspondiente de
la Consejerfa de Economia, Industria y Comercio las modificaciones
que impliguen:

a) Incremento del capital social cuando no exista modificacion del
accionariado ni variacion de porcentajes de participacion de cada
uno de los socios 0 accionistas.

b) La suspension del funcionamiento del Casino de Juego por un
periodo inferior a siete dias.

¢) La transmision de las acciones entre socios cuando no supere el
5% del capital social y no se realicen més de dos transmisiones
en el periodo de un afio.

d) Las alteraciones que se produzcan en las plantillas del personal
al servicio del Casino.

e) Los cambios de méquinas relacionadas con el desarrollo del juego.

3—Las restantes modificaciones, no previstas expresamente entre

las relacionadas anteriormente requeriran, en todo caso, la comuni-
cacion previa al 6rgano correspondiente de la Consejeria de Econo-
mia, Industria y Comercio.

4.-Si es socio 0 accionista de la sociedad titular del Casino de
Juego una persona juridica, ésta queda sujeta al régimen de auto-
rizacion previa establecido en este articulo para la transmision o
modificacion del cuerpo social de la misma.

TITULO 11.-De la sala de juego,
del personal y del funcionamiento

CAPITULO 1.—De la sala de juego

ARTICULO 18.° - Servicios de los Casinos de Juego

1. Los Casinos de Juego deberan prestar al publico ademés de 1os
juegos previstos a realizar en las salas de juego, los siguientes ser-
vicios obligatoriamente:

a) Servicio de bar.

b) Servicio de restaurante.

¢) Sala de estar.

d) Sala de espectéculos o fiestas.

2. Asimismo, tendrén carécter facultativo los siguientes servicios:

a
b

=

Salas de teatro y cinematdgrafo.

Sala de convenciones.

¢) Sala de conciertos.

d) Sala de exposiciones.

e) Instalaciones gimnasticas o deportivas.
f) Establecimiento de compras.

g) Aparcamientos.

_—— =

La prestacion de estos servicios se convertird en obligatoria Si es-
tuvieran previstos en la solicitud y fuesen incluidos en la autoriza-
cion de instalacion.

3. Los servicios complementarios que preste el Casino podrén per-
tenecer 0 ser explotados por persona 0 empresa distinta de la ti-
tular del Casino, deberan localizarse en el mismo inmueble o con-
junto arquitectonico y la empresa titular del Casino de Juego res-
pondera solidariamente, con el titular o explotador en su caso, de
la calidad de los servicios prestados.

4. La responsabilidad mencionada en el ndmero anterior lo sera
en cuanto al mantenimiento de las actividades previstas con arre-
glo al proyecto y al cumplimiento de cuantas normas se establez-
can para el funcionamiento del casino y sus servicios.

ARTICULO 19.° - Salas de juego
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1. En los Casinos de Juego existird una sala principal y podrg au-
torizarse salas privadas. No obstante, se admitird la existencia de
una antesala de la principal, en la que se permitira la instalacion
de los siguientes juegos:

a) Ruleta francesa.
b) Ruleta de la fortuna.
¢) Bola 0 «boule».
d) Maquinas del tipo C.

La existencia de esta antesala constara en la autorizacion de ins-
talacion y en la de apertura y funcionamiento.

2. Las salas a que se refiere el apartado anterior deberén encon-
trarse en el mismo edificio del Casino, y dispuestas de tal manera
qQue permita el aislamiento entre ellas y no sea normalmente visi-
ble su interior desde la via pdblica o desde los locales de libre
acceso al publico, salvo que el 6rgano correspondiente de la Con-
sejeria de Economia, Industria y Comercio autorice excepcionalmen-
te otra ubicacion.

3. Los accesos al Casino Serdn comunes para visitantes y jugadores.
Podrén autorizarse, sin embargo, accesos 0 entradas independientes
para los servicios complementarios del Casino, cuando su naturale-
za af lo hiciere aconsejable.

4. En el interior de las salas de juego no se admitiran otros servi-
cios complementarios que los de cafeterfa, bar o restaurante, los
cuales deberdn estar claramente separados de las mesas, aunque
no necesariamente mediante tabiques o cerramientos de obra.

5. El pavimento y paredes de las salas deberan ser revestidos de
material no combustible que favorezca la insonorizacion. Con inde-
pendencia de la general del local, cada mesa dispondra de ilumi-
nacion propia, que elimine las sombras sin producir brillos que
puedan deslumbrar a los jugadores o empleados. Todas las salas
de juego dispondran de instalacion de aire acondicionado.

ARTICULO 20.% - Admision

1. La entrada a las salas de juego de los Casinos esté prohibida a:

a) Los menores de dieciocho afios aunque Se encuentren emanci-
pados.

b) Los que por decision judicial hayan sido declarados incapaces,
prodigos o culpables de quiebra fraudulenta, en tanto no sean re-
habilitados.

¢) Las personas que se encuentren en situacion de libertad condi-
cional o sometidos al cumplimiento de medidas de seguridad, si la
resolucion judicial asf lo establece.

d) Las personas que den muestras de encontrarse en estado de

embriaguez, toxicomania o de sufrir enfermedad mental y los que
puedan perturbar el orden, la tranquilidad y el desarrollo de los
juegos.

e) Las personas que pretendan entrar portando armas u objetos
Que puedan utilizarse como tales.

f) Las personas que se encuentren incluidas en el Registro de Li-
mitaciones de Acceso.

0) El resto de personas a que se refiere el articulo 26 de la Ley
6/1998, del Juego de Extremadura.

2. EI control del respeto de las prohibiciones a que se refiere el
presente articulo seré ejercido por los servicios de admision del
Casino. Si el Director de Juegos advirtiera la presencia en la sala
de alguna persona comprendida en las prohibiciones referidas, de-
berd invitarle que la abandone de inmediato.

3. Con independencia de las condiciones y prohibiciones a que se
refieren los apartados anteriores, el Director de Juegos debe invitar
a abandonar el casino a las personas que, ain no constando ante-
cedentes de las mismas, produzcan perturbaciones en el orden de
las salas de juego o cometan irregularidades en la préctica de los
juegos, cualquiera que sea la naturaleza de unas y otras. Estas ex-
pulsiones seran comunicadas de inmediato al Grgano correspon-
diente de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio.

ARTICULO 210 - Otras condiciones de admision

1. Los Casinos podran exigir a quien desee acceder a la sala princi-
pal determinadas condiciones en cuanto a su vestimenta o etiqueta,
tanto con carécter permanente camo restringidas a determinadas
épocas, jornadas u horas de funcionamiento de las salas de juego.

2. Para imponer otras condiciones o prohibiciones de admision a
las salas de juego diferentes de las mencionadas en el articulo an-
terior y en el apartado anterior, los Casinos habran de solicitar
autorizacion del drgano correspondiente de la Consejerfa de Econo-
mia, Industria y Comercio, la cual las denegard si fuesen arbitra-
rias, injustificadamente discriminatorias o lesivas a los derechos
fundamentales de la persona.

3. Las condiciones especiales para admision en los Casinos de Jue-
go de acceso restringido serén fijadas en la autorizacion de aper-
tura y funcionamiento, sin perjuicio de las adicionales que puedan
establecerse posteriormente, previa autorizacion del 6rgano corres-
pondiente de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio, unas
y otras deberan respetar los limites a que se refiere el apartado
anterior.

4. Todas las condiciones y prohibiciones especiales a que se refiere
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el presente articulo deberén hallarse impresas y expuestas en lu-
gar visible del local en que se efectde el trdmite de admision de
los visitantes.

ARTICULO 22.° - Registro de prohibidos

Los Casinos tendrdn acceso al Registro de Limitaciones de Acceso
contemplado en el articulo 26 de la Ley del Juego de Extremadura.

ARTICULO 230 - Servicio de admision

1. Para tener acceso a las salas de juego principal y privadas, los
visitantes deberan obtener una tarjeta de entrada en el servicio de
admision del Casino, que deberd encontrarse en la entrada del
mismo. La tarjeta de entrada seré facilitada previa identificacion
suficiente a juicio de la direccion, que en todo caso respondera de
la veracidad de los datos que se hagan constar.

2. No serd preceptiva la tarjeta de entrada para acceder a la an-
tesala de la sala principal, si bien los interesados deberdn presen-
tar al servicio de admision la identificacion que la direccion del
Casino estime suficiente.

3. Las tarjetas de entrada tienen siempre cardcter nominativo. Las
personas en cuyo favor se expidan estdn obligadas a presentarla
en todo momento, a requerimiento de los empleados del Casino o
de los funcionarios de control. Si no lo hicieren o no pudieran lla-
cerlo, serdn expulsados de las salas de juego.

4. Las tarjetas de entrada estardn numeradas correlativamente y
contendrén, al menos, los datos siguientes: nombre y apellidos, nd-
mero del Documento Nacional de Identidad o equivalente, nimero
de identificacion extranjero, ndmero de la ficha personal del clien-
te, a que se refiere el articulo siguiente, fecha de emision, plazo
de validez, firma del Director de Juegos o sello del Casino.

5. Las tarjetas de entrada se expedirdn a un precio unitario, que
se fijard por el drgano correspondiente de la Consejeria de Econo-
mia, Industria y Comercio a propuesta del Casino, y tendran vali-
dez para un solo dia.

No obstante lo dispuesto en el parrafo anterior, el Casino, previa
autorizacion del drgano correspondiente de la Consejerfa de Econo-
mia, Industria y Comercio, podrd establecer tarjetas especiales de
precio inferior al unitario en los casos siguientes:

a) Personas que asistan a convenciones 0 congresos celebrados en
la provincia donde se encuentre el Casino de Juego.

b) Personas integrantes de viajes colectivos.

¢) Grupo de personas que utilicen los servicios complementarios
del Casino.

d) Tarjetas de validez superior a un dia, que podran expedirse por
una semana, por un mes o por toda la temporada anual, y cuyo
precio fijara el 6rgano correspondiente de la Consejeria de Econo-
mia, Industria y Comercio a propuesta del Casino, sin que pueda
bajar de cinco, diez y veinticinco veces, respectivamente, del precio
fijado para las de validez de un solo dia.

6. La tarjeta de entrada da derecho al acceso a la sala o salas
principales de juego que existan en el Casino, asi como a la prac-
tica de los juegos en la forma establecida reglamentariamente para
cada uno de ellos.

El 6rgano correspondiente de la Consejeria de Economia, Industria
y Comercio, a peticion de la sociedad titular, podré autorizar dis-
crecionalmente la existencia de salas privadas, a las que sélo se
tendrd acceso previa invitacion de la direccion del Casino. EI acce-
so y disfrute de los restantes servicios complementarios del Casino
podrd subordinarse a la expedicion de entradas independientes,
con sujecion a las normas especiales que regulen cada tipo de ac-
tividad.

7. La expedicion de tarjetas podrd sustituirse transitoriamente, caso
de producirse una aglomeracion en el servicio de admision del Casi-
no, por la entrega de un volante provisional, previo depésito del do-
cumento identificador e importe de la tarjeta, que habré de entre-
garse posteriormente al titular, una vez que se haya formalizado.

8. En el servicio de admision del Casino deberan hallarse folletos
gratuitos en los que consten normas generales de funcionamiento
de las salas de juego que la direccion estime de interés y, necesa-
riamente, las relativas a horario, cambio de moneda extranjera,
obligacion de jugar con dinero efectivo, apuestas maximas y mini-
mas en cada tipo de juego, condiciones de admisidn, precios de las
tarjetas y juegos que puedan practicarse en el Casino.

9. Asimismo, podran existir folletos conteniendo las reglas para la
préctica de los juegos que existan en el Casino.

ARTICULO 24.° - Requisitos de las tarjetas de entrada

L. Las tarjetas de entrada se emitirdn por medio de un sistema
informatico que comprenderd, asimismo, la llevanza de los registros
de visitantes y de prohibidos.

2. Las tarjetas de entrada ser&n numeradas correlativamente por
cada una de las modalidades referidas en el articulo anterior. La
informacion contenida en las tarjetas se mantendré en la base de
datos del sistema durante seis meses y a disposicion de los funcio-
narios encargados del control del casino.

3. Los registros de visitantes y de limitaciones de acceso conten-
drén la siguiente informacion: Nombre y apellidos, fecha de naci-
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miento, direccion del titular en Espafia, y nimero de DNI, pasapor-
te equivalente. También contendra la informacion de las fechas su-
cesivas en que el titular acuda al casino.

4. El contenido de ambos ficheros tendra cardcter reservado y slo
podra ser revelado por el casino a los servicios de inspeccion, y
previa instancia escrita, a las autoridades gubernativas o sus agen-
tes por motivos de inspeccion y control, y a las autoridades juris-
diccionales. No obstante, los datos obrantes en el registro de pro-
hibidos podrén ser comunicados a otros casinos, que habrén de
guardar sobre los mismos idéntica reserva.

5. No sera exigible la expedicion de tarjetas de entrada para el
acceso a las salas de juego y demas dependencias del casino a las
autoridades y funcionarios autondmicos, estatales y locales en cuyo
término municipal radique el casino, y demas funcionarios que, en
cumplimiento de sus funciones, se personen en el mismo y tengan
relacion con las actividades y actuaciones que se desarrollen en el
casino.

CAPITULO 11.—Del funcionamiento de las salas de juego

ARTICULO 250 - Horario de funcionamiento

1. Dentro de los limites méximos de horario fijados por la autori-
zacion de apertura y funcionamiento, el Casino determinard las ho-
ras en que efectivamente comiencen y terminen los juegos, pudien-
do establecer horarios distintos para los dias laborables, festivos y
visperas, pero sin que en ningun caso el funcionamiento de la sala
principal de juegos del Casino pueda exceder de dieciséis horas
diarias.

2. El Casino comunicard al 6rgano correspondiente de la Consejerfa
de Economia, Industria y Comercio el horario u horarios realmente
practicados en la sala principal de juegos. Si se propusiera variar-
los, tanto para reducirlos como para ampliarlos dentro de los limi-
tes méaximos de la autorizacion, deberd comunicarlo igualmente y
no podrdn ponerse en practica sino cuando aquélla exprese su
conformidad o transcurran tres dias habiles desde la comunicacion
sin que haya manifestado su oposicion al cambio.

No obstante lo dispuesto en los apartados anteriores, el Casino po-
dré exceder el horario autorizado en cuanto se refiere a la hora
de cierre, bien con carcter excepcional, bien con cardcter normal,
para la préctica del «baccard» en todas o algunas de sus modali-
dades, siempre que el nimero de jugadores presentes lo justifique,
pero sin que en ningn caso las salas de juego puedan estar
abiertas mas de veinte horas sin interrupcion.

3. El horario de funcionamiento de la sala de «boule», y en su
caso de las salas privadas, podra ser distinto del general de la sa-

la principal de juegos y habrd de ser autorizado especificamente
por el 6rgallo correspondiente de la Consejeria de Economia, In-
dustria y Comercio.

4. El horario de funcionamiento de la sala o salas del Casino de-
berd anunciarse gréaficamente en el local destinado a la recepcion
0 control de visitantes. La apertura al pablico y la finalizacion de
los juegos deberan producirse precisamente a las horas previstas,
sin que puedan alterarse, salvo en la forma prevista en el aparta-
do 2 del presente articulo. El Casino no podrd suspender los jue-
gos antes de la hora prevista, salvo por causa de fuerza mayor o
cuando, faltando menos de dos horas para la fijada para el cierre,
transcurran treinta minutos Sin que Se encuentre ningln visitante
en la sala de juego.

5. Durante el horario de funcionamiento de las salas de juego, el
Casino podr& suspender transitoriamente la admision de visitantes
cuando el nimero de asistentes en el interior haga desaconsejable
su incremento por razones de seguridad pasiva 0 grave inconve-
niente 0 molestia para la practica normal de los juegos.

ARTICULO 26.° - Cambio de divisas

1. Los Casinos de Juego podrén efectuar cambios de moneda ex-
tranjera en sus dependencias de caja o instalar oficinas exclusiva-
mente dedicadas a ello, con sujecion a las normas vigentes sobre
cambio de divisas. En ningln caso podrd efectuarse el cambio en
las mesas de juego.

2. También podrén instalarse en los Casinos, fuera de las salas de
juego, oficinas independientes de entidades bancarias espafiolas o
Estados miembros de la Unién Europea, cuya instalacion, funciona-
miento y operaciones se sujetaran a las normas o instrucciones
que dice el Ministerio de Economia y Hacienda.

3. Las oficinas comprendidas en los dos apartados anteriores debe-
ran permanecer abiertas al publico durante todo el horario normal
de funcionamiento de las salas de juego.

4. El 6rgano correspondiente de la Consejeria de Economia, Indus-
tria y Comercio podré autorizar la instalacion de cajeros automati-
c0s de entidades bancarias fuera de las salas de juego.

ARTICULO 27.° - Funcionamiento de las mesas de juego

1. Los visitantes de las salas de juego no estan obligados a parti-
cipar en los mismos. No obstante lo anterior, el casino podrd re-
servar, previa autorizacion del 6rgano competente de la Consejeria
de Economia, Industria y Comercio, un area de la sala de juegos a
visitantes que efectivamente participen en los mismos. Este drea
no podré ser superior al 25% de la superficie de la sala de jue-
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gos ni podré tener més del 50% de las mesas autorizadas para
cada juego.

2. Una vez efectuado el anticipo sobre la caja de una mesa determi-
nada, el Casino esté obligado a ponerla en funcionamiento cuando se
presente el primer jugador y a continuar el juego hasta la hora fija-
da para su terminacion. Una vez iniciado el juego en cada mesa de
la manera descrita, la partida no podra ser interrumpida antes de la
hora en ninguna mesa, salvo cuando los jugadores se retiren de al-
guna de ellas o cuando concurra el supuesto a que se refiere el
apartado siquiente. EI Director de Juegos, con la conformidad del
funcionario encargado del control del Casino si éste se hallase pre-
sente, podra también clausurar el juego en una mesa cuando existan
fundadas sospechas de que el juego se desarrolla incorrecta o frau-
dulentamente, de lo que se levantar4 el acta oportuna.

3. Cuando en las salas funcionen varias mesas de juego y la parti-
da haya perdido animacion en alguna de ellas, el Director de Jue-
gos podré suspender la partida pero dejando en servicio mesas del
mismo juego en nlmero suficiente, a su criterio, para que los ju-
gadores presentes puedan continuar la partida. La misma regla se
aplicara al comienzo de la sesion en las salas de juego cuando el
nimero de jugadores presentes no aconseje la puesta en funciona-
miento de todas las mesas al mismo tiempo, en cuyo caso la
apertura de mesas podré efectuarse de manera paulatina.

4. En el transcurso de todo el horario en el que el Casino se en-
cuentre abierto al plblico, debera poner en servicio, como minimo,
una mesa de cada juego autorizado. En todo caso habrén de estar
en servicio Simultineamente, como minimo, una mesa de ruleta
francesa, otra de ruleta americana y otra de «blackjack».

Se exceptuardn de lo dispuesto en el apartado anterior las mesas
correspondientes a juegos de circulo, que solo habrén de ser pues-
tas en servicio cuando lo soliciten, al menos, cuatro jugadores.
También quedan exceptuadas las mesas de juego que se hallen
ubicadas en las salas privadas.

5. Los juegos cesardn obligatoriamente a la hora fijada como limi-
te. En cada mesa de juego, momentos antes de la hora limite, el
jefe de la mesa anunciard en alta voz «las tres Gltimas bolas», en
las mesas de hola, ruleta, ruleta americana y ruleta de la fortung;
«el Ultimo tirador» en las mesas de dados; «las dltimas manos,
en las mesas de punto y banca, pOker, monten y «baccard», en
cualquiera de sus modalidades; y el «(ltimo sabot» en la mesa de
«blackjack». En las mesas de treinta y cuarenta, la partida debe
detenerse en el Gltimo corte que se efectle dentro de los treinta
(ltimos minutos de horario.

6. i el Casino tuviera autorizada, al amparo de lo establecido en
el articulo 14.), la posibilidad de modificar los minimos de las

apuestas en juegos 0 mesas determinadas, esta posibilidad se ejer-
cerd con sujecion a los siguientes requisitos:

a) Durante el desarrollo de la sesion y una vez puesta en funcio-
namiento una mesa, el Casino podra variar el limite de apuesta de
la misma, anunciando las tres Gltimas bolas o manos con el limite
anterior, y completando el anticipo de la mesa si procediese.

b) En todo caso, el Casino deberd poner en funcionamiento una
mesa, al menos, con el limite minimo de apuestas autorizada para
dicha mesa de juego, salvo que en la autorizacion concreta se dis-
pusiera otra cosa.

ARTICULO 28.° - Naturaleza de las apuestas

1. Los juegos deberan practicarse solamente con dinero efectivo.
Quedan prohibidas y careceran de todo valor las apuestas bajo
palabra, asi como toda forma de asociacion de dos o més jugado-
res con el dnimo de sobrepasar los limites méximos en cada tipo
de apuestas establecidos en las distintas mesas de juego.

