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ANEXO V
REASIGNACION DE CODIGOS
H !
N* VIEJOS N® NUEVOS '
142013001] 142013001
142013002] 142013002
142013003 142013004
142013006 142013005
142013005] 142013009,
142013007 142013011]
142014002| 142014001
142011022 142014002
142011001 142011001]
142011014 142011003,
142011018] 142011008
142011017] 142011007
142011015] 142011009
142011018] 142011010
142011019| 142011011
142013004| 142011012
142011021] 142011016
142012001| 142012001
142011002| 142012005
142011003 142012008
142011004] 142012007
142011005] 142012005
142011008 142012010
142011007 142012011
142012002] 142012012
142011008] 142012013
142011009 142012014
142011010] 142012015
142011011] 142012017
142011012 142012018
142011013 142012019
142012003] 142012021
142012004 | 142012022 |
142012005 142012023 |
142012006 | 142012024
142012007 | 142012025
142012008 | 142012026
142011020 | 142013010

1396 DECRETO 234/1997, de 30 de septiembre,
por el que se amplia el Catdlogo de Juegos 'y
Apuestas autorizados en Canarias.

Mediante el Decreto 57/1986, de 4 de abril, se
aprobé el Catélogo de Juegos y Apuestas autorizados
en Canarias.

La Disposicién Adicional Unica del referido
Decreto dispone que la exclusién o inclusién de de-
terminadas modalidades de juegos y apuestas en di-
cho Catilogo, se efectuard mediante Decreto del
Gobierno de Canarias.

La Asociacién Empresarial Canaria de Casinos
de Juego, fundamentdndose en la experiencia contras-
tada de otras Comunidades Auténomas, ha solicita-
do de esta Administracién la inclusién en el Catdlogo
de Juegos de Canarias de tres modalidades del jue-
go del Péker.

Estudiada Ja solicitud formulada y considerando
las tendencias actuales en el sector de Casinos de Jue-
g0, se ha estimado conveniente la ampliacion del
Catdlogo de Juegos y Apuestas de Canarias, intro-
duciendo entre los juegos exclusivos de Casinos de
Juego, tres modalidades del juego del Péker, deno-
minadas respectivamente Péker sin descarte, Poker
sintético y Trijoker.

En el articulo 2° del ya citado Catdlogo de Jue-
gos y Apuestas autorizados en Canarias y al tratar los
juegos exclusivos de Casinos de Juego, se hace una
remision expresa a la Orden del Ministerio del Interior
de 9 de octubre de 1979, donde se efectiia una des-
cripcién formularizada de las caracteristicas de dichos
juegos. Al no estar las modalidades del juego del
Péker, que se pretenden incluir en este Decreto com-
prendidas entre las que se describen en la citada dis-
posicion y con el fin de garantizar la transparencia en
su desarrollo y los legitimos intereses de los jugadores
que lo practiquen, se ha procedido a la descripcion
de las normas de funcionamiento y de los componen-
tes materiales y personales de las tres modalidades del
juego del Poker que se incluyen en el Catdlogo.

En su virtud, visto el dictamen favorable de la Co-
misién Regional del Juego y las Apuestas en Canarias,
a propuesta del Consejero de Presidencia y Relaciones
Institucionales, y previa deliberacién del Gobierno,
en su reunién del dia 30 de septiembre de 1997,

DISPONGO:

Articulo tnico.- Los articulos 12y 22 del Decreto
57/1986, de 4 de abril, por el que se aprueba el Ca-
talogo de Juegos y Apuestas autorizados en Canarias,
quedan redactados como a continuacion se expresa:

“Articulo 12.- El Catdlogo de Juegos y Apuestas
autorizados en Canarias comprende las siguientes ac-
tividades: Ruleta; Ruleta Americana con un solo ce-
ro; Black Jack o Veintiuno; Boule o Bola; Treinta y
Cuarenta; Dados o Craps; Punto y Banda; Bacarrd;
Ferrocarril o Chemin de Fer; Bacarra a dos pafios; P6-
ker sin descarte; Péker sintético; Trijéker, Bingo,
Loterfa; Juegos mediante Boletos; Mdquinas Re-
creativas con premio y azar; Rifas, Témbolas; Com-
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binaciones Aleatorias; Apuestas Hipicas; Apuestas de
galgos; Apuestas de frontén.

Articulo 22.- a) Para los juegos exclusivos de
Casinos de Juego: Ruleta; Ruleta Americana con un
solo cero; Black Jack o Veintiuno; Boule o Bola;
Treinta y Cuarenta; Dados o Craps; Punto y Banca;
Bacarrd o Chemin de Fer y Bacarrd a dos paiios, es
de aplicacion directa la legislacién del Estado que re-
gula las denominaciones, modalidades, elementos pa-
ra su ejercicio y reglas de los juegos.

b) Para los juegos exclusivos de Casinos de
Juego: Péker sin descarte; Péker sintético y Trijoker,
es de aplicacién directa el régimen previsto para ca-
da uno de estos juegos en el anexo que se inserta a
continuacién del presente Decreto.”

DISPOSICIONES FINALES

Primera.- Se autoriza al Consejero de Presidencia
y Relaciones Institucionales al desarrollo de lo esta-
blecido en el presente Decreto.

Segunda.- Este Decreto entrard en vigor al dia si-
guiente de su publicacién en el Boletin Oficial de
Canarias. '

Dado en Las Palmas de Gran Canaria, a 30 de
septiembre de 1997.

EL PRESIDENTE
DEL GOBIERNO,
Manuel Hermoso Rojas.

EL CONSEJERO DE PRESIDENCIA
Y RELACIONES INSTITUCIONALES,
Lorenzo Alberto Sudrez Alonso.

ANEXO

PRIMERO. REGIMEN DEL POKER SIN DESCARTE
1. Concepto.

