Texto consolidado vigente

DECRETO 120/2016, de 27 de julio, por el que se aprueba el Reglamento general del juego en la
Comunidad Auténoma de Euskadi. (Correccion de errores, BOPV n°145, 30/07/2018)

En virtud de la competencia exclusiva en materia de casinos, juegos y apuestas, con excepcion
de las Apuestas Mutuas Deportivas Benéficas, que confiere el articulo 10.35 del Estatuto de
Autonomia del Pais Vasco, se dicté la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, reguladora del Juego en la
Comunidad Auténoma del Pais Vasco, modificada por la Ley 14/1998, de 11 de junio, del Deporte del
Pais Vasco y por la Ley 7/2012, de 23 de abril, de modificacion de diversas leyes para su adaptacion
a la Directiva 2006/123/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 12 de diciembre de 2006,
relativa a los servicios en el mercado interior.

Dicha ley aborda de una manera global y sistemética la actividad del juego, estableciendo las
reglas basicas sobre las que debe sustentarse la ordenacién de estas actividades. En desarrollo de la
misma se fueron aprobando de forma no sincronizada los dispersos reglamentos de las distintas
modalidades de juego y apuestas incluidas en el Catalogo de Juegos de la Comunidad Autbnoma del
Pais Vasco.

Sobrevenidamente se han hecho modificaciones en cada una de las normativas sectoriales para
adaptarse a la evolucion del mercado, los cambios tecnoldgicos o a la aparicién de nuevos canales
de juego complementarios al canal presencial desarrollado en locales de juego. La regulacién
resultante a fecha de hoy es excesivamente dispersa y contempla formulaciones desparejas para
aspectos que pudieran ser comunes a diversos sectores de juego.

Para corregir esta situacién es conveniente elaborar un texto Unico que refunda y de coherencia a
la regulacion y la actualice conforme a las actuales exigencias normativas y de mercado. De esta
forma se pretende igualmente garantizar el mejor conocimiento de este ordenamiento sectorial que
proporcione mayor claridad y seguridad juridica en su interpretacion y aplicacion.

Igualmente el reglamento pretende desarrollar e impulsar las medidas que con el fin de prevenir
situaciones de juego problematico o juego patoldgico contempla el articulo 50 de la Ley 1/2016, de 7
de abril, de Atencioén Integral de Adicciones y Drogodependencias.

El Reglamento se divide en dos partes diferenciadas: la primera contiene la parte general comun
a todos los sectores de juego, mientras que la segunda es la parte especial que abarca las
reglamentaciones especificas de cada modalidad de juego.

El nuevo Reglamento general del juego plantea entre sus novedades las siguientes:

a) Se crea una Comisién Técnica Asesora de Juego, como organo de participacion y
asesoramiento de las autoridades del juego, en la que estaran representantes de todos los sectores
implicados;

b) Se contempla la tramitacion electrénica o presencial de todos los procedimientos y se
simplifican los tramites administrativos;

c) Se regula el Estatuto de las personas jugadoras, asi como se profundiza en el juego
responsable y la responsabilidad social corporativa,

d) Se establece una prelacion de las solicitudes para la instalacion de un local de juego y se
aumentan las distancias entre locales;

e) Se regula la publicidad y la promocion;

f) Se elimina la fianza ligada a la habilitacion como empresa y se relaciona con la concreta
explotaciéon de la actividad;
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g) El servicio de control de admisién de un local de juego resulta obligado en funcién del tipo de
maquina;

h) Se regula el Registro Central de Juego.

El proyecto consta de exposicién de motivos, dos titulos, ocho disposiciones adicionales, seis
disposiciones transitorias, una disposicion derogatoria, dos disposiciones finales, y cuatro Anexos.

El Titulo | contiene la reglamentacién general, en el que se recogen todas las disposiciones
comunes a todas las modalidades de juego, y consta de catorce Capitulos, el Capitulo | Disposiciones
Generales, Capitulo 1l Autoridades de control del Juego, Capitulo Il Planificacion del Juego y
promocion del juego responsable, Capitulo IV Personas jugadoras, Capitulo V Empresas operadoras
de juego, Capitulo VI Locales de juego, Capitulo VII Sistemas de Juego, Capitulo VIII Fianzas,
Capitulo IX Personal de Juego, Capitulo X Fabricacién, importacion, comercializacion y asistencia
técnica, Capitulo XI Homologacion del material de juego, Capitulo XII Publicidad, Patrocinio y
actividades promocionales, Capitulo XIII Control e inspeccion, capiTulo XIV Régimen sancionador.

El Titulo Il contiene la reglamentacion especifica de cada subsector de juego, y consta de nueve
capitulos, el Capitulo | Maquinas de juego y maquinas auxiliares, Capitulo Il Casinos de juego,
capitulo 11l Juego de bingo, Capitulo IV Salones de juego y Salones recreativos, Capitulo V Apuestas
generales, Capitulo VI Apuestas hipicas, Capitulo VII Juego de boletos, Capitulo VIII Loteria, Capitulo
IX Rifas, tdbmbolas, combinaciones aleatorias.

La presente norma ha sido sometida al procedimiento de informacion en materia de normas y
reglamentaciones técnicas y de reglamentos relativos a los servicios de la sociedad de la informacién,
previsto en la Directiva 2015/1535 del Parlamento Europeo y del Consejo, de 9 de septiembre de
2015.