2. Las sumas consecutivas de las apuestas estaran representadas
por billetes y moneda metalica de curso legal en Espafia o por fi-
chas o placas facilitadas por el Casino a su riesgo y ventura.

3. La direccion del Casino podra establecer que todas las apuestas
se efectlen en mltiplos del minimo autorizado para cada mesa.

ARTICULO 29.° - Las apuestas en los juegos de contrapartida

1. En los juegos llamados de contrapartida, como la bola, el trein-
ta y cuarenta, la ruleta americana, francesa o de la fortuna, el
«blackjack, los dados, el punto y banca, el pocker sin descarte y
el monte, las apuestas slo pueden efectuarse mediante fichas o
placas.

2. EI cambio de dinero por fichas o placas, para los juegos antes
dichos, puede efectuarse en las dependencias de caja que deberd
haber en las salas de juego o bien en la propia mesa. Se prohibe
en todo caso efectuar cambios por mediacion de los empleados
que se encuentren entre los jugadores.

3. EI cambio de dinero o placas por fichas en la mesa de juego
se efectuara por el «croupier» que tras colocar en un lugar visible
de la mesa dispuesta al efecto el billete o billetes de banco des-
plegados o las placas, dird en voz alta su valor. Acto seguido, ali-
neard y contard ante si de manera ostensible las fichas pasandolas
al cliente o efectuando la apuesta por éste solicitada. Finalmente y
asimismo de manera ostensible, colocara la placa o ficha cambiada
en la caja de la mesa y el hillete lo introducira en otra caja dis-
tinta, metélica cerrada con llave, que normalmente forma parte de
la misma mesa de juego.
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4. Los hilletes cambiados no podran sacarse de su caja sino al fi-
nal de la partida y con objeto de efectuar la cuenta. Esto no obs-
tante, si la acumulacion de billetes en las cajas fuera excesiva, po-
drén extraerse éstas y efectuar la cuenta de los billetes en el de-
partamento de caja 0 en otra dependencia destinada al efecto, pe-
ro en todo caso en presencia del funcionario encargado del con-
trol del Casino, si éste se hallara presente. La cuantia de los bille-
tes asi contados se hard constar en un acta sucinta que firmaran
un funcionario del servicio de control en su caso y el Director de
Juegos 0 persona que le sustituya, cuya copia se introducira en la
caja que haya de volver a ser colocada en la mesa o en la que
ya se hubiera colocado para sustituir a ésta.

Este procedimiento serd también aplicable para la cuenta parcial
de las propinas, en el caso de que la caja respectiva no admitiese
més fichas.

ARTICULO 30.° - Las apuestas en los juegos de circulo

1. En los juegos llamados de circulo, como el «baccar&» en todas
sus modalidades y el pocker sintético, la suma en banca debe
componerse exclusivamente de fichas y placas. Las apuestas pueden
efectuarse en billetes de banco pero, en caso de pérdida, su cam-
bio es obligatorio.

2. Las operaciones de cambio habrén de ser efectuadas en las de-
pendencias de caja de las salas. En las mesas de juegos, los juga-
dores sdlo podran cambiar a un empleado del Casino, distinto del
«croupier», y que no tendra otra funcion que la indicada. Este
empleado extraerd las fichas o placas cambiadas de una caja espe-
cial localizada junto a la mesa, que contendrd una suma fijada por
el Director de Juegos al comienzo de cada temporada de juegos.

3. Cuando el empleado encargado del cambio precise de un mayor
nimero de fichas y placas para su caja, expedird un documento
indicativo de las fichas y placas que solicita de la caja central y
de las placas o billetes de banco a cambiar. Dicho documento, fir-
mado por el empleado y por el jefe de partida, serd remitido a la
caja central mediante otro empleado especial, el cual devolvera sin
demora al encargado del cambio el nimero exacto de fichas y
placas solicitadas. El documento acreditativo del cambio deberd
Quedar depositado en la caja central.

El procedimiento previsto en este apartado serd también de apli-
cacion cuando sea preciso cambiar placas o fichas en las mesas de
juego a que se refiere el articulo precedente.

ARTICULO 31.° - Apuestas olvidadas o perdidas

1. Las cantidades 0 apuestas que se encuentren olvidadas o perdi-
das en el suelo o sobre las mesas de juego o abandonadas duran-

te las partidas y cuyo propietario se desconozca, serén llevadas de
inmediato a la caja principal del Casino y anotadas en un registro
especial. Su importe Se hard constar en una partida especial de la
contabilidad del Casino, cuyo saldo debe coincidir, al finalizar la
temporada, con la suma que arroje el registro antes aludido.

2. En el caso de cantidades abandonadas durante las partidas, el
importe se determinard por el total de la apuesta inicial olvidada,
sin computar en el mismo las ganancias que pudieran haberse
acumulado hasta el momento en que se advierta, y que el crou-
pier o el Director de juego la declaren como efectivamente aban-
donadas.

3. 5i el legitimo propietario de la cantidad o apuesta hallada apa-
reciese y demostrase de manera indiscutible su derecho el Casino
le restituird dicha cantidad. EI importe de la restitucion se anotard
en la partida especial de la contabilidad y en el registro a que se
refiere el apartado 1, haciendo constar en éste la fecha del reinte-
gro, el nombre y domicilio del interesado, pruebas presentadas y
una referencia a la anotacion primitiva.

4. Las cantidades ingresadas por el Casino en este concepto serdn
entregadas a la Comunidad Autonoma de Extremadura para obras
de interés social o publico.

La entrega se hard dentro de los treinta primeros dias de cada afio.

ARTICULO 32.° - Barajas 0 juegos completos de naipes

1. Las harajas 0 juegos completos de naipes para uso del Casino
deberan estar agrupadas en mazos de seis, denominadas «medias
docenas». Cada «media docena» llevara un nimero de orden asig-
nado por el fabricante de naipes, que se anotard a su recepcion
en un libro especial visado por el drgano correspondiente de la
Consejerfa de Economia, Industria y Comercio.

2. Los Casinos de Juego no podrdn adquirir «medias docenas» de
naipes mas que a los fabricantes autorizados por la Consejeria de
Economia, Industria y Comercio. Dichos fabricantes no podrén faci-
litar tales naipes més que a los Casinos legalmente autorizados.
Cada Casino podré imprimir su logotipo en el reverso de los nai-
pes.

3. En cada Casino y dentro de las salas de juego existird un ar-
mario con la inscripcion «Depdsito de naipes», en el que se guar-
daran necesariamente todas las «medias docenas» nuevas o usa-
das, junto con el libro de registro a que alude el apartado 1.

4. El armario estard permanentemente cerrado con llave, que se
hallar& en poder del Director de Juegos o persona que le sustitu-
ya. El armario s6lo se abrird para la extraccion de «medias doce-
nas» 0 para el depdsito de las nuevas o usadas, siempre en pre-
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sencia del titular de la llave y del empleado que haya de hacerse
cargo de los naipes, 0 bien para inspeccion de su contenido, a re-
querimiento del funcionario encargado de la vigilancia.

5. El Casino s6lo empleard en los juegos naipes que se hallen en
perfecto estado. Cualquier jugador podré pedir que se compruebe
el estado de los naipes, lo que se hard de inmediato, decidiendo el
Director de Juegos si son habiles para su uso.

6. Los juegos de naipes desechados, marcados o deteriorados deben
ser colocados en sus «medias docenas» completos y guardados en
el depbsito de naipes hasta su destruccion posterior, sin que por
ningn concepto puedan ser vendidos o entregados gratuitamente
a cualquier persona. La destruccion se har en presencia de los
funcionarios de control, quienes previamente comprobaran si las
«medias docenas» estan completas y contienen naipes marcados o
deteriorados y posteriormente anotardn la destruccion en el libro
de registro.

7. Lo dispuesto en los apartados anteriores serd aplicable a los
juegos de dados, los cuales deberan hallarse en envases cerrados y
precintados, que antes de su utilizacion se romperan a la vista del
plblico o ante los funcionarios del servicio de control del Casino.
Su conservacion y destruccion se efectla en la forma prevista para
los naipes.

ARTICULO 33.% - Comprobacién de los naipes

1. Las «medias docenas» serdn extraidas del depdsito de naipes en
el momento en que vayan a ser utilizadas. Si fueran nuevas, se
desempaquetardn en la misma mesa de juego, invitando al plblico
y jugadores a comprobar que los precintos estan intactos.

2. Los naipes seran colocados sobre la mesa boca arriba para que
pueda comprobarse que no ha habido cambio en el orden de co-
locacion de los mismos por el fabricante. EI «croupier» procedera
a contarlos y, acto sequido, los depositara de nuevo sobre el tape-
te y los mezclard, estando las cartas boca abajo. Los naipes que
ya hubieran sido utilizados en una partida anterior seran mezcla-
dos de la misma forma.

3. Las mezclas se harén en un solo montdn, con los dedos separa-
dos y los naipes agrupados en paquetes pequefios, de manera que
no se levanten del tapete y no se modifique el orden resultante.
Ningln naipe debe ser separado o sefialado.

Durante la partida, al finalizar cada talla y antes de efectuarse la
mezcla, el «croupier» dividird los naipes en dos montones: uno de
las cartas levantadas y otro de las tapadas. Seguidamente volverd
de una sola vez el primer monton sobre el segundo y procedera a
mezclarlas en la forma indicada en los dos apartados anteriores.

4. Cuando la partida haya terminado, los naipes deberdn volverse a
colocar de inmediato en el orden establecido por el fabricante, asi
como ser examinados para detectar las marcas que puedan tener.

5. Cuando en cualquier momento se compruebe que ha desaparecido
algin naipe de los mazos examinados, que en los mismos existen
naipes en exceso, marcados o que parezcan extrafios al mazo de
origen, se retirara de la mesa la «media docena» correspondiente y
se dard cuenta inmediata, con todas las indicaciones relativas a la
forma y circunstancias en que el defecto fue descubierto, a los fun-
cionarios del servicio de control, si estan presentes en el Casino, 0
en su defecto se levantara acta que se comunicara a los mismos.

ARTICULO 34.° - Canje de fichas y placas

1. El Casino canjeara a los jugadores las fichas y placas que se
hallen en su poder, ya sean restos de los cambiados con anteriori-
dad, ya sean constitutivas de ganancias, por su importe en mone-
da de curso legal, sin poder efectuar deduccion alguna.

2. El pago en metélico podrd ser sustituido por la entrega de un
cheque contra cuenta del Casino, en cuyo caso Se levantard acta
por duplicado, firmada por el perceptor y un cajero o persona que
le sustituya, conservando cada una de las partes un ejemplar.

El pago mediante cheque s6lo procederd a peticion del jugador o
previa su conformidad expresa, salvo en los casos en que se haya
reducido en un 50%, en la caja central del Casino, la suma en
metélico que establece el articulo 37 o cuando la suma a abonar
exceda la cantidad que establezca el drgano correspondiente de la
Consejerfa de Economia, Industria y Comercio.

3. 5i el cheque resultase impagado, en todo o en parte, el jugador
podra dirigirse al drgano correspondiente de la Consejeria de Eco-
nomia, Industria y Comercio en reclamacion de la cantidad adeu-
dada, acompafiando la copia del acta a que se refiere el apartado
anterior.

El 6rgano correspondiente de la Consejeria de Economia, Industria
y Comercio oira al Director de Juegos y, comprobada la autentici-
dad del acta y el impago de la deuda, le concederd un plazo de
tres dias habiles para acreditar ante el drgano correspondiente de
la Consejeria de Economia, Industria y Comercio el pago de la
cantidad adeudada. Si no lo hiciere, enviard requerimiento a la en-
tidad avalista para que proceda efectuar el pago de dicha canti-
dad al jugador.

En cualquier caso, en la resolucion que dicte el drgano correspon-
diente de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio hara
expresa reserva de las acciones civiles o penales que pudieran co-
rresponder a las partes.
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4. §i por cualquier circunstancia el Casino no pudiera abonar las
ganancias a los jugadores, el Director de Juegos ordenaré la inme-
diata suspension de los juegos y recabara la presencia de los fun-
cionarios encargados del servicio de control, ante los cuales se ex-
tenderdn las correspondientes actas de adeudo en la forma previs-
ta en el apartado 2 de este articulo. Copia de las referidas actas
se remitiran al 6rgano correspondiente de la Consejeria de Econo-
mia, Industria y Comercio, la cual podrg acordar la suspension pro-
visional de la autorizacion concedida y procedera en todo caso en
la forma prevista en el apartado 3 de este articulo.

5. i el Director de Juegos no depositase en plazo las cantidades
adeudadas y la fianza fuera insuficiente para hacer frente a las
deudas acreditadas en las actas, el 6rgano correspondiente de la
Consejerfa de Economia, Industria y Comercio no librard manda-
miento de pago contra la fianza y requerird a la sociedad titular
del Casino a presentar ante el Juzgado competente solicitud de
suspension de pagos, que se tramitara conforme a la legislacion vi-
gente en la materia.

Lo dispuesto en el parrafo anterior serd de aplicacion tanto en el
supuesto del apartado 3 como en el del apartado 4 del presente ar-
ticulo. En todo caso, el 6rgano correspondiente de la Consejeria de
Economia, Industria y Comercio incoard el oportuno expediente san-
cionador para la depuracion de las responsabilidades que procedan.

6. EI Casino no estard obligado a expedir a los jugadores certifica-
ciones acreditativas de sus ganancias.

ARTICULO 35. - Anticipos minimos a las mesas

1. Las mesas dedicadas a juegos de contrapartida recibiran de la
caja central del Casino, en el momento de comenzar la partida, un
anticipo de fichas y placas para responder de las ganancias de los
jugadores, cuyo monto se determinard con arreglo a las prescrip-
ciones del presente articulo.

Dicho anticipo se repondrd por la caja central del Casino cuantas
veces sea necesario durante la partida, pero la cuantia de los nue-
vos anticipos serd siempre la misma que la del anticipo inicial.

Los anticipos deben facilitarse a la mesa, en la medida de lo posi-
ble, en fichas y placas de pequefio valor, a fin de reducir o elimi-
nar los cambios entre la mesa y la caja central.

2. El importe de los anticipos serd, como minimo, el siguiente:

a) En el juego de la bola, el resultado de multiplicar por 4.000 la
cuantia de la apuesta minima fijada por la autorizacion de aper-
tura y funcionamiento.

b) En los juegos de la ruleta, ruleta americana, ruleta de la fortu-

na y dados, el resultado de multiplicar por 15.000 la cuantfa de
la apuesta minima de la mesa.

¢) En los juegos de treinta y cuarenta, pocker sin descarte, monte
y punto y hanca, el resultado de multiplicar por 10.000 la cuantia
de la apuesta minima de la mesa.

d) En el juego del «blackjack», el resultado de multiplicar por
5.000 la cuantia de la apuesta minima de la mesa.

ARTICULO 36.° - Control de resultados de cada mesa de juego

1. Las fichas y placas constitutivas del anticipo serdn trasladadas a
la mesa en una caja especialmente destinada a este fin. El conte-
nido se entregard al jefe de mesa.

2. Una vez en la mesa, las fichas y placas seran colocadas sobre la
misma y contadas por el «croupier». La cantidad resultante serd
pronunciada por el mismo en alta voz y anotada seguidamente en el
registro de anticipos. Todo ello se hard en presencia del Director de
Juegos 0 persona que le sustituya, el cual firmard dicho registro jun-
to con los funcionarios encargados del control del Casino, si se halla-
ren presentes. EI mismo procedimiento se sequird cuando sea preciso
hacerse nuevos anticipos en el transcurso de la partida.

3. Al término de la jornada se procederd a contar las existencias
de fichas y placas de la mesa y los billetes cambiados en la mis-
ma, anotandose las cantidades resultantes en el registro de antici-
pos. La cuenta se hard en presencia, en todo caso, de un emplea-
do, al menos, de la mesa, de un cajero y del Director de Juegos o
persona que le sustituya, los cuales certificaran bajo su responsabi-
lidad la exactitud de la anotacion efectuada, firmando a continua-
cion. Si los funcionarios encargados del control del Casino se halla-
ran presentes, firmaran también en el registro. En cualquier caso,
en la apertura y cierre de mesas, la presencia del Director de Jue-
gos en el recuento podra ser sustituida por la de un Subdirector,
por algin miembro del Comité de Direccion o por algunos de los
empleados de méxima categorfa.

4. Las operaciones referidas en los dos apartados anteriores debe-
ran ser realizadas con la suficiente lentitud para que los presentes
puedan seguirlas en todo su detalle. Cualquiera de los asistentes al
acto podrd solicitar el registro de anticipos para asegurarse de
que las cantidades anotadas en €l corresponden exactamente a las
pronunciadas. Asimismo, los funcionarios encargados del control del
Casino podrén efectuar cuantas comprobaciones estimen precisas.

ARTICULO 37.° - Depdsito minimo para pago de premios

1. Los Casinos de Juego deberan tener en su caja central, al co-
mienzo de cada sesién, una suma de dinero que, como minimo, se-
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ra de igual cuantia a la del importe del anticipo correspondiente
a la mesa de ruleta con el minimo de apuestas més elevado. Esta
suma de dinero podré sustituirse parcialmente por la tenencia de
una cantidad equivalente, blogueada en una cuenta bancaria y dis-
ponible en todo momento para el pago de premios, y previa auto-
rizacion del 6rgano correspondiente de la Consejeria de Economia,
Industria y Comercio. No obstante, la cantidad existente en metali-
co en la caja central no podra ser inferior al 50% del total.

2. Con independencia de las restantes obligaciones contables que
reglamentariamente se establezcan, la caja central del Casino debe-
ré llevar un registro especial por mesas para anticipos y reposicio-
nes.

ARTICULO 38.2 - Documentos e informacion minima en la sala

1. En los locales del Casino deberd existir, a disposicion del publi-
co, un ejemplar de la Ley del Juego de la Comunidad de Extrema-
dura, otro del presente Reglamento y otro del reglamento interior
del establecimiento, si lo hubiere.

2. Sobre cada mesa de juego 0 en un lugar proximo a la misma,
y en sitio visible para cualquiera de los jugadores, debera figurar
un anuncio en el que se indique el nimero de la mesa, el impor-
te del anticipo inicial y las apuestas minimas y méximas permiti-
das en las distintas suertes.

CAPITULO 111.—Del personal

ARTICULO 39.° - Organos de direccion de los juegos

1. La direccion de los juegos y el control de su desarrollo corres-
ponden primariamente al Director de Juegos, sin perjuicio de las
facultades generales que correspondan a los Organos de direccion
0 administracion de la sociedad titular.

2. El Director de Juegos podré ser auxiliado, en el desempefio de
sus funciones, por un Comité de Direccion y por uno 0 varios Sub-
directores. La existencia de Comité de Direccion no excluird el
nombramiento de Subdirector o Subdirectores si ello se estima ne-
cesario.

Los miembros del Comité de Direccion, asi como el o los Subdirec-
tores, habrén de ser nombrados por el Consejo de Administracion
de la sociedad o por el Organo 0 persona en quien estén delega-
das las facultades del mismo.

3. EI Comité de Direccion, cuando existiera, estara compuesto como
minimo, por cuatro miembros, uno de los cuales habrd de ser ne-
cesariamente el Director de Juegos; deberdn ser mayores de edad y
estar en pleno uso de sus derechos civiles. Los extranjeros no co-

munitario solo podrén formar parte del Comité cuando desempe-
fien funciones de direccion de los juegos. Esto, no obstante, si el
Director de Juegos fuese extranjero no comunitario, todos los
miembros del Comité de Direccion deberan ser ciudadanos de la
Unidn Europea, a excepcion de aquél.

4. El Subdirector o Subdirectores habrn de ser, asimismo, mayores
de edad y estar en pleno uso de sus derechos civiles. Si el Direc-
tor de Juegos fuese extranjero no comunitario, s6lo uno de los
Subdirectores podra ser extranjero no comunitario, excepto Si hu-
biera un solo Subdirector, en cuyo caso habré de ser ciudadano de
la Union Europea.

ARTICULO 40.° - Nombramiento de los 6rganos de direccion

1. El nombramiento del Director de Juegos y de los restantes
miembros del Comité de Direccidn, y asimismo de los Subdirectores
requerird la aprobacion del Organo correspondiente de la Conseje-
ria de Economia, Industria y Comercio, la que se otorgara, en su
caso, en la autorizacion de apertura y funcionamiento.

2. La aprobacion a que se refiere el apartado anterior podré ser
revocada en caso de incumplimiento grave de sus funciones. La re-
vocacion de la aprobacion se efectuard por el 6rgano correspon-
diente de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio, tendra
carécter motivado y obligard a la sociedad a removerle de su
puesto.

3. En caso de muerte, incapacidad, dimision o cese de las personas
a que se refiere el apartado 1, la sociedad deberd comunicarlo,
dentro de los cinco dias siguientes, al 6rgano correspondiente de
la Consejerfa de Economia, Industria y Comercio. En el caso del Di-
rector de Juegos, la sociedad nombrarg transitoriamente para asu-
mir sus funciones, y de forma inmediata, a uno de los Subdirecto-
res, si existieran, 0 a uno de los miembros del Comité de Direc-
cion.

