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DEPARTAMENTO DE POLITICA TERRITORIAL, JUSTICIA E INTERIOR

DECRETO 80/2010, de 27 de abril, del Gobierno de Aragén, por el que se modifica el
Catalogo de Juegos y Apuestas, aprobado por el Decreto 159/2002, de 30 de abril.

El articulo 35.1.362 del Estatuto de Autonomia de Aragon, segun redaccion dada por la Ley
Organica 5/1996, de 30 de diciembre, atribuia a la Comunidad Auténoma Aragén la compe-
tencia exclusiva en materia de casinos, juegos, apuestas y combinaciones aleatorias, excep-
to las apuestas y loterias del Estado.

En base a dicho titulo competencial, las Cortes de Aragon aprobaron la Ley 2/2000, de 28
de junio, del Juego de la Comunidad Auténoma de Aragon, que recoge los principios y direc-
trices basicas del juego en Aragdn, habilitando al Gobierno para su posterior desarrollo regla-
mentario.

La Ley del Juego de la Comunidad Auténoma de Aragén ha sido modificada posteriormen-
te por la Ley 4/2003, de 24 de febrero y por la Ley 3/2004, de 22 de junio.

Por otra parte, mediante Ley Organica 5/2007, de 20 de abril, de Reforma del Estatuto de
Autonomia Aragén, esta Comunidad Auténoma ha visto ampliadas sus competencias en ma-
teria de juego, apuestas y casinos, al incluir «las modalidades por medios informaticos y tele-
méticos, cuando la actividad se desarrolla exclusivamente en Aragén».

Por tanto, y de acuerdo con el articulo 71.50 del Estatuto de Autonomia de Aragén, esta
Comunidad Auténoma ostenta competencias exclusivas en materia de «juego, apuestas y
casinos, incluidas las modalidades por medios informaticos y telematicos, cuando la actividad
se desarrolle exclusivamente en Aragén».

El articulo 10 de la Ley 2/2000, de 28 de junio, en sus parrafos primero y segundo, dispone
que: «corresponde al Gobierno de Aragén la aprobacién, mediante Decreto, del Catélogo de
Juegos y Apuestas, en el que se determinaran sus distintas denominaciones, modalidades
posibles, elementos personales y reales necesarios para su practica y las reglas esenciales
para su desarrollo, asi como la inclusién o exclusion de cualquier modalidad no contemplada.
Dicho Catélogo se inspirara en los siguientes principios basicos:

a) La transparencia en el desarrollo de los juegos.

b) La evitacién y, en su caso, persecucion de practicas fraudulentas.

c) La prevencion de perjuicios a terceros.

d) La inspeccion y control por la Administracion».

Conforme dispone el articulo 5.1 de la Ley 2/2000, de 28 de junio, Unicamente son juegos
autorizados en esta Comunidad Auténoma aquéllos que «se encuentren previamente inclui-
dos en el Catalogo de Juegos y Apuestas», relacionandose a continuacion, en el parrafo se-
gundo, las modalidades de juegos y apuestas que como minimo incorporara el referido Cata-
logo, entre los que se encuentran, en la letra b), «los exclusivos de los casinos de juego».

Conforme dispone el articulo 16.1, a) de la Ley 2/2000, de 28 de junio, son juegos exclusi-
vos de casinos la «ruleta francesa, ruleta americana, bola o boule, treinta y cuarenta, veintiu-
no o black jack, punto y banca, ferrocarril, bacara o chemin de fer, bacara a dos pafios, dados
O craps y poquer».

En desarrollo del articulo 10.1 y de la Disposicion Final Primera de la Ley 2/2000, de 28 de
junio, del Juego de la Comunidad Auténoma de Aragdn, el Gobierno de Aragén aprob6 me-
diante Decreto 159/2002, de 30 de abril, el Catalogo de Juegos y Apuestas, abordando en el
articulo 3 «los juegos exclusivos de los casinos de juego» referidos en el parrafo anterior.

El Decreto 159/2002, de 30 de abril, fue modificado por el Decreto 206/2007, de 24 de ju-
lio, con el unico objetivo de posibilitar al jugador del péquer sin descarte la compra de una
carta adicional a lo largo del desarrollo de la partida, mediante la adicion del niumero 6 al
apartado V. Reglas de juego, del epigrafe 10. A) poquer sin descarte, del articulo 3.

El Gobierno de Aragén, mediante el presente Decreto, viene a dar respuesta a la dinamica
del juego en Aragén abordando varias modificaciones, dado que desde la aprobacion del
Decreto 159/2002, de 30 de abril, han surgido nuevas modalidades en los juegos exclusivos
de casinos de juego que no recoge el vigente Catalogo y que justifica, a la vista de la deman-
da del sector empresarial afectado, de la experiencia contrastada de otras Comunidades Au-
tébnomas y de la practica acumulada en los juegos incluidos en el Catalogo de Juegos y
Apuestas de Aragon, la ampliacion del referido Catalogo, introduciendo nuevas modalidades
del juego de poquer y la revision de los elementos de materiales y personales, descripcion de
las normas de funcionamiento y reglas de juego de algunos de los juegos exclusivos de casi-
nos de juego, como son la Ruleta francesa, la Ruleta americana y el Veintiuno o Black Jack.

La primera modificacién incluye la prohibicion expresa de organizar y celebrar torneos y
competiciones basadas en los juegos de azar exclusivos de los casinos de juego, tales como
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el Black Jack, el poquer o el punto y banca, fuera de los establecimientos autorizados como
casinos de juego por el Gobierno de Aragén, asi como la exigencia de la previa autorizaciéon
administrativa para la celebracion de estos juegos en los referidos establecimientos de juego,
con el objeto de salvaguardar los principios basicos de juego, recogidos en el indicado articu-
lo 10 de la Ley 2/2000, de 28 de junio, del Juego de la Comunidad Autbnoma de Aragén, de
transparencia en el desarrollo de los juegos, conforme a las reglas de juego previstas en el
Catélogo de Juegos y Apuestas y a las condiciones técnicas de juego y de seguridad que
deben de reunir los casinos de juego, asi como de salvaguardar los principios rectores de
ordenacion del juego en Aragon, previsto en el articulo 11 del mismo Cuerpo Legal, de evitar
la incentivacion de habitos y conductas patolégicas y de promover la proteccién de los meno-
res de edad y de las personas que tengan reducidas sus capacidades volitivas, garantizando
la efectividad del Registro de Prohibidos y del Registro de admision y de control de visitantes.

En segundo lugar, el presente Decreto introduce como novedad la regulacion del juego de
Ruleta Americana de doble cero.

Por otra parte, y en tercer lugar, este Decreto aborda una reforma en las reglas de juego
del Black Jack que obedece a la posibilidad de ofrecer a los jugadores de este juego, exclusi-
vo de los casinos de juego, un premio especial mediante una apuesta adicional denominada
«jackpot», introduciendo una letra e) en el apartado V. Reglas de Juego, del epigrafe 5 Black
Jack del articulo 3 del Catéalogo de Juegos y Apuestas.

Finalmente, el presente Decreto, en atencién a las nuevas demandas que vienen recla-
mando los jugadores de pdéquer y como viene sucediendo en los Catalogos de Juegos y
Apuestas de otras Comunidades Auténomas, se adicionan nuevas modalidades del juego de
poquer de contrapartida, como Trijoker, Pai Gow Pdker o Poker Chino y Pdker de Tres Cartas,
Texas Hold em de contrapartida o Texas Hold ‘'em Bonus Pdoker y nuevas variantes del péquer
de circulo, como el péquer cubierto de cinco cartas con descarte y el péquer descubierto, en
las variantes de Seven Stud, Omaha, Hold em, y Five Stud Poker, junto con las actuales mo-
dalidades de pdquer de contrapartida sin descarte y de circulo, en su variante de sintético. El
Reglamento especifica respecto de estas nuevas modalidades de péquer se especifican las
normas que han de regir estos juegos de azar, es decir, los elementos de juego, el personal y
los jugadores, las reglas de juego, el desarrollo de las partidas y los errores e infracciones que
se pueden cometer en el desarrollo de las partidas.

Lainclusién en el Catalogo de Juegos y Apuestas de Aragdn de estas nuevas modalidades
de poquer garantiza el control administrativo, los legitimos derechos e intereses de los juga-
dores y de los titulares de los casinos de juego.

Este Decreto ha sido consultado con las asociaciones, organizaciones y empresarios afec-
tados en el ambito de aplicacion de este Decreto e informado favorablemente por la Comision
del Juego de la Comunidad Auténoma de Aragon, en su reunion celebrada el dia 6 de octubre
de 20009.

En su virtud, a propuesta del Consejero de Politica Territorial, Justicia e Interior, de acuer-
do con el Dictamen 2/2010, del Consejo Consultivo del Gobierno de Aragén, en sesion cele-
brada el dia 7 de abril de 2010, y previa deliberacion del Gobierno de Aragoén, en su reunioén
del dia 27 de abril de 2010,

DISPONGO:

Articulo tnico.—Modificacion del Catalogo de Juegos y Apuestas, aprobado por el Decre-
to 159/2002, de 30 de abril, del Gobierno de Aragon.

Uno. El parrafo tercero del articulo 1 queda redactado del siguiente modo:

«3. Son juegos exclusivos de casinos autorizados en la Comunidad Auténoma de Aragon:

a) Ruleta francesa.

b) Ruleta americana.

¢) Ruleta americana doble cero.

d) Bola o «boule».

e) Treinta y Cuarenta.

f) Veintiuno o «Black Jack»

g) Punto y banca.

h) Ferrocarril, «Bacara» o «Chemin de Fer».

i) «Bacara» a dos pafios.

j) Dados o «craps».

k) Poquer, en sus diversas modalidades.

I) La Ruleta de la fortunay.

Dos. El articulo 3 queda redactado en los siguientes términos:
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«1. Son casinos de juego los locales o establecimientos abiertos al publico que, reuniendo
los requisitos establecidos por la legislacidn vigente, hayan sido autorizados como tales para
la practica de todos o algunos de los juegos exclusivos de casinos.

2. El érgano de la Administracion competente en la gestion administrativa del juego podra
autorizar, con caracter especifico, torneos o campeonatos de los juegos autorizados exclusi-
vamente en los casinos de juego, cuya organizacién correspondera necesariamente a uno o
varios casinos de juego autorizados en la Comunidad Auténoma de Aragoén, de acuerdo con
las bases y condiciones que se especifiquen en la autorizacion y siéndole aplicable en el de-
sarrollo de los juegos el régimen general establecido en el presente Catalogo de Juegos y
Apuestas de Aragén para los mismos.

Tres. Se adiciona una nueva letra d), al parrafo 2. Competencias, del apartado Ill. Perso-
nal, del epigrafe 1. Ruleta Francesa, del articulo 3, pasando a tener la siguiente redaccion:

«d) A juicio de la direccion de juego podra haber un jefe de mesa por cada cuatro mesas
contiguas y homogéneas, siempre y cuando cada una de ellas disponga de sistema de gra-
bacién individualizado».

Cuatro. Se adiciona un cuarto parrafo, al apartado Il. Personal, del epigrafe 2. Ruleta ame-
ricana, del articulo 3, pasando a tener la siguiente redaccion:

«A juicio de la direccién de juego podra haber un jefe de mesa por cada cuatro mesas
contiguas y homogéneas, siempre y cuando cada una de ellas disponga de sistema de gra-
bacion individualizadoy.

Cinco. Se adiciona el epigrafe 2 bis. Ruleta americana doble cero al articulo 3, con la si-
guiente redaccion:

«La Ruleta americana doble cero es una variedad de la Ruleta americana que responde a
los mismos principios que rigen la Ruleta americana, con las siguientes peculiaridades:

a) El disco giratorio de la ruleta tendra una casilla mas, correspondiente al doble cero, si-
tuada frente a la casilla del cero, y que al igual que esta ultima no podra ser de color rojo o
negro.

b) En el tablero de la mesa habra un espacio reservado al doble cero, situado a la derecha
del espacio asignado al cero y los jugadores podran realizar sus apuestas también sobre el
doble cero, asi como predeterminadas.

c) Cabe la posibilidad de realizar la apuesta 0-00-1-2-3, comprende cinco numeros, deno-
minado «cuadro especial» y la posible ganancia supone seis veces la apuesta.

d) Existira un espacio para jugar el caballo 0-00, situado entre la segunda y la tercera do-
cena, para aquellos jugadores que no alcancen la parte superior del pafio y la posible ganan-
cia supone diecisiete veces la apuestay.

Seis. El numero 1. El jefe de mesa o inspector, del apartado lll. Personal, del epigrafe 5.
Veintiuno o Black Jack, del articulo 3 queda redactado del siguiente del siguiente modo:

«1. Jefe de mesa.

Le corresponde controlar el juego y resolver los problemas que durante el transcurso del
mismo se le presenten. Ajuicio de la direccion de juego, podra haber un jefe de mesa por cada
sector de juegos de naipes de contrapartida siempre y cuando estén en el mismo sector y
cada una de ellas cuente con un sistema de grabacion individualizado, sin que el numero total
de mesas a su cargo pueda exceder de cuatro».

Siete. Se adiciona la letra e) al numero 1. Posibilidades de Juego, del apartado V. Reglas
de Juego, del epigrafe 5, del articulo 3, pasando a tener la siguiente redaccion:

«e) Jugada del «jackpot».

El casino podra instalar en alguna o todas las mesas de «Black Jack», una apuesta adicio-
nal denominada «jackpot», cuyo objeto es conseguir un premio especial, dependiente sélo de
la jugada que obtenga el jugador.

Para jugar al «jackpot» se debera depositar en la casilla destinada a tal fin, o en el espacio
existente entre las casillas y la linea del seguro, una cantidad estipulada, pero que en ningun
caso podra ser superior a la mitad del minimo de la mesa.

En caso de obtener una de las combinaciones propuestas, el jugador obtendra el premio
especial correspondiente.

La relacion de los premios debera estar expuesta en un sitio visible de la mesa, haciendo
coincidir las combinaciones a conseguir con los premios a ganar.

Las posibles combinaciones ganadoras son las siguientes:

a) Si la primera carta es cualquier 7 se pagara, como minimo, 2 a 1 el valor de la apuesta
del «jackpot».

b) Si las dos primeras cartas son dos 7 de distinto palo, se pagara, como minimo, 10 a 1
el valor de la apuesta del «jackpot».
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c¢) Si las dos primeras cartas son dos 7 del mismo palo, se pagara, como minimo, 50 a 1 el
valor de la apuesta del «jackpot».

d) Si las tres primeras cartas son tres 7 de distinto palo, se pagara, como minimo, 200 a 1
el valor de la apuesta del «jackpot».

e) Si las tres primeras cartas son tres 7 del mismo palo, se pagara, como minimo, el valor
total del «jackpot», que en ningun caso podra ser inferior a 5.000 veces el valor de la apuesta
del «jackpot».

Se entiende que Unicamente se paga el premio mayor.

El casino de juego podra solicitar, al érgano de la Administracién competente en la gestion
administrativa del juego, la posibilidad de practicar el «Black Jack» mediante «jackpot» pro-
gresivos y carruseles, entre distintas mesas.

Queda prohibido practicar estas posibilidades de juego sin la previa autorizacién expresa
del 6érgano de la Administracion competente en la gestién administrativa del juego, asi como
disminuir las proporciones descritas».

Ocho. El epigrafe 10. Péquer, del articulo 3 queda redactado en los siguientes términos:

«10.
POQUER

1. El juego del péquer es un juego de cartas exclusivo de casinos de juego, en el que de-
pendiendo de la modalidad que se juegue las combinaciones ganadoras son diferentes y los
participantes se enfrentan entre si o contra el establecimiento de juego.

2. Son modalidades del juego del péquer:

a) El péquer de contrapartida (10.1.), que a su vez incluye las variantes:

— Poéquer Sin Descarte (10.1.A.).

— Poéquer «Trijoker» (10.1.B.).

— Pai Gow Poker o Péquer Chino (10.1.C.).

— Pdquer de tres cartas (10.1.D.).

— Texas Hold “'em de contrapartida (10.1.E.).

— Texas Hold "'em Bonus Poker (10.1.F.).

b) El pdéquer de circulo (10.2.), que incluye las siguientes variantes:

— Poquer cubierto de cinco cartas con descarte (10.2.A.).

— Poquer descubierto, que a su vez puede ser:

«Seven Stud Poker» (10.2.B.a)).

«Omahay» (10.2.B.b)).

«Hold ‘ em» (10.2.B.c)).

«Five Stud Pdker» (10.2.B.d)).

«Poquer sintético» (10.2.B.e)).