En su virtud, a propuesta de la Consejera de Seguridad, de acuerdo con la Comisién Juridica
Asesora de Euskadi, y previa deliberacién y aprobacion del Consejo de Gobierno en su sesion
celebrada el dia 27 de julio de 2016,

DISPONGO:
TITULO |
REGLAMENTACION GENERAL
CAPITULO |
DISPOSICIONES GENERALES
Articulo 1.— Objeto.
Es objeto del presente Reglamento el desarrollo de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, reguladora
del juego en la Comunidad Autdbnoma del Pais Vasco, en relacién a la planificacion, autorizacion,
registro, organizacion, explotacion y régimen de control y de sancién de las actividades de juego.

Articulo 2.— Ambito.

1.— El &mbito de aplicacion de este Reglamento comprende la totalidad de los juegos incluidos en
el Decreto 277/1996, de 26 de noviembre, por el que se aprueba el Catalogo de Juegos de la
Comunidad Autbnoma del Pais Vasco, tanto si se celebran de forma presencial en establecimientos
fisicos o por medios electrénicos, informaticos, telematicos e interactivos.

2.— Este Reglamento no es de aplicacion a los juegos excluidos del ambito de la Ley 4/1991, de 8
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de noviembre, Reguladora del Juego en la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco, tales como:

a) Los juegos o competiciones de puro pasatiempo o recreo constitutivos de usos sociales de
caracter tradicional, familiar o amistoso, siempre que los jugadores o0 personas ajenas a estos no
hagan de ellos objeto de explotacion lucrativa.

b) Los juegos o competiciones deportivas, con o sin animo de lucro, sin perjuicio de su aplicacién
a las apuestas sobre tales juegos 0 competiciones deportivas.

c¢) Las maquinas de venta o expedicién de productos a cambio de precio; aquellas de
reproduccion de imagenes o musica; las destinadas al publico infantil de imitacion de vehiculos o
animales; la de competencia o deporte manuales o mecdénicas y cualesquiera otras de mero
pasatiempo, que a cambio de precio, conceden un tiempo de uso o de juego cuyo desarrollo esta
previamente controlado o programado, o, como unico aliciente adicional, la devolucién del importe de
la partida, en metalico o su equivalente en especie o fichas canjeables por bienes de cualquier
naturaleza, la posibilidad de prolongacién de la propia partida o la obtencion de otras partidas
adicionales por el mismo importe inicial.

3.— lgualmente lo establecido en el presente reglamento no es de aplicacion a los juegos
reservados a la competencia de la Administracion del Estado.

No obstante, de conformidad con lo dispuesto en el articulo 9.1 apartado tercero de la Ley
13/2011, de 27 de mayo, de regulacion del juego, la instalacion o apertura de locales presenciales
abiertos al publico o de equipos que permitan accesoriamente la participacién en juegos a través de
canales electronicos, informéticos, teleméticos e interactivos autorizados por la administracion estatal
exigira, en todo caso, autorizacidon administrativa de la Autoridad Reguladora del Juego en la
Comunidad Autonoma de Euskadi.

No resultan exigibles tales autorizaciones para la apertura de establecimientos accesibles al
publico por la Sociedad Estatal Loterias y Apuestas del Estado y por la ONCE en los términos
previstos en el apartado quinto de la disposicion adicional primera de la Ley 13/2011, de 27 de mayo,
de regulacion del juego.

Articulo 3.— Prohibiciones.

1.— De conformidad con lo dispuesto en el articulo 3.4 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
reguladora del juego en la Comunidad Autonoma del Pais Vasco esté prohibida la organizacion y
practica de:

a) Juegos no incluidos en el Catalogo de Juegos de la Comunidad Autonoma del Pais Vasco.

b) Juegos incluidos en el Catélogo de Juegos de la Comunidad Autonoma del Pais Vasco que se
realicen sin la oportuna autorizacion o titulo habilitante.

c¢) Juegos que se realicen en forma o lugares o por personas distintas de las que se especifiquen
en las autorizaciones y en las correspondientes normas aplicables.

2.— Particularmente esta prohibida la organizacion y préactica de:

a) Modalidades de juegos propios de casino, con el mismo o distinto nombre, incluso en su
modalidad de torneo, cuando se realicen fuera de los casinos o realizadas al margen de las
autorizaciones, requisitos y condiciones establecidos en este Reglamento.

b) Modalidades del juego del bingo, con el mismo o distinto nombre, no previstas en el presente
Reglamento, o realizadas al margen de las autorizaciones y requisitos establecidos en el mismo.



Texto consolidado vigente

c) Apuestas realizadas al margen de las autorizaciones y requisitos establecidos en el presente
Reglamento o sobre eventos que no estén contemplados en el mismo.

d) Apuestas que, en si mismas o los acontecimientos sobre los que se realicen, atenten contra la
dignidad de las personas, el derecho a la intimidad, el honor y la propia imagen.

e) Apuestas que se basen en la comision de delitos o faltas o en acontecimientos politicos o
religiosos, o en eventos prohibidos por la legislacion vigente.

f) Apuestas sobre actividades deportivas o de competicion en las que participen caballos, que no
estén contempladas en el presente Reglamento.

g) La instalacion y explotacién de dispositivos y maquinas expendedoras que entre sus productos
ofrezcan boletos y loterias, en establecimientos sin titulo para ello.

Articulo 4.— Tramitacién de los procedimientos.

1.— Las personas fisicas podran elegir en todo momento si se comunican con la Autoridad
Reguladora del Juego para el ejercicio de sus derechos y obligaciones a través de medios
electrénicos o no, salvo que estén obligadas a relacionarse a través de medios electrénicos con las
Administraciones Publicas.

2.— En todo caso, las personas juridicas, y quienes representen a un interesado que esté
obligado a relacionarse electronicamente, estaran obligados a relacionarse a través de medios
electronicos con la Autoridad Reguladora del Juego para la realizacion de cualquier tramite de un
procedimiento administrativo.