4. Dentro de los treinta dias siguientes al cese, la sociedad debera

proponer al drgano correspondiente de la Consejeria de Economia,
Industria y Comercio la persona que haya de sustituir al cesado.

ARTICULO 41.° - Facultades de los Organos de direccion

1. El Director de Juegos, los Subdirectores y los demas miembros
del Comité de Direccion, son los responsables de la ordenacion y
correcta explotacion de los juegos ante la Administracion y la so-
ciedad titular, dentro de los términos de la autorizacion adminis-
trativa, de las normas de la Ley del Juego de la Comunidad de
Extremadura, del presente Reglamento, y demds normativa aplica-
ble. S6lo ellos podrén impartir 6rdenes al personal de juegos, con-
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forme al reparto de funciones que entre los mismos establezcan
los 6rganos rectores de la sociedad.

2. El Director de Juegos podrd ser sustituido en sus funciones por
los Subdirectores y los miembros del Comité de Direccion. Excep-
cionalmente y en todo caso por tiempo no superior a un dia, po-
dré ser sustituido también por uno de los inspectores o empleados
de control de la méxima categorfa existente en el Casino. El nom-
bre del sustituto deberd ser puesto, acto sequido, en conocimiento
de los funcionarios encargados del control del Casino, si se halla-
ren presentes y, en todo caso, serd comunicado a los mismos.

3. El Director de Juegos, 0 persona que le sustituya, es responsable
de la custodia del material de juegos existente en el Casino, de los
ficheros de los jugadores y demds documentacion, asi como de la
correcta llevanza de la contabilidad especifica de los juegos. Todos
los objetos indicados deberan hallarse permanentemente a disposi-
cion de los funcionarios encargados del control del Casino que lo
soliciten.

ARTICULO 42.° - Prohibiciones para los drganos de direccion

Esta prohibido al Director de Juegos, a los Subdirectores y a los
miembros del Comité de Direccion:

a) Participar en los juegos que se desarrollen en el propio Casino,
bien directamente o bien mediante persona interpuesta.

b) Desempefiar funciones propias de los empleados de las salas de
juego. Esto no obstante, los Subdirectores podrén sustituir transito-
riamente a los jefes de mesa en el desempefio de su funcion, pre-
via comunicacion al funcionario encargado del control del Casino,
si éste se hallare presente, pero en ningln caso a los «croupie-
res».

¢) Recibir por cualquier titulo participaciones porcentuales de los
ingresos brutos del Casino o de los beneficios de los juegos.

d) Participar en la distribucion del tronco de propinas a que se
refiere el articulo 45.4.

ARTICULO 43.° - Personal de juego y otros

1. Todo el personal de servicio en las salas de juego, asi como el
de secretarfa, recepcion, caja y contabilidad, habra de ser contrata-
do en cualquiera de las formas presentes en la legislacion laboral
vigente, sin perjuicio de las normas especiales que pueda dictar la
autoridad laboral y de los Convenios Colectivos que puedan con-
Cluirse.

2. Los ceses que, por cualquier causa, se produzcan en el personal
a que se refiere el apartado anterior, seran comunicados por la

sociedad al drgano correspondiente de la Consejeria de Economia,
Industria y Comercio.

ARTICULO 44.° - Prohibiciones para el personal del Casino

1. Queda prohibido a la totalidad del personal, sea 0 no empleado
de la sociedad titular, y a excepcion de las personas a que se re-
fiere el articulo 42:

a) Entrar o permanecer en las salas de juego fuera de sus horas
de servicio, salvo con autorizacion de la direccion, excepto las per-
sonas a las que la legislacion autorice dicha entrada y permanen-
cia.

b) Percibir participaciones porcentuales de los ingresos brutos del
Casino 0 de los beneficios de los juegos, sin perjuicio de lo dis-
puesto en el articulo siguiente.

¢) Conceder préstamos a los jugadores.

d) Transportar fichas, placas o dinero durante su servicio en el in-
terior del Casino de forma diferente a la prevista en las normas
de funcionamiento de los juegos, o guardarlas de forma que su
procedencia o utilizacion no pudieran ser justificadas.

2. Queda prohibido al personal de juegos y sus auxiliares, asi co-
mo al de recepcion, caja y seguridad:

a) Participar directamente o por medio de tercera persona en los
juegos de azar que se practiquen en el Casino de Juego en que
presta sus Servicios.

b) Consumir bebidas alcohdlicas durante las horas de servicio.

3. Las personas que desempefien funciones de «croupier» 0 cam-
bista en las mesas de juego y el personal de caja no podran lle-
var trajes con bolsillos.

4. Los empleados que participen directamente en la préctica de los
juegos, asi como sus conyuges, ascendientes y descendientes hasta
el primer grado de consanguinidad, no podrén tener participacion
alguna en el capital de la sociedad titular del Casino.

ARTICULO 45.° - Propinas

1. La sociedad titular del Casino, previo consulta al Comité de Em-
presa, podrd acordar la no admision de propinas por parte del
personal; en cuyo caso habra de advertirse a los jugadores en for-
ma claramente visible en el acceso al Casino o en el servicio de
recepcion. Si se admitiesen propinas, su entrega serd siempre dis-
crecional en cuanto a su ocasion y cuantia.

2. El drgano correspondiente de la Consejeria de Economia, Indus-
tria y Comercio, previa audiencia de la sociedad titular, podra pro-
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hibir temporal o definitivamente la admision de propinas, cuando
se hubieran cometido abusos en la exigencia o percepcion de las
mismas.

3. Queda prohibido al Director de Juegos, a los Subdirectores, a los
miembros del Comité de Direccion y al personal de juegos solicitar
propinas de los jugadores o aceptarlas a titulo personal. En las sa-
las de juego, las propinas que por cualquier titulo entreguen los
jugadores deberdn ser inmediatamente depositadas en las cajas
Que a tal efecto existirdn en las mesas de juego Y, en su caso, en
los departamentos de recepcion y caja, sin que puedan ser guarda-
das de otra forma, en todo o en parte. En caso de error 0 abuso,
el Director de Juegos dispondra lo procedente en cuanto a su de-
volucidn.

El importe de las propinas se contar al finalizar el horario de
juego y se anotara diariamente en una cuenta especial.

4. La sociedad titular del Casino deberd comunicar al drgano co-
rrespondiente de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio
los criterios de distribucion del tronco de propinas. El tronco esta-
ra constituido por la masa global de las propinas, y se repartira
una parte entre los empleados en funcion de la actividad que ca-
da uno desarrolle y otra para atender a los costes de personal y
servicios sociales en favor de los clientes. La distribucion del tron-
co sera establecida de comdn acuerdo entre la sociedad titular y
los representantes de los trabajadores.

En la misma forma se debera proceder para las modificaciones de
distribucion.

CAPITULO IV.—De la documentacion contable de la empresa
titular, de los juegos y garantias y obligaciones

ARTICULO 46.0 - Documentacion contable

1. Ademés de la contabilidad general de la empresa titular del Ca-
sino, que regula el Cédigo de Comercio, y de la de cardcter fiscal
establecida por la normativa especifica de cada impuesto, el con-
trol documental de ingresos producidos por los juegos se llevard a
cabo mediante el registro de beneficios, en los juegos de circulo, el
registro de anticipos en los juegos de contrapartida y el libro-re-
gistro de control de ingresos, para uno y otro tipo de juegos.

2. Estos libros y registros especificos de los juegos habrén de ha-
llarse encuadernados, foliados y sellados por el Organo correspon-
diente de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio. No de-
beran presentar enmiendas ni raspaduras, haciéndose las correccio-
nes que sean necesarias en tinta roja, las cuales deberdn ser sal-
vadas con la firma del Director de Juegos o personas que le susti-

tuyan o de los funcionarios del servicio de control si estos Gltimos
se hallasen presentes.

No obstante lo anterior, por Orden de la Consejeria de Economia,
Industria y Comercio podrdn autorizarse la utilizacion de soportes
informaticos.

ARTICULO 47.° - Registro de anticipos

1. En cada una de las mesas dedicadas a juegos de contrapartida,
como la de bola, ruleta, ruleta de la fortuna, ruleta americana, el
treinta y cuarenta, el «blackjack», los dados, el pocker sin descarte,
el monte y el punto y banca, existird un registro de anticipos que
llevard un ndmero que serd el mismo de la mesa a que se refie-
re.

2. En el registro de anticipos se anotaran, en la forma descrita en
el articulo 36 del presente Reglamento, el importe del anticipo ini-
cial y, en su caso, el de los anticipos complementarios, asi como el
importe total de las existencias en la caja de efectivo y fichas al
final de cada sesion.

3. El registro de anticipos se cerrard por sesiones y se totalizara
cada dia, al final del cual los resultados obtenidos deberan ser
trasladados al libro-registro de control de ingresos. El uso del re-
gistro de anticipos es obligatorio, estando prohibida la inscripcion
directa en el libro-registro de control de ingresos.

ARTICULO 48.° - Registro de beneficios

1. En cada una de las mesas de juego de circulo, como el «baca-
réw, en sus diversas modalidades y el pocker sintético, existira un
registro de beneficios para anotar el ingreso bruto percibido por
el Casino en la préctica de dichos juegos.

2. En dicho registro, que se ajustard al modelo oficial, habré que
hacer constar:

a) Nombre exacto del juego a que corresponde cada mesa.

b) Namero de orden del registro, que deberd ser el mismo de la
mesa.

¢) Hora de apertura de la partida.
d) Horas de interrupcion y reanudacion de la partida, en su caso.
e) Nombre de los «croupieres, y cambista.

f) Nombre del hanquero o bangueros en el «bacard» a dos pafios,
ya sea a banca abierta o limitada.

3. A la finalizacion de la partida se procederd por el «croupier»
en presencia del Director de Juegos 0 persona que le sustituya y
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de un cajero, a la apertura del pozo o «cagnotte» y a la cuenta
de fichas y placas existentes en el mismo, pronunciando el «crou-
pier» en voz alta la cantidad total. Esta serd anotada de inmedia-
to en el registro de beneficios, en el cual certificaran el Director
de Juegos 0 persona que le sustituya, un cajero y un empleado de
la mesa, bajo su responsabilidad, la exactitud de la anotacion efec-
tuada, firmando a continuacion.

ARTICULO 49.° - Libro-registro de control de ingresos

1. En el libro-registro de control de ingresos se anotaran los resul-
tados de los registros de anticipos o de beneficios de cada una de
las mesas, totalizados por dia. EI' libro-registro se ajustara al mo-
delo oficial.

2. Las anotaciones en el libro-registro de control de ingresos se
efectuardn al final de la jornada y antes necesariamente del co-
mienzo de la siguiente. Se extraerd el resultado total, haciéndolo
constar en numero y letras, certificando a continuacion su exacti-
tud el Director de Juegos o un Subdirector o miembro del Comité
de Direccion.

ARTICULO 50.° - Fianzas

1. Con carécter previo a la solicitud de la autorizacion de apertu-
ra y funcionamiento a que se refiere el articulo 11 de este Regla-
mento, la empresa titular de la autorizacion de instalacion del Ca-
sino de Juego deberd constituir una fianza de 100 millones de pe-
setas.

2. La fianza deberd constituirse a disposicion del Organo corres-
pondiente de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio.

3. La fianza podra constituirse en hipoteca, prenda, avales o péliza
de caucion individual valoradas de acuerdo con las normas tribu-
tarias y deberd mantenerse en constante vigencia y por la totali-
dad de su importe.

Cuando la fianza se preste mediante aval solidario, no se podrén
utilizar los beneficios de excusion, division y orden a que se refie-
ren los articulos 1.830 del Codigo Civil y concordantes.

4. La fianza quedaré afecta al pago forzoso de las sanciones pecu-
niarias que los Organos de la Administracion autondmica impongan
a la sociedad titular de la sala, asi como de los premios y tribu-
tos que deban ser abonados como consecuencia de la explotacion
del Casino. Esta fianza serd inembargable, de conformidad con lo
dispuesto en el articulo 18 de la Ley del Juego de Extremadura.

5. Si se produjese la disminucion de la cuantia de la fianza, la
empresa 0 entidad que hubiere constituido la misma dispondré de
un plazo méximo de un mes para completarla en la cuantia obli-

gatoria. De no cumplirse lo anterior, se producird la cancelacion de
la inscripcion o caducidad de las autorizaciones.

6. Desaparecidas las causas que motivaron su constitucion, se po-
dré solicitar su devolucion, si no hubiera responsabilidades pen-
dientes o si hubiera transcurrido el plazo mé&imo de prescripcion
de dichas responsabilidades, en tales casos las fianzas serén de-
Vueltas previa liquidacion, si ésta fuera procedente.

ARTICULO 51.0 - Informacién anual

1. EI Director de Juegos o persona que le sustituya tendrd perma-
nentemente, a disposicion de los funcionarios del servicio de con-
trol, informacion suficiente sobre el nimero de visitantes, divisas
cambiadas, «drop» realizado e ingresos de cada una de las mesas,
asf como la recaudacion de las méaquinas.

2. Dentro del mes siguiente al vencimiento de cada trimestre, la
empresa titular del Casino de Juego remitird al Grgano correspon-
diente de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio un ba-
lance de sumas y saldos de sus cuentas generales.

3. Anualmente la empresa titular del Casino deberd remitir al Or-
gano correspondiente de la Consejeria de Economia, Industria y
Comercio, dentro de los ocho primeros meses de cada afio, la au-
ditorfa externa de sus Estados Financieros, asi como copia de la
declaracion del Impuesto sobre Sociedades.

TITULO 111.—Régimen sancionador
CAPITULO I.—Infracciones y sanciones

ARTICULO 52.° - Infracciones administrativas en materia de juego

Son infracciones administrativas en materia de juego las acciones u
omisiones voluntarias tipificadas en la Ley de Juego de Extremadu-
ra 6/1998, de 18 de junio. Tales infracciones se clasifican en muy
graves, graves Y leves.

ARTICULO 53.° - Infracciongs muy graves

Son infracciones o faltas muy graves las tipificadas en el articulo
31 de la Ley de Juego de Extremadura 6/1998, de 18 de junio, y
especialmente las siguientes:

a) La explotacion de Casinos de Juego sin las preceptivas autoriza-
ciones de instalacion y apertura y funcionamiento, o con tales au-
torizaciones caducadas.

b) La explotacion de Casinos de Juego por empresas 0 por perso-
nas fisicas o juridicas distintas de las autorizadas.
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¢) Permitir o consentir la préctica de juegos de Casinos en locales
no autorizados 0 por personas no autorizadas.

d) La cesion por cualquier titulo de las autorizaciones o permisos
otorgados.

e) La modificacion o vulneracion de cualquiera de las condiciones
esenciales en hase a las cuales se concedieron las preceptivas au-
torizaciones de instalacion y apertura y funcionamiento de Casinos
de Juegos, al margen de las normas contenidas en la Ley del Jue-
go de Extremadura o del presente Reglamento.

f) Obtener las correspondientes autorizaciones mediante la aporta-
cion de datos o documentos no conformes con la realidad.

0) La fabricacion, comercializacion y venta de elementos para la
préctica de juegos de Casinos sin poseer la correspondiente homo-
logacion o incumpliendo los requisitos y condiciones establecidos
en la misma.

h) La manipulacion de los juegos y de las méaquinas instaladas o
explotadas en el Casino en perjuicio o beneficio de los jugadores.

i) La utilizacion de elementos de juego no homologados, asi como
la sustitucion o manipulacion fraudulenta de material de juego.

j) Permitir la préctica de juegos de Casinos, asi como el acceso a
los locales o Casinos autorizados, @ personas que lo tengan prohi-
bido conforme a lo establecido en la Ley del Juego de Extremadu-
ra 0 al presente Reglamento.

k) La concesion de préstamos a los jugadores 0 apostantes.

l) El impago total o parcial a los jugadores o apostantes de las
cantidades con que hubieran sido premiados.

m) La participacion como jugadores, directa o por medio de terce-
ras personas, del personal empleado directivo, de los accionistas y
participes de las empresas dedicadas a la gestion, organizacion y
explotacion del juego, asi como la de los conyuges, ascendientes y
descendientes de aquellos en linea directa de primer grado, en el
juego que gestionen o exploten dichas empresas.

n) La admision de un nimero de jugadores que exceda del aforo
méaximo autorizado por el Casino.

0) La negativa u obstruccion a la actuacion inspectora de control
y vigilancia realizada por agentes de la autoridad, asi como por
los funcionarios y 6rganos encargados o habilitados especificamente
para el ejercicio de tales funciones.

p) La comision de tres faltas graves en un periodo de doce meses.

ARTICULO 54.° - Infracciones graves

Son infracciones o faltas graves las tipificadas en el articulo 32 de
la Ley de Juego de Extremadura 6/1998, de 18 de junio, y espe-
cialmente las siguientes:

a) Efectuar publicidad de los juegos o de los locales o estableci-
mientos en que se practiquen sin la debida autorizacion o al mar-
gen de los limites fijados en la misma.

b) Carecer o llevar incorrectamente los libros o registros exigidos
en el presente Reglamento.

¢) No facilitar a los 6rganos de la Administracion la informacion
requerida para un adecuado control de la actividad.

d) Reducir el capital de las sociedades o las fianzas por debajo de
los limites establecidos en este Reglamento.

e) La transferencia de acciones o participaciones de capital social
sin la previa autorizacion, o en su caso la realizacion de las modi-
ficaciones previstas en el articulo 17 del presente Reglamento que
requieran autorizacion previa sin haberla obtenido.

f) La inexistencia de las medidas de seguridad exigidas en la auto-
rizacion de instalacion y apertura y funcionamiento o el mal fun-
cionamiento de las mismas.

g) La comision de tres infracciones leves en el plazo de doce meses.

ARTICULO 55.° - Infracciones leves

Son infracciones o faltas leves las tipificadas como tales en el arti-
culo 33 de la Ley de Juego de Extremadura 6/1998, de 18 de ju-
nio, y en particular:

a) Solicitar propinas a los jugadores por parte del personal de
juego 0 aceptar éstas a titulo personal o, en su caso, aceptar pro-
pinas de los jugadores cuando estén expresamente prohibidas.

b) La realizacion de las modificaciones previstas en el articulo 17
del presente Reglamento sin la notificacion al drgano correspon-
diente de la Administracion.

¢) Desemperiar trabajos o funciones, por parte de cualquier miem-
bro del personal al servicio del Casino, distintas a las propias de
su cualificacion laboral, reflejada en la correspondiente acreditacion
personal.

d) Permitir la entrada de visitantes sin haber obtenido la tarjeta
de entrada.

e) La negativa a recoger en acta las reclamaciones que deseen
formular los jugadores o empleados de la sala.

f) La conducta desconsiderada sobre jugadores, tanto en el desarrollo
del juego como en el caso de protestas o reclamaciones de éstos.
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9) En general, el incumplimiento de los requisitos o prohibiciones
establecidos en el presente Reglamento, siempre que no tengan la
consideracion de infraccion grave o muy grave.

ARTICULO 56.° - Sanciones

Las sanciones a imponer por la comision de las infracciones ante-
riormente descritas seran las previstas en el art. 36 de la Ley de
Juego de Extremadura 6/1998, de 18 de junio.

ARTICULO 57.° - Procedimiento

El procedimiento sancionador se ajustard a lo previsto en la Ley
de Régimen luridico de las Administraciones Publicas y del Proce-
dimiento Administrativo Comdn, asi como por el Reglamento de la
Comunidad Autonoma de Extremadura sobre procedimientos sancio-
nadores aprobado por Decreto 9/1994, de 8 de febrero, sin perjui-
cio de las especificaciones que puedan establecerse por razon de
la materia.

DISPOSICION TRANSITORIA

UNICA—Todas las referencias a unidades monetarias en pesetas
que figuran en este Reglamento deberdn entenderse sustituidas por
su equivalencia en euros a partir de la fecha indicada por la le-
gislacion dictada sobre la materia.

DISPOSICIONES ADICIONALES
PRIMERA

1. Se autoriza a la Consejeria de Economia, Industria y Comercio
para dictar las disposiciones necesarias para el cumplimiento y de-
sarrollo de lo dispuesto en el presente Reglamento.

2. En particular se faculta a la Consejeria de Economia, Industria y
Comercio, para modificar las reglas esenciales que es preciso apli-
car en los Juegos y Apuestas incluidos en el Catélogo.

SEGUNDA.—EI plazo maximo para resolver las autorizaciones esta-
blecidas en el presente Reglamento, que sean consecuencia de las
solicitudes formuladas por los interesados, serd de seis meses a
contar desde la presentacion de aquéllas, salvo que la dilacion sea
imputable a los interesados, en cuyo caso se le advertird que,
transcurridos tres meses, se producira la caducidad del mismo.
Transcurrido este plazo sin que el particular requerido realice las
actividades necesarias para reanudar la tramitacion, la Administra-
cion acordara el archivo de las actuaciones, notificandoselo al inte-
resado. Contra la resolucion que declare la caducidad procederan
los recursos pertinentes, procediendo la incautacion de la fianza.