10.1. A. Péquer de contrapartida en la variedad de péquer sin descarte.

1. Definicion:

El pdquer sin descarte es un juego de azar de los denominados de contrapartida, practica-
do con cartas, en el que los participantes, mediante la utilizacion de cinco cartas, juegan
contra el casino.

El objeto del juego es conseguir una combinacidn de cartas de valor mas alto que la de la
«bancay, existiendo las combinaciones ganadoras sefaladas en el apartado V. Reglas de
juego de este epigrafe 10.1.A.

Il. Elementos de juego:

1. Cartas o naipes.

Al poéquer sin descarte se juega con una baraja de las denominadas «francesas», de cin-
cuenta y dos cartas. El valor de las mismas, ordenadas de mayor a menor, es: As, Rey (K),
Dama (Q), Jota (J), 10,9, 8,7,6,5,4,3y 2.

No obstante, en las «Escaleras» el As puede utilizarse como carta menor por debajo del 2
0 como carta mayor por detras del Rey.

2. Distribuidor, barajador o «sabot».

Podran utilizarse mecanismos automaticos de mezcla de cartas, en cuyo caso, el «sabot»
debera estar previamente homologado por el érgano de la Administracion competente en la
gestion administrativa del juego.

Con el «sabot» se utilizaran dos barajas, que se pondran en juego alternativamente en
cada jugada. La distribucion con «sabot» automatico debe efectuarse de cinco en cinco car-
tas.

Las cartas también podran ser distribuidas manualmente por el «croupier».

3. Mesa de juego.
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La mesa sobre la que se practica el juego tendra las mismas medidas y caracteristicas que
las utilizadas para el juego del Veintiuno o «Black Jack», con siete casillas de apuestas divi-
didas en dos espacios, uno para la apuesta inicial y, delante, otro para la segunda apuesta y,
opcionalmente, podra tener otras siete casillas bien diferenciadas para jugar la apuesta del
«seguro» prevista en el numero 1 del apartado VII. Reglas de juego de este epigrafe vy, si
procede, las ranuras con contador para jugar la apuestas del «progresivo» prevista en el nu-
mero 2 del apartado VII. Reglas de Juego de este epigrafe, asi como la abertura para introdu-
Cir propinas.

Esta permitido el uso alternativo y reversible de mesas para la practica de juegos de nai-
pes de contrapartida.

Ill. Personal:

1. Jefe de mesa.

Es la persona encargada de supervisar el juego y de resolver los problemas y circunstan-
cias que se presenten durante el desarrollo del mismo.

La direccidn de juego podra acordar un jefe de mesa por cada sector de juegos de naipes
de contrapartida siempre y cuando estén en el mismo sector y cada una de ellas cuente con
un sistema de grabacién individualizado, sin que el numero total de mesas a su cargo pueda
exceder de cuatro.

2. «Croupier».

Es la persona que tiene la «banca» y dirige la partida, teniendo encomendadas las funcio-
nes de la mezcla de las cartas de la baraja y su distribucion a los jugadores, la retirada de las
apuestas perdedoras y el pago de las que resulten ganadoras. Asimismo, anunciara todas las
fases del juego y cambiara el dinero en efectivo por fichas a los jugadores.

IV. Jugadores:

El numero de jugadores sentados que pueden participar en el juego debe coincidir, como
maximo, con el nimero de casillas marcadas en la mesa de juego, hasta un maximo de siete,
sin que se admita la participacion de jugadores que se encuentre de pie.

Opcionalmente el director de juegos podra autorizar la participacion, por parte de los juga-
dores sentados, de hasta tres apuestas en cada casillero, siempre que no exceda entre todas,
la apuesta maxima por casilla.

Si un jugador sentado jugase en casillas libres, lo hard apostando «a ciegas». Sélo podra
ver y tocar las cartas correspondientes a su casilla, el resto de cartas las descubrira el «crou-
pier».

En todos los casos el jugador sentado delante de cada casilla no podra dar a conocer sus
cartas a los demas apostantes para pedir consejo.

En ninguin caso podran hacerse comentarios sobre el desarrollo de la partida.

V. Reglas de juego:

1. Combinaciones posibles.

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

a) «Escalera real de color». Es la combinacion formada por las cinco cartas correlativas
mas altas de un mismo palo, por este orden (ejemplo: As, Rey, Dama, Jota y 10, de trébol).
Se paga 100 veces la apuesta.

b) «Escalera de color». Es la combinacién formada por cinco cartas correlativas del mismo
palo, sin que ésta coincida con las cartas mas altas (ejemplo: 4, 5, 6, 7 y 8, de trébol).

Caso de formarse esta combinacion con As, éste debera ir colocado necesariamente al
principio o al final de la misma. Se paga 25 veces la apuesta.

c) «Poéquer». Es la combinacion formada por cuatro cartas de un mismo valor (ejemplo: 4
Reyes y un 7). Se paga 20 veces la apuesta.

d) «Full». Es la combinacion formada por tres cartas de un mismo valor y otras dos cartas
distintas de igual valor entre si (Ejemplo: tres 7 y dos 8). Se paga 7 veces la apuesta.

e) «Colory»: Es la combinacion formada por cinco cartas no correlativas del mismo palo
(ejemplo: As, 4, 7, 8 y Dama, de trébol). Se paga 5 veces la apuesta.

f) «Escalera». Es la formada por cinco cartas correlativas que no sean del mismo palo
(ejemplo: 7, 8, 9, 10 y Jota, de trébol). Se paga 4 veces la apuesta.

g) «Trio». Es la combinacion formada por cinco cartas que contienen dos cartas de un
mismo valor y las dos restantes no forman pareja (ejemplo: 3 Damas, un 7 y un 2). Se paga
tres veces la apuesta.

h) «Doble pareja». Es la combinacion formada por cinco cartas que contiene dos pares de
cartas del mismo valor entre si, pero distinto entre cada par (ejemplo: 2 Reyes, 2 sietes y un
As). Se paga 2 veces la apuesta.

i) «Pareja». Es la combinacion formada por dos cartas de igual valor y tres cartas diferen-
tes (ejemplo: 2 Damas, un 6, un 9y un As). Se paga una vez la apuesta.
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j) «Jugada minima» (0 As y Rey). Es la combinacion formada por un As y un Rey y las otras
tres cartas diferentes. En esta jugada habra de determinarse cual de las «manos» es superior, si
la del jugador o la de la «banca», comparando para eso las tres cartas restantes y resultando
ganadora la «mano» que tenga la carta mayor (ejemplo: 1 As, 1 Rey, un 6, un 2 y una Dama).

k) «Cartas mayores». Es el factor determinante del desempate en una combinacion igual.
El desempate lo marcara la carta de mayor valor, bien sea de las jugadas ya definidas o de
las cartas fuera de la combinacion, si a su vez fuesen iguales se atenderan las siguientes y
asi sucesivamente.

Las reglas de pago de todas las combinaciones ganadoras se expondran en cada mesa
de juego.

En cualquier caso, el jugador sélo ganara la apuesta cuando su combinacion sea superior
a la del «croupier», perdiendo en caso contrario y conservando su apuesta, pero sin ganar
premio alguno en caso de empate.

2. Empates.

Cuando el «croupier» y el jugador tengan la misma jugada, ganara la apuesta que tenga
la combinacién formada por cartas de mayor valor, atendiendo a las siguientes reglas:

a) Cuando ambos tengan «Pdquer», ganara el formado por las cartas de valor mas alto
(ejemplo: 1 péquer de Reyes supere a uno de Damas).

b) Cuando ambos tengan «Full», ganara quien tiene las tres cartas iguales de valor mas alto.

c) Cuando ambos tengan «Escalera», de cualquier tipo, ganara quien tiene la carta de
valor mas alto.

d) Cuando ambos tengan «Color», ganara quien tiene la carta de valor mas alto, segun lo
descrito para las «cartas mayores».

e) Cuando ambos tengan «Trio», ganara quien tenga la combinacion formada por las car-
tas de valor mas alto, igual que en la combinacién de poquer.

f) Cuando ambos tengan «Doble pareja», ganara aquel que tenga la pareja formada por
cartas de mayor valor. Si coincidiese, se estard a la segunda pareja y, en ultimo caso, a la
carta restante de mayor valor.

g) Cuando ambos tengan «Pareja», ganara aquél que la tenga de mayor valor y, si coinci-
diese, se atendera a la carta de mayor valor, segun el concepto de «Cartas mayores».

3. Maximos y minimos de las apuestas.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fichas del casino de
juego, deben realizarse dentro de los limites maximos y minimos establecidos en cada mesa,
de acuerdo con las bandas de fluctuacién que tenga autorizadas el casino, por el 6rgano de
la Administracién competente en la gestion administrativa del juego.

4. Bandas de fluctuacion para la apuesta inicial.

Las bandas de fluctuacién para la apuesta inicial tendran como limite maximo el de 10, 20,
25 6 30 veces el limite minimo establecido en las bandas de fluctuacion autorizadas, de con-
formidad con lo dispuesto en el nimero anterior.

Las bandas de fluctuacion autorizadas deberan estar expuestas en las mesas en las que
se desarrolle el juego.

VI. Desarrollo del juego:

1. Extraccion y distribucion de naipes.

Las cartas se extraen del depdsito, se desempaquetan y se barajan, segun las reglas con-
tenidas en la normativa aplicable para los casinos de juego de Aragén.

El resto de las operaciones sera determinado por el jefe de mesa, segun las instrucciones
de la direccién de juego, sin que éstas puedan contravenir las disposiciones legales y regla-
mentarias. Dentro de estas operaciones, debera necesariamente establecerse el sistema de
control de seguridad de los naipes.

En caso de que ningun jugador quisiera «cortar», lo hara el propio «croupier».

Antes de la distribucion de las cartas, los jugadores deberan efectuar sus apuestas inicia-
les, dentro de los limites maximos y minimos de cada mesa de juego. Seguidamente el «crou-
piery» cerrara las apuestas con el «no va mas» y comenzara la distribucion de naipes del re-
verso, de uno en uno y boca abajo, a cada jugador, comenzando por su izquierda y siguiendo
el sentido de las agujas del reloj, hasta reunir cinco cartas dandose cartas para la «banca»
que se da descubierta sélo esta primera, a cada jugador y a la «banca».

Cuando se utilice «sabot» automatico, los naipes se distribuiran en lotes de cinco cartas
para cada una de las «manos» que estan en juego.

2. Proceso de las apuestas.

Tras la distribucion de los naipes y quedando siempre a la vista del «croupier» los jugado-
res miran sus cartas y tienen la opcion de continuar el juego («ir») diciendo «voy» o retirarse
el mismo («pasar»), diciendo «paso».

11691



Num. 89

Boletin Oficial de Aragoén 10/05/2010

Los que opten por «ir» deberan 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 el «croupier» retirara en aquel
momento, dejando los jugadores sus cartas boca abajo sobre la mesa de juego para que el
«croupier» compruebe el nimero de cartas y las recoja.

3. Desenlace de la partida.

Una vez los jugadores hayan decidido si «ir» o «pasar», el «croupier» descubre las cuatro
cartas tapadas de la «banca», a partir de cuyo momento los jugadores no podran volver a
tocar sus cartas, ni descubrirlas caso de «paso».

La «banca» solamente juega si entre sus cartas existe como minimo un As y un Rey (K) o
una combinacién superior. Si no es asi, la «banca» abonara a cada jugador que permanezca
en juego a la par, es decir un importe idéntico a la apuesta inicial.

Si la «banca» juega, esto es, si tiene como minimo, As y Rey o una combinacion superior,
el «croupier» comparara sus cartas con las de los jugadores y pagara las combinaciones su-
periores a la suya, de acuerdo con lo establecido en el apartado V. Reglas del Juego para la
segunda apuesta, abonando a la par (1 por 1) la apuesta inicial.

Los jugadores, cuya combinacion sea inferior a la del «croupier», perderan sus apuestas,
que seran retiradas en su totalidad por éste.

En caso de empate, se estara a lo dispuesto en el nimero 2. Empates, del apartado V.
Reglas de Juego, de este epigrafe 10.2.

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

Esta prohibido a los jugadores intercambiar informacién sobre sus cartas por cualquier
medio o descubrirlas antes de tiempo; cualquier violacion de esta prohibiciéon supondréa la
perdida total de la apuesta.

Una vez retiradas las apuestas perdedoras y pagados los premios a las ganadoras, se da
por finalizada la jugada, iniciAndose una nueva.

Al terminar la jornada, el «croupier» debera anunciar las ultimas cinco jugadas.

VII. Carrousel:

Independientemente del juego que se desarrolle en la mesa, y previa solicitud del casino
y autorizacién del érgano de la Administracion competente en la gestion administrativa del
juego, los jugadores pueden participar en un «carrousel» conformado por todas las mesas
entre todas las mesas dedicadas al péquer sin descarte, consistente en que los jugadores que
lo deseen podran introducir fichas o0 monedas en una hendidura destinada al efecto y situada
delante de su casilla de apuestas.

La totalidad de las cantidades acumuladas en las mesas conformaran el carrusel y sera
entregado al jugador de cualquiera de ellas que consiguiese una «escalera real», distribuyén-
dose por partes iguales, en el supuesto de que la obtuviese mas de un jugador. En caso de
«escalera de color» se abonara el 10% del acumulado.

VIII. Opciones de juego adicionales:

Opcionalmente, el casino podra ofertar las siguientes posibilidades de juego:

1.—«Seguro».

El jugador debera depositar en la casilla destinada para tal fin y, antes de comenzar a dis-
tribuir las cartas, una cantidad Unica estipulada que no sera superior a la mitad de minimo de
la mesa.

De acuerdo con las normas de funcionamiento del poquer sin descarte y en caso de obte-
ner una de las combinaciones que se indican a continuacion, el jugador tendra la opcion a la
siguiente tabla de pagos, independientemente que la «banca» obtenga o no jugada minima o
que la jugada de la «banca» sea superior.

a) «Full»: 100 veces la cantidad Unica estipulada.

b) «Poquer»: 300 veces la cantidad Unica estipulada.

c) «Escalera de color»: 1.000 veces la cantidad unica estipulada.

d) «Escalera real»: 2.000 veces la cantidad Unica estipulada.

2.—»Progresivo».

Hay una apuesta adicional independiente para los jugadores llamada «progresivo», cuyo
objetivo es conseguir un premio especial que depende solamente de la jugada que obtenga
el jugador con sus cinco primeras cartas y del importe acumulado por el progresivo en aquel
momento, previa la deduccion autorizada a favor del establecimiento.

Para jugar al progresivo, cada jugador debe depositar una cantidad estipulada en la ranu-
ra con contador destinada a esta finalidad. Asimismo, puede existir un «progresivo» comun a
varias mesas.
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El desarrollo de esta modalidad de juego estara expuesta en un lugar visible de la mesa y
debe indicar las combinaciones que comportan premio y su importe.

Las combinaciones que posibilitan la obtencién del «progresivo» son «Escalera real» que
obtiene el acumulado de todas las mesas y «Escalera de color» que obtiene un 10 por ciento
del acumulado.

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

3.—Comprar una carta adicional.

Es una modalidad de juego que consiste en que el jugador que quiera descartarse de un
solo naipe podra hacerlo comprando esa carta a la «banca» por el importe de la apuesta ini-
cial. Para ello, en el momento en que le corresponda el turno de juego al jugador interesado,
éste depositara el naipe descartado juntamente con la misma cantidad de su apuesta inicial
que le dara derecho a recibir una carta adicional.

10.1 B. Péquer de contrapartida en la variedad de péquer Trijoker.

1. Definicion:

El «Trijoker» es un juego de azar practicado con naipes, de los denominados de contrapar-
tida y exclusivo de los casinos de juego, en que los participantes juegan contra el estableci-
miento organizador, pudiendo ganar en el caso de conseguir unas combinaciones ganadoras
de cartas determinadas, ordenadas de mayor a menor valor en el apartado V. Reglas de juego
de este epigrafe 10.1.B.

Se establece la jugada minima para ganar en pareja de Jota (J).

1. Elementos de juego:

1. Cartas o naipes.

Al Trijoker se juega con una baraja de las denominadas «francesas», de 52 cartas. El valor
de aquéllas, ordenadas de mayor a menor es: As, Rey (K), Dama (Q), Jota (J), 10,9, 8, 7, 6,
5,4,3y2

2. Distribuidor o «sabot».

Podran utilizarse mecanismos automaticos de mezcla de cartas. En el caso de utilizarse
barajadores automaticos, la distribucién se realizara tal y como especifique el mecanismo
utilizado y debidamente homologado por el érgano de la Administracion competente en la
gestion administrativa del juego.