3.— Por Orden de la persona titular del Departamento del Gobierno Vasco competente en materia
de juego podra establecerse la obligacién de relacionarse con la Autoridad Reguladora del Juego a
través de medios electrénicos para determinados procedimientos y para ciertos colectivos de
personas fisicas que por razén de su capacidad econémica, técnica, dedicacién profesional u otros
motivos quede acreditado que tienen acceso y disponibilidad de los medios electrénicos necesarios.

CAPITULO I
AUTORIDADES DE CONTROL DEL JUEGO
Articulo 5.— Autoridad Reguladora del Juego.

La Direccion del Gobierno Vasco competente en materia de juego es la Autoridad Reguladora del
Juego en la Comunidad Autbnoma de Euskadi y como tal le corresponde, de conformidad con lo que
dispone la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, Reguladora del Juego, este Reglamento y el Decreto de
estructura del departamento al que se adscribe, el ejercicio de las siguientes facultades y funciones:

a) Elaborar las politicas publicas relativas al juego.

b) Autorizar las empresas explotadoras de las diversas modalidades de juego, asi como la
explotacion y practica de los juegos.

c) Autorizar los locales en los que se celebren las actividades de juego, asi como recibir las
declaraciones responsables para su apertura.

d) Autorizar la instalacion de maquinas de juego y auxiliares, asi como recibir las declaraciones
responsables para la explotacién de las maquinas tipo AR o recreativas de redencién y las relativas a
la explotacién de salones recreativos.
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e) Autorizar las actividades de juego por medios electrénicos, informéticos, telematicos e
interactivos, en el marco de la normativa y planificacion correspondiente.

f) Gestionar el Registro Central de Juego.
g) Homologar los elementos de juego y apuestas.
h) Habilitar los laboratorios de ensayo y entidades de inspeccion.

i) Promover la sensibilizacion en aras de un juego responsable y con garantias y la investigacion
sobre la incidencia social del juego en relaciéon con los comportamientos ciudadanos, las personas
menores de edad y el control de las conductas adictivas.

j) Controlar, inspeccionar y ejercer la potestad sancionadora en materia de juego cuando la
imposicion de sanciones no corresponda a otros érganos.

Articulo 6.— Consejo Vasco de Juego.

1.— El Consejo Vasco de Juego es el 6érgano de estudio, coordinacion y consulta de cuantas
actividades se relacionan con el juego en el &mbito de la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco.

2.— Su composicién y funciones se regulan en el Capitulo VI de la Ley 4/1991, de 8 de
noviembre, Reguladora del Juego.

3.— Las personas intervinientes en las reuniones del Consejo Vasco de Juego podran utilizar
tanto el castellano como el euskara, y las convocatorias, 6rdenes del dia, actas y demés escritos
seran confeccionados en ambas lenguas.

Articulo 7.— Comisién Técnica Asesora de Juego.

1.— La Comisién Técnica Asesora de Juego es un 6rgano de participacion y asesoramiento
adscrito al Departamento competente en materia de juego, sin integrarse en su estructura organica,
gue tiene como finalidad canalizar las sugerencias y propuestas del sector del juego, examinar la
situacion del sector del juego y la incidencia de las nuevas normativas y la implantacién de nuevas
modalidades de juego, asi como promover iniciativas destinadas a fomentar el juego responsable.

2.— Su composicidn es la siguiente, procurando una presencia equilibrada de mujeres y hombres
en la designacion de las personas miembros que no lo sean en funcién de su cargo:

a) Presidencia. La persona titular de la Direccion del Gobierno Vasco competente en materia de
juego o persona en quien delegue.

b) Tres personas representantes del Departamento competente en materia de juego, designadas
por su titular.

c) Tres personas representantes de los Departamentos del Gobierno Vasco, con competencias
en materia tributaria, salud y turismo, designadas por las respectivas personas titulares.

d) Tantas personas representantes del sector profesional de juego como reglamentaciones
especificas contiene este Reglamento, cada una en representacion de cada subsector con
reglamentacion especifica. La designacion de cada representante se realizara por la asociacion
mayoritaria de cada subsector. El subsector que no se encuentre asociado rotara la representacion
entre sus empresas, designando anualmente una persona representante.

e) Dos personas representantes de las asociaciones de defensa de las personas consumidoras y
usuarias, designada entre las entidades més representativas del sector.
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f) Tres personas representantes de las asociaciones de rehabilitacién de adicciones, designada
entre las entidades mas representativas del sector.

g) Secretaria: una persona adscrita a la Direccién del Gobierno Vasco competente en materia de
juego, con voz, pero sin voto.

3.— La Comision Técnica Asesora de Juego podra crear grupos de trabajo por sectores o
materias, integrados por expertos del sector o sectores afectados.

4.— Las personas intervinientes en las reuniones de la Comisioén Técnica Asesora de Juego
podran utilizar tanto el castellano como el euskara, y las convocatorias, érdenes del dia, actas y
demas escritos seran confeccionados en ambas lenguas.

5.— La Comisién podré recabar la colaboracion y asesoramiento de cuantos colaboradores o
expertos considere necesarios para la adopcion de sus decisiones.

6.— De los trabajos de la Comisién Técnica Asesora de Juego se dara cuenta al Consejo Vasco
de Juego.

CAPITULO Il
PLANIFICACION DEL JUEGO Y PROMOCION DEL JUEGO RESPONSABLE
Articulo 8.— Finalidad.

La actividad del juego se sujeta a las medidas de planificacién de su explotacion y de promocion
del juego responsable previstas en el presente capitulo con el fin de garantizar la proteccién del orden
publico, luchar contra el fraude, prevenir las conductas adictivas, proteger los derechos de los
consumidores, en especial, de las personas menores de edad y de los colectivos vulnerables, y
salvaguardar los derechos de los y las participantes en los juegos.