El Péker sin descarte es un juego de azar de con-
trapartida, practicado con naipes y exclusivo de Ca-
sinos de Juego, en el que los participantes, median-
te la utilizacién de cinco cartas y jugando contra el
establecimiento, tienen por objetivo el lograr una com-
binacion de superior valor a la que obtenga éste.

2. Elementos del juego.
2.1. Cartas o naipes. Al Pdker sin descarte se ju-

gard con una baraja de cincuenta y dos naipes y de
similares caracteristicas a las utilizadas en el juego

de Veintiuno o Black Jack. El valor de aquéllas, or-
denadas de mayor a menor, serd el siguiente: As, Rey,
Dama, Jota, 10,9, 8,7, 6, 5, 4,3 y 2. Ajuicio del Di-
rector de juegos, podrén utilizarse dos barajas que se
pondrédn en juego, alternativamente, cada jugada.

2.2. Mesa de juego. La mesa sobre la que se prac-
ticard el juego tendra las mismas medidas y caracte-
risticas que las utilizadas para el juego de Veintiuno
o Black Jack. Las casillas de apuestas estardn divi-
didas en dos espacios, uno para la postura inicial y
otro para la segunda apuesta que, en su caso, se efec-
ttie. Deberd tener, ademds, siete casillas para la
apuesta del Jackpot, o siete hendiduras, en su caso,
dependiendo de si el control de las apuestas del
Jackpot es automético o manual. La Consejeria de
Presidencia y Relaciones Institucionales podra auto-
rizar, previa solicitud del Casino interesado, la ins-
talacion de mesas con paios reversibles, de tal for-
ma, que en una misma mesa, se puedan poner en
funcionamiento distintos juegos; teniendo en cuen-
ta, que en la misma jornada, y una vez puesta en fun-
cionamiento una mesa con un tipo de juego, éste $6-
lo podri variarse en una ocasion en dicha jornada, y
siempre, efectuando el cierre del juego anterior. Pos-
teriormente, se iniciara el nuevo juego, con su nue-
vo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada pa-
fio tendrd su nimero y libros de contabilidad
especificos.

2.3. Barajador. Podrén utilizarse mecanismos
automadticos de mezcla de cartas.

3. Personal.

3.1. Jefe de Mesa. Serd la persona encargada de
controlar el juego y resolver aquellos problemas y cir-
cunstancias que se susciten durante su desarrollo, pu-
diendo disponerse por el Director de juegos del
Casino, que un mismo Jefe de Mesa sea el encarga-
do de dos mesas contiguas.

3.2. Croupier. Ser4 la persona encargada de di-
rigir cada partida y tendrd encomendada la funcién
de mezclar las cartas de la baraja, la distribucién de
éstas a los jugadores, el abono del premio de las com-
binaciones ganadoras y la retirada de las apuestas per-
dedoras.

4. Jugadores.

El ntimero de jugadores a los que se permitird par-
ticipar en este juego serd el mismo, o inferior, al de
las plazas de apuestas marcadas en el tapete de la me-
sa con un limite maximo de siete, no admitiéndose
la participacion de jugadores que se encuentren de pie
en torno a la mesa de juego; asimismo, no se admi-
tirdn apuestas en las casillas de otros jugadores de la
mesa.
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5. Reglas del juego.

5.1. Combinaciones. Las combinaciones posibles
del juego, ordenadas de mayor a menor valor, son las
siguientes:

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. Se pagard 100 veces
la apuesta.

b) Escalera de Color. Es la formada por cinco car-
tas del mismo palo, en orden correlativo, sin que és-
te coincida con las cartas de mayor valor. Se pagara
25 veces la apuesta.

¢) Péker. Es la combinacién formada por cuatro
cartas de un mismo valor. Se pagard 20 veces la
apuesta.

d) Full. Es la combinacién formada por tres car-
tas de un mismo valor y otras dos del mismo valor y
distinto al de las anteriores. Se pagard 7 veces la
apuesta.

e) Color. Es la combinacién formada por cinco
cartas no correlativas del mismo palo. Se pagard 5 ve-
ces la apuesta. ’

f) Escalera. Es la combinacién formada por cin-
co cartas, en orden correlativo y de distinto palo. Se
pagard 4 veces la apuesta.

g) Trio. Es la combinacién formada por tres car-
tas del mismo valor. Se pagard 3 veces la apuesta.

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. Se pagard 2
veces la apuesta.

1) Pareja. Es la combinacién formada por dos car-
tas de igual valor. Se pagara 1 vez la apuesta.

j) Cartas Mayores. Esta combinacién se dard
cuando no se produzca ninguna de las combinacio-
nes anteriores y las cartas del jugador sean de mayor
valor que las del croupier. Se entenderd que las car-
tas son mayores atendiendo en primer lugar a la car-
ta de mayor valor, si fueran iguales, a la del siguiente
valor y asf sucesivamente en orden decreciente. Se
pagard 1 vez la apuesta.

En cualquier caso, el jugador sélo ganard las
apuestas cuando su combinacidn sea de superior va-
lor a la del Croupier, perdiendo en caso contrario, y
conservara su apuesta, pero sin ganar premio algu-
no, en el caso de empate.

5.2. Cuando el Croupier y el jugador tengan la
misma combinacién de naipes, ganard la apuesta
quien obtenga la combinacién formada por cartas de
mayor valor atendiendo a las siguientes reglas:

a) Cuando ambos obtengan Pdker, ganard la
apuesta aquel que lo tenga de superior valor.

b) Cuando ambos obtengan Full, ganard aquel que
tenga las tres cartas iguales de mayor valor.

¢) Cuando ambos obtengan Color, ganara aquel
que tenga la carta de mayor valor.

d) Cuando ambos obtengan Escalera, de cualquier
tipo, ganara aquel que tenga la carta de mayor valor.

e) Cuando ambos tengan Trio, ganard aquel que
lo tenga formado por cartas de mayor valor.

f) Cuando ambos obtengan Doble Pareja, ganard
aquel que tenga la pareja formada por cartas de mayor
valor; si coincidiesen, se estard a la otra pareja y, en
dltima instancia, a la carta restante de mayor valor.

g) Cuando ambos obtengan Pareja, ganard aquel
que la tenga de mayor valor y, si coincidiesen, se aten-
derd a la carta de mayor valor de las restantes.

