9646

Boletin Oficial de Canarias nim. 86, jueves 7 de mayo de 2009

[11. El personal.

Es € croupier, que bajo lasupervision del perso-
nal de control de la sala, se encarga de anunciar la
partiday € periodo de apuestas delosjugadores, ha-
cer girar la rueda, efectuar los pagos y retirar las
apuestas perdedoras.

IV. Jugadores.

En cada partida pueden participar un nimero in-
determinado de jugadores.

V. Reglas del juego.
1. Combinaciones posibles.

Se puede apostar a favor de las 24 posiciones
marcadas con 1, y su pago seredizaalapar, es de-
cir, 1al; alas 12 posiciones marcadas con tres, y el
pago es 3 a 1; alas 8 posiciones marcadas con 5, y
e pagoes5al; alas4 posiciones marcadas con 11,
y €l pago esde 11 a 1; alas dos posiciones marca-
dascon 23,y e pagoesarazbnde23al; y acua-
quierade las dos posiciones marcadas con figuras, y
Cuyo pago esarazon de47 al.

2. Maximos y minimos de las apuestas.
El méximo y minimo de las apuestas estara fija

do dentro de la banda de fluctuacién autorizada por
la Consgjeria competente en materia de juego, y en

2. EL BLACKJACK.
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El Blackjack o veintiuno es un juego de azar
practicado con naipes de |os denominados de con-
trapartida, en el gque los participantes juegan con-

ningun caso, &l maximo podra ser inferior a 10 ve-
ces el minimo de lamesa.

3. Desarrollo del juego.

El croupier pone en movimiento la ruedaimpul-
sandolaen el sentido de las agujas del reloj a tiem-
po gue anunciaalosjugadores que hagan sus apues-
tas. Antes de que larueda de detenga, €l croupier le
daun nuevo impulso al tiempo que anunciaalosju-
gadoresel “novamas’. A partir de este momento no
se admiten nuevas apuestas ni que seretiren las que
ya estén emplazadas. Como consecuencia del se-
gundo impul so, larueda debe dar como minimo cua-
tro revoluciones completasalas52 casillas. Unavez
gue larueda se ha detenido entre dos pivotes, lapie-
zaque laretiene sefiala una determinada casillaque
corresponde ala combinacion ganadora.

Si la pieza que retiene el movimiento circular se
detiene sobre uno de | os pivotes entre dos casillas, o
s alguna persona u objeto obstaculiza € libre mo-
vimiento giratorio delarueda, o s laruedano hacom-
pletado cuatro revoluciones, la jugada se considera
nula. En este caso, se debe detener el juego y proce-
der al ciclo completo de una nuevajugada.

L as apuestas ganadoras se pagan de menor ama-
yor, y en todo caso, el jugador que ha obtenido un
premio puede modificar o retirar su apuestaunavez
haya sido pagada la misma.

trael establecimiento, siendo el objeto del juego al-
canzar veintiun puntos o acercarse aellos sin pasar
de este limite.