Articulo 9.— Planificacion.

1.— El Consejo de Gobierno aprobara la planificaciéon de los juegos atendiendo a los criterios
previstos en el articulo 4 de Ley 4/1991, de 8 de noviembre, reguladora del juego en la Comunidad
Auténoma del Pais Vasco teniendo en cuenta, ademas, lo dispuesto en el articulo 50 de la Ley
1/2016, de 7 de abril, de Atencion Integral de Adicciones y Drogodependencias.

2.— La planificacién de los juegos podra establecer limites cuantitativos al nUmero maximo de
autorizaciones, maquinas, elementos de juego o sistemas de juego, de locales autorizados, distancias
entre locales y aforos maximos, atendiendo a los criterios expuestos.

Con caracter previo a la aprobacion de la planificacion se dard audiencia publica y se recabara el
informe del Consejo Vasco de Juego.

3.— El Anexo | del presente Reglamento establece la planificacion de los juegos, determinando
los limites cuantitativos que afectan a la organizacion y explotacion de los mismos.

4.— El Consejo de Gobierno podra revisar la planificacion con periodicidad trienal atendiendo a las
circunstancias econémicas y sociales. Si transcurridos tres afios no tuviera lugar la revision de la
ltima planificacion aprobada, esta mantendra su vigencia en tanto no se apruebe una nueva.

Articulo 10.— Principios del juego responsable.

1.— Se entiende por juego responsable el conjunto de medidas normativas e informativas,
tendentes a mantener que la actividad de la persona jugadora se realiza de manera consciente, sin
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menoscabo de su voluntad y libre determinacién, dentro de pardmetros saludables.
2.— El juego responsable se fundamentara, entre otros, en los siguientes principios:
a) El juego es una forma de ocio.
b) El juego es una actividad social.
c) El juego puede provocar adiccion.
d) Jugar no es un medio de vida.
e) Responsabilidad social corporativa.

3.— La persona jugadora, en el desarrollo de la practica del juego, debera tener presentes los
siguientes principios:

a) No percibir el juego como una via regular de ingresos, ni siquiera como una via extraordinaria
para solucionar un problema puntual de dinero.

b) Durante el juego la relacién con el alcohol debe ser |6gica y proporcionada. El abuso de
sustancias que afecten a la capacidad volitiva puede predisponer al juego de forma inconsciente y
desproporcionada.

c¢) En funcion de cudles son los ingresos disponibles, establecer una cantidad maxima dedicada
al juego.

d) Cuanto mayor es el tiempo dedicado al juego, el porcentaje de pérdida total aumenta.

e) Hacer pausas en el juego con regularidad ayuda a mitigar ciertas situaciones de excitacién y
ansia perjudiciales para la persona jugadora.

4.— El silencio o la ausencia de respuesta de una persona jugadora en las modalidades de juego
a través de medios electrénicos, informaticos, telematicos e interactivos no constituira aceptacion
para la practica de una modalidad de juego. Correspondera en todo caso a la empresa operadora de
juego probar la aceptacion expresa de la persona jugadora para la participacion en el juego.

5.— Sin perjuicio de cualquier otra obligacién de confirmacion prevista en la normativa sobre
contratacion electrénica, a distancia o con condiciones generales, la empresa operadora de juego que
explote modalidades de juego a través de medios electronicos, informaticos, telematicos e
interactivos estara obligada a remitir a la persona jugadora una confirmacién de su participacion en el
juego, conteniendo toda la informacién necesaria para identificar y reconstruir fielmente los detalles
de su participacion.

6.— La Autoridad Reguladora del Juego velara por la proteccion de los derechos de las personas
jugadoras y promocionara la practica del juego responsable; impulsara y potenciara campafias
preventivas y educativas tendentes a tal fin y colaboraréa en programas de prevencion y asistencia con
el departamento competente en materia de Salud, las administraciones locales y las asociaciones
dedicadas al tratamiento de conductas adictivas.

Articulo 11.— Responsabilidad social corporativa.

1.— Las actividades de juego deben ser desarrolladas con sentido de la responsabilidad social
corporativa por las empresas operadoras de juego, entendido este concepto como el conjunto de
practicas empresariales abiertas y transparentes basadas en valores éticos y en el respeto hacia los y
las empleadas, las personas jugadoras, sociedad en general y medio ambiente.
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2.— Las empresas titulares de locales de juego o de sitios o paginas web de juego deberan
ofrecer a las personas usuarias informacion sobre la naturaleza de los juegos ofrecidos y los riesgos
gue un exceso de actividad de juego podrian provocar, y los posibles efectos que una préctica no
adecuada de juego puede producir, fomentando las actitudes de juego responsable, moderado, no
compulsivo y consciente.

3.— Asimismo, las empresas titulares de locales de juego o de sitios o paginas web de juego
deberan impartir a su personal cursos de formacién, relacionados con las practicas del juego
responsable.

4.— En todas las dependencias de los locales de juego donde se desarrollen juegos y en las que
se hallen instaladas maquinas de juego debera estar expuesta de forma visible al publico la
informacion sobre las reglas del juego responsable conforme al texto y formato facilitado por la
Autoridad Reguladora del Juego. Esta obligacion afectara de igual manera a los sitios o paginas web
de juego.

5.— En los folletos de informacion de los juegos a disposicion de las personas usuarias en los
locales de juego, se informara en todo caso de la prohibicién de participacion de las personas
menores de edad y se especificaran las normas de inclusién en el Registro de interdicciones de juego
a la que se refiere este Reglamento.