3. Mesa de juego.

La mesa de juego es de dimensiones similares a la utilizada en el juego del Black Jack,
con siete espacios separados para los jugadores. Cada espacio tiene tres casillas para efec-
tuar las apuestas, de las cuales, al menos dos estan numeradas con las referencias 1y 2.
Ademas tiene dos casillas diferenciadas para colocar las dos cartas comunes a todos los ju-
gadores y una abertura para introducir las propinas.

Esta permitido el uso alternativo y reversible de mesas para la practica de juegos de nai-
pes de contrapartida, previa autorizaciéon del érgano de la Administracién competente en la
gestién administrativa de juego.

Ill. Personal:

1. Jefe de mesa.

Es la persona encargada de supervisar el juego y resolver los problemas que se susciten
durante el transcurso del mismo. Podra haber un jefe de mesa para cada sector de juego de
naipes de contrapartida.

Cada sector podra tener hasta un maximo de cuatro mesas contiguas y homogéneas.

2. «Croupier».

Es la persona que tiene la banca y dirige la partida. Ademas, tiene encomendada la fun-
cion de barajar las cartas, la distribucién de éstas a los jugadores, la retirada de las apuestas
perdedoras y el pago de las ganadoras. Anuncia también las distintas fases del juego y efec-
tua el cambio de dinero en efectivo por fichas a los jugadores.

IV. Jugadores:

Podran participar un maximo de siete jugadores, y cada jugador sélo podra jugar en una
casilla. Esta prohibido ensefar sus cartas a los demas jugadores o comentarles su jugada,
mientras dure la «<mano».

No se admite la participacion de jugadores que se encuentren de pie en torno a la mesa.

V. Reglas de juego:

Las combinaciones de juego ganadoras, ordenadas de mayor a menor valor, son las si-
guientes:

a) «Escalera real de color». Es la formada por las cinco cartas de mayor valor de un mismo
palo en el siguiente orden correlativo: As, K, Q, J y 10.
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Yoo ofod b) «Escalera de color». Es la formada por cinco cartas del mismo palo, en orden correlati-
(AN VY ) . P . .
»&g@@g& VO, sin que éste coincida con las cartas de mayor valor.
20000¢ c) «Poquer». Es la combinacion de cinco cartas que contiene cuatro cartas de un mismo
valor.

d) «Full». Es la combinacion de cinco cartas que contiene tres cartas de un mismo valor y
otras dos del mismo valor y distinto al de las anteriores.

e) «Color». Es la combinacién formada por cinco cartas no correlativas del mismo palo.

f) «Escalera simple». Es la combinacién formada por cinco cartas, en orden correlativo y
de distinto palo.

g) «Trio». Es la combinacion formada por tres cartas del mismo valor y las otras dos sin
formar pareja.

h) «Doble pareja». Es la combinacion de cinco cartas que contiene dos cartas del mismo
valor y otras dos de igual valor, pero distinto del de las anteriores.

i) «Pareja». Es la combinacién de cinco cartas que contiene dos cartas de igual valor que
tienen que ser, como minimo, Jota (J).

La tabla de pagos, en orden ascendente, es la siguiente:

a) «Pareja de J o mayor»: 1 a 1.

b) «Doble pareja»: 2 a 1.

c) «Trio»: 3a 1.

d) «Escalera simple»: 5 a 1.

e) «Color»: 8 a 1.

f) «Full»: 11 a 1.

g) «Pdéquer»: 50 a 1.

h) «Escalera de color»: 200 a 1.

i) «Escalera real de color»: 500 a 1.

Se pagara unicamente la maxima jugada.

VII. Méximos y minimos de las apuestas:

1. Normas generales.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fichas del casino de
juego, deberan realizarse dentro de los limites maximos y minimos establecidos para cada
mesa.

Se entiende que el maximo y el minimo es para cada una de las tres casillas de cada ju-
gador.

El director de juegos del casino podra fijar los limites maximos y minimos de las apuestas,
segun la banda de fluctuacion que tenga autorizada por el 6rgano de la Administraciéon com-
petente en la gestion administrativa del juego.

2. Bandas de fluctuacion.

Las bandas de fluctuacion para la apuesta inicial tendran como limite maximo el de 10, 20
6 30 veces el minimo establecido en las bandas recogidas en las correspondientes autoriza-
ciones de funcionamiento.

La banda de fluctuacién autorizada debera estar expuesta en las mesas en las que se
desarrolle el juego.

3. Anticipos.

El importe del anticipo que recibira cada mesa de Trijoker de la caja central del casino al
comienzo de cada partida, sera como minimo el resultado de multiplicar por 5.000 la cuantia
de la apuesta minima de la mesa. El mencionado anticipo estara constituido exclusivamente
por fichas y placas.

4. Documentacién contable del juego.

Sera de aplicacion lo previsto en la normativa aplicable para los casinos de juego en Ara-
gon.
VIII. Desarrollo del juego:

1. Extraccion y distribucion de naipes.

La extraccion de naipes del depésito, el desempaquetado y la mezcla de los mismos se
atendran a las reglas contenidas en la normativa aplicable en el Reglamento de casinos de
juego.

2. Intervalos o turnos de apuestas.

Después de haber mezclado los naipes, el «croupier» propondra a los jugadores que ha-
gan sus apuestas. Cada jugador debera efectuar tres apuestas iguales, una en cada una de
las tres casillas dispuestas en su departamento. Cuando las apuestas estén efectuadas y el
«croupier» haya anunciado el «<no va mas», éste comenzara a repartir los naipes por el rever-
S0, uno por uno, alternativamente a los jugadores y comenzando por su izquierda.
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Seguidamente, el «croupier» colocara un naipe por el reverso en la casilla situada enfren-
te de él a su izquierda. A continuacion, repartira un segundo naipe por el reverso a cada juga-
dor, y colocara otro naipe cubierto en la casilla situada a su derecha. Repartira después un
tercer naipe cubierto a cada jugador. Si se descubriera por error uno de los naipes de los ju-
gadores, la «mano» continuara normalmente.

Si se descubriera uno de los dos naipes comunes para todos los jugadores y situados en
frente del «croupier», se continuara la jugada normalmente, a excepcion de que sea una Jota
0 mayor, en cuyo caso, se anulara la «mano» completa.

Después de que cada jugador haya visto sus cartas y a medida que le corresponda su
turno, tiene la opcién de retirar la apuesta niumero 1 o dejarla en juego.

Cuando todos los jugadores hayan decidido el destino de su apuesta numero 1, el «crou-
pier» descubrira la carta situada en la casilla a su izquierda. Esta carta es comun para todos
los jugadores, y forma parte de la «mano» de cada uno de ellos.

Después de conocer el valor de la primera carta comun, cada jugador puede retirar su
apuesta niumero 2 o dejarla en juego, independientemente del destino de la primera apuesta.
A continuacion, el «croupier» descubre la segunda carta situada en la casilla de su derecha.

Esta carta es también comun para todos los jugadores, y forma parte de sus respectivas
combinaciones. Hasta este momento, los jugadores deben tener una, dos o tres apuestas en
juego, dependiendo de sus decisiones anteriores.

3. Desenlace de la jugada y pagos de las combinaciones ganadoras.

Segun la tabla de pagos que se hallara expuesta en cada una de las mesas, el «croupier»
procedera a pagar cada una de las apuestas ganadoras en la proporcion establecida y a co-
brar las perdedoras, comenzando por su derecha.

El jugador que aun tenga tres apuestas en juego y gane la jugada o «mano», cobrara la
proporcién establecida en cada una de sus tres apuestas. Si su jugada no es ganadora, per-
dera las apuestas en juego.

Al finalizar, el «croupier» retirara las cartas, comprobando las mismas.

Al finalizar la jornada, el jefe de mesa anunciara «las tres ultimas jugadas».

IX. Reglas comunes:

1. Errores.

Cualquier error que se produjese durante la distribucién de las cartas, bien en el numero
de las mismas o bien en la aparicién indebida de alguna carta descubierta, supondra la anu-
lacion de toda la jugada, salvo lo especificado en el numero 2. Proceso de las apuestas, del
apartado VIII. Desarrollo del Juego, de este epigrafe 10.1.B.

Las cartas deberan permanecer en todo momento sobre la mesa.

2. Prohibiciones

Queda prohibido a los jugadores intercambiar informacion sobre las cartas, descubrirlas
antes de tiempo o pedir consejo sobre las jugadas.

10.1. C. Poquer de contrapartida en la variedad de «Pai Gow Poker» o Péker Chino.

1. Definicion:

Es un juego de cartas de los denominados de contrapartida, exclusivo de casinos de jue-
go, en el que las personas participantes se enfrentan al establecimiento. A cada jugador sen-
tado en la mesa se le distribuiran siete cartas que debera dividir en dos «manos»: una «mano»
de dos cartas («mano» pequefia o baja) y otra mano de cinco cartas («<mano» grande o alta),
su «mano» alta debera tener mayor valor que la «mano» baja.

El objeto del juego consiste en que las dos «manos» del jugador superen a las dos «ma-
nos» de la «banca». Ambas «manos» del jugador deberan ser superiores a las «manos»
respectivas de la «banca».

Si una «mano» del jugador obtuviera la misma puntuacién que la de la «banca», se consi-
derara igualdad y la «banca» gana todas las igualdades.

Si un jugador ganara una «mano», pero perdiera la otra, se considerara empate y las
apuestas quedaran como estaban, pudiendo el jugador rescatarlas.

La mayor «mano» posible de dos cartas que se podra conseguir sera dos Ases y la mas
alta de cinco cartas, cinco Ases.

Las «manos» ganadoras se pagaran a la par, menos el porcentaje de comisién determina-
do. Alas perdedoras se les retirara el dinero apostado.

1. Elementos del juego:

1. Cartas o naipes.

Al «Pai Gow Poker» se juega con una baraja tradicional de 52 cartas, mas un comodin
(«Joker»), éste puede ser usado Unicamente como un As, para completar una «escalera», un
«color» 0 una «escalera de color».
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2. Mesa de juego.

Sera de medidas y caracteristicas similares a las usadas en el juego del Veintiuno o «Black
Jack», pero con el tapete propio del juego en el cual habra sefaladas hasta un maximo de 6
casillas, con el fin de acoger las apuestas, y otros tantos lugares divididos en dos casillas, una
para depositar la «<mano» grande y otra para a «mano» pequefia.

La mesa de juego ademas dispondra de una bandeja como las de Veintiuno o «Black
Jack» para proceder a los cambios de fichas y a la deduccién de la cantidad correspondiente
a la comision.

3. Cubilete y dados.

Se utilizaran tres dados, del mismo color, con las superficies pulimentadas de 20 a 25 mm
de lado y se colocaran dentro de un cubilete o recipiente para ser sacudidos antes de ser ti-
rados.

4. Distribuidor o «sabot».

Seréa de las mismas caracteristicas y cumplira los mismos requisitos que los utilizados en
el Black Jack.

Ill. Personal.

1. Jefe de Mesa.

Es la persona encargada de la supervision y direccion del juego en todas sus fases, sin
perjuicio de cualquier otra funcién que se le pueda encomendar. También llevara una lista en
la que se determine el orden de prioridad para cubrir plazas vacantes.

Estas funciones se llevaran a cabo sobre cada una de las mesas, si bien la direccién de
juego podra acordar un jefe de mesa por cada sector de juegos de naipes de contrapartida
siempre y cuando estén en el mismo sector y cada una de ellas cuente con un sistema de
grabacion individualizado, sin que el numero total de mesas a su cargo pueda exceder de
cuatro.

2. «Croupier».

Es la persona responsable de la mezcla y distribucién de las cartas, del cobro de las
apuestas perdedoras y del pago de las ganadoras, asi como de la recogida y control de los
naipes, una vez finalizado el juego y la partida. Anunciara todas las fases del juego, cambiara
el efectivo a los jugadores y, cuando proceda, deducira la comisién en beneficio del estable-
cimiento.

Cada mesa de juego tendra a su cargo a un «croupier».

IV. Jugadores:

Podran participar en el juego un niumero de jugadores sentados coincidentes con el nime-
ro de plazas delimitadas, marcadas en el tapete, cuya cifra maxima sera de seis.

Cada «mano» de un jugador sera considerada individualmente y seguira el orden normal
de distribuciéon y peticion de cartas. El jugador situado delante de cada casilla sera el que
mande en la misma y no podra ensefiar sus cartas a los demas apostantes.

V. Reglas de juego:

1. Combinaciones ganadoras.

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

a) «Cinco Ases». Es la formada por cinco Ases (ejemplo: cuatro Ases mas el «Joker»).

b) «Escalera de color Real». Es la formada por las cinco cartas correlativas mas altas de
un mismo palo (As, Rey (K), Dama (Q), Jota (J) y 10). La segunda escalera mas alta es la
combinacion formada por As, 2, 3,4y 5.

c) «Escalera de Color». Es la formada por cinco cartas correlativas de un mismo palo, sin
que ésta coincida con las cartas mas altas (ejemplo: 8, 9, 10, Jota y Dama).

d) «Péquer». Es la combinacion de cinco cartas que contiene cuatro cartas de un mismo
valor (ejemplo: cuatro 2).

e) «Full». Es la combinacién de cinco cartas que contiene tres cartas de un mismo valor y
otras dos de igual valor, pero distinto del anterior.

f) «Color». Es el formado por cinco cartas no correlativas del mismo palo (ejemplo: 8, 9, 10,
Dama y As de Tréboles).

g) «Escalera». Es la formada por cinco cartas correlativas de distintos palos.

h) «Trio». Es la combinacién de cinco cartas que contiene tres cartas de un mismo valor y
las dos restantes sin formar pareja.

i) «Doble Pareja». Es la combinacion formada por cinco cartas que contiene dos parejas
de cartas de distinto valor.

j) «Pareja». Es la combinacion de cinco cartas que contiene dos cartas del mismo valor.

k) «Carta mas alta». Cuando una jugada no tiene ninguna de las combinaciones anterio-
res, gana el jugador que tenga la carta mayor.

2. Maximos y minimos de las apuestas.
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Las apuestas de los jugadores deberan estar representadas exclusivamente por fichas y
deberan realizarse dentro de los limites establecidos para cada mesa de juego.

El casino de juego fijara para cada mesa la cuantia de las apuestas, de acuerdo con la
banda de fluctuaciéon que tenga autorizada por el 6rgano de la Administracién competente en
la gestion administrativa del juego.

El establecimiento, a discrecion, anunciara antes del inicio de la partida a los jugadores el
porcentaje de comisién, que como maximo podra ser de hasta el 5 por 100 de las apuestas
ganadoras.

3. Significados:

a) Ganancia: la apuesta es pagada a la par con una retencién porcentual de comision para
el casino.

b) Pérdida: se pierde la apuesta.

c) Partida nula: el cliente recupera integramente la apuesta.

VI. Desarrollo del juego:

La extracciéon de naipes del depdsito, su desempaquetado y su mezcla se atendran a las
normas del Reglamento de casinos de juego.

El «croupier» pasara la baraja a un cliente para que la «corte». A continuacién y antes de
repartir las cartas, los jugadores efectuaran las apuestas iniciales en las casillas sefialadas al
efecto, dentro de los limites maximos y minimos de cada mesa de juego. Seguidamente, el
«croupier» cerrara las apuestas con el «no va mas», cogera un cubilete, que contendra los
tres dados, lo sacudird, arrojando los dados encima de la mesa, y, finalmente, anunciara la
suma de los dados, para determinar quién recibe la primera «mano».

La posicién del «banquero» para siete posiciones y seis jugadores sera siempre 1, 8 6 15.
El «croupier» contara desde la posicion del «banquero». Una vez realizada esta operacion, el
«croupier» colocara las cartas delante de cada uno de los jugadores (incluyéndose a si mis-
mo), en el sentido de las agujas del reloj, desde el punto de inicio indicado por los dados.

El «croupier» mezclara las cartas y confeccionara tantas «manos» de siete cartas boca
abajo como jugadores haya enfrente de la bandeja que contiene el anticipo, a continuacion,
comprobara las cartas que sobran y las colocara en el contenedor de los naipes usados.

Podran constituirse en «banca» tanto el «croupier» como cualquier jugador. Para ello, se
ofrecera la «banca» a cada jugador, quien podra aceptarla o pasar, en cuyo ultimo caso, se
ofrecera al siguiente jugador. El «croupier» debera aceptar la «banca» cuando le llegue el
turno. Agotado su turno, se ofrecerd de nuevo a los jugadores y asi sucesivamente. Quien
ostente la «banca» sera identificado con un circulo blanco.