6. Méximos y minimos de las apuestas.

6.1. Normas generales. Las apuestas de los juga-
dores, exclusivamente representadas por fichas del
Casino de Juego, deberan realizarse dentro de los li-
mites minimos y maximos establecidos para cada me-
sa.

El Director de Juegos del Casino podra fijar los
limites minimos y méiximos de apuestas con arreglo
a la banda de fluctuacion que tenga autorizada por el
Organo competente.

6.2. Bandas de fluctuacién. Las bandas de fluc-
tuacién para la apuesta inicial tendrdn como limite
maximo el de 10, 20 6 30 veces del minimo estaple-
cido en las bandas recogidas en las correspondientes
autorizaciones de funcionamiento.

6.3. Anticipos. El importe del anticipo que reci-
bird cada mesa de poker sin descarte de la caja cen-
tral del Casino al comienzo de cada partida, serd co-
mo minimo el resultado de multiplicar por 5.000 la
cuantia de la apuesta minima de la mesa. EI men-
cionado anticipo estard constituido exclusivamente
por fichas y placas.

6.4. Documentacidn contable del juego. Se esta-
rd de acuerdo con lo especificado en el Reglamento de
Casinos de Canarias para los juegos de contrapartida.
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7. Desarrollo del juego.

7.1. Extraccién y distribucién de naipes. El de-
sempaquetamiento, la extraccion de naipes del de-
pésito y la mezcla de los mismos se atendrén a las re-
glas contenidas en la normativa aplicable para los
Casinos de Juego de Canarias.

Antes de la distribucién de las cartas, los juga-
dores deberin efectuar sus apuestas iniciales, y en su
caso, las apuestas del Jackpot, dentro de los limites
minimos y méaximos de cada mesa de juego. A con-
tinuacién el Croupier cerrard las apuestas mediante
la expresién de “no va més” y comenzard a distribuir
Jos naipes del reverso y de uno en uno a cada juga-
dor hasta reunir cinco cartas, comenzando por su iz-
quierda y siguiendo el sentido de las agujas del reloj,
dandose simultdneamente cartas para la banca, con
la salvedad de que la dltima carta que le correspon-
da se la distribuird descubierta o por el anverso.

7.2. Proceso de apuestas. Una vez distribuidas las
cartas a los jugadores y a la banca, tras su examen,
aquéllos podran optar entre proseguir con su parti-
cipacién en la partida, mediante la expresién “voy”,
o por el contrario, retirarse de la misma mediante la
expresién “paso”. Los que opten por participar en la
partida deberdn doblar su apuesta inicial, afadiendo
una cantidad que represente el duplo de aquélla y de-
positarla en la segunda casilla destinada a la apues-
ta; los que hayan optado por retirarse de la partida,
perderan el importe de la apuesta inicial, que serd re-
tirada de la mesa por el croupier en el momento de
anunciarlo el jugador.

7.3. Desenlace de la partida. Después de que los
jugadores hayan decidido participar, o bien retirarse
de la partida, el Croupier descubrird las cuatro car-
tas tapadas de la banca, tras lo cual €sta s6lo jugard
si entre sus cartas existen, como minimo, un As y un
Rey o una combinacién superior. De no ser asi abo-
nard en fichas a cada jugador una cantidad idéntica
a la apostada inicialmente. S6lo se pagard la apues-
ta maxima.

Si por el contrario la banca tuviera cartas con va-
lor suficiente para jugar, el Croupier comparard sus
cartas con la de los jugadores y abonard las combi-
naciones superiores a la suya de acuerdo con las re-
glas establecidas en el apartado 5.1, respecto a la se-
gunda apuesta. Las apuestas iniciales las abonarén a
la par, a los jugadores con combinaciones ganadoras.
Sélo se pagara la apuesta médxima.

Los jugadores con combinaciones de cartas de va-
lor inferior a la de la banca, perderan sus apuestas de-
positadas en las casillas correspondientes, siendo re-
tiradas en su totalidad por el Croupier; en caso de
empate se estard a lo dispuesto en el apartado 5.2 del
apartado primero del presente anexo.

Una vez retiradas por el Croupier las apuestas per-
dedoras, y abonadas las ganadoras, incluidas las del
Jackpot si existieran, se dard por finalizada la parti-
da, inicidndose, en su caso, otra nueva. Sélo se pa-
gard la apuesta mdxima.

Al finalizar la jornada, el Jefe de Mesa deberd
anunciar “ las tres Gltimas jugadas”.

8. Premio especial o Jackpot.

Existird una apuesta adicional, voluntaria e in-
dependiente denominada Jackpot. Su objeto es con-
seguir un premio especial, dependiente solamente de
la jugada que obtenga el jugador, e independiente de
Jas cartas que tenga el croupier. Para jugar al Jackpot,
el jugador deberd depositar, antes de la distribucion
de las cartas y simultdneamente con la apuesta inicial,
en la casilla o ranura destinada a tal fin, tal y como
se especifica en el siguiente pérrafo, una cantidad fi-
ja y tinica estipulada, que en ningin caso podra ser
superior a la mitad de} minimo de la mesa, y que es-
tara indicada en un lugar visible de la misma. En ca-
so de obtener una de las combinaciones propuestas,
el jugador obtendrd el premio especial correspon-
diente.

Para poder efectuar la apuesta del Jackpot, es con-
dici6n indispensable haber efectuado la apuesta ini-
cial de la mesa.

La relacién de los premios debera estar expues-
ta en un lugar visible de la mesa y sus pagos son los
siguientes:

Péker ... 5% del valor del Jackpot.
Escalera de color ... 10% del valor del Jackpot.

Escalera real ... 100% del valor del Jackpot.