Articulo 12.— Informacion.
1.— Todos los locales de juego deberan:

a) Exhibir publicamente el titulo habilitante para la instalacion expedida por la Autoridad
Reguladora del Juego.

b) Advertir que la practica del juego no responsable puede crear adiccion.

c) Hacer constar en los casinos, bingos, salones de juego y locales de apuestas que se trata de
locales para personas mayores de edad.

d) Tener a disposicién de las personas usuarias las reglamentaciones oficiales de las
modalidades de juego que se desarrollen en los mismos y el reglamento interior del establecimiento,
si lo hubiere, redactados en las lenguas oficiales de la Comunidad Auténoma de Euskadi.

e) Informar sobre las condiciones especificas de cada juego o apuesta en los aparatos y lugares
fisicos o virtuales donde se realicen, asi como sobre las reglas de reparto de premios.

f) Hacer constar en el frontal o en la pantalla de video de las maquinas de tipo «B» y «C» de
forma gréfica, visible y por escrito las reglas de juego; la descripcion de las combinaciones
ganadoras; la indicacion de los tipos de valores de monedas, fichas, tarjetas o soportes fisicos o
electronicos que acepta; el importe de los premios correspondiente a cada una de las partidas; el
porcentaje minimo de devolucion en premios y la prohibicion de su utilizacién a los menores de edad,
asi como la advertencia de que la préctica del juego puede crear adiccion.

2.— En las paginas del sitio web de juego debera exhibirse en lugar destacado y accesible desde
todas las paginas del sitio web la siguiente informacion:

a) Los datos de la empresa operadora de juego, incluidos: su denominacion social, el lugar de
registro, la direccion de correo electronico, y el titulo habilitante.

b) Un aviso de limite de edad para participar en el juego, que indique la edad minima por debajo
de la cual no se permite jugar;
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¢) Un mensaje de «juego responsable» que ofrezca acceso directo a informacién avisando de
que el juego puede ser pernicioso si no se controla; informacién sobre las medidas de apoyo a los
usuarios en el sitio web; pruebas de autoevaluacion para que los usuarios puedan comprobar su
comportamiento en relacion con el juego; y un enlace a organizaciones que ofrezcan informacion
sobre los trastornos asociados con el juego, y asistencia al respecto.

d) Informacion concisa y legible sobre las condiciones contractuales del juego, que deberan ser
aceptadas y confirmadas por la persona jugadora durante el proceso de registro y apertura de la
cuenta de jugador o jugadora y estar disponibles por medios electronicos de manera que el
consumidor pueda guardarlas y recuperarlas. Entre dicha informacion estaré la relativa a los plazos 'y
limites relativos a las retiradas de fondos de la cuenta, cualquier gasto relacionado con las
transacciones realizadas en dicha cuenta y un enlace a los porcentajes de devolucion en premios
para cada juego;

e) Informacion sobre las normas relativas a los juegos y las apuestas disponibles en el sitio web
de juego.

3.— Todos los locales de juego, asi como los sitios o paginas web de empresas de juego y
apuestas tendran hojas de reclamaciones a disposicion de las personas usuarias. La obtencion,
cumplimentacioén y tramitacion se regulardn conforme a lo dispuesto en el Decreto 142/2014, de 1 de
julio, de hojas de reclamaciones de consumo y del procedimiento de atencién a quejas,
reclamaciones y denuncias de las personas consumidoras y usuarias.

Articulo 13.— Rétulos.

1.— Enlos locales de juego se colocara en la fachada un letrero, rétulo o similar con indicacién del
tipo y denominacion del local, y, en su caso, otra sefializacion de actividad de juego accesoria a la
principal que se lleve a cabo en la misma. La sefializacion o indicacion exterior referida a los servicios
complementarios Unicamente podra instalarse en el acceso o0 accesos, caso de que haya mas de
uno, al local.

El término casino Unicamente podra ser utilizado exclusivamente por los casinos, quedando
prohibida al resto de locales de juego.

2.— Sin perjuicio de lo dispuesto en el parrafo anterior, en los casinos junto a dicho rétulo podran
colocarse cualesquiera otras sefalizaciones referidas a otros servicios complementarios existentes,
no relacionadas con actividades de juego, que seran accesorias respecto a éstas.

CAPITULO IV
PERSONAS JUGADORAS
Articulo 14.— Personas jugadoras.

Se consideraran personas jugadoras a las personas fisicas que practican o participan, en calidad
de usuarias, en actividades de juegos o0 apuestas.

Articulo 15.— Estatuto de la persona jugadora.

1.— Toda persona jugadora tendrg, ante la empresa operadora de juego, su establecimiento de
juego y su personal, los siguientes derechos:

a) A ser tratada respetuosamente y conforme a las normas de cortesia.

b) Al tiempo de uso correspondiente al precio de la partida de que se trate.
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c) Al cobro de los premios que le correspondan, conforme a la normativa especifica de cada
juego.

d) A jugar libremente, en ausencia de coacciones 0 amenazas, provenientes de otras personas
jugadoras, del personal del establecimiento de juego o de cualquier otra tercera persona, asi como el
derecho a que el juego se desarrolle de manera limpia y con sujecién a los reglamentos que lo rigen.

e) A obtener la informacién que precise sobre las reglas que regiran el juego o apuesta.

f) A conocer en cualquier momento el importe que ha jugado o apostado en aquellos juegos en
gue se juegue a través de soporte electronico, asi como, en el caso de disponer de una cuenta
abierta en el establecimiento de juego cuando asi se autorice reglamentariamente, derecho a conocer
el saldo restante en dicha cuenta.

g) A identificarse de modo seguro mediante la exhibicion del documento nacional de identidad,
pasaporte o documento equivalente, en los juegos desarrollados por medios electrénicos,
informaticos, teleméaticos e interactivos, mediante sistemas de firma electrénica reconocida, asi como
derecho a la proteccién de sus datos personales conforme a lo previsto en la normativa vigente en
materia de proteccién de datos.

h) A conocer en todo momento la identidad de la empresa operadora de juego, especialmente, en
los juegos desarrollados por medios electronicos, informaticos, telematicos e interactivos, mediante
sistemas de firma electrénica reconocida, asi como derecho a conocer, en el caso de reclamaciones
o de posibles infracciones, la identidad del personal gque interactue con ellas.

i) A tener a su disposicion, de modo inmediato, las hojas de reclamaciones.

i) A recibir en los establecimientos de juego la informacién necesaria sobre la practica
responsable del juego.