Cada jugador compondra dos «manosy»: la «mano» baja o pequefia de dos cartas, y la
«mano» alta o grande de cinco cartas.

La «mano» alta debera ser de mayor valor que la «<mano» baja.

El «croupier» no podra ver sus cartas hasta que todos los jugadores, incluido quien osten-
te la «banca», hayan establecido sus «manos» en las casillas destinadas al efecto, con las
cartas boca abajo.

A continuacion, el «croupier» dara la vuelta a sus cartas y confeccionara las dos «manos»
enfrente de la bandeja de fichas con las cartas boca arriba.

Las «manos» de quien ostente la «banca» se compararan en primer lugar con las del
«croupier».

El cuadro comparativo con las distintas posibilidades es el siguiente:

<MANO> <MANO> RESULTADO

CASO ALTA BAJA CLIENTE PAGOS - COBROS

1 Superior Superior Ganancia A la par, menos 5 por 100

2 Superior Inferior Partida Nula Recuperacion total de la
apuesta

2 Bis Inferior  Superior Partida Nula Recuperacion  total de la
apuesta

3 Superior Igualdad Partida Nula Recuperacion total de la
apuesta

3 Bis Igualdad Superior Partida Nula Recuperacion total de la
apuesta

4 Inferior  Igualdad Pérdida Pérdida total de la apuesta

4 Bis Igualdad Inferior Pérdida Pérdida total de la apuesta

5 Igualdad Igualdad Pérdida Pérdida total de la apuesta

6 Inferior  Inferior Pérdida Pérdida total de la apuesta
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N R Caso 1: si las dos «manos» del cliente ganan a las dos «manos» del «croupier», se produ-
PReaYa a¥seavaegHt ce ganancia.

20000 Caso 2 y 2 bis: si el cliente gana sobre una de las dos «manos» del «croupier», mientras
pierde la otra, se produce partida nula.

Caso 3 y 3 bis: si el cliente gana sobre una «mano», pero tiene igualdad en la otra, se
produce partida nula.

Caso 4 y 4 bis: si el cliente pierde una «mano» y tiene igualdad en la otra, pierde.

Caso 5: si el cliente tiene igualdad en ambas «manos», pierde.

Caso 6: si el cliente pierde en las dos «manos», pierde.

Cuando el «croupier» haya resuelto el caso del cliente nUmero 1 pasara al nUmero 2 y asi
sucesivamente. En cada turno, las cartas que no valgan seran recogidas en el contenedor de
cartas usadas.

Las «manos» ganadoras se dejaran, boca arriba, debajo del circulo de apuestas. A las
perdedoras el «croupier» les retirara la apuesta y depositara las cartas en el contenedor a tal
efecto.

VIl. Observaciones:

1. Una vez que haya expuesto sus cartas quien ostente la «banca», los demas jugadores
no podran tocar las suyas.

2. No esta permitido a los jugadores mostrar sus cartas o «manos» confeccionadas a los
otros jugadores, asi como hablar con ellos antes de que las «manos» hayan sido expuestas.

3. Cualquier «mano» incorrectamente confeccionada se considerara siempre perdedora.

10.1. D. Poquer de contrapartida en la variedad de Poquer de Tres Cartas.

1. Definicion:

El Péquer de Tres Cartas es un juego de azar de los denominados de contrapartida, prac-
ticado con naipes, en el que los participantes juegan contra el establecimiento.

1. Elementos del juego:

1. Cartas o naipes.

Se juega con una baraja de 52 cartas. El valor de las mismas, ordenadas de mayor a me-
nor, es: As, Rey (K), Dama (Q), Jota (J), 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3y 2. El As podra ser el valor
mayor o menor de la serie.

2. Mesa de juego.

La mesa es de las mismas dimensiones de la mesa de «Black Jack», con las casillas divi-
didas en tres espacios, uno para la apuesta denominada «ante», otro para la segunda apues-
ta y un tercero para la apuesta «pareja plus».

Ill. Personal.

1. Jefe de mesa.

Es la persona a la que le corresponde controlar el juego y resolver los problemas que du-
rante el transcurso del mismo se le presenten.

La direccion de juego podra acordar un jefe de mesa por cada sector de juegos de naipes
de contrapartida siempre y cuando estén en el mismo sector y cada una de ellas cuente con
un sistema de grabacion individualizado, sin que el numero total de mesas a su cargo pueda
exceder de cuatro.

2. «Croupier».

Es la persona que dirige la partida, teniendo como misién la mezcla de las cartas, su dis-
tribucion a los jugadores, el pago a los que resulten ganadores y la retirada de las posturas
perdedoras.

IV. Jugadores:

El nimero de jugadores a los que se permite participar en el juego debe coincidir con el
numero de plazas de apuestas marcadas en el tapete, cuya cifra maxima es de siete.

Cada jugador sélo podra jugar en una casilla, estando prohibido ensefiar sus cartas a los
demas jugadores o comentarles su jugada.

Opcionalmente, los casinos de juego que expresamente lo indiquen, podran permitir que
participen hasta tres jugadores apostando sobre la «mano» de un jugador con su consenti-
miento y dentro de los limites de la apuesta maxima.

V. Reglas del Juego:

1. Combinaciones ganadoras.

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

a) «Escalera real». Es la combinacién formada por las tres cartas superiores de un mismo
palo.
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b) «Escalera de color». Es la combinacion formada por tres cartas correlativas de un mis-
mo palo.

c¢) «Trio». Es la combinacion formada por tres cartas del mismo valor.

d) «Escalera». Es la combinacién formada por tres cartas correlativas, sin que todas ellas
sean del mismo palo.

e) «Color». Es la combinacién formada por tres cartas no correlativas del mismo palo.

f) «Pareja». Es la combinacion formada por dos cartas de igual valor.

g) «Cartas mayores». Por debajo de una pareja, es la combinacion de cartas de mayor
rango.

2. Maximos y minimos de las apuestas.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fichas, deben realizar-
se dentro de los limites maximos y minimos establecidos para cada mesa.

El director de juegos del casino podra establecer los minimos y los maximos de las mesas,
de acuerdo con la banda de fluctuaciéon que tenga autorizado el Casino.

El maximo de las apuestas es fijado por cada mesa en la autorizacion en 10, 20, 25 6 50
veces el minimo.

3. Pareja Plus.

Existe una variante de juego de «pdquer de Tres Cartas» denominada «Pareja Plus» cuyo
objeto es conseguir un premio especial, dependiente sélo de la jugada que obtenga el juga-
dor.

Para jugar a «Pareja Plus», antes de comenzar a distribuir las cartas, se debera depositar
una apuesta en la casilla destinada a tal fin.

En caso de obtener una de las combinaciones propuestas, obtendra el premio especial
correspondiente.

El maximo de la apuesta «Pareja Plus» es fijado en 10 veces el minimo de la apuesta de
«ante». Asimismo, el minimo para la apuesta «Pareja Plus» podra ser la mitad del que se
establezca para el minimo de la apuesta de «ante».

La relacién de los premios especiales y pagos para la «Pareja Plus» debera regirse por
una de las tres siguientes tablas que, una vez la direccion del casino de juego opte por cual-
quiera de ellas, debera anunciarse previamente y de manera visible en la mesa de juego.

A) ESCALERAREAL......c.coovieieeeeeeeeeeeeeeeee 50 a1
ESCALERA DE COLOR......cooeeeeeeeeeeeeeeeen. 40 a1
TRIO et et 30a1
ESCALERA ..o 6a1
COLOR oo 3a1
PAREUJA .ot 1a1

B) ESCALERA DE COLOR........ccveveieeeeereenn. 40 a1
TRIO et 30a1
ESCALERA ..o 6a1
COLOR et 431
PAREUJA .ot 1a1

C) ESCALERADE COLOR ......coovoveveveeeeceen, 35a1
TRIO e et 33a1
ESCALERA ..ot 6a1
COLOR et 431
PAREUJA ..ottt 1a1

Se entiende que en los tres supuestos, Unicamente se pagara el premio mayor.

La apuesta «Pareja Plus» pierde automaticamente si el jugador no tiene, como minimo,
una pareja.

VIl. Desarrollo del juego:

Antes de la distribucion de las cartas, los jugadores deberan efectuar sus apuestas inicia-
les dentro de los limites minimos y maximos de cada mesa de juego.

Seguidamente, el «croupier» comenzara la distribucion de los naipes de uno en uno, boca
abajo, a cada «mano», comenzando por su izquierda y siguiendo el sentido de las agujas del
reloj, dandose igualmente carta para la «banca», hasta completar la distribucién de las tres
cartas para cada «mano» y para la «banca».

Después de ver sus cartas, los jugadores tienen dos opciones: «ir» o0 «retirarse».

Los jugadores que no deseen continuar la jugada, se lo indicaran al «croupier» y dejaran
sus cartas boca abajo. A continuacion, el «croupier» retirara las apuestas de estos jugadores
y recogera sus cartas.

Los jugadores que deseen continuar la jugada, colocaran sus cartas en la casilla denomi-
nada «segunda apuesta» y encima de ellas pondra fichas por el mismo valor que su apuesta
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inicial. Después de que los jugadores se hayan decidido por «ir» o «retirarse», el «croupier»
descubrira sus cartas.

La «banca» solo juega si entre sus cartas existe, como minimo, una Dama (Q) o una com-
binacion superior; de no ser asi, abonara a cada jugador una cantidad idéntica a la apostada
en la casilla de «ante» (1 por 1).

Si la «banca» juega, el «croupier» comparara sus cartas con las de los jugadores y paga-
ra las combinaciones superiores a la suya de la forma siguiente:

La apuesta de «ante» y la segunda apuesta a la «par» (1 por 1).

VIll. Combinaciones «Bonusx»:

Si el jugador consigue una combinacion de «escalera» o superior, recibird un «Bonus»
Adicional proporcional a su apuesta de «antey.

ESCALERA .. 1a1
TRIO o 4a1
ESCALERADE COLOR .....cccoiiiiiiiceeee 5a1

Este «Bonus» sera pagado aunque el «croupier» no haya conseguido la combinacion
Dama o superior.

Si la combinacién de la «banca» superase a la del jugador, éste ultimo perderia el «ante»
y la segunda apuesta. No obstante, no perdera el «<Bonus» que se cobra siempre y no esta
afectado por la combinacién obtenida por el «croupier».

Cuando el «croupier» y el jugador tienen la misma jugada, ganara la apuesta que tenga la
combinacién formada por cartas de mayor valor, atendiendo a las siguientes reglas:

a) Cuando ambos tienen «Trio», ganara aquel que lo tenga superior.

b) Cuando ambos tienen «Escalera», de cualquier tipo, ganara aquel que tenga la carta de
mayor valor.

c) Cuando ambos tienen «Color», ganaré aquel que tenga la carta de mayor valor.

d) Cuando ambos tienen «Pareja», ganara aquel que tenga la pareja formada por cartas
de mayor valor, si coincidiese, se estara a la carta restante de mayor valor.

e) Si un jugador tiene todas las cartas iguales a las del «croupier», se considerarad empate.

3. Errores o infracciones en el juego.

Cualquier error en la distribucion de las cartas, bien en el nimero de las mismas o en la
aparicién de una carta descubierta, supondra la anulacién de toda la jugada.

10.1. E. Péquer de contrapartida en la variedad de Poker Texas Hold ‘em de contrapartida.

1. Definicion:

El Poker Texas Hold’em de contrapartida es un juego de azar practicado con cartas, en el
que los participantes juegan contra el establecimiento, existiendo varias combinaciones gana-
doras.

El objetivo del juego es conseguir la mejor combinacidn posible de cualquiera de las siete
cartas de que se dispone en cada jugada.

Il. Elementos de juego:

1. Cartas o naipes.

Al Poker Texas Hold’em de contrapartida se juega con una baraja de las denominadas
francesas, de 52 cartas. El valor de las mismas, ordenadas de mayor a menor, es: As, Rey
(K), dama (Q), Jota (J), 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. El As puede utilizarse como la carta mas pe-
quefa delante del 2 o como un As detras de la K.

2. Distribuidor o «sabot».

Las cartas podran distribuirse manualmente, o mediante barajadores automaticos, previa-
mente homologados por el 6rgano de la Administracion competente en la gestion administra-
tiva del juego.

3. Mesa de juego.

Sera de las mismas medidas y caracteristicas que las de Black Jack, con siete zonas se-
paradas para los jugadores. Cada espacio debera tener cuatro casillas para efectuar las
apuestas («ante», «flop», «turn» y «river»).

La mesa de juego tendra cinco casillas para colocar las cinco cartas comunes (tres para el
«flop», una para el «turn» y otra para el «rivery), asi como dos casillas para las cartas de la
«bancan».

El érgano de la Administracién competente en la gestion administrativa del juego podra
autorizar, previa solicitud del casino de juego, la instalacion de mesas de juego con pafos
reversibles, de tal forma, que en una misma mesa, se puedan poner en funcionamiento dis-
tintos juegos.

No obstante lo dispuesto en el parrafo anterior, en la misma jornada, y una vez puesta en
funcionamiento una mesa con un tipo de juego, éste sélo podra variarse durante la misma
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jornada en una ocasion y siempre que se haya efectuando el cierre del juego anterior y la
posterior apertura del nuevo juego, con su nuevo anticipo, segun lo dispuesto reglamentaria-
mente. En todo caso, cada pafio tendra su numero y libro de contabilidad especificos.

Ill. Personal:

1. Jefe de mesa.

Es la persona que debe controlar el juego y resolver los problemas que durante el trans-
curso del mismo se presenten. Estas funciones las llevara a cabo sobre cada una de las
mesas de juego, si bien a juicio de la direccion de juego podra haber un jefe de mesa por cada
sector de juegos de naipes de contrapartida siempre y cuando estén en el mismo sector y
cada una de ellas cuente con un sistema de grabacion individualizado, sin que el numero total
de mesas a su cargo pueda exceder de cuatro.

2. «Croupier».

Es la persona que dirige la partida, mezcla las cartas, las distribuye entre los jugadores,
retira las apuestas perdedoras y paga a los que resulten ganadores.

IV. Jugadores:

En esta modalidad de péquer podran participar un maximo de siete jugadores.

Cada jugador so6lo podra jugar en una casilla y tiene prohibido ensenar sus cartas a los
demas jugadores o comentarles su jugada, mientras dure la «mano».

No se admite la participacién de jugadores de pie en torno a la mesa.

V. Reglas del juego:

Las combinaciones ganadoras del juego, ordenadas de mayor a menor valor, son las si-
guientes:

a) «Escalera real de color». Es la formada por las cinco cartas de mayor valor de un mismo
palo en el siguiente orden correlativo: As, Rey, Dama, Jota y 10

b) «Escalera de color». Es la formada por cinco cartas del mismo palo, en orden correlati-
Vo, sin que este coincida con las cartas de mayor valor.

c) «Poéquer». Es la combinacién formada por cuatro cartas de un mismo valor.

d) «Full». Es la combinacién formada por tres cartas de un mismo valor y otras dos del
mismo valor y distinto de los anteriores.

e) «Color». Es la combinacién formada por cinco cartas no correlativas del mismo palo.

f) «Escalera». Es la combinacion formada por cinco cartas, en orden correlativo y de dis-
tinto palo.

g) «Trio». Es la combinacion formada por tres cartas del mismo valor.

h) «Doble Pareja». Es la combinacién formada por dos cartas del mismo valor y otras dos
de igual valor, pero distinto del de las anteriores.

i) «Pareja». Es la combinacion formada por dos cartas del mismo valor.

j) «Carta mayor». Cuando una jugada no tiene ninguna de las combinaciones anteriores,
gana la mano que tenga la carta mayor.

VI. Méximos y minimos de las apuestas:

1. Normas generales.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fichas del casino de
juego, deberan realizarse dentro de los limites maximos y minimos establecidos para cada
mesa de juego, de acuerdo con las bandas de fluctuacion que tenga autorizadas el casino.

Son aplicables a este juego, las normas de la Ruleta, referentes a la posibilidad de modifi-
car los limites de las apuestas.

El director de juegos del casino podra fijar los limites maximos y minimos de apuestas, con
arreglo a la banda de fluctuacién que tenga autorizada el 6rgano de la Administraciéon compe-
tente en la gestién administrativa del juego.

2. Bandas de fluctuacion.

Las bandas de fluctuacion para la apuesta inicial tendran como limite maximo el de 10, 20
0 30 veces del minimo establecido en las bandas recogidas en las correspondientes autoriza-
ciones de funcionamiento.

VIl. Desarrollo del juego:

1. Extraccion y distribucion de naipes.

El desempaquetamiento, la extraccion de naipes del depdsito y la mezcla de los mismos
se regiran por lo dispuesto en las reglas contenidas en la normativa aplicable para los casinos
de juego de Aragén.