El premio especial o Jackpot podra ser fijo o pro-
gresivo.

a) Si fuera fijo, la cantidad minima que confor-
mard el Jackpot, serd de 10.000 veces el valor de la
apuesta del Jackpot. En este caso, la mesa deberd te-
ner siete casillas para la apuesta del Jackpot.

b) Si fuesen progresivos, el valor del Jackpot co-
menzard en una cantidad que en ningiin caso podré
ser inferior a 5.000 veces la apuesta del mismo, y que
ird aumentando en funcién de las cantidades jugadas
en cada mano en un porcentaje determinado y auto-
rizado por la Consejerfa de Presidencia y Relaciones
Institucionales. La progresién mencionada podra
efectuarse de una de las sigunientes formas:
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b.1. En apuestas de introduccién manual. El
Croupier o el Jefe de Mesa, al finalizar cada jugada,
introduciré la cantidad total jugada en esa mano a la
apuesta de Jackpot, en un visor, y el porcentaje
correspondiente serd sumado automdticamente al
acumulado del momento.

b.2. De introduccién automitica. Cada jugador,
antes de la distribucién de las cartas y simultdnea-
mente a la apuesta inicial, deberd introducir la ficha
del valor del Jackpot en una de las siete ranuras que
la mesa tendra para tal fin. Esta ranura deberd tener
un mecanismo electrénico similar al de las mdquinas
recreativas, que al detectar la entrada de la ficha, acu-
mule el porcentaje autorizado, en un visor destinado
a mostrar la cantidad total del Jackpot.

En el caso de que varios jugadores consiguiesen
Escalera Real en la misma jugada, la totalidad del
Jackpot serd repartida entre ellos a partes iguales.

En los supuestos de que se obtuviese Escalera de
Color o Poker, se abonard el 10 6 5% segtin el caso,
del acumulado en primer lugar, al jugador que la tu-
viese de mayor valor, y después, el porcentaje co-
rrespondiente de la cantidad restante, a los que tu-
viesen premios de valor inferior. Si las Escaleras de
Color fuesen iguales, se pagard a cada jugador el 10%
de la cantidad inicial del Jackpot de esa jugada.

Efectuado el reparto de premios, deberd consignarse -

en el libro de contabilidad de la mesa las cantidades abo-
nadas, y en el visor, la deduccion correspondiente.

9. Carrusel.

Independientemente del juego que se desarrolle
en la mesa, y siempre que tras ser solicitado por el
Casino de Juego fuese autorizado por la Consejerfa
de Presidencia y Relaciones Institucionales, se podrén
interconectar algunas o todas las mesas de Poker sin
descarte. La cantidad que conformard el premio, se-
r4 la sama de los Jackpot de cada una de las mesas
que conformen el mismo.

10. Reglas comunes.

10.1. Errores. Cualquier error que se produjese
durante la distribucién de las cartas, bien en el nimero
de las mismas o bien en la aparicion indebida de al-
guna carta descubierta, supondrd la anulacién de to-
da la jugada.

Las cartas deberdn permanecer siempre sobre la
mesa.

10.2. Prohibiciones. Queda prohibido intercam-
biar informacién sobre las cartas, descubrirlas antes
de tiempo o pedir consejo sobre las jugadas.

SEGUNDO. REGIMEN DEL POKER SINTETICO

1. Concepto.

Péker Sintético es un juego de circulo, practica-
do con naipes y exclusivo de Casinos de Juego, en el
que los participantes, enfrentados entre si, tienen por
objetivo el alcanzar la combinacién de cartas de
mayor valor posible, mediante la utilizacion de cin-
co cartas: dos entregadas o repartidas por el croupier
a cada jugador y tres de las cinco cartas alineadas so-
bre la mesa de juego, tras ser extraidas una a una del
mazo.

2. Elementos del juego.

2.1. Cartas o naipes. El Péker Sintético se juga-
r4 con 28 cartas de una baraja de naipes, similar a las
utilizadas en el juego de Veintiuno o Black Jack, con-
formadas por el As, Rey, Dama, Jota, 10, 9,v 8 deca-
da palo o grupo de cartas.

2.2. Mesa de Juego. Ser4 de forma ovalada, con
un ligero corte o hendidura en uno de sus lados ma-
yores, que indica la posicién del Croupier. La mesa
ha de tener una serie de departamentos separados y
numerados a partir de la derecha del Croupier, y has-
ta un maximo de 10. Cada departamento puede dar
acogida a un solo jugador.

Asimismo, las mesas deberdn disponer en la su-
perficie de dos ranuras, situadas a derecha e izquier-
da del Croupier, destinadas a introducir, en una de
ellas, las deducciones en favor de la “casa” y, en la
otra, las propinas que se satisfagan libremente por los
jugadores.

3. Personal.

3.1. Jefe de Mesa. Es el responsable del desarrollo
correcto del juego. Actia como delegado de la Direc-
cién y le corresponde resolver cualquier conflicto
planteado en la mesa de juego. Llevard también una
relacién de jugadores que aspiren a ocupar las plazas
que puedan quedarse vacantes.

3.2. Croupier. Sin perjuicio de las funciones que
mds adelante se le atribuirdn, serd la persona encar-
gada de los siguientes cometidos: mezclar y distribuir
entre los jugadores las cartas; anunciar en voz clara
y audible por todos los jugadores las distintas fases
del juego y las diferentes actuaciones de aquéllos en
la partida; calcular la cantidad que en cada partida le
corresponde ingresar al Casino de Juego introdu-
ciendo las fichas que le correspondan en la ranura des-
tinada a tal efecto en la mesa, asi como introducir las
cantidades donadas por los jugadores para propinas
en la ranura correspondiente de la mesa.
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Igualmente, correspondera al Croupier el control
del juego y la prevencién de que ningin jugador
apueste fuera de su turno; controlar y custodiar la su-
ma que configure el “pot” o lugar comuin de la me-
sa, asf como la entrega del mismo a los ganadores;
la resolucién de las dudas que se le planteen sobre las
reglas aplicables a cada momento y, en su caso, co-
municar al representante de la Direccién los proble-
mas que se susciten con algin jugador de la mesa.