2.— Las personas jugadoras deberan respetar en todo momento las reglas del juego, los
principios del juego responsable, hacer un uso adecuado de los aparatos y las maquinas, asi como
mantener una actitud respetuosa hacia al personal de los locales y al resto de las personas usuarias.

Articulo 16.— Prohibicién de participar en el juego.

1.— De conformidad con el articulo 23 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, Reguladora del
Juego en la Comunidad Auténoma de Euskadi, no podran practicar, por si mismos o por persona
interpuesta, los juegos y apuestas regulados en el presente Reglamento:

a) Las personas menores de edad, las personas incapacitadas legalmente, las incluidas en la
relacion de prohibidos, asi como los que perturben el orden, la tranquilidad y el desarrollo de los
juegos. Respecto a los menores, se excepciona el uso de las maquinas de tipo «AR»

b) Las personas accionistas, participes o titulares de las empresas organizadoras y explotadoras
de juegos o apuestas, sus directivos y directivas, empleados y empleadas, las personas titulares de
locales de juego y el personal al servicio de los mismos, asi como los y las conyuges, ascendientes y
descendientes en primer grado de todos ellos, respecto a los juegos objeto de su autorizacion.

Dicha limitacion en el caso del personal que preste servicios complementarios de hosteleria y
similares se referir4 exclusivamente al local o locales de juego donde presten sus servicios.

c) Los jueces y las juezas de actividades deportivas, de competicion o de otra naturaleza, que
ejerzan sus funciones en actividades objeto de apuestas, asi como las personas que resuelvan
recursos contra las decisiones de aquéllos, respecto a las apuestas sobre las actividades en las que
participen.
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d) Las personas intervinientes a titulo de participantes o de entrenador o entrenadora en las
actividades objeto de apuestas, cuando realicen apuestas sobre los eventos en los que participen.

e) Los empleados y empleadas publicos que tengan por objeto el control e inspeccion de las
actividades y locales de juego.

2.— A los efectos del presente Reglamento, no tendran validez las jugadas ni las apuestas
realizadas por las personas a que se refiere el apartado anterior de este articulo.

3.— Sin perjuicio de la anulacién de la jugada o apuesta realizada, las empresas explotadoras de
juegos o apuestas, cuando concurra alguna de las circunstancias sefialadas en las letras b), ¢), d) y
e) del apartado anterior de este articulo, tendran la obligacién de comunicar los hechos a la Autoridad
Reguladora del Juego, a los efectos sancionadores que pudieran derivarse.

Articulo 17.— Prohibicién de acceso a locales de juego y a paginas web.
1.— Se impedira el acceso a locales de juego a:

a) Las personas menores de edad en el caso de casinos de juego, salas de bingo, salones de
juego y locales de apuestas.

b) Las personas que presenten signos de embriaguez o de estar bajo la influencia de sustancias
psicotropicas, 0 que manifiesten un comportamiento agresivo o violento que pueda perturbar el orden,
la tranquilidad y el desarrollo de los juegos.

c) Las personas incluidas en el Registro de Interdicciones de Acceso Juego en los locales de
juego donde deban aplicarse sistemas de control de admision.

2.— No se permitira la apertura y registro de cuenta de jugador o jugadora en paginas web a las
personas incursas en prohibicién de jugar conforme al articulo anterior.

3.— La prohibicién de acceso a las personas menores de edad debera constar de forma
claramente visible en la entrada del local y en el portal de la pagina web, y en las dos lenguas
oficiales de la Comunidad Auténoma de Euskadi.

Articulo 18.— Registro de interdicciones de acceso al juego.

1.— El Registro de Interdicciones de Acceso al Juego se establece con la finalidad de impedir el
acceso de las personas que en él se inscriban a los locales de juego donde deban aplicarse sistemas
de control de admision o a los sitios web de juego a través de medios electrénicos, informaticos,
telematicos e interactivos.

2.— La Autoridad Reguladora del Juego inscribird en tal registro de interdicciones del juego:

a) Las personas que voluntariamente hubieran solicitado que les sea prohibido el acceso al
juego.

b) Las personas que presenten adiccion patologica al juego, a solicitud de tercero con interés
legitimo.

c) Las personas declaradas incapaces o prédigas por sentencia judicial firme y, en su caso, las
gue se vean afectadas por medidas provisionales consistentes en la limitacion de acceso a
actividades de juego adoptadas en el marco del correspondiente procedimiento de incapacidad o
prodigalidad y durante la vigencia de la medida.

d) Las personas a las que, por sentencia judicial firme, de modo principal o accesorio, se les
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hubiera limitado el acceso al juego y, en su caso, las que se vean afectadas por medidas
provisionales consistentes en la limitacién de acceso a actividades de juego adoptadas en el marco
del correspondiente procedimiento y durante la vigencia de la medida.

e) Las personas sancionadas por infracciones graves o muy graves contempladas en esta
normativa de juego.

f) Las personas cuya inscripcidén sea solicitada por las empresas operadoras de juego atendiendo
a su comportamiento en el juego.