TERCERA—Se procede, en el anexo del presente reglamento, al desa-

rrollo del Catdlogo de Juegos y Apuestas de acuerdo con las pres-
cripciones contenidas en el art. 4 de la Ley de Juego de Extremadu-
ra 6/1998, de 18 de junio. Estando en vigor la Orden Ministerial de
9 de octubre de 1979, que recoge el catélogo de juegos, sera de
aplicacion en la Comunidad Autonoma de Extremadura, si bien se
procede a la modificacion de algunos aspectos del citado catalogo de
juegos, a la vez que se afiaden al mismo tres juegos nuevos: el po-
ker sintético, el poker sin descarte y la ruleta de la fortuna.

CUARTA—EI régimen de explotacion de méquinas recreativas y de
azar en los Casinos de Juego legalmente autorizados en la Comuni-
dad de Extremadura serd el que se contiene en el Reglamento de
Méquinas Recreativas y de Azar aprobado por el Real Decreto
2110/1998, de 2 de octubre, en tanto la Comunidad de Extremadu-
ra no dicte su propio Reglamento Maquinas Recreativas y de Azar.

QUINTA

1. EI drgano correspondiente de la Consejeria de Economia, Indus-
tria y Comercio elaborard un Registro de personas que tendran
prohibida su entrada a Casinos de Juego, en el que se determinard
el &mbito territorial, plazo de prohibicion y causas de la misma.

2. En dicho Registro de Limitaciones de Acceso se incluirn;

a) Las personas que voluntariamente lo soliciten, por si mismos o
por sus conyuges, salvo en el caso de separacion, o por sus hijos
mayores de edad, asi como los padres respecto de los hijos que
convivan con ellos, bajo su dependencia econdmica.

b) Aquellas personas respecto de las que las empresas titulares de
un Casino de Juego, por razones fundadas, soliciten su inclusion, en
cuyo caso la prohibicion sélo obligara al Casino que la solicitd, salvo
que las circunstancias aconsejen extender dichas prohibiciones.

¢) Las que, como consecuencia de expediente sancionador, queden
expresamente sancionadas con prohibicion de entrada por un tiem-
po determinado.

3. Dado que, en algunos casos, la inclusion en el Registro de Pro-
hibidos tendra efectos para todo el Estado, el drgano correspon-
diente de la Consejeria de Economia, Industria y Comercio arbitra-
ra las medidas precisas para la efectividad de dicho Registro y el
modo de comunicacion entre las Administraciones implicadas y, en
su caso, con los establecimientos de juego que se establezca.

ANEXO CATALOGO DE JUEGOS
1—RULETA.

[. Denominacion.

La ruleta es un juego de azar, de los denominados de contraparti-
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da, 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 que se mueve dentro
de una rueda horizontal 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 metélico. Este disco, cuya
parte superior presenta una superficie ligeramente concava, estd
dividido en 37 casillas radiales, separadas por pequefios tabiques
metélicos. Dichos compartimentos, alternativamente rojos y negros,
estan numerados del 1 al 36, mas el cero, que suele ser blanco o
verde, pero que no podré ser rojo ni negro. Nunca dos ndmeros
consecutivos 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
excepcion del 19. Un dispositivo que sobresale del eje, consistente
en dos travesarios entrecruzados en el centro mismo de la ruleta,
permite darle a ésta un movimiento giratorio en un plano hori-
zontal.

La ruleta se juega en una mesa larga y rectangular, en cuyo cen-
tro o extremo estd la mencionada rueda. A un lado de ésta o a
amhos se encuentra el tablero o tableros, en el que estan dibuja-
dos los mismos 36 nlmeros rojos y negros, dispuestos en tres co-
lumnas de a doce, un espacio reservado al cero y otro para las
diversas combinaciones 0 suertes en los que estaran impresos en
espafiol los distintos términos o abreviaturas indicativos de aqué-
llas.

Seglin que en la mesa existan uno o dos tableros, la ruleta se de-
nomina «a un pafio» 0 «a dos pafios», respectivamente.

III. Personal.
1. Clases.
El personal afecto a cada ruleta comprende:

a) Para la denominada «a dos pafios»: Un jefe de mesa y un sub-
jefe de mesa, que deben colocarse frente a frente y de cara al ci-
lindro; cuatro croupieres que se sitian en el centro de la mesa,
respectivamente a derecha e izquierda de aquéllos, y dos extremos
de mesa, instalados en las extremidades de ésta.

b) Para la denominada «a un solo paiio»: Un Jefe de mesa, dos
croupieres y un extremo de mesa.

2. Competencias.

a) El Jefe y el Subjefe tienen por mision dirigir la partida y con-
trolar los cambios realizados en el curso de la misma estandoles

prohibido manipular, de cualquier modo que sea, el dinero, las pla-
cas 0 las fichas.

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

¢) Los extremos de mesa tienen por mision colocar las posturas
en la zona que ellos controlan a peticion de los jugadores presen-
tes en la mesa y ejercer una vigilancia particular sobre aquellas, a
fin de evitar errores, discusiones y posibles fraudes.

IV. Reglas de la ruleta.

1. Combinaciones posibles.

Los jugadores sélo pueden hacer uso de las combinaciones siguientes:
A) Posibilidades o suertes multiples.

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

b) Pareja a caballo. La apuesta se pone a caballo sobre la linea
que separa dos nlmeros y proporciona al jugador que gana dieci-
siete veces su postura.

¢) Fila transversal. Se juega a los tres nmeros seguidos que cons-
tituyen una fila, colocando su apuesta en medio de la linea longi-
tudinal que separa las filas de los espacios laterales destinados a
las suertes sencillas. Caso de salir uno de los tres nimeros, el ju-
gador obtiene once veces la cantidad que puso.

d) Cuadro. La apuesta se hace sobre cuatro nimeros contiguos que
forman un cuadro, colocandose la postura en el punto de intersec-
cion de las lineas que separan dichos nimeros. En caso de ganan-
ci, se obtiene ocho veces la citada postura.
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e) Seisena 0 doble fila transversal. La apuesta comprende seis nu-
meros y la posible ganancia supone cinco veces la apuesta.

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

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

h) Dos columnas o columna a caballo. Se apuesta a 24 nimeros
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 nimeros per-
tenecientes a dos docenas y la ganancia asciende a la mitad de la
postura.

En todos los casos, el jugador que gama conserva su apuesta y
puede retirarla.

B) Posibilidacles o suertes sencillas.

a) Posibilidades. Los jugadores pueden apostar sobre par o impar
(nUmeros pares 0 impares); sobre rojo 0 negro (n(meros rojos o
negros); o sobre falta (ndmeros del 1 al 18) o pasa (ndmeros 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 apos-
tada.

b) 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 re-
cupera la banca; y segunda, dejar la totalidad de su apuesta en
prision. Si en la jugada siguiente no sale el cero, las posturas ga-
nadoras colocadas en prision recobran pura y simplemente su li-
bertad, perdiéndose definitivamente todas las demés.

Si el cero sale por segunda, tercera vez, etcétera, el jugador tiene
la misma opcin, teniendo en cuenta que el valor inicial de su
apuesta se considera que ha perdido el 50 por 100 de su valor a
cada salida del cero. Si esta por debajo del minimo de la mesa, la
apuesta debe quedar en prision hasta que se libere.

Cuando el cero sale en la Gltima jugada de la sesion, el jugador
viene obligado a aceptar el reintegro de la mitad, de la cuarta
parte, de la octava parte, etcétera, de su apuesta inicial, segin se

trate de la primera, segunda, tercera salida, etcétera, del nimero
Cero.

2. M&ximos 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 Consejeria de Economia, Industria y
Comercio.

El m&ximo se fijard teniendo en cuenta las combinaciones de jue-
go existentes:

a) En las suertes sencillas, el méximo representa 180, 360 0 540
veces la cantidad fijada como minimo de postura.

b) En las suertes multiples, el m&ximo viene representado:

En el pleno 0 nimero completo por 10, 20 0 30 veces el minimo
de la apuesta; en la pareja o caballo, por 20, 40 6 60 veces; en la
fila transversal, por 30, 60 6 90 veces; en el cuadro, por 40, 80 6
120 veces; en la seisena, por 60, 120 6 180 veces; en la columna
y docena, por 120, 240 6 360 veces; en la doble columna y doble
docena, por 240, 480 6 720 veces.

No obstante, dichos maximos podrén ser aumentados por el casino
previa comunicacion a la Consejeria de Economia, Industria y Co-
mercio. Dicha comunicacion especificar el limite méximo, asi como
la duracion prevista de su implantacion.

B) Normas especiales.

El Director del Casino podrd modificar los minimos de las apuestas
en juegos 0 mesas determinados, siempre que el Casino tuviera
autorizacion y, en todo caso, con sujecion a los siguientes requisi-
tos:

a) Durante el desarrollo de la sesion y una vez puesta en funcio-
namiento una mesa, el Casino no podra variar el limite de apuesta
de la misma.

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

Esta variacion en los minimos de las apuestas afectard al anticipo
Que debe entregarse a cada mesa, al limite méximo de las apues-
tas y a la suma de dinero que el Casino debe tener en caja como
garantia de las apuestas en la forma establecida por el articulo
49 del Reglamento de Casinos.
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3. Funcionamiento del juego.
Las fases sucesivas del mismo son las siguientes:

a) El croupier encargado de maniobrar el aparato debe obligato-
riamente accionar cada vez el cilindro en un sentido opuesto a la
anterior y lanzar la bola en el sentido inverso.

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

¢) Cuando la bola se detiene definitivamente en una de las treinta
y siete casillas, el croupier anunciar en alta voz el nimero y las
suertes sencillas ganadoras, tocando con su raqueta el citado ni-
mero para designarlo ostensiblemente al publico, procediéndose a
continuacion por los croupieres a retirar las apuestas perdidas y al
pago de aquéllas que han resultado ganadoras, segtin el orden si-
guiente: Columnas, docenas, dobles columnas y dobles docenas;
suertes simples (rojo, negro, pares, impares, pasa y falta); filas
transversales y seisenas, cuadro y parejas, y, en (ltimo lugar, los
plenos 0 nimeros completos. En las mesas con un solo pago seran
indistintamente los croupieres los que pagaran las apuestas gana-
doras después de retirar las apuestas perdedoras.

d) En el supuesto de que una ficha o cualquier otro objeto caiga
en el cilindro durante la rotacion de la hola 0 que la hola salte
fuera del cilindro o en el caso de un lanzamiento defectuoso de la
bola, el jefe de mesa debe detener el juego y anunciar inmediata-
mente en voz alta tirada nula, recibir la bola y entregarla al crou-
pier 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 deberd ser cerrado con una
tapa provista de llave o precinto sellado.

2—RULETA AMERICANA CON UN SOLO CERO.

El funcionamiento de la variedad americana de la ruleta responde
a los mismos principios que rigen la ruleta llamada europea o
francesa. Por ello, en este apartado Unicamente 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 Catalogo.

I. Instrumentos de la ruleta americana.
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 n% 3
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b) En el reborde del cilindro se colocard un nimero de cajas o
compartimentos transparentes igual a la cifra méxima de colores
existentes. Dichas cajas, netamente separadas las unas de las otras,
estan destinadas a recibir una ficha, sin valor determinado, sobre
la cual se coloca un marcador que indica el valor dado a las fi-
chas de ese color por el jugador. Este valor puede ir del minimo
al mximo de la postura de la mesa sobre un nimero entero,
acomodandose al valor individual de las fichas existentes en el Ca-
sino.

Los marcadores del valor asignado a las fichas por el jugador po-
drén colocarse también en el lugar proximo a la mesa de juego a
que se refiere el articulo 38.2 del Reglamento de Casinos de Juego
0 bien ser colocadas sobre un pedestal adherido al arco exterior
del cilindro, de forma que su base esté a la altura del reborde de
este cilindro.

¢) El jefe de mesa podré autorizar las apuestas en fichas de valor
individual existentes en el casino, siempre y cuando la utilizacion
de estas fichas no impida la identificacion del apostante. EI mismo
jefe de mesa podrd impedir nuevas apuestas mediante el uso de
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fichas de valor, cuando considere que el nimero de apuestas es
excesivo para el adecuado desarrollo y control del juego.

II. Elementos personales.

a) La mesa de juego es de pequefias dimensiones, aunque puede
ser autorizado el uso de una mesa doble. Slo podré participar un
nimero limitado de jugadores, de acuerdo con las caracteristicas
de la mesa.

b) EI personal afecto a cada ruleta comprende un jefe de mesa,
un croupier y, eventualmente, un auxiliar, encargado, entre otras
funciones de asistencia al mismo, de ordenar los montones de fi-
chas.

El jefe de mesa es responsable de la claridad y regularidad del
juego, de los pagos, de todas las operaciones efectuadas en su me-
sa y del control de los marcadores.

[II. Funcionamiento del juego.

a) En cada jugada, el croupier, cuando no esta asistido por el au-
xiliar, debe reconstruir los montones de fichas.

b) Los pagos deben ser siempre efectuados en el orden siguiente:
Doble columna, columna, pasa, impar, negro, rojo, par, falta, doble
docena, docena, seisena, transversal, cuadro, pareja o caballo y en
(ltimo lugar el pleno o ndmero completo; pero si un jugador tiene
varias combinaciones ganadoras, se pagan todas de una sola vez,
aunque las apuestas sean de distinta clase. Los pagos se realizan
con fichas de color de un valor determinado, propias del jugador
ganador, o con fichas y placas de valor 0 ambas.

IV. Combinaciones del juego.

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

V. M&ximos y minimos de las apuestas

El minimo de apuesta estd determinado por la autorizacion conce-
dida por la Consejerfa de Economia, Industria y Comercio. El juga-
dor, en el momento en que se atribuye una serie de fichas, puede
fijar el valor que desea dar a cada una de ellas, dentro de los li-
mites del minimo y méximo sobre un ndmero entero. Si no se ha-
ce uso de esta facultad cada una de sus fichas representa el mini-
mo de la postura de la mesa.

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

a) En las suertes sencillas, el méximo representa 180, 360 0 540
veces la cantidad fijada como postura minima.

b) En las suertes multiples, el mé&ximo viene representado por:

En el pleno o ndmero completo, por 10, 20 6 30 veces el mini-
mo de la apuesta; en la pareja o caballo, por 20, 40, 0 60 ve-
ces; en la fila transversal, por 30, 60 6 90 veces; en el cuadra-
do, por 40, 80 6 120 veces; en la seisena, por 60, 120 ¢ 180
veces; en la columna y en la docena, por 120, 240 0 360 ve-
ces; y en la doble columna y en la doble docena, por 240, 480
0 720 veces.

No obstante, dichos mAximos podrén ser aumentados por el casino
previa comunicacion a la Consejeria de Economia, Industria y Co-
mercio. Dicha comunicacion especificard el limite méximo, asi como
la duracion prevista de su implantacion.

3.—BLACK-JACK O VEINTIUNO.

[. Denominacion.

El Black-Jack 0 Veintiuno es un juego de azar practicado con
naipes de los denominados de contrapartida, en el que los par-
ticipantes juegan contra el establecimiento, siendo el objeto del
juego alcanzar veintiln puntos o acercarse a ellos sin pasar de
este limite.

II. Elementos del juego.
1. Cartas 0 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, segln convenga al jugador, y las otras cartas
tendrén su valor nominal.

2. Distribuidor o sabot.

Es un recipiente donde se introducen las cartas, una vez barajadas
convenientemente, para proceder a su distribucion. En €l se desli-
zan, apareciendo de una en una.

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

Habré de pertenecer obligatoriamente a un modelo homologado
por el Ministerio de Industria y Energia.

[1I. Personal del Black-Jack.

El inspector o jefe de mesa.—Le corresponde controlar el juego y
resolver los problemas que durante el transcurso del mismo se le
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presenten. Puede existir un inspector o jefe de mesa cada dos me-
sas.

El croupier—Es el que dirige la partida, teniendo como mision la
mezcla de las cartas, su distribucion a los jugadores, el pago a los
Que resulten ganadores y retirar las posturas perdedoras.

IV. Jugadores.

a) Sentados. El nimero de jugadores a los que se permite parti-
cipar en el juego debe coincidir con el nimero de plazas de
apuestas marcadas en el tapete, cuya cifra méxima es siete. Si
algunas plazas no estan cubiertas, pueden los jugadores apostar
sobre las vacantes. Asimismo podran apostar sobre la mano de
cualquier otro jugador con su consentimiento y dentro de los Ii-
mites de la apuesta méxima. En cualquier caso, el jugador si-
tuado en primera linea delante de cada casilla serd el que man-
de en la misma.

Cada mano de un jugador serd considerada individualmente y se-
quird el orden normal de distribucion y peticion de cartas.

b) Pueden también participar en el juego los jugadores que estan
de pie, apostando sobre la mano de un jugador con el consenti-
miento de éste y dentro de los limites de la apuesta méxima de
cada plaza. Sin embargo, no pueden dar al jugador consejos o ins-
trucciones, debiendo aceptar sus iniciativas.

V. Reglas del juego.
1. Posibilidades de juego.

a) Juego simple o Black-Jack—Cuando se hayan efectuado todas
las apuestas el croupier distribuird un naipe a cada mano, comen-
zando por su izquierda y siguiendo el sentido de las agujas del
reloj, y dandose él mismo otro naipe.

Después se distribuira un segundo naipe, siempre en el mismo or-
den, a cada mano.

Sequidamente 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 ningn caso podra
pedir naipes suplementarios Si ha obtenido ya una puntuacion de
21 6 més. Cuando una mano obtenga una puntuacion superior a
21, perderd y el croupier recogera inmediatamente su apuesta y
los naipes antes de pasar a la mano siguiente.

Cuando los jugadores hayan hecho su juego, el croupier se dard a
si mismo una o varias cartas.

Al llegar a 17 puntos deberd plantarse, no pudiendo tomar naipes

suplementarios. En caso contrario, deberd pedir otros naipes hasta
que el total de su puntuacion alcance 17 6 més.

Cuando tenga un as entre sus cartas, deber contarlo como once
puntos si con este valor alcanza 17 0 més y Siempre que no
cuente con €l més de 21 puntos, en cuyo caso, se tomard el valor
de un punto.

El croupier, después de anunciar su puntuacion, procederd a reco-
ger las apuestas perdedoras y a pagar las ganadoras de derecha a
izquierda. Ir& entonces recogiendo las cartas y colocandolas 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 adn estan sobre el tapete.

Si no tuviera 21 puntos, recogerd las apuestas de las manos que
tengan una puntuacion inferior a la suya y pagard a aquellas que
la tengan superior.

Las manos que hayan obtenido una puntuacion igual a la del ban-
quero serdn nulas, pudiendo sus titulares retirar sus apuestas una
vez hayan sido recogidas sus cartas.

Los pagos se harén 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 solo dos naipes se le pagara siempre en
razon de tres por dos. El Black-Jack ganaré siempre a la puntua-
cion de 21 obtenida con més de dos cartas.

b) El seguro.—Cuando el primer naipe del croupier sea un as, los
jugadores podrén asegurarse contra el posible Black-Jack de la
banca. EI croupier propondrd este sequro al conjunto de jugadores
y antes dard la tercera carta al primer jugador que la pida. A
partir de este momento, nadie podra asegurarse.

El jugador que se asegure depositara sobre la linea seguro, situada
enfrente de su puesto, una cantidad como méaximo igual a la mi-
tad de su apuesta primitiva. Si el croupier sacara entonces un diez,
es decir, si realizara un Black-Jack, recogeré las apuestas que pier-
den y pagard los seguros en razon de dos por uno. Si no realizara
Black-Jack recogerd los seguros y cobrard o pagard las otras
apuestas como en el juego simple.

¢) 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 seran consideradas entonces
como manos separadas e independientes, teniendo cada una su va-
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lor y destino propios. Podré, por tanto, formar tantas manos como
sea el namero de cartas de igual valor que reciba.

El jugador se plantard, pedird cartas y jugard en las mismas
condiciones que en el juego simple, empezando por la mano
mas a su derecha antes de pasar a la siguiente. Si formase un
nuevo par, podrd de nuevo separarlo y depositard otra apuesta
iqual.

Cuando un jugador separara un par de ases, no se le permitird
pedir mas que un solo naipe por cada as que ha formado una
nueva mano.

Si un jugador separa un par de ases o un par de cartas que val-
gan 10 puntos cada una y con la siguiente totalizara 21 puntos,
esta jugada no serd considerada como Black-Jack, y se le pagara
solamente una vez su apuesta.

d) Apuesta doble.—Cuando el jugador obtuviera 9, 10 u 11 puntos
con los dos primeros naipes podrd doblar su apuesta. En este caso
no tendrd derecho més que a un solo naipe suplementario. La do-
ble apuesta estard autorizada para todas las manos comprendidos
los pares.

2. Méximo y minimo de las apuestas.—Las apuestas de los jugado-
res, exclusivamente representadas por fichas, deben realizarse, den-
tro de los limites del minimo y méximo antes de distribuir las
cartas.

a) El minimo vendrd fijado por la autorizacién concedida por la
Consejerfa de Economia, Industria y Comercio. Son aplicables a este
juego las normas de la ruleta referentes a la posibilidad de modi-
ficar el minimo y el méximo de las apuestas.