3.3. Cambista. Situado de pie frente o detrds del
Croupier, tiene por misién efectuar el cambio de di-
nero por fichas a los jugadores que lo soliciten, asf
como al Croupier.

4. Jugadores.

4.1. Ubicacién en la mesa. Los puestos o depar-
tamentos a ocupar por los jugadores serdn sorteados
si los hubiere vacantes al comienzo de cada partida.

Si existiese una plaza libre, se hubiese iniciado la
partida y los jugadores se encontrasen sentados, corres-
pondera al Jefe de Mesa asignar los puestos vacantes
a las personas que deseen ocuparlos para jugar.

A peticién propia, el jugador que ocupe un de-
partamento en la mesa de juego podra descansar du-
rante dos manos, sin que ello dé lugar a la pérdida del
puesto asignado.

4.2. Prohibiciones. Queda totalmente prohibido
a los jugadores:

a) Intercambiar su puesto en la mesa con cual-
quier otra persona para que ésta pueda realizar o igua-
lar las demds apuestas o encargdrselo a otro jugador
de la mesa.

b) Jugar por parejas, siquiera sea temporalmente.

¢) Jugarse el “pot” de forma conjunta o repartir-
selo voluntariamente.

d) La asociacién o connivencia entre jugadores.

e) Influir o, en su caso criticar, el juego que rea-
lice otro jugador de la mesa.

5. Reglas del juego.

5.1. Combinaciones. Los jugadores de Pdéker
Sintético s6lo podran hacer uso de las combinacio-
nes que, ordenadas en su valor de mayor a menor, a
continuacién se describen, utilizando el As como la
carta de mayor valor:

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

b) Escalera de Color. Es la formada por cinco car-
tas del mismo palo de la baraja, en orden correlati-
vo, sin que éste coincida con el de las cartas de ma-
yor valor.

c) Péker. Es la combinacién formada por cuatro
cartas de un mismo valor.

d) Color. Es la combinacién formada por cinco
cartas no correlativas del mismo palo de la baraja.

e) Full. Es la combinacién formada por tres car-
tas de un mismo valor y otras dos del mismo valor
que sean de distinto al de las tres anteriores.

f) Escalera. Es la combinacién formada por cin-
co cartas, en orden correlativo, y de distinto 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 combinacién formada por dos car-
tas de igual valor.

j) Cartas Mayores. Esta combinacién se utiliza-
r4 cuando no concurra ninguna de las combinaciones
anteriores. Se entendera que las cartas son mayores
atendiendo, en primer lugar, a la carta de mayor va-
lor: si éstas fueran iguales, a la del siguiente valor y
asi sucesivamente en orden decreciente.

5.2. Empates. Cuando dos o mds jugadores ten-
gan la misma combinacién de naipes, ganara la
apuesta quien obtenga la combinacién formada por
cartas de mayor valor atendiendo a las siguientes re-
glas:

a) Cuando obtengan Péker, ganard la apuesta
aquel que lo tenga de superior valor.

b) Cuando obtengan Color, ganard aquel que ten-
ga la carta de mayor valor.

¢) Cuando obtengan Full, ganard aquel que ten-
ga las tres cartas iguales de mayor valor.

d) Cuando obtengan Escalera, de cualquier tipo,
ganard aquel que tenga la carta de mayor valor.

e) Cuando obtengan Trio, ganard aquel que lo ten-
ga formado por cartas de mayor valor.

f) Cuando obtengan Doble Pareja, ganard aquel
que tenga la pareja formada por cartas de mayor va-
lor; si coincidiesen, se estard a la otra pareja y, en tl-
tima instancia, a la carta restante de mayor valor.
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g) Cuando obtengan Pareja, gana aquel que la ten-
ga de mayor valor y, si coincidiesen, se atenderd a la
carta de mayor valor de las restantes.

6. Maximo y minimo de las apuestas,

Las apuestas de los jugadores, que Gnicamente de-
berdn estar representadas por fichas del Casino de
Juego, salvo lo especificado reglamentariamente pa-
ra los juegos de circulo, se realizardn dentro de los
limites minimos y méximos establecidos para cada
mesa. El porcentaje de beneficio del Casino se esta-
blecerd por resolucién del Organo competente, a
solicitud de la entidad titular, hasta un maximo del 3%
de las cantidades apostadas en cada partida y serd in-
troducido, antes de hacer el abono del premio co-
rrespondiente al ganador de la partida, en la ranura
de la mesa destinada a tal efecto. El Director de Juegos
del Casino podra fijar los limites minimos y maximos
de apuestas de acuerdo con la banda de fluctuacién
que tenga autorizada el Casino de Juego. En cualquier
caso se deberd tener en cuenta la siguiente escala:

Resto Inicial Reposicién minima
100.000 20.000
50.000 10.000
25.000 5.000

7. Desarrollo del juego.

7.1. Nimero de jugadores. El Casino de Juego s6-
lo estard obligado a poner en funcionamiento la me-
sa cuando se encuentren sentados en la misma un mi-
nimo de cuatro jugadores que, de forma efectiva,
participen en el juego. En caso contrario, podra sus-
penderse el desarrollo de las partidas en tanto no se
subsane tal situacién.

El Director de juego podra acordar ¢l cierre de
la mesa, transcurridos quince minutos computados
desde el momento en que se produjo la suspensién de
las partidas en la mesa por no encontrarse en ella, al
menos, cuatro jugadores.

7.2. Asignacién de la “mano”. La “mano” de la
partida se asignard por el Croupier al comienzo de ca-
da una de ellas mediante la colocacién de una mar-
ca o pieza redonda indicativa delante del puesto del
jugador a quien, de forma rotativa, se le atribuya, co-
menzando por la casilla nlimero 1.

La asignacién de la “mano” al finalizar cada par-
tida serd rotativa entre los jugadores, siguiéndose pa-
ra ello el sentido contrario al de las agujas del reloj.