3.— El procedimiento de inscripcion se iniciara por solicitud de la persona interesada en su
inscripcion voluntaria en el Registro, por resolucion judicial o a peticion de un tercero interesado, de
conformidad con las siguientes reglas:

a) La solicitud de inscripcion voluntaria a instancia de la persona interesada podra realizarse
directamente por ella o su representante. Igualmente podran presentarla, previo consentimiento de la
persona interesada, Osakidetza-Servicio Vasco de Salud y las asociaciones cuyo objeto sea la
rehabilitacion de problemas de adiccion al juego respecto a personas que se encuentren en
rehabilitacion en las mismas.

b) La solicitud de inscripcién podra presentarse igualmente por cualquier persona con interés
legitimo y en el supuesto de la letra f) del parrafo segundo por empresas operadoras de juego. En
tales casos, se dara audiencia y periodo de alegaciones por diez dias a la persona interesada o a su
representante legal, tutor o curador en el supuesto que lo tuviere designado, con caracter previo a la
resolucion de la Autoridad Vasca de Juego, la cual podra denegar la solicitud por la falta de
legitimacion del solicitante o por la insuficiencia de los presupuestos facticos o juridicos en que se
basara aquélla.

c¢) Cuando la inscripcion sea consecuencia de una resolucion judicial la Autoridad Reguladora del
juego procedera a la misma inmediatamente sea comunicada tal resolucion judicial.

d) En el caso de inscripciones derivadas de sanciones a la normativa de juego, la inscripcion se
realizar& de oficio.

4.— El plazo para acordar la inscripcion en el registro es de un mes desde el inicio del
correspondiente procedimiento. No obstante, dicho plazo se reducira a tres dias contados desde la
recepcion de la solicitud en los supuestos de inscripcion voluntaria a los que se refiere la letra a) del
parrafo segundo y en los de inscripcién por resolucion judicial referidos en las letras c¢) y d) del mismo
parrafo.

5.— La inscripcién en el Registro de Interdicciones de Acceso al Juego tendrd la siguiente
vigencia:

a) La inscripcion de quienes solicitan voluntariamente su inclusion en el Registro de
Interdicciones de Acceso al Juego sera por tiempo indefinido. No obstante, la persona interesada
podra solicitar la cancelacion de la inscripcién una vez transcurridos seis meses desde la misma.

b) La inscripcion por las causas previstas en las letras c), d) y e) del parrafo segundo de este
articulo lo serén por el tiempo que se establezca en las correspondientes resoluciones.

c) La inscripcion por la causa prevista en la letra f) del parrafo segundo de este articulo lo sera
por el periodo que se fije en la resolucién, entre un minimo de 3 meses y un maximo de un afio,
atendiendo a intencionalidad, el dafio creado y la reincidencia. La resolucion determina el ambito de
la prohibicién, que puede referirse al local de juego o sitio web afectado.

6.— La Autoridad Reguladora del Juego procurara la coordinacién del Registro de Interdicciones
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de Acceso al Juego con los equivalentes existentes en el Estado espariol con arreglo a los convenios
gue se formalicen para la comunicacién de datos y, en su caso, la interconexion de los registros de
interdicciones de acceso al juego.

7.— El Registro de Interdicciones de Acceso al Juego contendra el nombre y apellidos de la
persona afectada, su sexo, asi como el numero del documento nacional de identidad o equivalente.

Articulo 19.— Condiciones de acceso y derecho de admision.

1.— El derecho de admision se ejercera en todo caso de conformidad con los principios de no
discriminacion e igualdad de trato, quedando excluida igualmente cualquier aplicacion que suponga
un ataque a la dignidad de las personas o una vulneracién de sus derechos fundamentales.

2.— Las prohibiciones, restricciones y condiciones de acceso deberan constar de forma visible en
las entradas de publico al local.

3.— Los titulares de las salas de bingo y de casinos podran establecer con caracter general
determinadas condiciones de acceso o determinadas condiciones en cuanto a la vestimenta o
etiqueta, tanto con caracter permanente como restringidas a determinadas épocas, jornadas u horas
de funcionamiento de las salas de juego.

Articulo 20.— Control de admision en locales de juego.

1.— En los locales de juego donde resulte obligada la instalacion de sistemas de control de
admisién, debera habilitarse un recinto diferenciado en recepcion. Los locales podran tener mas de
un sistema de admisién y control cuando cuenten con mas de un acceso a las instalaciones.

En aquellos locales de juego en los que la obligacién de disponer de sistema de control y
admisién afecta a una concreta zona del local, éste debera instalarse en la zona inmediata a la
misma.

2.— Los locales de juego donde resulte obligada la instalacién de sistemas de control de admisién
deberan disponer de un sistema informatico destinado a la comprobacion de los datos de las
personas que pretendan acceder a los mismos, a fin de impedir el acceso de quienes lo tengan
prohibido en virtud de lo dispuesto en el presente Reglamento. Dicho soporte informatico debera
permitir la conexion directa con la Autoridad Reguladora del Juego para la actualizacion de las
personas incluidas en el indicado listado, segun especificaciones establecidas por resolucion de la
persona titular de la Autoridad Reguladora del Juego.

La utilizacion de dicho sistema de identificacion, asi como la habilitacion de cualquier otro sistema
de registro de personas usuarias de caracter voluntario, estara sujeta a las prescripciones de la
normativa de proteccion de datos de caracter personal. En todo caso, los datos obrantes en el control
0, en su caso, registro de admision no podran utilizarse para fines distintos de los previstos en el
presente Reglamento y, en su caso a la nhormativa de Prevencion de Blanqueo de Capitales y
Financiacion del Terrorismo.