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

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

3. Funcionamiento del juego.—Existen diversas operaciones que son
previas al comienzo de cada partida:

a) La extraccion de naipes del depésito, su desempaquetado y su
mezcla se atendran a las normas del Reglamento de Casinos de
Juego.

b) Finalizadas las operaciones previas, cada uno de los montones
se mezclard y cortard separadamente, al menos tres veces. Segui-
damente, los seis juegos se reuniran y cortaran, y finaimente la
media docena se presentard a un jugador para un nuevo y Ultimo
corte. Después del mismo, el croupier colocard un separador de

muestra 0 de blogueo, a fin de dejar como reserva una cantidad
de cartas equivalente como minimo a un juego. A continuacion se
introducirdn las cartas en el distribuidor o sabot.

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

Las cartas se distribuirdn siempre con las caras hacia arriba. Cuan-
do aparezca el separador, el croupier debe ensefiarlo al pblico y
anunciard que la jugada que estd realizando es la Gltima de la
talla. Si apareciera una carta con la cara hacia arriba en el distri-
buidor, se eliminara.

4.—BOULE O BOLA.

1. Denominacion.

La bola 0 boule es un juego de azar, de los denominados de con-
trapartida, 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 la plataforma circular y, a sus lados, dos pafios desti-
nados a recibir las apuestas. También puede incluir un solo pa-

0.

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 dieciocho orificios, y con la numeracion del 1 al 9,
en uno de los cuales vendré 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 ne-
gro, y de color rojo los ndmeros 2, 4, 7'y 9, siendo amarillo, o de
otro color, pero nunca rojo 0 negro, el nimero 5.

Los pafios de juego son idénticos y estAn divididos en un determi-
nado nimero de casillas que corresponden a las diversas combina-
ciones posibles. El jugador puede elegir entre las suertes mltiples
0 sencillas, que consisten en realizar la apuesta sobre par o impar
(nUmeros pares 0 impares), rojo 0 negro (nUmeros rojos 0 negros),
pasa (n(meros superiores al 5), y falta (n(meros inferiores al 5).
Este nimero 5 indicado no figura en ninguna de tales combinacio-
nes, ocupa la casilla central del tablero y puede ser jugado como
cualquier otro ndmero, pero no es ni rojo ni negro y esta excluido
de la serie impar, pasa o falta.
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III. EI' personal.
El personal afecto es el siguiente: ST N ©
ARSI htiREIR. |t ~jo .
a) El jefe de mesa es el que dirige la misma. N GO I - 2 |-
&) e o e:5n R HINEHIT IR RE
b) Habra croupieres, uno por cada pago, encargados de lanzar APRS 24 / S - | o ] O } 0
la bola, siguiendo un orden de rotacion establecido por la direc- — *
cion, sin que ninguno de ellos pueda especializarse en esta mi- " Py

sion.
IV. Jugadores.

En cada partida pueden participar un nimero indeterminado de
ellos.

V. Reglas del juego.
a) Combinaciones posibles.
S6lo se pueden usar dos combinaciones:

Primera: Apostar sobre un numero entero, del 1 al 9, en cuyo caso
el ganador recibe siete veces el valor de su apuesta; y segunda:
Apostar sobre una suerte sencilla (rojo 0 negro, par o impar, pasa
0 falta). En todos estos casos, el ganador recupera su apuesta y
recibe un valor igual a ella. Sin embargo, cuando sale el numero
5, se pierden todas las apuestas realizadas sobre estas suertes sen-
cillas.

b) Méximo y minimo de apuestas.

El minimo de apuestas viene fijado en la autorizacién concedida
por la Consejeria de Economia, Industria y Comercio. Sin embar-
go, el director responsable 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 pa-
fio, durante todo el tiempo en que permanezca abierto dicho
establecimiento.

El méximo de apuestas vendrd fijado en la autorizacion. Para las
apuestas sobre un nimero entero, no podra ser inferior a cuarenta
veces, ni superior a cien veces el minimo autorizado; y para las
suertes sencillas no podra ser inferior a doscientas veces ni Supe-
rior a quinientas veces dicho ndmero.

Este méximo se aplica, por mesa, a cada jugador considerado
aisladamente. Por ello, el establecimiento no puede fijar un mé-
ximo para el conjunto de apuestas que pertenezcan a jugadores
diferentes y colocados sobre un nimero entero o sobre una
suerte sencilla.

¢) Funcionamiento del juego.

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

A continuacion la bola es lanzada por el croupier 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
cuando el croupier pregunta «;estan hechas las apuestas?. Sequi-
damente anuncia «no va mas». Desde entonces toda apuesta depo-
sitada tras este aviso es rechazada y el croupier devuelve las fi-
chas al apostante tardio con su rastrillo o raqueta.

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

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

5—TREINTA Y CUARENTA.

[. Denominacion.

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 0 naipes.—Al treinta y cuarenta se juega con seis barajas,
de las denominadas 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 ca-
sillas, dos de ellas de mayor tamafio, que corresponderan al rojo y
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negro; ambas estaran separadas por una banda central que con-
tendrd el color, situdndose més abajo una casilla en forma trian-
gular para el inverso.

En la parte opuesta se situard el jefe de mesa, colocandose a am-
bos lados de éste los dos croupieres. Delante y a la izquierda del
croupier tallador existird una ranura en la que se depositaran las
cartas usadas y enfrente de los dos croupieres la caja que contie-
ne la banca de la mesa.

III. EI' personal.

Cada mesa tendrd permanentemente destinados a su servicio un
jefe de mesa y dos croupieres.

El jefe de mesa serd el responsable del correcto desarrollo del jue-
g0.

Croupieres: Existiran dos, situados uno frente a otro. Uno de ellos,
el croupier tallador, tendr& como mision el reparto de las cartas y
el otro el pago de las apuestas ganadoras y la retirada de las
posturas perdedoras.

IV. Jugadores.

En cada partida pueden apostar un nimero indeterminado de
ellos.

V. Reglas del juego.
1. Combinaciones posibles.

Se han de formar dos filas desplazadas de cartas, la de arriba de-
nominada negra y la de abajo roja. Se distribuiran cartas hasta
que se obtenga por cada fila una puntuacion comprendida entre
treinta y cuarenta.

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

a) Rojo 0 negro: Ganar4 la fila cuyas cartas tengan un valor mas
proximo a 31.

b) Color o inverso: Hay color si la fila ganadora es del mismo co-
lor 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 nu-
lo salvo que dicho punto sea 31. En este caso rigen las mismas
disposiciones que regulan el sistema del cero en la ruleta. Las
apuestas iquales 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 situara una sefial o placa sobre la postura al rea-
lizar ésta.

2. M&ximo y minimo de las apuestas.

El minimo de las apuestas viene determinado en la autorizacion
concedida por la Consejeria de Economia, Industria y Comercio.

El méximo serd igual a mil veces el minimo establecido.

o oo
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3. Desarrollo del juego.

Una vez realizada la operacion de mezclar las cartas por el crou-
pier, se procederd por parte del jugador més préximo a la dere-
cha de éste al corte de las mismas.

Acto seguido el croupier coloca una carta roja delante de las cin-
c0 Ultimas cartas del mazo.

La aparicion de esta carta roja determina la anulacion del juego
en curso, procediéndose a poner en la mesa y boca abajo las cin-
co Ultimas cartas, asi como al recuento de las mismas.

Después de ser introducidas las cartas en el sabot se realiza, en
forma descubierta, la colocacion de éstas sobre la mesa, que co-
menzara necesariamente por la fila negra. Cuando el total alcance
0 sobrepase los 31 puntos, se iniciard la colocacion de cartas en
la fila roja. A continuacion el croupier anuncia en voz alta la pun-
tuacion de cada fila y las suertes ganadoras (por ejemplo: dos ne-
gro y color ganan o negro e inverso ganan, y lo mismo empezan-
do por el rojo, es decir, dos rojo y color ganan o negro e inverso,
el croupier anunciard también color gana o color pierde). Acto se-
guido, se procedera al pago de las apuestas ganadoras, operacion
que se realizard obligatoriamente suerte por suerte, comenzando
siempre por color 0 inverso y después negro y rojo y por las
apuestas mas alejadas del croupier. S6lo después de haber sido re-
tiradas las posturas perdedoras podré procederse al pago de las
apuestas ganadoras.
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Las cartas habran de permanecer sobre la mesa durante todo el
tiempo que dure la retirada y pago de las apuestas, de forma que
los jugadores pueden verificar las puntuaciones de los distintos
juegos.

6.—DADOS O CRAPS.

[. Denominacion.

El juego de dados es un juego de azar, de los denominados de
contrapartida, en el que los participantes juegan contra el estable-
cimiento, 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.

Deberdn tener los bordes bien definidos (cortantes), los ngulos vi-
vos Y los puntos marcados al ras.

No se admitiran, por tanto, dados con hordes biselados, Angulos
redondeados o puntos concavos.

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

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

Dos dados se utilizardn en la partida, quedando en reserva 10s
otros cuatro, en una cavidad prevista a este efecto en las mesas
de juego, para el caso de tener que sustituir a los primeros.

[1. Personal.

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

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

Los croupieres 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 ocuparan, asimismo, de los cam-
bios de billetes y fichas que solicitan los jugadores.

El stickman estara 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 podran hacer uso méas que de las siguientes cla-
ses de suertes:

A. Suertes sencillas, que se pagaran a la par:

Win—Que se juega a la primera tirada. Gana con 7 u 11, pier-
de con 2, 3 0 12. Si sale otra cifra, el resultado queda en sus-
penso y el nimero que ha salido es el punto, que se indica por
el croupier mediante una placa colocada sobre la caja corres-
pondiente a este nimero. Las apuestas sobre el Win ganan si el
punto se repite, pierden si sale el 7 y se repiten si sale otra ci-
fra. 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 0 3,
pierde con 7 u 11y 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 primera
tirada. Esta suerte gana si sale el 7 ¢ el 11 en la tirada Siguiente
y pierde si sale el 2, 3 0 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 siquiente, gana si sale el citado nimero y
pierde con el 7, quedando pendiente el resultado si sale cualquier
otro nimero.

Don't Come.—Que se juega en cualquier momento después de la
primera tirada. Gana si sale el 2 6 3, pierde con el 7 0 el 11y
da resultado nulo con el 12.

Si sale cualquier otra cifra, la apuesta es colocada en la casilla co-
rrespondiente, 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.
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 6 12 y
pierden los restantes resultados. Se paga doble si sale el 2 6 el
12,y a la par para las otras puntuaciones.

Big 6.—Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana si
sale una puntuacion de 6 formada de cualquier manera y pierde
si la puntuacion es 7.

Mientras no salga una u otra puntuacion la apuesta continda, aun-
Que puede ser retirada por el jugador.
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Big 8.—Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana si
sale una puntuacion de 8 formada de cualquier manera y pierde
si la puntuacion es de 7. Mientras no salga una u otra puntuacion
la apuesta contindia, 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 puntuacion formada por los dados es superior a 7,y
pierde cuando es igual o inferior a 7.

B. Suertes mdltiples, que se pueden jugar en cualquier momento
de la partida:

Hard Ways.—Que se juega sobre los totales de 4, 6,8 0 10 forma-
dos por dobles, pudiendo ser retiradas las apuestas después de ca-
da tirada no decisiva.

Gana si sale el doble elegido y pierde con el 7 o si el total del
nimero no est formado por dobles. EI 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 quince veces la apuesta.

Gana si sale 7; pierde si sale cualquier otro resultado.
Juego de 11.—Que se paga quince veces la apuesta.

Gana i sale el 11; pierde si sale cualquier otro resultado.
Any Craps.—Que se paga siete veces la apuesta.

Gana i sale el 2,3 ¢ 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 i sale el 12; pierde con cualquier otro resultado.

Horm.—Que se paga cuatro veces la apuesta. Esta suerte, que aso-
cia el Craps con el juego del 11, gana si sale 2, 3, 12 u 11; pier-
de con cualquier otro resultado.

C. Suertes asociadas, que sblo 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 des-
pugés 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 6
10; 3 por 2 si el punto es 56 9; 6 por 5 si el punto es 6 u
8.

La suerte asociada al Don't Win, cuya apuesta se hace sobre la
puesta principal de la suerte sencilla correspondiente, gana con el
7: pierde con el punto y da resultado nulo con cualquier otro to-
tal. La apuesta se paga 1 por 2 si el punto es 4 6 10; 2 por 3 si
el punto es 50 9,y 5 por 6 si el punto es 6 u 8.

La suerte asociada del Come, cuya apuesta se hace sobre la
apuesta principal da la suerte simple correspondiente o préxima 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 condicio-
nes que el Don’t Come y se paga como la suerte asociada al
Don't Win.

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

La Right Bet, en la que la apuesta se hace segun la posicion del
jugador, a cahallo sobre la linea, delante o detrés de cualquier nd-
mero 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 es 6 u 8; 7 por 5 si el punto es 50 9,y 9 por 5, si el
punto es 4 6 10.

La Wrong Bet, en la que la apuesta se hace en la casilla posterior
del ndmero elegido y que se indica por el croupier, con la ayuda
de una contramarca con la indicacion 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 50 9 y 5 por 11 si el punto es 4 610.

2. Apuestas.—Las apuestas minima y méxima se determinaran en
la autorizacion del Casino.

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

En las suertes multiples, la apuesta méxima serd calculada de for-
ma que la ganancia posible sea, al menos igual a la permitida por
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el méximo sobre las suertes sencillas, y a lo més, igual al triple
de dicha ganancia.

En las apuestas asociadas, de Win y Come, la apuesta méxima se
determinard 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 méxi-
mo de la apuesta se fijard en funcion del punto jugado, esto es,
para 4 y 10, el 200 por 100 del importe de la apuesta hecha so-
bre 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 méximo de la apuesta estard en funcion del
punto jugado e igual al m&ximo de las apuestas en las suertes
sencillas para 4,5, 9y 10 o el 120 por 100 de este méximo pa-
ra6ys8.

En las Wrong Bet, el méximo de la apuesta estard en funcion
del punto jugado, e igual al 125 por 100 del méximo de las
apuestas sobre las suertes sencillas para 6 y 8, al 160 por 100
de este méaximo para el 5y 9y al 220 por 100 para el 4y
10.

3. Funcionamiento.—El nimero de jugadores que podra ocupar ca-
da mesa de dados no estara limitado.

Los dados seran ofrecidos a los jugadores comenzando, al iniciarse
la partida, por aquel que se encuentre a la izquierda de los crou-
pieres y después siguiendo el sentido de las agujas del reloj. Si un
jugador rehusa los dados pasaran al jugador siguiente, en el orden
previsto. EI stickman pasara los dados al jugador por medio de un
baston, evitando tocarlos, més que cuando tenga que examinarlos,
0 recogerlos cuando caigan al suelo.

El jugador que lance los dados deberd hacerlo inmediatamente
después del anuncio de «ya no va méas», y no debera frotarlos ni
guardarlos en la mano.

El tirador podra pedir que se cambien los dados antes de lanzar-
los, pero no podra hacerlo durante la serie de lanzamientos preci-
sos 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 proveera a la mesa de un nue-
V0 juego de dados, retirando los anteriores.

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

Los dados deberén rodar y no deslizarse para que la jugada resul-
te vélida. 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 si-
do correcto, el stickman anunciar tirada nula.

El Jefe de mesa podré privar a un jugador de su derecho a ti-
rar los dados, si incumple repetidamente las reglas del lanza-
miento.

Después de un nimero determinado de tiradas, el jefe de mesa
podra acordar el cambio de dados.

El stickman anunciaré entonces cambio de dados y pondra delante
del jugador, con el baston, los seis dados al servicio de la mesa. El
jugador cogerd dos para lanzarlos y los cuatro restantes seran de-
vueltos, a la vista de los jugadores, a la caja prevista a estos efec-
tos.

No podrén hacerse apuestas después del «ya no va més». El juga-
dor que tira los dados deberd apostar sobre el «Win» o sobre el
«Don't Win» antes de lanzarlos, pudiendo jugar ademés sobre to-
das las demds suertes posibles.

7.— PUNTO Y BANCA.

[. Denominacion.

El Punto y Banca es un juego de cartas que enfrenta a varios ju-
gadores entre i, pudiendo el resto de aquéllos apostar tanto a fa-
vor de la banca como contra ella. Corresponde en todo caso al Es-
tablecimiento el ejercicio de la banca.

II. Elementos de juego.

1. Cartas.—Se utilizardn seis barajas, de 52 cartas, con indices, 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 0 «sabot».—Se estard a lo dispuesto en el nimero
2 del apartado Il del epigrafe 3 del presente Catalogo.

3. Mesa de juego.—Sera 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 dos
croupieres, respectivamente. La mesa tendrd una serie de depar-
tamentos separados y numerados a partir de la derecha del jefe
de mesa, que llevara el nimero uno. La numeracion ser corre-
lativa, si bien podrd eliminarse el nimero 13. Cada departamen-
to puede dar acogida a un jugador sentado. Existe asimismo
igual nimero de casillas destinadas a recibir las apuestas hechas
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a favor de la banca. Su numeracion se correspondera con la de
los departamentos de los jugadores.

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 pla-
Cas.

[1. Personal.

Cada mesa de juego tendra afectos un jefe de mesa y dos o tres
croupieres.

1. Jefe de mesa—Le corresponde la direccion del juego en todas
sus fases, sin perjuicio de las funciones que a lo largo del presente
epigrafe del Catélogo se le atribuye.

También llevara una lista en que se determine el orden de priori-
dad para cubrir plazas que queden vacantes.

2. Croupieres.—Son los responsables de las apuestas de sus res-
pectivos lados de la mesa, asi como de la recogida de apuestas
perdedoras y del pago de las apuestas ganadoras. Les correspon-
de, también, la mezcla de las cartas, su introduccion en el «sa-
bot» y en la cesta, una vez usadas. Asimismo, recogeran la de-
duccion que en beneficio del Establecimiento haya que hacer,
recibiran las propinas y las introducirdn en la ranura destinada
al efecto.

Anunciar el comienzo de cada jugada y de la mano ganadora, e
informaran a los jugadores sobre las reglas a seguir en cada caso.
Asimismo pasaran el «saboty, recogeran los naipes al final de cada
jugada y comprobardn el estado de los mismos.

IV. Jugadores.

Podrén participar en el juego los jugadores sentados frente a 10s
departamentos numerados, y a opcion de la Direccion del Casino,
aquellos jugadores que permanezcan de pie.

La distribucion de las cartas por los jugadores es optativa. Se es-
tablece un turno rotatorio a partir del situado frente a su depar-
tamento nimero 1. Si algin jugador no quiere realizar la distribu-
cion, el «sabot» pasard al que esté situado a su derecha.

El jugador que distribuye las cartas juega la mano de la banca; la
mano del jugador correspondera a aquel que haya realizado la
apuesta més elevada; de no haber apuestas a favor de la mano
del jugador, tendrd las cartas el croupier. Se perdera el derecho a
distribuir las cartas cuando la banca pierda la jugada, pasando el
«sahot» al jugador correspondiente, de acuerdo con el turno esta-
blecido.

V. Banca.

El Establecimiento se constituye en banca y le corresponderd 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 ningln caso ser inferior al minimo autorizado por la
Consejerfa de Economia, Industria y Comercio.

El méximo de las apuestas ser fijado para cada mesa en 50 0
100 veces el minimo, pudiendo determinar la Direccion del Casino
que las apuestas sean mltiplos del minimo de la mesa.

VI. Reglas del juego.
|. Cada jugador recibe inicialmente dos cartas.

El valor del juego depende de los puntos adjudicados a cada car-
ta, que son los que lleva inscritos, salvo el 10 y las figuras, que
no tienen ningln valor numérico, y el as, que vale un punto. En la
suma de los puntos se desprecian las decenas y sélo tiene valor, a
efectos del juego, la cifra de unidades. Ganard aquél cuya puntua-
cion sea de nueve 0 esté méas proxima a dicha cifra. En caso de
empate, la jugada sera considerada nula y las apuestas podran ser
retiradas.

Recibidas las dos primeras cartas por la mano del jugador y la
mano de la banca, Si la puntuacion de alguna de éstas es 8 6 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 car-
fa.
— Cuando su puntuacion es de 6 0 7, ha de plantarse.

b) Para la mano de la banca el juego se ajustara a lo dispuesto
en el siguiente cuadro:
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VII. Desarrollo del juego.

Realizadas las operaciones de recuento, mezcla y corte del mazo,
se colocaré en su interior una carta bloqueo o carta de detencion
de un color que permita diferenciarla de las dems, 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 po-
dré realizar ninguna jugada més, salvo la que se esté llevando a
cabo en ese momento.

A continuacion el croupier extrae una primera carta y la descubre.
El valor de aquélla determinard el nimero de cartas que seran
inutilizadas e introducidas en la cesta. Para este caso concreto, el
valor de las figuras y los dieces sera de diez puntos.