7.3. Operaciones preliminares. Tras la compro-
bacién por el Croupier de la existencia de todos los
naipes a utilizar para el desarrollo del juego, éste pro-
cederd de la siguiente forma:

12) Mezclari las cartas del mismo modo que se
lleva a cabo en el juego de Chemin de Fer o Bacarrd,
tras lo cual las agrupara.

29) Barajar4 las cartas de forma que éstas no sean
vistas por ninguno de los jugadores de [a mesa.

39) El Croupier cortard el mazo de cartas bara-
jadas utilizando una sola mano y de manera que nin-
gin jugador pueda ver el anverso de la carta por la
que se ha efectuado el corte.

4 Antes de procederse a la distribucién de las
cartas por el Croupier, todos los jugadores que vayan
a participar en la partida deberdn efectuar la apues-
ta minima fijada por el Casino de Juego, agrupandose.
en un lugar comiin de la mesa o “pot”.

7.4. Distribucién o reparto de las cartas. Efec-
tuadas las operaciones preliminares de la forma in-
dicada en el apartado anterior, se procedera por el
Croupier al reparto de las cartas a los jugadores co-
menzando por su derecha y siguiendo el sentido
contrario de las agujas del reloj, procurando que no
sean vistas por los demds jugadores y deslizdndolas
sobre la mesa en direccidn a cada uno de éstos.

El Croupier repartira dos cartas cubiertas a cada
uno de los jugadores y, conservando el resto del ma-
zo, descubrird la primera carta de éste situandola an-
te s{ en la mesa, alineando sucesivamente y a conti-
nuacién de ésta las restantes hasta un total de cinco,
a medida que se vayan realizando los correspondientes
turnos de apuestas.

Solamente después de descubierta la primera car-
ta de la mesa, podran los jugadores examinar las dos
cartas que les fueron entregadas por el Croupier.

7.5. Proceso de apuestas. Una vez efectuadas por
el Croupier las operaciones de distribucién y reparto
de las cartas, se procederd por el jugador que tenga asig-
nada la “mano” a abrir el primer turno de apuestas. Fi-
nalizado dicho turno, el Croupier descubrird y alinea-
r4 la segunda carta, procediéndose a abrir el segundo
turno de apuestas por aquel jugador que cruzase la
apuesta més alta en el anterior turno y, asf, sucesiva-
mente hasta descubrir y alinear la quinta carta de la me-
sa que dard lugar al ¢ltimo turno de apuestas.

A tales efectos, solamente se podrén utilizar por
los jugadores en el proceso de apuestas las fichas o
el dinero que tengan sobre la mesa antes de que se ini-
cie la mano; durante el indicado proceso, los jugadores
dispondran de las siguientes opciones:

a) Retirarse y salir del juego cuando les alcance
su turno de apuesta, debiendo dejar sus cartas en la
mesa alejandolas, sin descubrirlas, todo lo posible de

las que se estén utilizando en el juego; el Croupier las

retirard de forma inmediata.
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En este supuesto, el jugador no participard en el
“pot”, suponiendo su retirada la renuncia, a todos los
efectos, de las cantidades que haya ido apostando a
lo largo de la partida.

Asimismo, se abstendrd tanto de expresar su
opinién sobre el juego, mientras la partida dure, asf
como de examinar las cartas de los demas jugadores.

b) Pasar de efectuar alguna apuesta en su turno,
siempre que los demds jugadores de la partida hayan
optado por la misma posicién en.sus turnos corres-
pondientes.

¢) Reservarse hasta que alguno de los jugadores
decida apostar en el turno correspondiente, en cuyo
caso deberd cubrir la apuesta efectuada para continuar
participando en el juego afiadiendo al “pot” el niimero
suficiente de fichas cuyo valor iguale y no supere el
de la apuesta de cualquier otro jugador.

d) Subir la apuesta introduciendo en el “pot” el
nimero de fichas que estime oportuno pero cuyo va-
lor supere al de la apuesta efectuada por otro jugador
de la mesa. En tal caso, los restantes participantes si-
tuados a su derecha podrdn, en sus respectivos tur-
nos, adoptar la misma opcién o bien cualquiera de las
anteriores.

A tales efectos serd considerada efectuada la'
apuesta cuando el jugador traslade las fichas mas all4
de la linea frontal que delimita su espacio en la me-
sa de juego o cuando el Croupier haya introducido las
fichas objeto de la apuesta en el “pot” y no se haya
producido objecién alguna por parte del jugador
propietario de las mismas.

Finalizado el proceso de apuestas, todos los ju-
gadores que contimien en la partida deberan haber in-
troducido en el “pot” el mismo valor en fichas, sal-
vo si su resto no alcanzase el valor del total apostado
por cada uno de los restantes jugadores, en cuyo ca-
so jugard la parte proporcional que le corresponda.
Si finalizado el turno de apuestas solamente hubie-
se un jugador que hubiese apostado, en tanto que los
demds hubiesen optado por pasar, autométicamente
ganard la mano y se le entregard el “pot”, previa las
deducciones reglamentarias en favor del estableci-
miento; en tal caso, sus cartas no podran ser mostradas
al resto de los jugadores.

7.6. Desenlace de la partida. Una vez que el
Croupier haya constatado que todos los jugadores han
podido examinar las cartas del ganador y que, asi-
mismo, han manifestado su conformidad con la com-
binacién ganadora, entregard el “pot” a aquél y reti-
rard las cartas de la mesa. En el supuesto de que se
diesen dos o mds combinaciones ganadoras de idén-
tico valor, el Croupier, previas las deducciones re-
glamentarias, repartird el “pot” entre los jugadores po-
seedores de aquéllas.