2. Proceso de apuestas.

Después de haber mezclado los naipes, el «croupier» propondra a los jugadores que ha-
gan sus apuestas. Cada jugador debera efectuar la primera apuesta llamada «ante», en la
casilla marcada como «ante». Cuando las apuestas estan efectuadas y el «croupier» haya
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anunciado el «no va mas», éste comenzara a repartir los naipes por el reverso, uno por uno,
alternativamente a los jugadores y comenzando por su izquierda.

Seguidamente, el «croupier» colocara un naipe por el reverso en la casilla situada enfren-
te de él a su izquierda. A continuacion, repartira un segundo naipe por el reverso a cada juga-
dor, y colocara otro naipe tapado en la casilla situada a su derecha. Después de que cada
jugador haya visto sus cartas y a medida de que le corresponda su turno tiene la opcién de
hacer una apuesta «flop» que sera de dos veces el valor de la apuesta «ante», o retirase,
perdiendo la apuesta «ante». Una vez que todos los jugadores hayan tomado una decisién
acerca de si hacer una apuesta «flop» o retirarse, el «croupier» quemara la siguiente carta del
mazo bocabajo, reparte las tres cartas comunes y las pone boca arriba en el area marcada
para el «flop».

A continuacion el «croupier» preguntara entonces a cada uno de los jugadores con una
apuesta «flop» si quiere «pasar» o «apostar» antes de descubrir la cuarta carta «turn».Si el
jugador elige apostar, entonces tiene que hacer una apuesta igual a la cantidad de la apuesta
«ante» en el area designada para tal efecto y marcada como «turn».

Si el jugador decide «pasar», seguira en el juego sin realizar la apuesta «turn». Una vez
que todos los jugadores hayan decidido si «pasar» o apostar, el «croupier» quemara la si-
guiente carta del mazo bocabajo, repartira la siguiente carta comun boca arriba y la colocara
en el &rea denominada «turny.

Acto seguido, el «croupier» preguntara a cada participante con una apuesta «flop» si quie-
ren «pasar» o apostar antes de descubrir la quinta carta («river»). Si el jugador decide apos-
tar, debe hacer una apuesta igual a la cantidad de |la apuesta «ante» en el area marcada como
«river». Si el jugador decide «pasar», seguira en el juego pero sin hacer una apuesta «river».
Una vez que todos los jugadores hayan tomado una decision, el «croupier» quemara la si-
guiente carta del mazo bocabajo, repartira la ultima carta comun boca arriba y la colocara en
el area llamada «river».

Una vez repartidas todas las cartas, el «croupier» mostrara sus dos cartas y dira cual es la
mejor «mano» de cinco cartas del péquer, usando las dos cartas del «croupier» y las cinco
comunes, de acuerdo con las posibles combinaciones ganadoras.

Por turnos, el «croupier» mostrara las cartas de cada jugador y vera cual es la mejor
«mano» de cinco cartas del péquer, de acuerdo con lo dispuesto en el apartado V. Reglas de
juego, de este epigrafe.

3. Desenlace de la jugada y pagos de las combinaciones ganadoras.

El «croupier» dira la clasificacion de mayor a menor de las «manos» de los jugadores.

Si la «<mano» de poquer del «croupier» es mas alta que la del jugador, éste perdera todas
Sus apuestas.

Si la «<mano» de poquer del jugador es igual a la del «croupier», la «mano» empata y las
apuestas le seran devueltas al jugador.

Si la «mano» del jugador es superior a la del «croupier», las apuestas del jugador se pa-
gan 1 a 1, con la excepcion de la apuesta «ante», que sélo se pagara 1 a 1 si la combinacién
del jugador es escalera o superior. Si su combinaciéon es menor de «escalera» su «ante» no
se paga Yy le sera devuelto al jugador.

Sila «<mano» del jugador que gana al «croupier» es «escalera» o mejor, su «ante» ganara
y se le pagara 1-1. Sin embargo, si la «<mano» es menos de «escalera», su «ante» no se pa-
gara.

Una vez retiradas las apuestas perdedoras y abonados los premios a las apuestas gana-
doras, se dara por finalizada la jugada, iniciando otra nueva.

3. Irregularidades.

a) Si alguna de las cartas repartidas se mostrara antes de que todos los jugadores hayan
tirado sus cartas o hecho una apuesta «flop», «turn» o «river» se anulara la «<mano».

b) Si una carta aparece boca arriba en la baraja durante el reparto no se usara en ésa
«mano» y se colocara en el descartador. Si aparece mas de una carta bocarriba en la baraja
durante el reparto, se anulara la «mano» y se volveran a barajar todas las cartas.

c) Si una carta se extrae por error sin ser vista se usara como si fuera la siguiente carta de
la baraja.

d) Si un jugador recibe un nimero incorrecto de cartas, se anulara la «mano» de ese juga-
dor y se volvera a barajar.

e) Si se reparte un numero de cartas incorrectas se anulara la «mano», excepto si el
«croupier» puede repartir el nUmero de cartas correcto sin alterar la secuencia de las cartas,
siempre y cuando esas cartas no se hayan girado ya bocarriba.
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10.1. F. Péquer de contrapartida en la variedad de Texas Hold” em Bonus Poker.

1. Definicién:

El juego de Texas Hold ‘em Bonus Poker es un juego de azar practicado con cartas, en el
que los participantes juegan contra el establecimiento, existiendo varias combinaciones gana-
doras.

El objeto del juego es conseguir, con las dos cartas propias y las cinco comunes, una com-
binacion de cartas de valor mas alto que el de la «banca».

1. Elementos de juego:

1. Cartas o naipes.

Al péquer se juega con una baraja de las denominadas francesas, de 52 cartas. El valor
de las mismas, ordenadas de mayor a menor, es: As Rey (K), Dama (Q), Jota (J), 10, 9, 8, 7,
6, 5, 4, 3, 2. El As puede utilizarse como la carta mas pequefa delante del 2 6 como un As
detras de la K.

2. Distribuidor o «sabot».

Las cartas podran distribuirse manualmente o mediante barajadores automaticos, previa-
mente homologados por el 6rgano de la Administracion competente en la gestion administra-
tiva del juego.

3. Mesa de juego.

La mesa de juego sera de las mismas medidas y caracteristicas que las de «Black Jacky,
con siete espacios separados para los jugadores.

Cada espacio debera tener cuatro casillas para efectuar las apuestas («ante», «flop»,
«turn» y «river») y otra para una apuesta adicional llamada «Bonus».

La mesa de juego tendra cinco casillas para colocar las cinco cartas comunes (tres para el
«flop», una para el «turn» y otra para el «river») asi como dos casillas para las cartas de la
«banca».

El 6rgano de la Administracién competente en la gestion administrativa del juego podra
autorizar, previa solicitud del casino de juego, la instalacién de mesas con pafios reversibles,
de tal forma, que en una misma mesa, se puedan poner en funcionamiento distintos juegos.

No obstante lo dispuesto en el parrafo anterior, en la misma jornada, y una vez puesta en
funcionamiento una mesa con un tipo de juego, éste sélo podra variarse durante la misma
jornada en una ocasién y siempre que se haya efectuando el cierre del juego anterior y la
posterior apertura del nuevo juego, con su nuevo anticipo, segun lo dispuesto reglamentaria-
mente. En todo caso, cada pafio tendra su numero y libro de contabilidad especificos.

Ill. Personal:

1. Jefe de mesa.

Es la persona a la que le corresponde controlar el juego y resolver los problemas que du-
rante el transcurso del mismo se presenten sobre la mesa de juego.

La direccion de juego podra acordar un jefe de mesa por cada sector de juegos de naipes
de contrapartida siempre y cuando estén en el mismo sector y cada una de ellas cuente con
un sistema de grabacion individualizado, sin que el numero total de mesas a su cargo pueda
exceder de cuatro.

2. «Croupier».

Es la persona que dirige la partida, mezcla las cartas, las distribuye a los jugadores, retira
las apuestas perdedoras y paga a los jugadores que cuenten con las apuestas que resulten
ganadoras.

IV. Jugadores:

En esta modalidad de péquer podran participar un maximo de siete jugadores.

Cada jugador solo podra jugar en una casilla y tiene prohibido ensefiar sus cartas a los
demas jugadores o comentarles su jugada, mientras dure la «mano».

No se admite la participacion de jugadores de pie en torno a la mesa.

V. Reglas del juego:

Las combinaciones posibles del juego, ordenadas de mayor a menor valor, son las si-
guientes:

a) «Escalerareal de color». Es la combinacién formada por las cinco cartas de mayor valor
de un mismo palo en el siguiente orden correlativo (ejemplo: As, Rey, Dama, Jota y 10).

b) «Escalera de color». Es la combinacién formada por cinco cartas del mismo palo, en
orden correlativo, sin que este coincida con las cartas de mayor valor.

c) «Poquer». Es la combinacion formada por cuatro cartas de un mismo valor.

d) «Full». Es la combinacién formada por tres cartas de un mismo valor y otras dos del
mismo valor y distinto de los anteriores.

e) «Color». Es la combinacién formada por cinco cartas no correlativas del mismo palo.
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f) «Escalera». Es la combinacién formada por cinco cartas en orden correlativo y de distin-
to palo.

g)»Trio». Es la combinacién formada por tres cartas del mismo valor.

h) «Doble Pareja». Es la combinacién formada por dos cartas del mismo valor y otras dos
de igual valor, pero distinto del de las anteriores.

i) «Pareja». Es la combinacion formada por dos cartas del mismo valor.

j) «Carta Mayor». Cuando una jugada no tiene ninguna de las combinaciones anteriores,
gana la mano que tenga la carta mayor.

VI. Maximos y minimos de las apuestas:

1. Normas generales de las apuestas.

Las apuestas de los jugadores estaran representadas exclusivamente por fichas del casi-
no de juego y deberan realizarse dentro de los limites minimos y maximos establecidos para
cada mesa, de acuerdo con las bandas de fluctuacién que tenga autorizadas el casino.

Son aplicables a este juego, las normas de la Ruleta, referentes a la posibilidad de modifi-
car los limites de las apuestas.

El director de juegos del casino podra fijar los limites minimos y maximos de apuestas con
arreglo a la banda de fluctuacién que tenga autorizada por el érgano de la Administracién
competente en la gestién administrativa del juego

2. Bandas de fluctuacion.

Las bandas de fluctuacién para la apuesta inicial tendran como limite maximo el de 10, 20
0 30 veces del minimo establecido en las bandas recogidas en las correspondientes autoriza-
ciones de funcionamiento.

La banda de fluctuacion autorizada debera estar expuesta en las mesas en las que se
desarrolle el juego.

VII. Desarrollo del juego:

1. Extraccion y distribucidén de naipes.

El desempaquetamiento, la extraccién de naipes del depdsito y la mezcla de los mismos
se regiran por lo dispuesto en el Reglamento de Casinos de Juego de la Comunidad Auténo-
ma de Aragon.

2. Proceso de apuestas.

Después de haber mezclado los naipes, el «croupier» propondra a los jugadores que ha-
gan sus apuestas. Cada jugador debera efectuar la primera apuesta llamada «ante», en la
casilla marcada como «ante», también podra hacer una apuesta «Bonus» colocandola en la
casilla designada en el tapete.

La resolucion de la apuesta «Bonus» no esta condicionada a ninguna de las otras apues-
tas hechas por el jugador y sus cartas permaneceran en la mesa a la espera de la resolucion
de la apuesta «Bonus» al finalizar la mano.

Cuando las apuestas estén efectuadas y el «croupier» haya anunciado el «no va mas»,
éste comenzara a repartir los naipes por el reverso, uno por uno, alternativamente a los juga-
dores y comenzando por su izquierda.

Seguidamente, el «croupier» colocara un naipe por el reverso en la casilla situada enfren-
te de él de su izquierda. A continuacion, repartird un segundo naipe por el reverso a cada ju-
gador y colocara otro naipe tapado en la casilla situada a su derecha.

Después de que cada jugador haya visto sus cartas y a medida de que le corresponda su
turno tiene la opcién de hacer una apuesta «flop» que sera de dos veces el valor de la apues-
ta «ante», o retirase, perdiendo la apuesta «ante». Una vez que todos los jugadores hayan
tomado una decision acerca de si hacer una apuesta «flop» o retirarse, el «croupier» quema-
ra la siguiente carta del mazo bocabajo, reparte las tres cartas comunes y las pone boca
arriba en el area marcada para el «flop».

El «croupier» preguntara entonces a cada uno de los jugadores con una apuesta «flop» si
quiere «pasar» o «apostar» antes de descubrir la cuarta carta «turn».

Si el jugador elige apostar, entonces tiene que hacer una apuesta igual a la cantidad de la
apuesta «ante» en el area designada para tal efecto y marcada como «turn».

Si el jugador decide «pasar», seguira en el juego sin realizar la apuesta «turn».

Una vez que todos los jugadores hayan decidido si «pasar» o apostar, el «croupier» que-
mara la siguiente carta del mazo boca abajo, repartira la siguiente carta comun boca arriba y
la colocara en el area denominada «turn».

El «croupier» preguntara a cada participante con una apuesta «flop» si quieren pasar o
apostar antes de descubrir la quinta carta («river»). Si el jugador decide apostar, debe hacer
una apuesta igual a la cantidad de la apuesta «ante» en el area marcada como «river». Si el
jugador decide pasar, seguira en el juego pero sin hacer una apuesta «rivery.

11704



Num. 89

Boletin Oficial de Aragoén 10/05/2010

==

AP PN
U Q JC n)
°o®@0 0o

Una vez que todos los jugadores hayan tomado una decision, el «croupier» quemara la
siguiente carta del mazo boca abajo, repartira la ultima carta comun boca arriba y la colocara
en el area llamada «river».

Una vez que todas las cartas se hayan repartido, el «croupier» mostrara sus dos cartas y
dira cual es la mejor «mano» de cinco cartas del péquer, usando las dos cartas del «croupier»
y las cinco comunes, de acuerdo con la regla de las combinaciones ganadoras del juego.

Por turnos, el «croupier» mostrara las cartas de cada jugador y vera cual es la mejor mano
de cinco cartas del péquer, de acuerdo con las reglas de las combinaciones ganadoras del
juego.

El «croupier» dira la clasificacion de mayor a menor de las «<manos» de los jugadores, si
la «<mano» de poquer del «croupier» es mas alta que la del jugador, el jugador perdera lo que
aposto en el «antey, «flop», y en caso de haber apostado, la «turn» y «river».

Si la «mano» del jugador es igual a la del «croupier», la «mano» empata y la apuesta
«ante» y «flop», y en caso de haber apostado, la «turn» y «river» se le devolveran al jugador.

Si la «mano» del jugador es superior a la del «croupier», la apuesta «flop» del jugador, y
en caso de haber apostado, la «turn» y «river», ganaran y se pagara 1-1.

Si la mano del jugador que gana al «croupier» es «escalera» o mejor, su «ante» ganaray se
le pagara 1-1. Sin embargo, si la «mano» es menos de «escalera», su «ante» no se pagara.

3. Apuesta adicional.

El jugador que ha hecho una apuesta «Bonus» ganard si las dos cartas solas forman una
de las siguientes «manos» y se le pagara segun lo siguiente:

) AS-AS e Al mismo tiempo que un
As-As del «croupier» 1.000-1
D) AS-AS ... 30-1
c) As-Rey (Del mismo palo)........cccevviveeeeiiiiiieeennns 25-1
d) As-Dama o As-Jota (Del mismo palo) ................ 20-1
e) As-Rey (De distinto palo) .........cccccceeeeieeiiiiinnes 15-1
f) Pareja de Jotas, Damas o Reyes........ccccccceeee.. 10-1
g) As-Dama o As Jota (De distinto palo) ................ 5-1
h) Parejas de 2,3,4,5,6,7,8,9010.........cccciunrinneeen. 3-1

Si las dos cartas que tiene un jugador con una apuesta «Bonus», no forma una de las
manos anteriormente citadas, perdera la apuesta, que ira a la «banca».

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

4. Irregularidades.

a) Si alguna de las cartas repartidas se mostrara antes de que todos los jugadores hayan
tirado sus cartas o hecho una apuesta «flop», «turn» o «river», se anulara la mano.

b) Si una carta aparece boca arriba en la baraja durante el reparto no se usara en ésa
«manov, se colocara en el descartador. Si aparece mas de una carta boca arriba en la baraja
durante el reparto, se anulara la «mano» y se volvera a barajar todas las cartas.

c) Si una carta que se extrae por error sin ser vista se usara como si fuera la siguiente
carta de la baraja.

d) Si un jugador recibe un numero incorrecto de cartas, se anulara la mano de ese jugador
y se volvera a barajar.

e) Si se reparte un numero de cartas incorrectas se anulara la «mano», excepto si el
«croupier» puede repartir el nUmero de cartas correcto sin alterar la secuencia de las cartas,
siempre y cuando esas cartas no se hayan girado ya bocarriba.