La orden del croupier, «<no va méas» y a continuacion cartas, esta
dirigida al jugador que tiene el «sahot» 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 croupier,
Quedndose 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 realizo la mayor apuesta a favor de dicha mano, quien
las mostrard devolviéndolas a continuacion al croupier que anun-
ciard la puntuacion total y las colocard a su derecha. Asimismo, el
jugador que distribuye las cartas las descubre y las traslada al
croupier.

Este anuncia el punto total para las dos cartas y las coloca a su
izquierda.

Cuando de acuerdo con las reglas establecidas, el jugador haya de
plantarse, el croupier anunciaré:

El jugador se planta... (punto total); en caso contrario, dird en alta
voz: «Carta para el jugador».

Iquales reglas son aplicadas a la mano de la banca.

Finalizada la jugada, el croupier anunciaré la mano con la més al-
ta puntuacion, que serd la ganadora, procediéndose a continuacion
al pago de las apuestas ganadoras y a la deduccion, en su caso,
del beneficio del Establecimiento.

8.—BACARRA, CHEMIN DE FER O FERROCARRIL.

[. Denominacion.

El bacarra-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 pudien-

do apostar contra ésta todos los jugadores que se hallan sentados
y los que se encuentren detras de éstos de pie.

II. Elementos del juego.

|. Cartas.—Se utilizardn seis barajas, de 52 cartas, de las denomi-
nadas francesas, 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 habran de ser
sustituidos por otros, siempre y cuando se encuentren en perfec-
to estado. En lo que se refiere a las caracteristicas que han de
reunir las cartas, la forma de ser barajadas y manejadas duran-
te el juego, se estard a lo dispuesto en el Reglamento de Casi-
nos de Juego.

2. Distribuidor o «sabot».—Se estard a lo dispuesto en el nim. 2
del apartado Il del epigrafe 3 del presente Catélogo.

3. Mesa de juego.—Serd de forma ovalada, con un ligero corte o
hendidura en uno de sus lados mayores, que indica la posicion del
croupier. La mesa ha de tener una serie de departamentos separa-
dos numerados a partir de la derecha del croupier. Cada departa-
mento puede dar acogida 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
cartas usadas, también llamada cesta; otra a la derecha del crou-
pier, para las deducciones en beneficio de la casa, llamada pozo o
«cagnotte, y una (ltima, o dos en su caso, para propinas. La can-
tidad que constituye la banca estar situada frente al croupier a su
izquierda, situdndose a la derecha del mismo las ganancias del
banquero que no constituyan la banca (que no hayan sido puestas
en juego por éste).

[1. Personal.

Cada mesa de juego tendra permanentemente a su servicio un ins-
pector, un croupier y un cambista (empleado de cambios).

I Inspector.—Es el responsable del desarrollo correcto del juego.
Actla como delegado de la Direccion y le corresponde resolver
cualquier conflicto planteado en la mesa del juego. Llevard una re-
lacion de jugadores que aspiren a ocupar plazas que puedan que-
darse vacantes.

2. Croupier.—=Sin perjuicio de las funciones que a lo largo del pre-
sente epigrafe del Catélogo se le atribuyen, tendrd encomendadas
las siguientes:

Recuento, mezcla e introduccion de las cartas en el «sabotw; tras-
lado de las cartas a los jugadores por medio de su pala; anuncio
en voz alta de las distintas frases del juego y actuaciones de los
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jugadores; calculo e ingreso de la cantidad que corresponda al po-
20 en la ranura correspondiente introduccion 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 orientard a los jugadores que lo soliciten sobre las reglas
aplicables en cada caso.

3. Cambista—Situado de pie frente o detrds del croupier, tiene por
mision efectuar el cambio de dinero por fichas a los jugadores
que lo soliciten, as como al croupier.

Ademés existiran servidores auxiliares en nimero no Superior a uno
por cuatro mesas o fraccion. No podrén 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 podré sentar-
se un jugador. La superficie de los departamentos podra ser utili-
zada para depositar las fichas y manejar, en su caso, las cartas.
También podrén participar en el juego cuantos jugadores lo de-
seen, situandose de pie alrededor de la mesa y detrés de los que
se hallen sentados.

A todos los efectos se establece el siguiente orden de prioridad
entre 10s jugadores: Los jugadores sentados sobre los que estan de
pie; entre los primeros se sequird la numeracion correlativa de los
departamentos a partir del que se halle situado a la derecha del
banquero. Entre los que estdn de pie se seguird el mismo orden
de prioridades que entre los sentados. El jugador sentado que
cambia de sitio durante una talla esté obligado a dejar pasar la
mano —«saludar»—; ademés, no puede ejercer su derecho de prio-
ridad para adquirir la mano pasada, es decir, coger la banca, o
para hacer banco hasta que no haya «saludado». Lo mismo ocurri-
ra cuando un jugador ocupe una plaza vacante durante la distri-
bucion de un «sabot».

Si el cambio de asiento o la llegada de un nuevo jugador se hace
al finaliar la talla, el orden de prioridades permanecera intacto.

En ningln caso puede un jugador ocupar plaza de asiento en va-
rias mesas de juego simultaneamente.

La ocupacion de plazas vacantes se hard de la forma siguiente:
Tendrén prioridad, durante la talla, los inscritos en la lista de es-
pera en poder del inspector, una vez concluida ésta los jugadores
sentados que hayan solicitado cambio de plaza.

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

Esta prohibido a los jugadores de pie desplazarse de sitio para se-

guir la mano. EI que lo haga sera cobrado el primero o pagado el
(Itimo, en su caso.

El jugador que esté ausente de la mesa cuando le corresponda co-
ger la mano perdera su plaza en beneficio del primer inscrito en
la lista de espera.

En ningln caso podrd ocuparse una plaza de asiento momentanea-
mente vacia.

V. Banca.

La banca se adjudicara inicialmente al jugador situado a la de-
recha del croupier (sentado frente al departamento nim. 1) y
serd rotatoria siguiendo el orden de numeracion de los departa-
mentos.

Cualquier jugador, esté sentado o de pie, podré en cualquier pase
de la banca, asociarse al banquero, si éste lo acepta, poniendo a
su disposicion una cantidad determinada. El asociado no podrd in-
tervenir en ningln momento en el juego y ganar o perder en las
mismas condiciones que el banquero.

La banca podra ser retirada por el jugador mientras gana, debien-
do, en caso de pérdida, ser cedida al jugador situado a su dere-
cha. Lo mismo ocurrira cuando la banca sea abandonada volunta-
riamente.

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

Si ningun jugador sentado desea adquirir la banca, se ofrece a los
que estan de pie, y si nadie la adquiere, el jugador que cedi6 la
banca 0 pasé la mano puede volver a cogerla por la misma canti-
dad. La mano pasada adquirida por un solo jugador tiene prefe-
rencia sobre la adquirida en asociacion. EI banquero que pasé la
mano puede asociarse con el jugador que la ha adquirido poste-
riormente.

Cuando la banca no ha sido adquirida en el turno rotario, se su-
bastara y adjudicard al mayor postor de entre los jugadores senta-
dos y de pie, a excepcion del banquero. Los jugadores sentados S6-
lo tendran prioridad sobre los que se hallan de pie en caso de
pujas iguales.

Cuando algln jugador que esté de pie adquiere la banca (toma la
mano) y la vuelve a pasar, aquélla se ofrece primero al jugador
sentado a la derecha del Ultimo jugador sentado que tuviese la
banca.
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Cuando el jugador que adquiere la banca esté 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 au-
mentado por el jugador en relacion a la cantidad ofrecida, pero
nunca disminuido.

Si la banca adjudicada es superior a la banca anterior, el jugador
que habia hecho banca antes de pasarle la mano tiene derecho a
coger las cartas, aunque su apuesta sea inferior a la de otros ju-
gadores, pero s6lo por una jugada.

El banguero que pasa la mano asi como su asociado, no podran
participar en la subasta de la mano que acaban de pasar, pero
podrén hacerlo cuando el nuevo banquero pase la mano y asi su-
cesivamente.

Si ningun jugador adquirio la banca, ésta vuelve al jugador situado
a la derecha del banquero que pasd la mano, quien deberd acep-
tarla por el minimo establecido en la mesa. Caso de no hacerlo,
cederd su plaza.

Cuando el jugador que adquirié una mano pasada pierde, el «sa-
bot» vuelve al jugador sentado a la derecha del banquero que pa-
50 la mano.

El jugador que adquiere la banca estd obligado a dar cartas por
lo menos una vez. Si se niega, la banca se subastara pero no po-
drén pujar por ella ni este jugador ni el anterior banquero si hu-
biera pasado la mano. Si en esta primera jugada hay igualdad de
puntos la banca puede ser cedida de acuerdo con las reglas gene-
rales.

El minimo de punto o minimo de las posturas, es decir, la canti-
dad minima para poder jugar como punto contra la banca, no se-
ra necesariamente idéntico para las distintas mesas, ni podré ser
inferior en ningn caso al minimo autorizado por la Consejerfa de
Economia, Industria y Comercio, que deberd aparecer ostensible-
mente indicado en la mesa.

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

El mé&ximo de la banca debera ser equivalente a cien veces el mi-
nimo autorizado para el punto y el minimo de aquélla no podrd
ser inferior al de éste.

Previa solicitud de los Casinos podra autorizarse el que la banca
juegue sin maximo limitado.

La deduccion en beneficio del establecimiento queda fijado en

un 5 sobre las cantidades ganadas por el banquero en cada ju-
gada.

«Garage» s la cantidad o conjunto de cantidades que el banque-
ro excluye del juego, cuando se dan los casos o circunstancias si-
guientes:

a) «Garage» voluntario. Las ganancias obtenidas por el banquero
normalmente pasan a formar parte de la banca, pero aquél podra
decidir voluntariamente excluirlas del juego, siempre que la suma
de las mismas supere una cantidad equivalente a cincuenta veces
el minimo del punto, pasando entonces a constituir formar parte
del «garage».

b) «Garage» obligatorio. Es la cantidad que el banquero ha de ex-
Cluir del juego en la medida en que el importe de la hanca exce-
de de la suma de valores de los puntos.

¢) «Garage» impropio. Es aquella parte de la banca que el ban-
quero no puede poner en juego, porque excede de la cantidad
maxima permitida para aquélla, es decir, de cien veces el minimo
del punto.

d) Exclusion del «garage». En el caso de que la banca juegue sin
méaximo limitado, el banquero podrd renunciar al «garage» anun-
ciando «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 tienen ningln valor numérico y el as, que vale un pun-
to. Se suma la puntuacién de las cartas y se desprecian las de-
cenas, teniendo valor exclusivamente la cifra de las unidades.
Ganar aquel juego cuya puntuacion sea de nueve o esté més
proxima a dicha cifra. En caso de empate, la jugada es conside-
rada nula.

El banquero reparte inicialmente y de forma alternativa dos cartas
tapadas al jugador que se enfrenta con €,y se da a si mismo
dos cartas tapadas. Si recibidas las dos primeras cartas, la puntua-
cion es de ocho 0 nueve, éstas serdn descubiertas y se abate el
juego, debiendo el contrario mostrar asimismo su juego.

En los demés casos el jugador que se enfrenta a la banca podrd
solicitar una tercera carta o considerarse servido, lo que anunciara
utilizando los términos «carta» y «no» respectivamente. La actua-
cion del jugador se atendré a las reglas siguientes:

Cuando tiene 0, 1,2,3 6 4, ha de pedir carta.

Cuando tiene 5, puede optar.

Cuando tiene 6 6 7, ha de plantarse.
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En el supuesto de que el jugador haga banco, no se le aplica-
ran estas reglas y tendra libertad para pedir carta o quedarse
servido, siempre que lo autorice el Director de Juegos antes de
comenzar la partida. A continuacion, el banquero podrd optar
entre pedir carta 0 no hacerlo, excepto cuando tiene cero («ba-
carré), en que es obligatorio solicitar una tercera carta. A dife-
rencia de las anteriores, la tercera carta se da siempre descu-
bierta. El juego finaliza con el anuncio de la puntuacion de ca-
da jugador, el descubrimiento de las cartas y el pago o retirada
de las apuestas, en su caso.

Todo jugador puede solicitar al croupier aclaraciones sobre las re-
glas del juego, quien estd obligado a darselas. Si el jugador tiene
puntuacion de 5 y solicita consejo al croupier, este le hard plan-
tarse.

El banquero podrd, si lo desea, solicitar del croupier el cuadro de
jugadas de la banca, en cuyo caso deberd ajustarse a lo en él es-
tablecido.

: Sigaifits peser tercera cana
- Significa paniarse

Terownm Tty e La. b doé Bugaior
: O SN WD B B ontar

34 6,7

R T S N 5 ) S )

Pybsaeiia el des g iverss santas b b harcy

RTRIETRE N I Y (PR R N
T B T AA A =N
siviv o|uwial44]e
viole |0 H{4 0]
ViD= A -4 -D

Nl kW -
o V[T A |
e P oy sy e
T 0 |- -3]-! it =t =]
T ] M ] -

T . TITIT A A A

VII. Desarrollo del juego.

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

Al principio de cada partida, el croupier, después de mezclar las
cartas, las ofrece a los jugadores, diciendo: «Sefiores, las cartas pa-
san». Cualquier jugador puede mezclar las cartas, que a su vez,
habrdn de mezclarse por Ultima vez por el croupier 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 cartas
finales del mazo, una carta-bloqueo, 0 carta de detencidn, de un
color que permita diferenciarla de las demés. La aparicion de

aquella carta determinard el final de la partida y no se podra
realizar ninguna jugada més, salvo la que se esté llevando a cabo
en el momento.

Adjudicada la banca, el banquero anunciard la cantidad puesta en
juego, que serd entregada en fichas al croupier, quien las colocara
sobre la mesa, a su izquierda. Acto seguido, éste anunciard la su-
ma, indicando a los jugadores que es la cifra méxima que pueden
jugar; para ello utilizara la expresion «hay... pesetas en la banca.

Si hay varios jugadores que quieren hacer banco, se sequira el or-
den de las prioridades establecido en el apartado IV.

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, esta dispuesto a
hacer banco, puede anunciarse hanco parcial, con la expresion
«banco con la mesa», para lo cual la cantidad de la postura ha-
bré de ser la mitad de la banca. A continuacion, el croupier invita-
ra al resto de los jugadores a completar con sus apuestas la suma
en banca, hasta que con la voz «no van méas apuestas» dé por fi-
nalizado 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 Ultimo completo, siendo el hecho de
completar la otra mitad el que da prioridad. El banco con la me-
sa es considerado un acto aislado y no da prioridad para la juga-
da 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 més alta. En caso de igual-
dad de apuestas, se estard a la orden general de prioridades entre
los jugadores. Estd prohibido que un jugador sentado una Su
apuesta a la de otros jugadores, estén de pie o sentados.

La peticion de banco no tiene preferencia cuando las cartas han
sido ya distribuidas, excepto cuando el jugador repite el banco,
«banco seguido», en cuyo caso puede hacerlo incluso después de
la distribucion de las cartas, siempre que otro jugador no las ten-
ga ya en la mano. Tiene derecho a pedir banco seguido el jugador
que hizo banco y perdio.

Si en el caso de banco sequido el croupier da por error las cartas a
otro jugador, éstas podran ser reclamadas si ain 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 distribu-
cion y entrega de las cartas a otro jugador, este Ultimo tiene pre-
ferencia si ha tomado cartas y las ha visto.

Cuando habiéndose anunciado correctamente banco sequido un ju-
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gador toma las cartas antes de que el croupier las dé al jugador
que anunci6 banco seguido, aquéllas le seran retiradas, aunque ha-
yan sido vistas, y se entregaran al jugador al que corresponda.

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

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

Una vez realizadas las apuestas, y tras la voz del croupier no
van méas apuestas, el banquero extraera las cartas del «sabot» y
las distribuird de una en una alternativamente empezando por
el jugador contrario. Las cartas seran trasladadas hasta €l por el
croupier mediante la pala. Queda formalmente prohibido al ban-
quero distribuir las cartas antes de que el croupier haya anun-
ciado no van més apuestas; sin embargo, podra instar al crou-
pier a que retire las posturas 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 croupier al
ganador. Si el triunfo ha correspondido al banquero, se efectuara
por el croupier la deduccion correspondiente al pozo 0 «cagnotte»,
y se introducird su importe en la ranura destinada al efecto. Las
ganancias del banquero pasaran a formar parte de la banca, salvo
si éste decide excluirlas del juego, de acuerdo con lo previsto en
el apartado V, en cuyo caso el croupier las colocara sobre la mesa,
a su derecha.

Cuando se hayan terminado las cartas de un «sabot, el croupier
procederd a realizar las operaciones correspondientes de mezcla,
corte e introduccion del mazo en el «sabot. EI banquero que ga-
na la (ltima jugada de una talla tiene derecho a seguir siéndolo
en la proxima, si ofrece una cantidad igual a la que constituya
entonces la banca.

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

VIII. Errores e infracciones en el juego.

| Est& prohibido extraer cartas del distribuidor antes de haber fi-
nalizado el tiempo de las apuestas.

Las cartas sacadas no podrdn en ningn caso Ser reintegradas al
«sabot, y el jugador que las saco irregularmente estd obligado a
sequir la jugada. Si en un caso excepcional el inspector estima que
no debe aplicar esta regla en todo su rigor, la carta o cartas sa-
cadas habrdn de ser obligatoriamente desechadas y no podrén ser
utilizadas por el jugador que tome la mano pasada.

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

Si en el transcurso de la distribucion aparezcan dos 0 més cartas
pegadas entre i, a jugada serd anulada.

Cuando alguna carta caiga al Suelo s6lo podrd ser recogida por el
croupier o cualquier otro empleado del establecimiento y conservar
su valor, reanudandose a continuacion la jugada.

2. Errores del «croupier».—Si el croupier descubre accidentalmente
alguna carta durante la distribucion, los jugadores habrén de ajus-
tarse a las reglas del juego de banquero y punto. En el caso de
que las dos cartas del punto sean descubiertas, el banquero habrd
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 croupier durante el reparto de las cartas anulara
la jugada, siempre que no pueda ser aquélla rectificada sin perjui-
cio para el banquero y el jugador.

En caso de que el croupier anuncie por error «carta» cuando el
punto ha dicho «no», la jugada se restablece conforme al cuadro.
Si el banquero tiene 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 0 7, cualquier
carta extraida es desechada.

3. Errores del banquero.—La extraccion por parte del banquero de
una quinta carta después de haber dado dos al punto y haberse
dado al mismo dos, le obligard a aceptarla para si en el supuesto
de que el punto no solicite una tercera carta.

Si el banquero, en la distribucion inicial, se da més de dos cartas,
se considera que tiene una puntuacion de cero («bacarrd»), aun-
que 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 aquella de las dos con la
que forme una puntuacion més alta. Lo contrario ocurrird cuando
el banquero se dé a si mismo dos cartas en vez de una.

Si durante la distribucion 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 puntuacion es de 9. EI banquero tendré en este caso dere-
cho a una tercera carta, salvo si tiene 7.

Si durante el reparto el banquero descubre la primera o la tercera
carta, al ir ambas dirigidas al punto, aquél deberd descubrir su
carta respectiva.
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Cuando el banquero descubre por error las dos cartas dirigidas al
contrario, ademés 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 podran
retirar sus apuestas. Cuando el banquero, teniendo 8 0 9, da u
ofrece cartas, pierde su derecho a abatir.

La introduccion por el banquero de alguna carta en la cesta antes
de que haya sido vista de forma inequivoca por el resto de los
jugadores, llevard aparejada la pérdida de la jugada para el ban-
quero.

No podré efectuarse ninguna reclamacion contra el banquero cuan-
do la jugada haya finalizado y las apuestas hayan sido cobradas o
pagadas.

4. Errores de los jugadores.—Esta formalmente prohibido ver las
cartas recibidas de forma lenta y tenerlas en la mano demasiado
tiempo. Cualquier jugador que emplee demasiado tiempo en anun-
ciar su juego no podr continuar teniendo las cartas.

Excepto el croupier, 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», 0 viceversa, el
banquero tiene derecho a darle o negarle la carta, a menos que
aquél tenga «bacarré». En todo caso, el banquero habrd de pro-
nunciarse 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 tomard el
banquero. 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
sera rectificado, desechandose, si procede, las cartas puestas en
juego como consecuencia de dicho error. Se exceptuard de esta re-
gla al jugador que hace banco, en cuyo caso habra de sufrir las
consecuencias de su error, salvo si tiene cero, «hacarré, con sus
dos primeras cartas, pudiendo entonces solicitar Siempre una terce-
ra carta.

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

Las apuestas de los puntos deben estar situadas a descubierto en-
cima de la mesa y deben ser vigiladas por ellos mismos. Ninguna
reclamacion podrd 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 croupier
a proceder al cambio inmediato, sin que el jugador pueda opo-
nerse.

Los casos no previstos en el presente epigrafe del Catélogo de Jue-
gos seran sometidos a la apreciacion del Inspector de la mesa,
quien resolveré.

9.—«BACARRA» A DOS PANOS.