Correspondera exclusivamente al Croupier anun-
ciar a los jugadores de la mesa la combinacién ga-
nadora, asi como al jugador que la haya obtenido, sin
que las manifestaciones erréneas de los jugadores que
se crean ganadores vinculen, ni a los demads partici-
pantes del juego, ni al personal del Casino presente
en la mesa. Asimismo, correspondera al Croupier
mantener el control durante la partida de las cartas no
utilizadas por los jugadores impidiendo que éstos pue-
dan examinarlas cualquiera que sea el motivo.

8. Reglas comunes.

8.1. Errores e infracciones en el juego. El
Croupier procedera a recoger todas las cartas y a ini-
ciar de nuevo la partida cuando durante el proceso de
distribucién de aquéllas se produjese alguno de los
siguientes supuestos:

a) Cuando los jugadores no reciban sus cartas en
el orden reglamentariamente sefialado para el juego.

b) Cuando algtin jugador reciba mayor o menor
niimero de cartas de las dos que le corresponde en ca-
da mano. '

c¢) Cuando se descubra alguna carta durante el
proceso de reparto de éstas a los jugadores.

8.2. Errores del Croupier. Se dara plena validez
a la primera carta descubierta por el Croupier en la
mesa, cuando por aquél se hubiese descubierto mas
de una carta en cada uno de los turnos de apuestas.

Asimismo, cuando antes de que haya finalizado el
correspondiente turno de apuestas el Croupier des-
cubra alguna otra carta del mazo en la mesa, serd sus-
tituida y anulada la descubierta por otra de las que, en-
contrdndose en el mazo, no hubiese sido utilizada.

No obstante lo anterior, serd anulada la mano
cuando de las cartas no utilizadas no quedasen sufi-
cientes para procederse a las indicadas sustituciones,
habida cuenta del nimero de jugadores presentes en
la mesa y del volumen de cartas que haya supuesto
el proceso de distribucion de éstas.

8.3. Prohibiciones. No serd permitida la presen-
cia de personas ajenas al juego que pretendan con-
templar el desarrollo de las partidas.

9. Duracién de las partidas.

La duracién de cada partida sera fijada previa-
mente y con publicidad por la Direccién de Juegos
del Casino. Esta ha de ser, al menos, la necesaria pa-
ra que cada jugador que inicie la partida pueda dis-
frutar de la mano en dos ocasiones, estableciéndose
éste como el tiempo de duracién de la partida cuan-
do, previamente, no se hubiese fijado otro en debi-
da forma. Serén de aplicacién al Péker Sintético, las
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diversas reglas referentes a los juegos de circulo, en
cuanto al horario de funcionamiento.

10. Contabilidad de los juegos y apuestas.

Serd de aplicacién lo especificado en la normati-
va vigente, en lo que hace referencia a los juegos de
circulo.

TERCERO. REGIMEN DEL TRIJOKER
1. Concepto.

El Trijoker es un juego de azar practicado con
naipes, de los denominados de contrapartida y ex-
clusivo de los Casinos de juego, cuya caracteristica
esencial reside en que los participantes juegan con-
tra el establecimiento organizador, dependiendo la po-
sibilidad de ganar, de conseguir unas combinaciones
de cartas determinadas. Se establece la jugada mini-
ma para ganar en pareja de jotas.

2. Elementos del juego.

2.1. Mesa de juego. Serd de las mismas dimen-
siones que la utilizada en el juego del Black Jack, con
siete zonas separadas para los jugadores. Cada zona de-
berd tener tres casillas para efectuar las apuestas; de las
cuales, al menos dos, deberan estar numeradas con las
referencias 1 y 2. Deberd tener dos casillas diferen-
ciadas para colocar las dos cartas comunes a todos los
jugadores. La Consejeria de Presidencia y Relaciones
Institucionales podra autorizar, previa solicitud del
Casino interesado, la instalacién de mesas con pafios
reversible, de tal forma que en una misma mesa, se pue-
dan poner en funcionamiento distintos juegos; te-
niendo en cuenta que en la misma jornada, y una vez
puesta en funcionamiento una mesa con un tipo de jue-
g0, éste s6lo podrd variarse en una ocasion en dicha
jornada, y siempre efectuando el cierre del juego an-
terior y la posterior apertura del nuevo juego, con su
nuevo anticipo segin lo dispuesto reglamentaria-
mente. De utilizarse esta posibilidad, cada pafio ten-
drd su nimero y libros de contabilidad especificos.

2.2. Naipes. Al Trijéker se juega con una baraja de
52 cartas con indices de similares caracteristicas a las
utilizadas en el juego del Black Jack. El valor de aqué-
llas, ordenadas de mayor a menor, serd el siguiente: As,
Rey, Dama, Jota, 10,9, 8,7, 6,5, 4,3y 2. Ajuicio del
Director de juegos, podrén utilizarse dos barajas que
se pondrdn en juego, alternativamente, cada jugada.

2.3. Barajador. Podran utilizarse mecanismos
automaticos de mezcla de cartas.

3. Personal.
3.1. Jefe de Mesa. Ser4 la persona encargada de

controlar el juego y resolver aquellos problemas y cir-
cunstancias que se susciten durante su desarrollo, pu-

diendo disponerse por el Director de juegos del Casino,
que un mismo Jefe de Mesa sea el encargado de dos
mesas contiguas.

3.2. Croupier. Sera la persona encargada de diri-
gir cada partida y tendrd encomendada la funcién de
mezclar las cartas de la baraja, la distribucién de és-
tas a los jugadores, el abono del premio de las com-
binaciones ganadoras y la retirada de las apuestas per-
dedoras.

4. Jugadores.

Podrén participar un maximo de siete jugadores,
y cada jugador sélo podra jugar en una casilla, estan-
do prohibido ensefiar sus cartas a los demds jugado-
res, o comentarles su jugada, mientras dure la mano.
No se admite la participacién de jugadores que se en-
cuentren de pie en torno a la mesa.