10. 2. Péquer de circulo.

1. Definicion:

El poquer de circulo es un juego de cartas de los denominados de circulo porque enfrenta
a varios jugadores entre si.

El objeto del juego es alcanzar la mayor combinacion posible con una serie de cartas,
pudiendo existir varias combinaciones ganadoras que ordenadas de mayor a menor son las
recogidas en el apartado VI. Reglas de juego, de este epigrafe 10.2.

Il. Beneficio:

El beneficio del casino de juego se podra obtener eligiendo una de las dos opciones que
se describen a continuacion:

a) Un porcentaje de hasta el 5 por 100 sobre el dinero existente en cada «mano» y se in-
troducira en el «pozo» o «cagnotte», deduciéndolo antes de hacer el pago al jugador ganador
de cada «mano». Dicho beneficio se fijara, a criterio del establecimiento, dentro del limite
mencionado, anunciandolo a los jugadores antes del inicio de la partida.
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b) Un porcentaje que oscilara por sesién entre el 10 y 20 por 100 del maximo de la mesa
o del resto, por sesion, segun la modalidad de poquer que se juegue. Se entiende por sesién
una hora de juego mas las dos ultimas «manos».

La direccion de juego del casino puede fijar previamente la duracion de cada partida siem-
pre que lo haga publico a los jugadores. En el caso de que el casino no utilizase esta facultad,
la duracion de la partida tiene que ser, como minimo, la necesaria para que cada jugador que
inicie la partida pueda tener la «mano» en dos ocasiones.

Ill. Elementos de juego:

1. Cartas o naipes.

Se juega con una baraja de las denominadas «francesas, de 52 cartas.

El valor de las mismas ordenadas de mayor a menor es: As, Rey (K), Dama (Q), Jota (J),
10,9,8,7,6,5,4,3y 2.

El As puede ser utilizado como la carta mas pequena delante de la menor con que se jue-
gue o como As detras del Rey (K).

2. Mesa de juego.

Es de forma ovalada por uno de sus lados y con un ligero entrante en uno de sus lados
mayores destinado a acoger al «croupier».

La mesa tiene una serie de espacios o departamentos separados y numerados a partir de
la izquierda del «croupier» que lleva el numero 1, con excepcién del poquer sintético y del
poquer cubierto de cinco cartas con descarte en los que el nUmero 1 quedara a la derecha del
«croupier». Cada departamento dara acogida a un jugador sentado.

Asimismo, las mesas deberan disponer de las siguientes aberturas o ranuras: una a la
derecha del «croupier» para las deducciones en beneficio del casino de juego, llamada
«pozo» o «cagnottex, otra a la izquierda, para introducir las propinas que se satisfagan libre-
mente por los jugadores y una tercera para introducir el efectivo procedente de la venta de
fichas a los clientes.

IV. Personal:

Cada mesa de juego tendra permanentemente a su servicio un «croupier». La zona donde
se desarrolle el juego esta controlada por un jefe de mesa o equivalente y, ademas, puede
haber un cambista para diversas mesas.

1. Jefe de mesa.

Es la persona responsable del correcto desarrollo del juego. Actua como delegado de la
direccion del casino de juego, le corresponde resolver cualquier conflicto planteado en las
mesas de juego Y llevara una relacién de jugadores que deseen ocupar las plazas que pue-
dan quedar vacantes en la mesa.

2. «Croupier».

Es la persona que efectua el recuento de las operaciones de cambio; mezcla y reparto de
las cartas a los jugadores; anuncia en voz alta las distintas fases del juego y actuaciones de
los jugadores; calcula e ingresa el beneficio correspondiente al establecimiento introducién-
dolo en la ranura que para dicho fin existe en la mesa; introduce las propinas en la ranura de
la mesa destinada a tal efecto; controla el juego y vigila para que ningun jugador apueste
fuera de turno; custodia, controla y abona el bote; resuelve 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
algun jugador se lo comunica al jefe de mesa.

3. Cambista.

La direccién del juego, cuando lo considere necesario, podra acordar que una persona
atienda a las distintas mesas con la funcién principal de cambiar dinero por fichas.

V. Jugadores.

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

Al comienzo de cada partida se sortearan los puestos.

Si la partida ya esta iniciada sera el jefe de mesa quien asigna el puesto en la mesa, si hay
plaza libre.

A peticion propia un jugador que ocupe un departamento en la mesa puede descansar
durante dos jugadas o «manos», sin perder el puesto en la mesa.

VI. Reglas de juego:

1. Combinaciones posibles.

Los jugadores soélo pueden hacer uso de las combinaciones, ordenadas de mayor a me-
nor, que se describen a continuacion:

a) «Escalera real de color». Es la combinacién formada por las cinco cartas correlativas
mas altas de un mismo palo (ejemplo: As, Rey (K), Dama (Q), Jota (J) y 10 de trébol).
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b) «Escalera de color». Es la combinacién formada por cinco cartas correlativas de un
mismo palo, sin que ésta coincida con las cartas mas altas (ejemplo: 6, 7, 8, 9y 10 de trébol).

c) «Péquer». Es la combinacién de cinco cartas que contiene cuatro cartas de un mismo
valor (ejemplo: cuatro Reyes (K)y un 6).

d) «Full». Es la combinacion de cinco cartas que contiene tres cartas de un mismo valor y
otras dos también distintas de igual valor (ejemplo: tres 8 y dos 7).

e) «Color». Es la combinacion formada por cinco cartas no correlativas de un mismo palo
(ejemplo: 5, 7, 10, dama (Q) y as de tréboles). En las variantes de péquer que se jueguen con
menos de 52 cartas, el «color» es mas importante que el «full».

f) «Escalera». Es la combinacién formada por cinco cartas correlativas de distintos palos
(ejemplo: 7, 8,9, 10 y Jota (J)).

g) «Trio». Es la combinacién de cinco cartas que contiene tres cartas del mismo valor y las
dos restantes sin formar pareja (ejemplo: Tres 8, un 7 y un 2).

h) «Figuras». Es la combinacién formada por cinco cartas que debe ser As, Rey (K), Dama (Q)
o Jota (J). Esta combinacién soélo se utiliza en la variedad de poquer cubierto con cinco cartas.

i) «Doble pareja». Es la combinacién formada por cinco cartas que contiene dos parejas
de cartas de distinto valor (ejemplo: dos 6, dos Jotas (J) y un as).

j) «Pareja». Es la combinacion de cinco cartas que contiene dos cartas del mismo valor
(ejemplo: dos 4, un 6, un 9y un as).

k) «Carta mayor». Cuando una jugada no tiene ninguna de las combinaciones anteriores,
gana el jugador que tenga la carta mayor.

2. Empates.

Cuando dos o mas jugadores tienen la misma jugada, gana quien tenga la combinacion
formada por cartas de valor mas alto, segun las reglas siguientes:

a) Cuando dos o mas jugadores tienen «Pdéquer», gana el que lo tiene de valor superior
(ejemplo: Un péquer de Reyes (K) supera a uno de Damas (Q)).

b) Cuando dos o mas jugadores tienen «Full», gana el que tiene las tres cartas iguales de
valor mas alto.

c) Cuando dos o0 mas jugadores tienen «Escalera», de cualquier tipo, gana aquél que la
complete con la carta de mayor valor.

d) Cuando dos o mas jugadores tiene «Color», gana el que tiene la carta de valor mas alto.

e) Cuando dos o mas jugadores tiene «Trio», gana el que lo tiene formado por las cartas
de valor mas alto.

f) Cuando dos o mas jugadores tienen «Figuras», gana el que tiene la pareja mas alta y, si
coincide, se considera la carta de valor mas alto.

g) Cuando dos o mas jugadores tienen «Doble Pareja», gana el jugador que tiene la «Pa-
reja» formada por las cartas de valor mas alto; si coincide, se considera la segunda «pareja»
y, en ultimo lugar, la carta que queda de valor mas alto.

h) Cuando dos o mas jugadores tienen «Pareja», gana el que la tiene de valor mas alto y,
si coincide, se considera la carta de valor mas alto de las restantes.

3. Maximos y minimos de las apuestas.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fichas, deben realizar-
se dentro de los limites maximos y minimos de la banda de fluctuacion autorizada al casino
de juego.

a) Normas generales sobre estos limites.

El maximo y el minimo de la mesa dependen de la modalidad de pdquer que se juegue. El
minimo puede variar entre el 20 y el 40 por 100 del maximo y el «ante» (apuesta inicial) sera
como maximo un 50 por 100 del minimo de la mesa.

Se puede jugar con tres limites diferentes:

1° «Split limit»: el maximo de la apuesta esta limitado por la mitad del bote.

2° «Bote» con limite: el maximo de la apuesta esta limitado por el bote.

3° «Bote» sin limite: no existe limite para la apuesta maxima; el minimo no puede ser nun-
ca inferior al autorizado, el cual debera aparecer ostensiblemente visible en la mesa.

b) Normas especiales.

El director del casino de juego, dentro de los limites autorizados, puede variar el limite de
la apuesta de una mesa, una vez puesta en funcionamiento, anunciandolo previamente a los
jugadores.

VIl. Desarrollo del juego:

Para que la partida pueda empezar es condicion indispensable que haya en la mesa de
juego como minimo cuatro jugadores, numero que debera mantenerse a lo largo de toda la
partida.
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En el caso de que el numero de jugadores descienda por debajo de la citada cifra, debera
suspenderse el desarrollo de las partidas hasta que halla cuatro jugadores.

1. Reparto de cartas y asignacion de la «mano».

Al principio de cada partida el «croupier» sefala claramente con una pieza redonda («mar-
ca») quién tiene la «mano», colocandola delante del jugador. La «mano» ira rotando, en el
sentido de las agujas del reloj, cada vez que proceda a un nuevo reparto de cartas.

El «croupier» debe comprobar que estan la totalidad de las cartas que componen la bara-
ja, barajarlas por lo menos tres veces, de manera que no sean vistas por los jugadores, con
el siguiente orden: mezclar (tipo Chemin de Fer), agrupar, barajar.

Las cartas también pueden ser barajadas por cualquier jugador, pero el ultimo barajado,
en la forma prevista en el parrafo anterior, siempre lo realiza el «croupier», que seguidamente
ofrece las cartas al jugador situado a la izquierda de la «<mano» para que proceda al corte o
tala.

Si en el momento de cortar queda al descubierto alguna carta del mazo se debe volver a
barajar.

Al realizar el corte se deben cumplir las siguientes prescripciones:

1°. Se cortara el mazo de cartas barajadas con una sola mano.

2° La direccién del corte debe ser recta, alejandose del cuerpo.

3° La mano libre no puede tocar la baraja hasta que, después del corte, los montones de
cartas se reunan otra vez.

4° L. a mano libre no debe obstaculizar la vista a los jugadores de tal forma que no puedan
ver el procedimiento de corte.

Una vez que se haya realizado el corte, todos o alguno de los jugadores, dependiendo de
la modalidad de péquer de que se trate, que participan en la jugada deben realizar previamen-
te una serie de apuestas determinadas por el casino (apuesta inicial) que pueden ser distintas
dependiendo del lugar que ocupan respecto a la «<mano». Acto seguido el «croupier» reparte
las cartas.

El «croupier» debe tener cuidado al dar las cartas de que no sean vistas por los otros ju-
gadores. Por eso, al repartirlas, no pueden levantarlas, sino deslizarlas sobre la mesa.

2. Proceso o turnos de apuestas.

A continuacién se inician las apuestas y el «croupier» va indicando a quién le corresponde
apostar, segun la variante del pdquer de que se trate. Todas las apuestas se reunen en un
lugar comun llamado «bote».

Al llegar el turno de las apuestas los jugadores tienen las siguientes opciones:

a) «Retirarse» y salir del juego, para lo cual debe dar a conocer su intencién, cuando sea
su turno, poniendo las cartas encima de la mesa alejandolas lo mas posible de las que se
estan 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 bote, renuncia a todas las apuestas
que haya realizado y no puede expresar ninguna opinion sobre el juego ni mirar las cartas de
los otros jugadores.

b) «Pasar». El jugador al que le llegue su turno de apostar, podra no hacerlo diciendo
«pasoy, siempre y cuando ningun jugador anterior haya realizado una apuesta durante ese
intervalo de apuestas.

c) «Reservarse». Cualquier jugador que esté participando en el juego puede reservarse
hasta que alguno de los jugadores decida apostar, en cuyo caso para seguir participando en
el juego tiene que cubrir la apuesta o subirla, si lo desea.

d) «Cubrir la apuesta», metiendo en el bote el numero suficiente de fichas para que el
valor que representen dichas fichas sea igual a la de cualquier otro jugador pero no superior.

e) «Subir la apuestay, introduciendo en el bote el nimero de fichas que estime oportuno
para cubrir la apuesta e incluyendo algunas fichas mas para superar la apuesta, lo que dara
lugar a que los jugadores, situados a su derecha, realicen alguna de las acciones anterior-
mente descritas.

Dependiendo de la modalidad de poéquer de circulo y en cada intervalo de apuestas, el
numero de veces que un jugador puede realizar una subida puede estar limitado, pero en el
caso de que solo existan dos jugadores no hay limite al numero de veces.

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

Si al finalizar el turno de las apuestas sélo hay un jugador que ha realizado una apuesta y
todos los demas han pasado, gana automaticamente la «mano» y se lleva el «bote» sin ne-
cesidad de ensefar sus cartas.
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la mesa que le corresponde. Se considera que un jugador ha realizado la apuesta cuando
traslada las fichas mas alla de la linea que delimita su espacio o, en situaciones poco claras,
jeciones por parte del jugador.

Antes de realizar la apuesta, cada jugador puede reunir sus fichas dentro del espacio de

desde el momento en que el «croupier» introduce las fichas en el «bote» y no ha habido ob-
respecto a dicha jugada.

Un jugador no puede realizar una apuesta, ver la reaccion de los demas jugadores y subir
la apuesta. Las apuestas deben realizarse de una forma clara e inmediata, sin simular dudas

Los jugadores deberan disponer del dinero suficiente en fichas para terminar la «mano».
En el caso de que no lo tengan, jugaran la cantidad proporcional apostada.

Los jugadores que estén jugando la «mano» deben hablar solamente lo estrictamente
reparto.

necesario y, ademas, en cada intervalo de apuestas no pueden realizarlas como si tuvieran la
maxima combinacién con intenciéon de confundir y enganar a los demas jugadores. En caso
de que alguno de los jugadores actuase de la forma anteriormente descrita, le sera llamada
la atencidn por el «croupier» v, si reincide, el jefe de mesa decidira de forma irrevocable sobre
su participacion o continuacion en la partida.

El «croupier» debe mantener las cartas eliminadas y los descartes bajo control; ningun
jugador esta autorizado a verlos durante la partida. Las demas cartas que tiene el «croupier»
para repartir deben estar juntas y ordenadas durante todo el juego, salvo en el momento del
bote encima.

El «croupier» debe mantener la baraja en una posicién lo mas horizontal posible, sin rea-
lizar desplazamientos con ella y la parte superior de la misma debe estar siempre a la vista de

los jugadores. Cuando no tenga la baraja en la mano debe protegerla poniendo una ficha del
3. Desenlace de la jugada y pagos de las combinaciones ganadoras.

Una vez que las apuestas han sido igualadas, en el ultimo intervalo de apuestas, cada
haya descubierto en primer lugar.

jugador que previamente no se haya retirado debe mostrar sus cartas de modo que pueda
verse la combinacién que tiene para establecer la combinacién ganadora.

El jugador que haya hecho la ultima apuesta mostrara las cartas en primer lugar y a conti-

Si al jugador que correspondiéndole ensefar las cartas renunciase al «bote» y tirase sus
en la «mano» o el jefe de mesa pidieran verlas.

nuacioén y por turno los restantes jugadores empezando por la derecha del jugador que las
dores.

cartas boca abajo no se le obligara a ensefarlas a no ser que los jugadores que intervengan

No es necesario que un jugador diga la combinacion que tiene al mostrar las cartas, ni se
tendra en cuenta lo que diga, siendo el «croupier» el que establece el valor de las combina-
ciones descubiertas e indica qué jugador es el que tiene la combinacién mas alta, corrigiendo,

si fuese necesario, las combinaciones que hayan sido erréneamente anunciadas por los juga-

en proporcidn a sus respectivos restos.