[. Denominacion.

El «bacarré» a dos pafios es un juego de cartas de los denomina-
dos 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 estan situados de pie detrds de aquéllos.

Recibe también el nombre de banca o banca francesa y puede re-
vestir dos modalidades: Banca limitada y banca libre o abierta. En
el primer caso, el banquero s6lo respondera por la cantidad, que
situada sobre la mesa constituye la banca en cada momento. En
la banca libre 0 banca abierta, su titular ha de responder frente a
todas las posturas sin limite.

En la banca limitada existird un limite o cifra méxima para cons-
ituir la banca, independientemente de que durante el transcurso
del juego el banquero supere con sus ganancias tal cantidad méxi-
ma de adjudicacion.

II. Elementos de juego.

1. Cartas.—Se utilizardn 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, tan-
to en la banca libre, como en la limitada.

2. Distribuidor 0 «sabot».—Se estard a lo dispuesto en el nimero
2 del apartado Il del epigrafe 3 del presente Catalogo.

3. Mesa de juego.—Sera ovalada, con un ligero corte o hendidura
en uno de sus lados mayores, que indicard la posicion del crou-
pier. Frente a él se colocara el banquero, que tendrd a su derecha
el primer pafio, formado por una serie de departamentos y nume-
rados a partir del mas cercano al banquero, que llevard el nimero
1; a su izquierda estara el segundo pafio, con el mismo ndmero de
departamento y numeracion correlativa, iniciada con el nimero si-
guiente al dltimo de primer pafio, en el departamento situado més
proximo al banquero.
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Ademés, cada pafio tendré 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 Super-
ficie del resto del pafio, jugardn por partes iguales a los dos
parios.

En la parte libre de la mesa habra una primera ranura para las
cartas usadas, llamada cesta; una segunda ranura, a la derecha del
croupier para las deducciones en beneficio de la casa sobre las
ganancias del banquero, que recibe el nombre de pozo o0 «cagnot-
tew, y una tercera ranura, que pueden ser dos, para recoger las
propinas.

[1. Personal.

El personal minimo necesario serd: Un inspector, un croupier, un
cambista y un auxiliar. Serd aplicable al inspector, croupier y cam-
bista, respectivamente, lo dispuesto en los nimeros 1, 2 y 3 del
apartado Il del epigrafe 8 del presente Catalogo.

IV. Jugadores.

También llamados puntos, cada uno podré ocupar uno de los de-
partamentos numerados en la mesa. Asimismo, podrdn sentarse
més jugadores, que se situaran detrés de aquéllos entre los distin-
tos departamentos.

lgualmente podrén realizar apuestas en los distintos pafios cuantos
jugadores estén situados de pie, detrés de aquellos que estan sen-
tados.

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 méas cercanos al banquero; a
continuacion, el resto de los jugadores, por el mismo orden que
los sentados.

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

Las cartas solo podran ser manejadas por los jugadores que estén
sentados en departamentos numerados, estableciéndose un turno
rotatorio conforme al orden de numeracion de cada pafio.

Las cartas habran de ser cedidas por el jugador, siguiendo el tur-
no establecido en caso de triunfo de la banca. Queda exceptuado
de esta regla el jugador que haga banco, que esté de pie o senta-
do para manejar las cartas.

Los jugadores que quieran ocupar una plaza sentada, deberén ha-
cerse inscribir en la lista de espera que lleva el inspector en cada
mesa.

V. Banca.

L. El inspector, a la hora de apertura, anunciaré el nombre del
banquero y la cantidad del montante de la banca. Si no hubiera
banquero, el inspector subastara la banca y la adjudicara al mejor
postor, pudiendo pujar por ella todos los jugadores.

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

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

El banquero podra abandonar la banca una vez realizada la pri-
mera jugada, anunciando la cantidad que retira. Si el banquero ga-
na y se retira, durante el mismo sabot, no podré volver a ser
banquero. Se entenderd que la banca ha saltado cuando no que-
den fondos de la misma. En este caso, el banquero tiene derecho
a continuar, efectuando un nuevo depdsito igual o superior al ini-
cial, 0 a abandonar la banca. Caso de que continde 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 canti-
dad inicial. Si no fuese aceptada por ninguno se subastara o, en
su caso, se sorteara nuevamente, inicidndose luego un nuevo sa-
bot. Si no se presenta ningln postor, se daré por finalizada la
partida.

El minimo y el mé&imo de las posturas vendra establecido en la
autorizacion. Los minimos podrén variar para las distintas mesas
de juego.

La cantidad que forme la banca sera necesariamente limitada en
la modalidad de banca limitada.

En la autorizacion se fijard el maximo y minimo de la banca.

2. En la banca libre no existird tope méximo para la banca, y el
establecimiento no podrd fijar un méaximo a las posturas de los
jugadores. Cualquier jugador podra ser banquero, en la modalidad
de banca libre, si justifica la existencia de un depdsito, considerado
suficiente, en la propia caja del establecimiento 0 en la de una
entidad de crédito previamente admitida por la Direccion del esta-
blecimiento, de tal forma que pueda pagar todas las apuestas sin
que la responsabilidad del establecimiento pueda verse en ningdn
momento comprometida.

El «bacarré» con banca libre sélo podra practicarse en una mesa
por cada establecimiento y por un méximo de dos sesiones sepa-
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radas entre si por la hora de la cena. En cada sesion se jugaran
dos tallas.

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

VI. Reglas del juego.

Las reglas contenidas en el apartado VI del epigrafe 8 del pre-
sente Catélogo son aplicables con cardcter general. Sin perjuicio
de ello se establecen las adaptaciones que se detallan a conti-
nuacion.

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

Si la puntuacion 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 excep-
tuado de esta regla el jugador que al principio de la partida haga
banco.

El banquero puede pedir carta o plantarse, salvo si solicita del
croupier el cuadro de jugadas de la banca, en cuyo caso habra de
sequirlo siempre que se indique lo mismo para los dos pafios. El
cuadro de jugadas de la banca es el recogido en el epigrafe 8 del
presente Catalogo.

Un 8 con las dos primeras cartas gana siempre a un 8 ¢ 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. EI banco com-
prenderd los dos pafios, pero el juego se desarrollard exactamente
igual que si hubiera dos jugadores, de tal forma que no se podran
ver las cartas del segundo pafio por el jugador hasta haber juga-
do en el primer pafio. En caso de que haya juego nulo, podra re-
petirse la jugada hasta dos veces més. Se entenderd que ha habi-
do juego nulo cuando no ha hahido pérdida o ganancia por parte
de ninguno de los dos jugadores.

Esta prohibido a los puntos el juego en asociacion.

VII. Desarrollo del juego.

Es condicion imprescindible para que el juego pueda dar comienzo

que haya un minimo de dos jugadores por pafio, cifra que debe
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-blogueo o carta
de detencion de un color que permita diferenciarla de las de-
més, cuidando de que por debajo de ella queden 10 cartas. La
aparicion de aquella carta determinard el final de la partida y
no se podré realizar ninguna jugada mas, salvo la que se esta
llevando a caho en ese momento.

Adjudicada la banca, de acuerdo con lo establecido en el apartado
V, el banquero entregaré la cantidad puesta en juego, en fichas, al
croupier para su custodia. A continuacion, se realizaran las postu-
ras en ambos pafios, de acuerdo con el orden de prioridad que
establece el apartado IV, prrafo 3, hasta que el croupier anuncie
con la voz «ya no va més» la terminacion del tiempo de apostar.
Las apuestas no podrén ser colocadas inmediatamente a la dere-
cha 0 a la izquierda del banquero y del croupier.

Las apuestas colocadas sobre la raya que separa la zona del ju-
gador de la zona de apuestas juegan la mitad, de la misma for-
ma que las posturas colocadas sobre la raya que separa la zona
de apuestas de un pafio de la zona de otro pafio juegan a los
dos pafos. En este caso, cuando la mitad de una apuesta a ca-
ballo representa un nimero impar de unidades de apuestas, se
considera que la fraccion més fuerte juega al primer pafio.

El banquero, entonces, extraerd las cartas del sabot y las repar-
tird de una en una por el siguiente orden: Primer pafio, segun-
do pafio y banca. Las cartas seran trasladadas hasta los jugado-
res por el croupier mediante una pala. Serdn los contrarios de
la banca y tendrén las cartas los jugadores a los que les corres-
ponda, de acuerdo con el turno establecido en el apartado IV,
parrafo 5. El jugador que tiene la mano, después de haber visto
SU puntuacion, abata o no, debe dejar las cartas sobre la mesa.
Examinadas las cartas, 05 jugadores que son mano en cada pa-
fio habran de pronunciarse por su orden respectivo y antes del
banquero. Finalizada la jugada, el croupier separa las cartas y
anuncia el punto. El banquero habré de ensefiar su punto en
los dos pafios.

A continuacion se procederd por el croupier al pafio 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 superior a la pérdida en el otro, el croupier ingresard
la cantidad que corresponda al pozo o «cagnotte», en la ranura
destinada al efecto. Las ganancias del banquero pasardn a for-
mar parte de la banca. Ante la peticion de algin jugador, las
cartas seran controladas al final de la talla.
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VIII. Errores e infracciones en el juego.

1. Esta prohibido extraer cartas del distribuidor antes de haber fi-
nalizado el tiempo de las apuestas.

Las cartas sacadas no podrdn en ningln caso Ser reintegradas al
sabot y el jugador que las sacd irregularmente esta obligado a se-
guir la jugada. Si en un caso excepcional el Director responsable
del Establecimiento estima que no debe aplicar esta regla, la carta
0 cartas sacadas habrén 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
considerar inservible y ser retirada, sin que por ello los jugado-
res puedan disminuir o retirar sus apuestas.

Si en el transcurso de la distribucion aparecen dos o més cartas
pegadas entre i, la jugada serd nula.

Cuando alguna carta caiga al suelo s6lo podrd ser recogida por el
croupier o cualquier otro empleado del Establecimiento y conser-
vara su valor, reanudandose a continuacion 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
sera mantenida, pasandose las cartas en la jugada siguiente al ju-
gador al que le correspondia.

2. Errores del banquero.

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

Si el banquero da carta a un pafio que ha dicho «no» 0 no da
carta a un pafio que solicitd, la jugada sera restablecida de acuer-
do con las normas de los errores de los jugadores.

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

Si durante la distribucion algunas cartas caen en la cesta sin
haber sido vistas, la jugada serd anulada para el pafio que per-
dio las cartas o para los dos pafios, si correspondian al banque-
ro. En el caso de que se trate de alguna de las terceras apues-
tas, si ha sido vista, serd recuperada por el croupier y la juga-
da continuara.

3. Actuaciones del banquero en las jugadas restablecidas.

Cuando un pafio abate al hanquero esté obligado a sequir el cua-

dro 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 croupier; si el error ha sido del banquero, és-
te habra de pedir carta obligatoriamente, si tiene cinco o menos,
plantandose en caso contrario. Dar una carta a un pafio que no la
ha solicitado 0 dar a un pafio la carta destinada a otro, no cons-
tituye 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 segun-
do pafio ha recibido carta, esta volverd al primer pafio; el segundo
pafio recibird entonces la carta siguiente, haya sido recogida o no
por el banquero, y éste actuard de acuerdo con lo dispuesto en el
nimero 3 del presente apartado.

Si el primer pafio pide carta, teniendo seis 0 més, la carta recibi-
da ird al segundo paio, 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» 0 viceversa, el
croupier deberd hacer especificar al jugador lo que desea y verifi-
car su puntuacion. Si ésta es de cinco, la primera palabra se con-
siderara correcta; si tiene otro punto, la jugada sera restablecida
de acuerdo con las reglas de los pérrafos anteriores.

El jugador que dice «no» teniendo ocho 0 nueve pierde su dere-
cho a abatir; si pide carta, la jugada sera restablecida de acuerdo
con los pérrafos anteriores.

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

5. Est 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 podra conti-
nuar teniendo las cartas.

Excepto el croupier nadie podré dar consejo a los jugadores. Cuan-
do 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
puntuacion era de cero («bacarrd»). Si esta falta es cometida
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por el croupier, las cartas seran recogidas y la puntuacion re-
constituida de acuerdo con el testimonio del jugador cuyas car-
tas 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 solici-
tar una tercera carta, siempre que los otros jugadores no hayan
mostrado sus puntos.

En caso contrario, se estard a lo dispuesto en el parrafo 3 del nd-
mero 3 del presente apartado.

Ninguna reclamacion podrd ser formulada una vez finalizada la ju-
gada correspondiente y pagadas o cobradas las apuestas.

Los casos no previstos en el presente Catélogo de Juegos seran re-
sueltos por el inspector de mesa.

10.—RULETA DE LA FORTUNA.

[. Denominacion

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 del 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 tachdn central en dorado, tiene un
didmetro de 152 cm.y va montada en un poste de madera de 8”
Que a su vez va apoyado en una sdlida base también de madera.
Tiene cincuenta y cuatro divisiones metélicas (celdas); cada una lle-
va dibujados un simbolo que corresponde a una postura.

La mesa esta 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, Joc-
ker rojo y Jocker negro.

La mesa llevaré una caja para el efectivo y una caja para las pro-
pinas.

III. EI' personal.
El personal afecto es el siguiente:

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

b) Habrd un «croupier» encargado de efectuar los pafios y retirar
las apuestas perdedoras.

IV. Jugadores.

En cada partida pueden participar un nimero indeterminado de
ellos.

V. Reglas del juego.
1. Combinaciones posibles.

Se puede apostar a 24 posiciones, en cuyo caso se paga a los ga-
nadores 1 a 1; apostar 15 posiciones, pagandose 2 a 1; a 7 posi-
ciones pagandose 5 a 1; a 4 posiciones, pagandose 10 a 1; a 2
posiciones pagandose 20 a 1,y a Jocker rojo y a Jocker negro se
paga 45 a 1.

2. M&ximo y minimo de apuestas.

El méximo y minimo de las apuestas viene fijado en la autoriza-
cion emitida por el drgano correspondiente de la Consejeria de
Economia, Industria y Comercio.

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 continuacion la rueda se hace girar por el jefe de mesa, dan-
do numerosas vueltas antes de pararse. Cuando la rueda vaya
perdiendo fuerza en su giro, el «croupier» preguntard «estan
hechas las apuestas? Seguidamente se anunciard «no va més».
Desde entonces toda apuesta depositada tras este aviso es re-
chazada y el «croupier» 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 posicion
ganadora.

El «croupier» recoge entonces todas las apuestas perdedoras, de-
jando 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.—POCKER SIN DESCARTE

[. Denominacion

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

II. Elementos del juego
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1. Cartas 0 naipes

Al pocker se juega con una baraja, de las denominadas francesas,
de 52 cartas. EI valor de las mismas, ordenadas de mayor a me-
nor es: As, Rey, Dama, lota, 10, 9,8, 7, 6,5, 4, 3 y 2. El As podrg
ser el valor mayor 0 menor de la serie.

2. Mesa de juego

Serd de las mismas medidas y caracteristicas que la de «black-
jack», con las casillas de apuestas dividas en dos espacios, una pa-
ra la postura inicial y delante otro para la segunda apuesta.

(1. Personal

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

b) EI «croupier». Es el que dirige la partida, teniendo como mi-
sion la mezcla de las cartas, su distribucion a los jugadores, re-
tirar las apuestas perdedoras y el pago a los que resultaron ga-
nadores.

IV. Jugadores

1. Sentados

El ndmero de jugadores a los que se permite participar en el jue-
go debe coincidir con el nimero de plazas de apuestas marcadas
en el tapete, hasta un méximo de siete.

2. Pueden también participar en el juego los jugadores que estén
de pie, apostando sobre la «mano» de un jugador, con el consen-
timiento de éste y dentro de los limites de la apuesta méaxima. El
nimero maximo de apuestas por casilla no sera superior a cuatro.

En todos los casos, el jugador sentado delante de cada casilla serd
el que mande en la misma y no podré ensefiar sus cartas a los
demas 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 co-
rrelativas més 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 (gjemplo: 4,5, 6, 7 y 8 de trébol). Se paga 25 ve-
ces la apuesta.

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

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

e) Color—Es el formado por cinco cartas no correlativas del mis-
mo palo (gjemplo: 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 lota). Se
paga 4 veces la apuesta.

g) Trio—Es el formado por tres cartas de un mismo valor (gjem-
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 (gjemplo: 2 Re-
yes y 2 Sietes). Se paga 2 veces la apuesta.

1) 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 «croupier». Se entiende que las cartas son mayores,
atendiendo en primer lugar a la carta de mayor valor, si fueran
iquales, a la siguiente y asi sucesivamente. Se paga una vez la
apuesta.

En cualquier caso, el jugador solo ganara las apuestas cuando su
combinacion sea superior 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, ganara la apuesta quien tenga la combinacion formada por
cartas de mayor valor, atendiendo a las siguientes reglas: Cuando
ambos tengan Pocker, ganard aquél que lo tenga superior (gjemplo:
Un Pocker de Reyes supera a uno de Damas).

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

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

Cuando ambos tengan Color, ganara aquél que tenga la carta de
mayor valor (segun lo descrito para cartas mayores).

Cuando ambos tengan Trio, ganard aquél que lo tenga formado
por cartas de mayor valor (igual que en el Pocker).
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Cuando ambos tengan Doble Pareja, ganard aquél que tenga la pa-
reja formada por cartas de mayor valor, y si coincidiese se estard
a la segunda pareja y, en Ultimo caso, a la carta restante de ma-
yor valor.

Cuando ambos tengan Pareja, ganard aquél que la tenga de mayor
valor, y si coincidiese se atenderd a la carta de mayor valor (se-
gun lo descrito para cartas mayores).

2. M&ximo y minimos de las apuestas.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fi-
chas, debe realizarse dentro de los limites minimos y méaximos es-
tablecidos por cada mesa.

El director del Casino podrd establecer los minimos y los méximos
de las mesas de acuerdo con la banda de fluctuacion que tenga
autorizada el Casino.

3. Méximos de las apuestas

El méximo de las apuestas serd de 20, 6 50 veces el minimo de
la postura.

Los méximos sern fijados por el casino previa comunicacion a la
seccion de Juego de la Consejerfa de Economia, Industria y Comer-
Cio.

4. Desarrollo del juego

La extraccion de naipes del depésito, su desempaquetamiento y su
mezcla se atendran a las normas del Reglamento de Casinos de
Juego.

El jugador, para asegurarse, debera depositar en la casilla destina-
da a tal fin, ya antes de comenzar a distribuir las cartas, una
cantidad (nica estipulada, que en ningln caso podra ser superior
a la mitad del minimo de la mesa. En caso de obtener una de las
combinaciones que a continuacion se indican obtendrd el premio
correspondiente:

— Full: 100 veces la cantidad Unica estipulada.

— Pdker: 300 veces la cantidad Unica estipulada.

— Escalera de color: 1.000 veces la cantidad Gnica estipulada.
— Escalera real: 2.000 veces la cantidad Unica estipulada.

Antes de la distribucion de las cartas, los jugadores deberan efec-
tuar sus apuestas iniciales dentro de los limites minimos y méxi-
mos de cada mesa de juego. Seguidamente el «croupier» cerrard
las apuestas con el «no va mas» y comenzara la distribucion de
los naipes de uno en uno, boca abajo, a cada «mano», comenzan-
do por su izquierda y siguiendo el sentido de las agujas del reloj,

dandose igualmente carta para la banca, hasta completar la distri-
bucién de las cinco cartas para cada «mano» y para la banca con
la salvedad de que la Ultima carta para la banca se dard descu-
bierta.

Los jugadores miran sus cartas y tienen la opcion de continuar el
juego («ir») diciendo «voy», 0 retirarse del mismo («pasar») di-
ciendo «paso». Los que opten por «ir» deberén doblar la apuesta
inicial, afiadiendo una cantidad doble a ésta en la casilla destinada
a la segunda apuesta; los que opten por «pasar» perderan la
apuesta inicial, que sera retirada en ese momento por el «crou-
pier».

Después de que los jugadores se hallan decidido por «ir» o «pa-
sar, el «croupier» descubre las cuatro cartas tapadas de la ban-
ca.

La hanca solo juega Si entre sus cartas existe, como minimo, un As
y un Rey, 0 una combinacion superior; de no ser asi, abonard a
cada jugador una cantidad idéntica a la apostada inicialmente (1
por 1).

Si la banca juega, esto es, si tiene, como minimo, un As y un Rey
0 una combinacion superior, el «croupier» comparard sus cartas
con la de los jugadores y pagaré las combinaciones superiores a
la suya, de acuerdo con lo establecido en el apartado 1 de las re-
glas del juego para la segunda apuesta abonado a la par (1 por
1) la postura inicial.

Los jugadores cuya combinacion sea inferior a la del «croupier»
perderén sus apuestas, que seran retiradas en su totalidad por és-
te.

En caso de empate se estard a lo dispuesto en el apartado 1.

Cualquier error en la distribucion de las cartas, bien en el nimero
de las mismas o en la aparicion indebida de alguna carta descu-
bierta, supondrd la anulacion de toda la jugada.