5. Reglas del juego.

5.1. Combinaciones. Las combinaciones posi-
bles del juego, ordenadas de mayor a menor valor, son
las siguientes:

a) Escalera Real de Color. Es la formada por las
cinco cartas de mayor valor de un mismo palo en el si-
guiente orden correlativo: As, Rey, Dama, Jota y 10.

b) Escalera de Color. Es la formada por cinco car-
tas del mismo palo, en orden correlativo, sin que €ste
coincida con las cartas de mayor valor.

c¢) Poker. Es la combinacién formada por cuatro
cartas de un mismo valor.

d) Full. Es la combinacién formada por tres car-
tas de un mismo valor y otras dos del mismo valor y
distinto al de las anteriores.

e) Color. Es la combinacién formada por cinco car-
tas no correlativas del mismo palo.

f) Escalera. Es la combinacién formada por cin-
co cartas, en orden correlativo y de distinto palo.

g) Trio. Es la combinacién formada por tres car-
tas 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 combinacién formada por dos car-
tas de igual valor.

La tabla de pagos y ganancias, en orden ascen-
dente, es la siguiente:

Pareja de Jotas o mayor lal
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Doble Pareja 2al
Trio 3al
Escalera Simple . S5al
Color 8al
Full 11al
Pdker 50al
Escalera de Color 200 a |
Escalera Real 500al

Se pagard tnicamente la mdxima jugada.
6. Maximos y minimos de las apuestas.

6.1. Normas generales. Las apuestas de los juga-
dores, exclusivamente representadas por fichas del Ca-
sino de Juego, deberén realizarse dentro de los 1imi-
tes minimos y maximos establecidos para cada mesa.
Se entiende que el mdximo y minimo es para cada una
de las tres casillas de cada jugador. Son aplicables a es-
te juego las normas de la ruleta, referentes a la posi-
bilidad de modificar los 1imites de las apuestas.

El Director de juegos del Casino podra fijar los {i-
mites minimos y médximos de apuestas con arreglo a
la banda de fluctuacién que tenga autorizada por la
Consejerfa de Presidencia y Relaciones Institucionales.

6.2. Bandas de fluctuacién. Las bandas de fluc-
tuacion para la apuesta inicial tendrdn como limite ma-
ximo el de 10, 20 6 30 veces del minimo establecido
en las bandas recogidas en las correspondientes auto-
rizaciones de funcionamiento.

6.3. Anticipos. El importe del anticipo que recibird
cada mesa de Trijoker de la caja central del Casino al
comienzo de cada partida, serd como minimo el re-
sultado de multiplicar por 5.000 la cuantia de la
apuesta minima de la mesa. El mencionado anticipo
estard constituido exclusivamente por fichas y placas.

6.4. Documentacién contable del juego. Sera de
aplicacién lo previsto en el Reglamento de Casinos de
Canarias para los juegos de contrapartida.

7. Desarrollo del juego.

7.1. Extraccién y distribucién de naipes. El de-
sempaquetamiento, la extraccidn de naipes del dep6-
sito y la mezcla de los mismos se atendran a las reglas
contenidas en la normativa aplicable para los Casinos
de Juego de Canarias.

7.2. Proceso de apuestas. Después de haber mez-
clado los naipes, el Croupier propondra a los jugado-
res que hagan sus apuestas. Cada jugador deberd
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 comu-
nicado 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. Se-

guidamente, colocard un naipe por el reverso en la ca-
silla situada enfrente de él a su 1zquierda. A continua-
cién, repartird un segundo naipe por el reverso a ca-
da jugador, y colocard otro naipe tapado en la casilla
situada a su derecha. Repartird después un tercer nai-
pe tapado a cada jugador. Si se descubriera por error
uno de los naipes de los jugadores, la mano continuard
normalmente. Si se descubriera uno de los dos naipes
comunes para todos los jugadores y situados enfren-
te del Croupier, se continuard la jugada normalmen-
te, a excepcidn de que sea una Jota o mayor, en cuyo
caso, se anulard la mano completa.

Después de que cada jugador haya visto sus car-
tas y a medida que le corresponda su turno, tiene la op-

cién de retirar la apuesta nimero 1 o dejarla en juego. -

Cuando todos los jugadores hayan decidido el desti-
no de su apuesta nimero 1, el Croupier descubrird la
carta situada en la casilla a su izquierda. Esta carta es
comiin para todos los jugadores, y forma parte de la
mano de cada uno de ellos. Después de conocer el va-
lor de la primera carta comuin, cada jugador podré re-
tirar su apuesta nimero 2 o dejarla en juego, inde-
pendientemente del destino de la primera apuesta. A
continuacion, el croupier descubre la segunda carta si-
tuada en la casilla de su derecha. Esta carta es también
comun para todos los jugadores, y forma parte de ca-
da una de sus manos. Hasta este momento los jugadores
podrén tener entre una, dos o tres apuestas en juego,
dependiendo de sus decisiones anteriores.

7.3. Desenlace de la partida. Segiin una tabla de
pagos que se hallard expuesta en cada una de las me-
sas, el Croupier procederd a pagar cada una de las
apuestas ganadoras en la proporcién establecida y a co-
brar las perdedoras, comenzando por su derecha. El ju-
gador que alin tenga tres apuestas en juego y gane la
mano, cobrard la proporcién establecida para su jugada
en cada una de sus tres apuestas. Si su mano no es ga-
nadora, perdera las apuestas en juego.

Al finalizar, el Croupier retirard las cartas, com-
probando las mismas.

Al finalizar la jornada, el Jefe de Mesa deberd
anunciar “ las tres Gltimas jugadas”.

8. Reglas comunes.

8.1. Errores. Cualquier error que se produjese du-
rante la distribucién de las cartas, bien en el nimero
de las mismas o bien en la aparicién indebida de alguna
carta descubierta, supondra la anulacién de toda la ju-
gada, salvo lo especificado en el apartado 7.2 anterior.

Las cartas deberdn permanecer siempre sobre la
mesa.

8.2. Prohibiciones. Queda prohibido a los jugado-
res intercambiar informacién sobre las cartas, descubrirlas
antes de tiempo o pedir consejo sobre las jugadas.