Una vez que el «croupier» haya constatado que todos los jugadores han podido ver las
Cuando haya combinaciones del mismo valor, previas las deducciones reglamentarias, el

cartas de la «mano» ganadora y que han manifestado su conformidad con la combinacion
ganadora, entregara el «bote» al ganador y retirara las cartas de la mesa.

«croupier» repartira el «bote» entre los distintos jugadores que tengan la misma combinacion,
Ningun jugador puede influir o criticar el juego que realice el otro.

pier» lo indique al final de la jugada.

die mas las vea.

Las cartas que da el «croupier» durante la «mano» soélo se mostraran cuando el «crou-
Solamente los jugadores pueden ver sus cartas cubiertas y son responsables de que na-

La direccion de juego del casino puede fijar previamente la duracion de la partida, siempre
que lo haga publico a los jugadores. En el caso de que el casino de juego no utilice esta fa-
cultad, la duracion de la partida tiene que ser, como minimo, la necesaria para que cada juga-
dor que inicia la partida pueda tener la «mano» en dos ocasiones.
VIII. Errores e infracciones en el juego:
1. Errores en el reparto.

Se considerara que ha habido error en el reparto, debiendo ser recogidas todas las cartas
por el «croupier» para iniciar la «mano» de nuevo, si durante el reparto de las cartas se dan
algunos de los siguientes supuestos:

para el juego.

a) Cuando los jugadores no reciben sus cartas en el orden reglamentariamente sefialado
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b) Cuando un jugador reciba mas o menos cartas de las debidas y no se pueda corregir el
error antes de realizar las apuestas.

¢) Cuando al comenzar la «<mano» un jugador recibe una carta que no le corresponde y se
tiene constancia de que la ha visto.

d) Cuando hay mas de una carta boca arriba en la baraja.

e) Cuando se descubre que faltan una 6 mas cartas en la baraja o que ésta es defectuosa.

2. Errores del «croupier».

a) Si el «croupier» anuncia una «mano» de modo equivocado, se considera que las cartas
hablan por si mismas y se tiene en cuenta la combinacion de cartas existente sobre la mesa.

b) Si el «croupier» en el reparto de los naipes le da una carta a un jugador ausente no se
considera error de reparto. En el caso de que el jugador no llegue cuando le toca su turno se
retirara su «mano» y deja de jugar.

c) Si el «croupier», en el reparto de las cartas, le da cartas a un jugador que no vaya a
jugar la «mano» o a un sitio que se encuentre vacio, no se considerara error en el reparto sino
que el «croupier» dara las cartas normalmente incluido dicho espacio vacio, recogiendo las
de éste cuando termine de repartirlas.

3. Errores del jugador.

a) El jugador debe tomar todas sus decisiones con caracter inmediato con el fin de no re-
trasar el desarrollo de la partida, en caso contrario sera advertido por el «croupier».

b) Si un jugador al apostar mezcla las cartas con los descartes, creyendo que no han ido
mas jugadores a igualar su apuesta pierde el «bote», salvo que el «croupier» pueda recons-
truir la «mano» sin lugar a dudas. Como norma general se debe intentar siempre reconstruir
la «mano» y por consiguiente jugar el «bote».

¢) Si un jugador para cubrir una apuesta mete en el «bote» un nimero insuficiente de fi-
chas sélo podra afadir las precisas para igualar la apuesta, sin que tenga derecho a retirarlas.

d) Cuando un jugador mete en el bote una ficha por importe superior al necesario, sin
anunciar la subida de la apuesta, se considera que cubre sélo la apuesta y se le devuelve la
cantidad que ha puesto de mas.

e) Si un jugador por error descubre sus cartas, el juego seguira siendo valido.

f) Si un jugador efectua una apuesta fuera de su turno se considerara valida, pero cuando
llegue su turno de apuestas no podra subirla.

g) Si uno o varios jugadores, al repartir las cartas, no hubieran realizado el «ante» al repar-
tir las cartas, se considerara que la mano es vélida y deberan poner el «ante» si quieren
participar en la «mano». Si no fuera posible determinar quiénes son los jugadores que no han
puesto la apuesta inicial se jugara la «mano» con un «bote» reducido.

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

i) Si a un jugador se le pasa el turno de apostar debera ponerlo en conocimiento del «crou-
pier» inmediatamente. El jefe de mesa analizara la situacion y tomara la decision oportuna
que tendra un caracter irrevocable.

j) Para mantener el derecho a apostar, un jugador debera avisar al «croupier» antes de
que hayan actuado dos jugadores después de él.

k) Cada jugador es responsable de recibir el nimero de cartas correctas. Si después de la
accion de dos jugadores, algun otro descubre que no tiene el numero de cartas correctas,
perdera el dinero apostado y su mano se declarara nula.

I) Si ya iniciada la «mano» o en los descartes se le descubre una carta al jugador por su
causa, esta sera mostrada a todos los jugadores y la «mano» se finalizara sin perjuicio para
el resto de los jugadores.

I) Los jugadores son los responsables de sus apuestas, si un jugador anuncia una accion
y no conocia la cantidad correcta, debe efectuar la apuesta de todas formas. Si el error ha
sido del «croupier» que ha informado de una cantidad incorrecta, el jugador podra modificar
Su apuesta.

IX. Prohibiciones:

No se permiten las actuaciones siguientes:

a) Jugar por parejas ni siquiera temporalmente.

b) Jugarse el «bote» conjuntamente.

c) Repartirse el «bote» voluntariamente.

d) La connivencia entre jugadores.

e) Comprar o afiadir fichas al resto para aumentarlo, una vez que se ha iniciado la jugada.

f) Prestarse dinero entre jugadores.

g) Guardarse las fichas de su resto.
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h) Retirar las cartas de la mesa o alejarlas de la vista del «croupier» y de los demas juga-
dores.

i) Hacer comentarios entre clientes acerca de las jugadas durante el transcurso de las
mismas, asi como mirar las cartas de otros jugadores, aunque no estén jugando esa «mano».

j) Intercambiar un jugador su puesto con otra persona o abandonar la mesa de juego de-
jando encargado a otro jugador para que éste pueda realizar o igualar las demas apuestas o
encargarselo a otro jugador de la mesa.

k) Influir o criticar un jugador el juego que realice otro.

I) No se permite que haya personas ajenas al juego mirando el desarrollo de la partida,
salvo el personal del casino de juego debidamente autorizado.

X. Variedades del poquer de circulo:

1. Son variantes de poquer de circulo, las siguientes:

a) Poquer cubierto de cinco cartas con descarte.

b) Péquer descubierto, en sus cinco variantes:

— Seven Stud Pdker.

— Omaha.

—.Hold ‘ em.

— Five Stud Poker.

— Poquer sintético.

2. Cada una de las variantes de péquer citadas en el apartado anterior se rigen por las
normas generales recogidas en este epigrafe 10.2. Péquer de circulo, del articulo 3 del Re-
glamento, sin perjuicio de las normas especificas que rigen para cada modalidad de péquer
de circulo, previstas en este epigrafe 10.2, letras A) Péquer cubierto de cinco cartas y B) P6-
quer descubierto, en sus cinco modalidades.

10.2. A. Péquer de circulo en la variedad de Poquer cubierto de cinco cartas con descarte.

1. Definicion:

El poquer cubierto de cinco cartas con descarte es una variante de poquer de circulo que
enfrenta a varios jugadores entre si, en el que, una vez igualadas todas las apuestas, los ju-
gadores que sigan en la partida pueden descartarse, de una o mas cartas cubiertas, diciendo
en voz alta el numero de las que quiere descartarse, comenzando por el primero que abri6 el
«botey.

El objeto del juego es alcanzar la mayor combinacién posible con cinco cartas, una vez
realizado un solo descarte de un maximo de cuatro cartas. El jugador, también tendra la op-
cion de no realizar descarte alguno.

1. Elementos de juego:

Se juega con una baraja de 52 de similares caracteristicas de las utilizadas en las otras
modalidades de poquer. Dependiendo del numero de jugadores se podra jugar con 52, 48, 44,
40, 36 o0 32 cartas.

Ill. Desarrollo del juego:

Los jugadores que participan en la jugada realizaran el «ante» o apuesta inicial, tras lo cual
recibiran cinco cartas, todas cubiertas, y comenzaran el primer intervalo de apuestas. La
«mano» y los demas jugadores podran actuar de las siguientes formas:

a) Abrir el «bote» haciendo una apuesta siempre y cuando tenga una pareja de Jota (J) o
una combinacién mayor.

b) «Pasar», es decir, no hacer ninguna apuesta en ese momento pero se reserva el dere-
cho de cubrir o subir la apuesta posteriormente. Un jugador puede «pasar» teniendo o no una
combinacion tan buena como una pareja de Jota (J).

En el supuesto que el jugador que tenga la combinaciéon mayor «pase», el siguiente juga-
dor al que le toque hablar puede abrir el «bote» o «pasar» y asi sucesivamente. Una vez que
alguno de los jugadores que participan en la partida haya apostado, el «bote» esta abierto y
cada jugador en su turno podra, a partir de entonces, retirarse, «cubrir» o subir la apuesta.

Si todos los jugadores que participan en la jugada «pasan», se produce lo que se llama
una «mano en blanco». En ese caso, el juego continta, pero habra de realizarse otro «ante»
y en este caso se necesitara, al menos, una pareja de Damas (Q) para abrir el «bote».

Si esa jugada fuera nuevamente una «mano en blanco» se necesitara al menos una pare-
ja de Reyes (K) en la siguiente, si esa partida fuera nuevamente «mano en blanco» se nece-
sitara una pareja de As para la siguiente «<mano». En el caso de que la «mano» fuese nueva-
mente «mano en blanco», el «croupier» seguira dando cartas hasta que alguno de los
jugadores pudiera abrir el juego con una pareja de As, como minimo.

Una vez sean igualadas todas las apuestas, los jugadores que siguen la partida pueden
descartarse, de una o mas cartas cubiertas, diciendo en voz alta el nUmero de las que quiere
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descartarse; comenzando por el primero que abrio el «bote». El «croupier» cogera un nimero
de cartas equivalentes de la parte superior de la baraja y las entregara al jugador de manera
que tenga cinco.

Cada jugador, en su turno, recibe el nUmero de cartas solicitadas antes que el siguiente se
descarte.

Si un jugador no quiere cambiar sus cartas se dice que «esta servido» y debe decirlo o dar
un golpe encima de la mesa cuando le llegue el turno de descartarse.

El jugador que abrio el «bote» puede descartarse de una o mas cartas de las que le per-
mitieron hacer la combinacion para abrir. Su descarte se colocara boca abajo sobre el «bote»
de tal manera que al finalizar o rematar la jugada pueda comprobarse que tenia la combina-
cién minima para abrir.

Si el «croupiery, al dar las cartas de los descartes, nota cuando le dio la penultima que no
va a tener suficientes para completarlos, debe barajar junto con la ultima carta todas las que
se hayan descartado previamente, pedir al jugador anterior al que tiene que recibir la siguien-
te carta que corte y continuar con el reparto con el nuevo monton.

Los descartes del jugador que abrio el «bote» y del jugador que tiene que recibir las cartas
no se incluyen si se han mantenido separadas y se pueden identificar.

En cualquier momento del descarte, y hasta que llegue el turno de las apuestas, cualquier
jugador puede solicitar que cada uno de los demas diga el numero de cartas de las que se ha
descartado.

Una vez que se ha finalizado el reparto de cartas, correspondera al jugador que abrié el
bote «pasar» o apostar. Si dicho jugador se ha retirado, es el jugador que se encuentra a su
derecha el que tiene el turno. Cada uno de los demas jugadores en su turno puede retirarse,
cubrir o subir las apuestas hasta que las mismas sean igualadas. En ese momento, se mues-
tran por turno las cartas y la combinacién més alta gana el «bote».

IV. Errores e infracciones en el juego:

1. Errores en el reparto.

Si durante el reparto de las cartas se dan algunos de los casos que se indican a continua-
cion, se considerara que ha habido error en el reparto y se procedera de la siguiente manera:

a) En el caso de que algun jugador reciba demasiadas cartas o menos de las debidas y
antes de mirarlas lo hiciera saber al «croupier», éste debera recoger las cartas adicionales y
colocarlas encima de la baraja o completar su numero respectivamente.

b) Si en el supuesto anterior, el jugador ha visto alguna de las cartas, se considera error en
el reparto, se recogen todas las cartas por el «croupier» y se inicia la «mano» de nuevo.

c) Si la primera carta que recibe un jugador se da boca arriba, se considera error en el
reparto y se debera iniciar de nuevo la jugada.

2. Errores del «croupiery.

El «croupier» que retire la baraja antes de finalizar la jugada, cuando aun tienen que repar-
tirse méas cartas a los jugadores, debe, si se puede, coger la parte superior de la baraja y re-
partir las cartas que faltan. En caso contrario, debe mezclar las cartas que no se han usado
sin incluir las de descarte. La «mano» debe proceder de nuevo al corte y el «croupier» debe
eliminar la primera carta antes de empezar a repartir.

3. Errores del jugador.

Si el jugador que abre el «bote» no puede demostrar que tenia la combinacién necesaria
para abrirlo, se considera que la jugada es falsa.

Si una jugada es falsa, el jugador que la haya cometido no puede ganar el «bote». En el
caso de que se haya realizado la ultima apuesta y ésta no haya sido cubierta, se quedan en
el «bote» las fichas apostadas para la siguiente partida.

En caso de que hubiese alguna duda es el jefe de mesa quien decide en ultima instancia
de acuerdo con la situacion.

10.2. B. Péquer de circulo, en la variedad de Poquer descubierto, en sus cinco variantes.

a) Péquer descubierto en la variante «Seven Stud Pdoker».

1. Definicion:

El «Seven Stud Pdker» es una variante de péquer de circulo que enfrenta a varios jugado-
res entre si y que se juega con una baraja de 52 cartas.

El objeto es alcanzar la combinacion de cartas de mayor valor posible con las siete cartas
entregadas por el «croupier», teniendo en cuenta que sélo tienen valor cinco de ellas, al ser
descubiertas por el jugador.

/. Reglas de juego:

1. Maximos y minimos de las apuestas.
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Los limites maximos de las apuestas en cada intervalo, tanda o ronda de apuestas, en
funcion del bote pueden ser:

a) «Split limit»: en los dos primeros intervalos de apuestas se juega con el limite mas bajo
y en los tres siguientes con el limite m&s alto. En el caso de que las dos primeras cartas des-
cubiertas sean una pareja, se jugara con el limite mas alto.

b) «Bote limitado»: en los dos ultimos intervalos de apuestas el limite tiene los siguientes
valores:

1°. igual a la mitad del «bote» que existe al dar la sexta carta.

2°. igual al «bote» que existe al dar la séptima carta.

2. Intervalo de apuestas.

En cada intervalo de apuestas cada jugador puede subir su apuesta como maximo tres
veces Yy de acuerdo con los limites establecidos para cada intervalo.

Ill. Desarrollo del juego:

El «croupier» reparte tres cartas, de una en una, a cada uno de los jugadores, las dos
primeras cubiertas y la tercera descubierta.

A continuacion se inicia el primer intervalo de apuestas, anunciado por el «croupier» a los
jugadores mediante la frase «hagan sus apuestas».

Empieza a hablar el jugador que tenga la carta mas baja de entre las destapadas, no podra
«pasar» ni retirarse, debiendo efectuar, como minimo, la apuesta minima de la mesa. En caso
de igualdad, hablara el mas cercano por la derecha a la «mano».

Al terminar de repartirse la cuarta carta tiene lugar el segundo intervalo de apuestas y cada
jugador tiene dos cartas cubiertas y dos descubiertas. Este segundo intervalo de apuestas se
abre por el jugador que tenga la combinacion de cartas mas alta o, en su defecto, con la car-
ta mas alta, pudiendo pasar pero permaneciendo en juego («check») o apostar («bet»). En
ningun caso puede retirarse del juego.

Cuando al terminar este segundo intervalo de apuestas sélo haya un jugador que haya
realizado una apuesta y todos los demas hayan pasado, ganara automaticamente la «<mano»
y se llevara el «bote». Los jugadores que no hayan pasado recibirdn una carta descubierta al
finalizar el segundo intervalo de apuestas.

El tercer y cuarto intervalo de apuestas se realiza como el segundo.

El quinto intervalo de apuestas es el ultimo y lo anunciara el «croupier» con las palabras
«ultima carta» y dara a cada jugador que permanezca en la partida una carta cubierta. En
caso de igualdad hablara el mas cercano por la derecha a la «<mano».