Estd prohibido a los jugadores intercambiar informacion sobre sus
cartas 0 descubrirlas antes de tiempo; cualquier violacion de esa
prohibicion supondrd la pérdida total de la apuesta.

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

Carrousel

Al margen de todo el juego de la mesa, se pude participar en un
carrousel entre todas las mesas, en el que los jugadores que lo
deseen introducen monedas en una hendidura situada delante de
su casilla.
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Si consiguiera una Escalera Real se le pagara el acumulado de to-
das las mesas y si consiguese una Escalera de Color cobrara el
10% del acumulado.

Este sistema funciona de forma similar al «jackpot» de una mé-
quina C y la totalidad de las monedas introducidas se incorpora al
acumulado.

12 —POCKER SINTETICO

|. Denominacion

El pocker sintético es un juego de cartas de circulo que enfrenta
a varios jugadores entre sf. El objeto del juego es alcanzar la ma-
yor combinacién posible con siete cartas, teniendo en cuenta que
de esas cartas slo tienen valor, al descubrir el jugador, cinco de
ellas.

II. Elementos de juego
1. Cartas

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

El As puede ser utilizado como la carta més pequefia delante de
menor con que se juegue, 0 como As detrés del Rey.

2. Mesa de juego

Serd redonda con una serie de apartamentos separados y numera-
dos correlativamente a partir de la derecha del «croupier» que
llevard el ndmero 1. Cada departamento daré acogida a un juga-
dor sentado.

La mesa ha de tener dos ranuras, una a la derecha del «croupier»
para las deducciones de beneficio de la casa, llamada pozo o
«cagnotte», y otra a la izquierda para introducir propinas.

3. Beneficio

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

(1. Personal

Cada mesa de juego tendrd permanentemente a Su servicio un
«croupier» y un cambista. La sala donde se desarrolla el juego es-
tard controlada por un encargado de la direccion.

1. Encargado de la direccion

Es el responsable del desarrollo correcto del juego. Actla como de-
legado de la direccion y le corresponde resolver cualquier conflicto

planteado en la mesa de juego. Llevard una relacion de jugadores
Que aspiren a ocupar las plazas que puedan quedar vacantes.

2. «Croupier»

Sin- perjuicio de las funciones que més adelante se le atribuyen,
tendré encomendadas las siguientes: recuento, mezcla y reparto de
las cartas a los jugadores: anuncio en voz alta de las distintas fa-
ses del juego y actuaciones de los jugadores; calculo e ingreso de
la cantidad correspondiente al establecimiento, introduciéndolas en
la ranura que para dicho fin existe en la mesa e introduccion de
las propinas en la ranura de la mesa destinada a tal efecto.

Controla el juego y vigila que ningin jugador apueste fuera de
turno, custodia y controla la suma que constituye el pot y el pago
del mismo; resolvera 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 algin jugador se los debe comunicar al encargado
de la direccion.

3. Cambista

Tiene como mision efectuar el cambio de dinero por fichas a los
jugadores que lo soliciten asi como el «croupier»; asimismo podra
efectuar cualquier tipo de servicio auxiliar.

IV. Jugadores

Frente a cada uno de los departamentos de la mesa de juego s6lo
se podrg sentar un jugador. La superficie de los departamentos
podra se utilizada para depositar las fichas y mantener, en su caso
las cartas.

Al comienzo de la partida se sortearan los puestos.

Si la partida ya esté iniciada y los jugadores sentados, sera el en-
cargado de la direccion quien asigne el puesto en la mesa si hay
plaza libre.

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

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

El juego por parejas ni temporalmente.
Jugarse el pot conjuntamente.

Ni repartirse el pot voluntariamente.
Ni la connivencia entre jugadores.

V. Reglas del juego

1. Combinaciones posibles
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Los jugadores sOlo pueden hacer uso de las combinaciones que
més abajo se describen, las cuales estdn ordenadas segin su im-
portancia, de mayor a menor:

a) Escalera de Color Real: Es la formada por las cinco cartas co-
rrelativas mas altas de un mismo palo (As, Rey, Dama, Jota y 10).

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

¢) Pocker: Es el formado por cuatro cartas de un mismo valor
(cuatro Reyes).

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

e) Full: Es el formado por tres cartas de un mismo valor y otras
dos de igual valor (3 ochos y 2 nueves).

f) Escalera: Es la formada por cinco cartas correlativas de distintos
palos.

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

h) Figuras: Formadas por cinco cartas comprendidas entre el As y
la Jota. Esta combinacion slo es utilizada en las variedades de
Pocker cubierto.

i) Doble pareja: Es la formada por dos parejas de cartas de distin-
to valor (2 nueves, 2 jotas y 1 As).

) Pareja: Es la formada por dos cartas del mismo valor (2 Reyes,
8,9y As).

k) Carta Mayor: Cuando una «mano» no tiene ninguna de las
combinaciones anteriores, es ganada por el jugador que tenga la
carta mayor.

2. M&ximos y minimos de las apuestas

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fi-
chas, deben realizarse dentro de los limites minimos y méximos
establecidos.

Resto inicial: Reposicion minima.
50.000: 10.000

25.000: 5.000

Normas especiales

El director del Casino podr& modificar los minimos y los méximos
de las mesas de acuerdo con la banda de fluctuacion que tenga

autorizada por el drgano correspondiente de la Consejeria de Eco-
nomia, Industria y Comercio.

3. Desarrollo del juego

Es condicion indispensable para que el juego pueda dar comienzo
que haya en la mesa de juego como minimo cuatro jugadores, ci-
fra que deberd mantenerse a lo largo de toda la partida.

Al principio de cada partida el «croupier» debe sefialar claramente
con una pieza redonda (marca), colocAndola delante del jugador,
quien es la «manow. El «mano» ira rotando en el sentido contra-
rio de las agujas del reloj cada vez que termina una «mano». El
«croupier» podrd comprobar que estan la totalidad de las cartas
que componen la baraja y barajarlas al menos tres veces de la si-
guiente forma:

Mezcla (tipo «chemin de fer»).
Agrupar.
Barajar.

Al realizar el acto de barajar «el croupier» debera hacerlo de for-
ma que las cartas no sean vistas por los demas jugadores.
Cualquier jugador puede barajar las cartas, que a su vez deben
ser barajadas por Gltima vez por «el croupier» de la forma ante-
riormente sefialada cuando le sean devueltas.

Una vez hecho esto ofrece las cartas al jugador situado a la iz-
Quierda de la «mano» que corta.

Si al cortar queda al descubierto alguna carta del mazo, se debe
volver a barajar.

Al realizar el corte se deben 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 que, después del corte, los montones de cartas se hayan
juntado otra vez. La mano libre no debe tapar la vista a los ju-
gadores de tal forma que no puedan ver el procedimiento de
corte.

Dado que cada «mano» es un juego diferente y su resultado no
influye en juegos anteriores y posteriores, s jugadores que deseen
participar en una «mano» deben realizar la apuesta minima antes
fijada por el Casino, antes de que el «croupier» reparte las cartas.
Todas las apuestas se reinen en un lugar comdn que se llama pot.
Acto seguido y dado que el juego se desarrolla en el sentido con-
trario a las agujas del reloj, reparte las cartas.

El «croupier» debe tener cuidado al dar las cartas de que no
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sean vistas por los demds jugadores, por ello al repartirlas no de-
be levantarlas sino deslizarlas sobre la mesa.

El «croupier» reparte dos cartas cubiertas a cada jugador y expo-
ne otras cinco sobre la mesa, la primera de ellas descubierta y el
resto cubiertas. A partir de ese momento empieza el primer turno
de apuestas por el jugador que tiene la «mano». Una vez finaliza-
das éstas, descubre la segunda carta y vendrd el segundo turno de
apuestas, el cual serd abierto por el jugador que hizo la apuesta
més alta, y asi sucesivamente hasta que descubre la quinta y (lti-
ma carta y comienza el (ltimo turno de apuestas.

Una vez finalizadas las apuestas, y empezando por el jugador que
realizd la Ultima apuesta mds alta, se descubren las cartas y se
paga al ganador o ganadores en el caso de que existan varias ju-
gadas del mismo valor.

Una vez que los jugadores han realizado la apuesta inicial y llega
el turno de las apuestas tienen las siguientes opciones:

Retirarse y salir del juego, para lo cual debe dar a conocer su in-
tencion, cuando sea su turno poniendo las cartas encima de la
mesa alejandolas lo mas posible de las cartas que se estdn usando
en el juego. En este caso el «croupier» retira sus cartas las cuales
no deben ser vistas por nadie.

Cuando un jugador se retira no puede participar en el pot, renun-
cia a todas las apuestas que haya realizado y no puede expresar
ninguna opinion sobre el juego ni mirar las cartas de los deméas
jugadores.

Pasar, cualquier jugador al que le ha llegado el turno de apostar
se le permite hacer una apuesta de nada, diciendo «pasow, siem-
pre y cuando ningun jugador anterior haya realizado una apuesta
durante ese intervalo de apuestas. Cualquier jugador que esté par-
ticipando 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.

Cubrir la apuesta metiendo en el pot el nimero suficiente de fi-
chas para que el valor que representen las mismas sea igual a la
de cualquier otro jugador pero no superior.

Subir la apuesta metiendo en el pot el nimero de fichas sufi-
cientes para cubrir la apuesta incluyendo algunas fichas més pa-
ra superar la apuesta, lo que daré lugar a que los jugadores,
situados a su derecha, realicen alguna de las acciones anterior-
mente descritas.

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

Si al finalizar el turno de las apuestas solo hay un jugador que
ha realizado una apuesta y todos los demés han pasado, gana au-
tomaticamente la mano y se lleva el pot.

Antes de realizar las apuestas, cada jugador puede reunir sus fi-
chas dentro del espacio de la mesa que le corresponde. Se consi-
dera que un jugador ha realizado la apuesta cuando traslada més
all de la linea que delimita su espacio las fichas o, en situaciones
poco claras, desde el momento en que el «croupier» introduce las
fichas en el pot y no ha habido objeciones por parte del jugador.

Un jugador no puede realizar una apuesta, ver la reaccion de los
demés 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 jugadores deben dis-
poner de dinero sin fichas suficientes para terminar la «mano». En
el caso de que no lo tengan jugaran la cantidad proporcional
apostada.

El «croupier» debe mantener las cartas no utilizadas bajo control
y ningn jugador estd autorizado a ver las mismas durante la
partida. No es necesario que un jugador diga la combinacion que
tiene al mostrar las cartas, ni tampoco Se tiene en cuenta lo que
haya dicho, pues es el «croupier» el que establece el valor de las
combinaciones descubiertas e indica cual es el jugador con la
combinacion mas alta y, si es el caso, corrige las combinaciones
que hayan sido errneamente dichas por los jugadores.

El «croupier» una vez que se ha asegurado de que todos los ju-
gadores han podido ver las cartas de la «mano ganadora» y de
que todos los jugadores que han perdido estan de acuerdo con la
combinacion ganadora slo es retirada cuando el «croupier» ha
entregado el pot al ganador.

En el caso de que haya combinaciones del mismo valor, el «crou-
pier» reparte el pot entre los distintos jugadores que tengan la
misma combinacion.

Ningln jugador puede influir o criticar el juego que realice otro
jugador. No se permite que haya personas mirando el desarrollo
de la partida salvo el personal del Casino debidamente autoriza-
do.

Las cartas que da el «croupier» durante la «mano» solo se descu-
briran cuando el «croupier» anuncia el descubrimiento de la juga-
da.

Solamente los jugadores pueden ver sus cartas cubiertas y son res-
ponsables de que nadie las vea.

Los jugadores solamente podrén apostar las fichas o dinero que
tengan sobre la mesa antes de que se inicie cada «mano».
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VI. Errores e infracciones en el juego
1. Errores en el reparto

Si durante el reparto de las cartas se produce alguno de los si-
guientes supuestos, todas las cartas son recogidas por el «crou-
pier» que inicia la «mano» de nuevo:

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

b) Si un jugador recibe menos o mas de las dos cartas que le co-
rresponden.

¢) Si aparece alguna carta descubierta.
2. Errores del «croupier»

a) Si el «croupier» descubre més de una carta, de las cinco comu-
nes, en cada intervalo de apuestas, se considerard como valida la
primera dehiéndose sustituir las demés por las cartas de baraja
que no se hayan utilizado y en el caso de no haber suficientes se
considerara anulada la «mano».

b) Si el «croupier» descubre una carta, de las cinco comunes, an-
tes de que haya finalizado el turno de apuestas, esta carta se
considerard anulada y se sustituird por otra nueva de las que
Quedan en la baraja.
13.—MONTE O BANCA.

[. Denominacion.

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 ga-
nadoras.

II. Elementos del juego

1. Cartas 0 naipes.

Al Monte se juega con dos barajas, una roja y otra azul, de las
denominadas espafiolas, de 40 cartas cada una, con cuatro «pa-
los», Oros, Copas, Espadas y Bastos, de 10 cartas cada una: 1, 2, 3,
4,5,6,7, Sota, Cahallo y Rey.

2. Distribuidor 0 «sabot» de los regulados en el «black-jack».

3. Mesa de juego.

De medidas minimas similares a las de una mesa de punto y ban-
ca.

III. EI' personal.

1. El inspector.

Es el responsable maximo del juego. Actla como delegado de di-
reccion y le corresponde resolver cualquier conflicto planteado en
la mesa de juego.

2. El «croupier» tirador.

Es el que dirige la partida, teniendo como mision la de mezclar
las cartas y su distribucion a los jugadores, pudiendo estar asistido
por un ayudante mezclador.

3. El «croupier» pagador.

Es el que retira las apuestas perdedoras y efectla el pago de las
Que resulten ganadoras.

IV. Jugadores.

Podrén 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
pago y cobro 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 aquélla so-
bre la que se apuesta, siguiendo un orden circular de los palos:
0ros, copas, espadas y bastos. Casilla de apuesta en el pafio deno-
minada VIS.

Se paga 32 veces la postura siempre que no haya cartas dobladas
0 quemadas, descontandose 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 paiio denominada C.

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 efectla 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.
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El Camo, Anti y Viudo se paga 11 veces la apuesta, en la fase de
Primeras del juego, descontandose un punto por cada carta dobla-
da si las hubiere.

En la fase del juego de Segundas, se paga 5 veces la apuesta.

El Salto.—Se apuesta una carta del mismo valor que la carta em-
plazada de cualquiera de los palos. Casilla de apuesta en el pafio
denominada S.

Solamente se puede apostar a esta combinacion en la fase del jue-
go de Primeras.

Se paga tres veces la apuesta.
b) Suertes sencillas:

Cartas.—Las apuestas sobre Cartas se pueden efectuar de una car-
ta contra otra de las emplazadas en sentido horizontal o vertical;
0 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 apos-
tada (1 por 1).

2. M&ximos y minimos de las apuestas.

El minimo de las apuestas en el juego del monte se determina
por la Comision del Juego.

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

a) En las suertes sencillas (Cartas) el méximo sera de 300 veces
la cantidad fijada como minimo de postura.

b) En las suertes multiples 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 Segundas,
seglin el siguiente desarrollo:

El «croupier» 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», emplazandola en la
casilla superior izquierda y seguidamente otra carta anunciando
«segunda carta» que emplazaré en la casilla superior derecha. A
continuacion descubrird dos cartas mas, anunciando «tercera car-

tan, que emplazard en la casilla inferior izquierda y «cuarta car-
ta», en la casilla inferior derecha.

En ese momento comienzan las apuestas anunciando «hagan jue-
go», dejando el tiempo suficiente para realizarlas y seguidamente
cerrard las apuestas con el «no va méas», comenzando la fase del
juego de Primeras.

Cuando salga alguna carta ganadora en juego con las emplazadas
anteriormente, la carta perdedora se colocara boca abajo, retirando
las apuestas perdedoras y pagando las ganadoras.

Una vez efectuadas estas operaciones, la fase del juego de Prime-
ras habrd finalizado, inicidndose el de Segundas, con las cartas ho-
rizontales que sigan emplazadas.

Se anunciard de nuevo «hagan juego» Yy una vez efectuadas las
apuestas se cerrardn con el «no va més» para el juego de Segundas.

4. Reglas especiales.
Para cartas dobladas.

Si al descubrir las dos primeras cartas fueran del mismo valor se
quemaran.

Sial descubrir la tercera y cuarta carta, por parte superior del
mazo, alguna de ellas fuera del mismo valor que la primera o la
sequnda, dicha carta se considerar doblada, colocAndose encima,
procediendo descubrir un nuevo naipe y si fuera nuevamente del
mismo valor se consideraré doblada o triplicada, segn proceda. Fi-
nalmente, si antes de completar la extraccion de las cuatro prime-
ras cartas, de alguna de las dos primeras se descubrirdn las cua-
tro del mismo valor, se anulara la jugada.

Todas las cartas dobladas, triplicadas o quemadas restaran un pun-
to por carta del pago de la apuesta VIS.

Para las apuestas a suertes sencillas Cartas, se seguirdn las si-
quientes reglas:

a) Una carta doblada anunciara la Camo de la carta de enfrente
(horizontalmente) y la de abajo (verticaimente). Solo ganaran con
el Anti y el Viudo.

b) Dos cartas dobladas anularan las Camos de las cartas tercera y
cuarta. Cobraran con el Anti y el Viudo.

En el juego de las diagonales no produce ningln 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 empla-
zada. Ganard la carta de enfrente solamente con el Anti y las de
abajo (3.2 y 4.) con el Anti y el Viudo.
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d) 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 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 ganara con el Anti.

Para las apuestas a Salto:

a) Una carta doblada anula la Camo de las cartas contrarias, solo
ganara con el Anti y el Viudo.

b) Una carta triplicada anula la Camo y el Viudo de las cartas
contrarias, solo ganara con el Anti.

El juego de las cartas dobles.

Las cartas para ser dobles siempre tendrd que ser con las cartas
sacadas por arriba, 0 Sea, con la carta tercera y 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
Hermosa.

Ejemplo de la doble carta:

1. Cuando juegue el 2 contra el 5 con la Camo del 2, la carta
no gana y el 5 no pierde. Solo gana y pierde con el Anti y el
Viudo.

2. Cuando juegue el 3y el 4 contra el 2 y el 5 no ganardn las
cartas con la Camo del 4, ganarén las demés.

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:

1. Cuando juegue el 5y el 2 contra el 4 y el 3 las cartas no pa-
gan ni pierden con las Camos del 4 y el 3. Slo ganan y pierden
con el Anti y el Viudo de ambos.

2.Con el 5y el 2 todo gana y pierde.

El juego de las cartas triples.

Las cartas para ser triplicadas siempre han de ser por arriba, con
la tercera o cuarta.

Ejemplo de la carta triple:

1. Cuando juegue el 2 contra el 5 con la Camo y el Viudo no ga-
na la carta y el 5 no pierde. Slo con el Anti ganan y pierden las
cartas.

2. Las «barrigas» ni ganan ni pierden con las Camos del 3 y 4.
S6lo ganan y pierden con el Anti y el Viudo del 3y 4.

Cuando las cartas se triplican y doblan como en el ejemplo si-
guiente:

1. La triple anula la Camo y el Viudo del 4 y la doble anula la
Camo del 3. Esto quiere decir que con al Camo y Viudo del 4 las
cartas ni ganan ni pierden; solo hacen juego con el Anti.

Con la Camo del 3 las cartas ni ganan ni pierden, hacen juego
con el Anti y el Viudo.

2. Cuando juegue el 5 contra el 2 solo gana y pierde con el Anti.

Cuando las cartas se triplican como en este ejemplo:

1. Las triples anulan a la Camo y el Viudo del 4 y 3. Es decir, las
cartas 4 y 3 solo ganan con el Anti.

2. Saliendo el 5 o el 2 todas las cartas ganan y pierden.

CONSEJERIA DE CULTURA

DECRETO 123/2000, de 16 de mayo, por el
que se crea el Centro de Conservacion y
Restauracion de Bienes Culturales.

El art. 70 1.13) de la Ley Organica 1/1983, de 25 de febrero, por
la que se aprueba el Estatuto de Autonomia para Extremadura,
atribuye a nuestra Comunidad Autonoma la competencia exclusiva
en materia de Patrimonio monumental, histérico, artistico, arqueo-
logico de interés para la Comunidad Auténoma, sin perjuicio de lo
previsto en el articulo 149.1.282 de la Constitucion.

En el ejercicio de estas competencias se han realizado por la Jun-
ta de Extremadura mdltiples actuaciones al amparo, primero de la
Ley 16/1985, de 25 de junio, de Patrimonio Histdrico Espafiol, y
sobre todo con la publicacion en el D.O.E n.% 59, de 22 de mayo,
de la Ley 2/1999, de 29 de marzo, por la que se regula el régi-
men juridico aplicable al Patrimonio Historico y Cultural de Extre-
madura; es necesario proceder, ahora, a una programacion sectorial
de las actuaciones en materia de Administracion, Proteccion, En-
grandecimiento, Difusion y Estimulo, asi como Investigacion y
Transmision, y sobre todo Conservacion y Restauracion del Patrimo-