Después de que el «croupier» reparta las tres primeras cartas y en cada uno de los tres
siguientes repartos, se separara una carta, hasta un total de cuatro («cartas muertas»), que
deben quedar apartadas de las de descarte.

Estas cartas sélo se pueden utilizar en los siguientes casos:

a) Cuando el «croupier» al repartir la séptima carta, advierte que no tiene suficientes car-
tas para terminar este intervalo, mezclara las «cartas muertas» con las que todavia no se
habian repartido, con el fin de completar la jugada.

b) Cuando el «croupier» al dar la séptima carta, se salta el turno de un jugador, se le da la
primera «carta muerta», siempre que las cartas de los demas jugadores hayan sido vistas. El
jugador la recibe cuando el «croupier» haya terminado de dar las demas a los jugadores, es
decir, el ultimo que recibe la carta. El objetivo de esta regla es mantener la secuencia de las
cartas de la baraja para los demas jugadores.

c) Cuando no haya cartas suficientes para completar la séptima ronda, habiendo tenido en
cuenta tanto los descartes realizados como las «cartas muertas», el «croupier» sacara una de
las que quedan por repartir, la colocara en el centro de la mesa y sera la séptima carta para
todos los jugadores («carta comun»).

IV. Errores e infracciones en el juego:

1. Errores en el reparto.

a) Cuando quede al descubierto alguna de las dos primeras cartas («hole cards») se pue-
den dar dos casos:

1°. Que quede una de ellas al descubierto. En este caso, esa carta descubierta y el jugador
recibe la tercera carta que deberia ser cubierta.

2°. Que queden las dos primeras cartas descubiertas, en cuyo caso se le devuelve la
apuesta inicial.

b) Cuando al repartir la séptima carta ésta es dada erréneamente el «croupier» preguntara
al jugador y, de acuerdo con su respuesta, se aplicaran los siguientes criterios:

1°. Si a pesar del error quiere seguir jugando, la carta se cubre y el juego sigue normal-
mente.
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2°. Si no desea seguir jugando, no tomara parte en el Ultimo intervalo de apuestas y jugara
so6lo con las apuestas realizadas hasta ese momento. Los demas jugadores seguiran jugando
y apostaran el intervalo correspondiente de apuestas formandose un «bote» aparte («side
pot»), en que el jugador que no quiso seguir jugando no toma parte.

2. Errores del «croupier».

a) Si en el reparto de la séptima carta, el «croupier», por error, la da descubierta y sélo
quedan dos jugadores en la partida, no se podran subir las apuestas y se descubriran direc-
tamente («showdowny).

b) Si el «croupier» empieza a distribuir las cartas sin que hayan finalizado las apuestas,
debera mantener dicha carta sobre la mesa hasta que finalicen aquéllas y luego retirarla, asi
como tantas cartas como jugadores se mantengan en juego («burnt cards»), poniendo tales
cartas cubiertas en un lugar separado de los descartes.

3. Errores del jugador.

a) Si un jugador por error descubre sus cartas cubiertas («hole cards»), debe cubrirlas de
nuevo, dado que el juego sigue siendo valido y la siguiente carta no se le dara cubierta.

b) Si un jugador descubre sus cartas tapadas sin haber igualado una apuesta pretérita,
renuncia a la jugada y se le anula la «mano».

¢) Si un cliente no esta presente en la mesa cuando llega su turno perdera su «ante» y su
apuesta obligada si le correspondiera.

b) Péquer descubierto en la variante «Omahan».

1. Definicion:

Es una variante del poquer de circulo, que enfrenta a varios jugadores entre si y se juega
con 52 cartas.

El objeto del juego es conseguir la mayor combinacién posible mediante la utilizacién de
dos de las cuatro cartas de las que dispone cada jugador en su «mano» Yy de tres de las cinco
cartas que son comunes a todos los jugadores y que estan sobre la mesa.

1. Reglas de juego:

Una vez que todas las personas jugadoras que quieren participar en la jugada han puesto
el «ante», el «croupier» da cuatro cartas cubiertas a las personas jugadoras de una en una.
Acto seguido se inicia el primer intervalo de apuestas.

Una vez finalizado el intervalo de apuestas separa una carta («carta quemaday), la cual no
se mezcla con los descartes y no es vista por las dea personas jugadoras y coloca tres cartas
descubiertas en el centro de la mesa, con lo que se inicia el segundo intervalo de apuestas.

Al finalizar el intervalo de apuestas, retira una nueva carta y coloca otra carta descubierta
al lado de las anteriores en la mesa, con lo que empieza el tercer intervalo de apuestas.

Cuando se terminan las apuestas, se retira una nueva carta y se coloca nueva carta des-
cubierta en la mesa, al lado de la ultima, con lo que se inicia el cuarto y ultimo intervalo de
apuestas.

c) Poquer descubierto en la variante « Hold ~ em».

I. Definicion:

Este juego es una variante del poquer de circulo que enfrenta a varios jugadores entre si
y que se juega con 52 cartas.

El objeto del juego es alcanzar la mayor combinacién posible, mediante la utilizacién de
cinco cartas, cualesquiera de entre las siete cartas que forman las dos cartas repartidas por
el «croupier» a cada jugador y las cinco cartas comunes.

1. Reglas del juego.

La unica diferencia que existe con la variante de péquer Omaha es que en lugar de dar el
«croupier» las cuatro cartas al inicio de la partida, s6lo da a las personas jugadoras dos car-
tas.

d) Péquer descubierto en la variante «Five Stud Poker».

1. Definicién:

El Five Stud Poker es una variante del poquer de circulo, que enfrenta a varios jugadores
entre si.

El objeto del juego es alcanzar la mayor combinacion posible entre las cinco cartas de que
dispone cada uno de los jugadores.

1. Elementos del juego:

Se juega con una baraja de 32 cartas, en lugar de 52, de similares caracteristicas de las
utilizadas en las otras modalidades de poquer. De esas 52 cartas de |la baraja s6lo se escogen
las siguientes: As, Rey (K), Dama (Q), Jota (J), 10,9, 8y 7.
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Ill. Desarrollo del juego:

Al inicio de la sesion se sortean los puestos de los jugadores.

Todos los jugadores que deseen recibir cartas tendran que realizar su apuesta de «ante».

Después de barajar, el «croupier» procedera al reparto de dos naipes, de uno en uno a
cada uno de los jugadores, uno cubierto y el otro descubierto, en el sentido de las agujas del
reloj y empezando siempre por el jugador mas proximo a la izquierda del «croupier», orden
que se mantendra durante todo el reparto de cartas, iniciandose a continuacion el primer in-
tervalo de apuestas.

En esta variante, el jugador con la combinaciéon mas alta es el que inicia las apuestas.

Al finalizar el primer intervalo de apuestas, el «croupier» da a cada jugador una tercera
carta, en este caso descubierta, con lo que empieza el segundo intervalo de apuestas.

Al finalizar cada intervalo de apuestas el «croupier» da una cuarta, igualmente descubier-
ta, a cada jugador, con lo que empieza el tercer intervalo de apuestas.

Cuando se terminan las apuestas el «croupier» da una quinta carta descubierta, con lo que
se inicia el cuarto y ultimo intervalo de apuestas.

El jugador que haya realizado el ultimo incremento mostrara las cartas en primer lugar y a
continuacion y, por turno, los restantes jugadores. Una vez que el «croupier» haya constatado
que todos los jugadores han podido ver las caras de al kmano» ganadora, entregara el bote
al ganador y recogera las cartas para iniciar una nueva «mano».

IV. Reglas de juego. Maximos y minimos.

Los limites de las apuestas en cada intervalo, tanda o ronda dependeran de la opcion
elegida por la direccién del casino entre los tres limites establecidos en las normas generales,
con la unica peculiaridad del Limitado o «limit».

El Limitado o «limit» sucedera en el caso de que las dos primeras cartas descubiertas de
cualquier jugador sean una pareja, se podra jugar con el limite mas alto, si algun jugador
ejerciera este derecho todos los incrementos seran proporcionales a dicho nivel.

En cada intervalo de apuestas cada jugador puede subir su apuesta como maximo tres
veces y de acuerdo con los limites establecidos para cada intervalo.

V. Errores e infracciones en el juego.

En cuanto a los errores e infracciones en el juego se procedera, de acuerdo con lo esta-
blecido en las normas generales, con las siguientes peculiaridades:

1. Errores de reparto.

En el caso de que las dos primeras cartas queden descubiertas se anula la «manoy.

2. Errores del «croupier».

a) Si el «croupier» se equivoca al designar el jugador que debe hacer la apuesta obligada
en la primera ronda y éste actua antes de que se advierta el error, la apuesta se dara por
buena y la accion continua.

b) Si el «croupier» «quema» dos cartas en una ronda o deja de «quemar» alguna, las car-
tas seran rectificadas siempre que sea posible, pero no anulan la «mano».

3. Errores del jugador.

a) Si un jugador por error descubre su carta cubierta, debe cubrirla de nuevo porque el
juego sigue siendo valido.

b) Si un jugador descubre su carta tapada sin haber igualado una apuesta pretérita, renun-
cia a la jugada y se le anula la «mano».

¢) Si un jugador no esta presente en la mesa cuando llega su turno, perdera su «ante» y
su apuesta obligada si le correspondiera.

e) Péquer descubierto en la variante poquer sintético.

1. Definicién:

El péquer sintético es una variante de péquer de circulo, que enfrenta a varios jugadores
entre si.

El objeto del juego es alcanzar la combinacion de cartas del valor mas alto posible, me-
diante la utilizacion de cinco cartas: dos repartidas por el «croupier» a cada jugador y tres de
las cinco cartas alineadas sobre la mesa de juego que son comunes a todos los jugadores.

1. Elementos del juego:

El péquer sintético se juega con 28 cartas, en lugar de las 52 cartas que tiene una baraja
inglesa completa y sélo se utiliza el As, Rey (K), Dama (Q), Jota (J), 10, 9 y 8 de cada palo,
segun su valor y orden de importancia.

El As se puede utilizar como la carta mas pequefia delante del 8 o como carta mas alta
después de la del Rey (K).
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Ill. Reglas de juego. Maximos y minimos de las apuestas:

El casino de juego fijara para cada mesa la cuantia de las apuestas, de acuerdo con la
banda de fluctuacién que tenga autorizada por el 6rgano de la Administracién competente en
la gestion administrativa del juego.

Los maximos y minimos fijados deberan estar a la vista del publico.

IV. Desarrollo del juego:

Al inicio de la sesion se sortean los puestos de los jugadores.

Antes de dar las cartas todos los jugadores que deseen recibir cata tendran que realizar
su apuesta de «ante».

El «croupier» colocara la «mano» en el primer puesto que estuviera ocupado a su dere-
cha, tras lo cual, repartira dos cartas tapadas, distribuidas de una en una a cada jugador, si-
guiendo el sentido contrario de las agujas del reloj, y empezando por el jugador que ostente
la «mano».

Al finalizar descubrira la primera carta de las cinco comunes, situandola en el centro de la
mesa.

A partir de este momento, comienza el primer turno de apuestas por el jugador que tiene
la «mano». Una vez realizadas las apuestas, descubre la segunda carta de las cinco comu-
nes.

Seguidamente comienza el segundo turno de apuestas, que es abierto por el jugador que
hace la apuesta mas alta, y asi sucesivamente hasta que descubre la quinta y ultima carta y
empieza el ultimo turno de apuestas.

Una vez acabadas las apuestas, se descubren las cartas comenzando por el jugador que
realiza la Ultima apuesta mas alta, y se paga el bote al ganador o se reparte entre los gana-
dores si hay diversas jugadas del mismo valor.

Como especialidad de las combinaciones posibles de las normas generales del péquer en
esta variedad de juego prevalece el «Color» al «Full».

V. Errores e infracciones en el juego:

Ademas de los contemplados en las normas generales se deberan aplicar en los errores
en el reparto y en los errores del «croupier» los siguientes:

1. Errores en el reparto.

Si durante el reparto de las cartas se produce alguno de los casos siguientes, todas las
cartas han de ser recogidas por el «croupier», quien debe iniciar de nuevo el reparto de car-
tas:

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

b) Si un jugador recibe mas o menos de las dos cartas que le corresponden.

c) Si aparece alguna carta descubierta.

d) Si durante el transcurso del reparto, el «croupier» lanza una carta dirigida a un jugador
fuera de los limites de la mesa se dara «mano» nula.

2. Errores del «croupiery.

a) Si el «croupier» descubre mas de una carta de las comunes, en un intervalo de apues-
tas, se considera vélida la primera y la otra se aparta, el «croupier» colocara el resto de las
cartas resto de las cartas comunes que faltaran por salir boca abajo junto a las ya descubier-
tas y a continuacion realizara una mezcla tipo «Chemin de Fer» de la carta apartada junto con
las que hubieran quedado sin salir en el mazo las agrupard sin levantarlas del pafio cortara y
pondra la carta boca abajo en el lugar que corresponda sin alterar el orden.

b) Si alguna de las cartas comunes fuera girada prematuramente por le «croupier», no
estando cerrada la ronda de apuestas la carta no tendra validez, el «croupier» la apartara y
colocara el resto de las cartas comunes que faltaran por salir boca abajo junto a las ya des-
cubiertas, y a continuacion realizara una mezcla tipo «Chemin de Fer» de la carta apartada
junto con las que hubieran quedado sin salir en el mazo, las agrupara sin levantarlas del pano
cortara y pondra la carta boca abajo en el lugar que corresponda sin alterar el orden.
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9. Se adiciona el Anexo IX, cilindro y pafio de la Ruleta con doble cero:

Anexo IX

CILINDRO Y PANO DE LA RULETA CON DOBLE CERO
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10. Se adiciona el Anexo X, Mesa de péquer sin descarte:

Jugada minima del croupier As [ Rey

11. Se adiciona el Anexo XI, Mesa de Trijoker.
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12. Se adiciona el Anexo XII, Mesa de Pai Gow Pdker o Poker Chino.
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13. Se adiciona el Anexo XIII, Mesa del Pdquer de circulo.
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Yododotod Disposicién adicional dnica. Practica de juegos y apuestas autorizados por medios interac-
S 0 V) ) . . ‘s . .
M@f tivos o de comunicacion a distancia.

TOCO00T 1. De acuerdo con el articulo 71.50? del Estatuto de Autonomia de Aragén y la Disposicion

Final Primera del Decreto 159/2002, de 30 de abril, del Gobierno de Aragén, por el que se
aprueba el Catalogo de Juegos y Apuestas, se habilita al Consejero competente en la gestion
L administrativa de juego para que mediante Orden regule las condiciones y requisitos adminis-
trativos, técnicos, informaticos, electrénicos y de seguridad para la organizacion, explotacion
y practica de los juegos y apuestas presenciales autorizados en el Catalogo de Juegos y
1 4 Apuestas de la Comunidad Auténoma de Aragdn y desarrollados en su correspondiente nor-
mativa técnica por el Gobierno de Aragén de manera y forma que éstos puedan comerciali-
zarse, previa autorizacion administrativa, a través de sistemas interactivos o de comunicacion

a distancia.

2. La Orden por la que se autorice la practica de los juegos y apuestas no presenciales
debera fijar el régimen juridico que garantice la seguridad y fiabilidad de las transacciones
comerciales y del juego, la maxima proteccion de los consumidores y usuarios, de la infancia,
de la adolescencia y de los grupos especialmente vulnerables, como el de las personas ins-
critas en los Registros de Prohibidos de acceso al juego, y la aplicacién de criterios sociales
en la publicidad del juego electrénico o informatico.

Disposicion derogatoria tnica. Derogacién normativa.

1. Queda derogado el epigrafe 10. Poquer, del articulo 3 del Catalogo de Juegos y Apues-
tas, aprobado por Decreto 159/2002, de 30 de abril, del Gobierno de Aragén.

2. Asimismo quedan derogadas cuantas disposiciones de igual o inferior rango se opon-
gan a lo dispuesto en el presente Decreto.

Disposicioén final primera.—Facultad de desarrollo.

Se autoriza al Consejero competente en la gestion administrativa de juego para el desa-
rrollo de lo establecido en el presente Decreto.

Disposicion final segunda.—Entrada en vigor.

Este Decreto y el Catélogo que por el mismo se aprueba entraran en vigor el dia siguiente
al de su publicacion en el «Boletin Oficial de Aragon».

Zaragoza, 27 de abril de 2010.

El Presidente del Gobierno de Aragon,
MARCELINO IGLESIAS RICOU

El Consejero de Politica Territorial,
Justicia e Interior,
ROGELIO SILVA GAYOSO
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