3.— A los efectos de comprobar las posibles prohibiciones de acceso, se solicitara de quienes
deseen acceder al local de juego la presentacién del Documento Nacional de Identidad 6 documento
identificativo equivalente que acredite fehacientemente la identificacion de la persona.

Articulo 21.— Control de admision en el juego realizado por medios electrénicos, informaticos,
telematicos e interactivos.

1.— Las empresas operadoras de juego que exploten modalidades de juego por medio de canales
teleméaticos deberan disponer de un sistema informatico destinado a identificar a la persona jugadora
y a comprobar que no esta incursa en prohibiciones de jugar.
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La Autoridad Reguladora del Juego dispondra los medios necesarios y establecera los
procedimientos adecuados para permitir a los operadores el acceso telemético al Registro de
Interdicciones de acceso al Juego.

2.— La identificacién de la persona jugadora se realizara a través de una cuenta de jugador o
jugadora en la que figuraran, al menos, los datos de identificacion fiscal y de residencia del
participante, asi como los datos necesarios para la comprobacién de que no esta incurso en ninguna
de las prohibiciones de jugar legalmente establecidas.

Una misma persona no puede disponer de varias cuentas activas de jugador o jugadora con la
misma empresa operadora de juego.

3.— La apertura y registro de una cuenta de jugador o jugadora requerira que la persona
participante aporte los datos a los que se refiere el parrafo anterior y que la empresa operadora de
juego compruebe su veracidad. Finalizado el procedimiento de verificacién de los datos la empresa
operadora de juego podra activar la cuenta de jugador o jugadora. Transcurrido el plazo de un mes
desde la solicitud del registro, sin que los datos hubieran sido verificados, ésta quedara anulada.

En el proceso de apertura de la cuenta de jugador o jugadora, antes de su activacion, y cada vez
gue acceda a la misma, el operador debera contrastar los datos contenidos en la cuenta de jugador o
jugadora con los que figuren inscritos en el Registro de Interdicciones de acceso al Juego, al objeto
de verificar que la persona participante no figura inscrita en el citado Registro.

4.— La empresa operadora del juego debera suspender las cuentas de jugador o jugadora que
permanezcan inactivos durante mas de dos afios ininterrumpidamente. Las cuentas de la persona
jugadora suspendidas podran ser activadas a solicitud de la persona participante. Transcurridos
cuatro afios desde la suspension, el operador cancelara la cuenta de jugador o jugadora.

5.— La empresa operadora del juego es responsable de la veracidad y del contraste periédico de
los datos que figuren en sus cuentas de persona jugadora. La Autoridad Reguladora del Juego
establecera los procedimientos que hayan de aplicar los operadores para la verificacion periddica de
los datos de cuentas de jugador o jugadora con los inscritos en el Registro de Interdicciones de
acceso al Juego.

6.— La persona titular de una cuenta de jugador o jugadora podra:

a) Fijar en la fase de registro y apertura de la cuenta, por defecto, limites de depdsitos
monetarios, asi como limites temporales.

b) Acceder facilmente en todo momento en el sitio web de juego del operador al saldo de su
cuenta; a la informacién sobre apoyo para el juego responsable y a enlaces con organizaciones que
ofrecen informacion y ayuda. Igualmente podra solicitar a las empresas operadoras de juego que le
emitan alertas de informacién sobre el tiempo de juego y las pérdidas y ganancias.

¢) Solicitar a la empresa operadora de juego informacion sobre los depositos y las ganancias del
usuario

d) Reducir el limite de depdsitos, con efecto inmediato;

e) Aumentar el limite de depdsitos, en cuyo caso su solicitud no tendrd efecto hasta como minimo
veinticuatro horas después de realizada;

f) Activar las funciones de tiempo muerto para suspender el juego durante al menos veinticuatro
horas o la de autoexclusion con la empresa operadora de juego por un periodo no inferior a seis
meses. En este ultimo caso, sélo procedera el nuevo registro de dicha persona, una vez que haya
transcurrido el periodo de autoexclusion.
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7.— Por orden de la persona titular del departamento competente en juego se podran establecer
requisitos y condiciones adicionales que deban reunir las cuentas de jugador o jugadora y las
medidas de proteccidén que hayan de ser cumplidas por las empresas operadoras de juego.

CAPITULO V
EMPRESAS OPERADORAS DE JUEGO
Articulo 22.— Empresas operadoras de juego.

1.— La organizacion y explotacion de las modalidades de juego requiere de autorizacion previa,
salvo en los supuestos en que expresamente se establezca la exigencia de declaracion responsable
en este Reglamento. El titulo habilitante autoriza para la organizacion y explotacion de la concreta
modalidad de juego solicitada.

2.— Las empresas operadoras de juego que hayan obtenido su titulo habilitante de otras
Comunidades Autébnomas o en la Administracion estatal no requeriran de la autorizacién previa a la
gue se refiere el parrafo anterior.

No obstante, la explotacion de juegos y apuestas en locales de juego y otros establecimientos
fisicos en el territorio de la Comunidad Autbnoma de Euskadi por tales empresas requerira la
obtencién de los correspondientes titulos habilitantes conforme al presente Reglamento, asi como
acreditar la existencia de un titulo habilitante como empresa operadora conforme a la normativa de
origen.

3.— En las modalidades de juego en las que asi lo establezca la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
Reguladora del Juego de la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco y las reglamentaciones sectoriales
la autorizacién a que se refiere el parrafo primero de este articulo, requerira de la previa convocatoria
de concurso publico por el Departamento competente en materia de juego.

4.— La organizacion y explotacién ocasional de las modalidades de juegos de rifas, tombolas y
combinaciones aleatorias requiere exclusivamente de autorizacion o declaracion responsable
conforme determine la reglamentacién sectorial para la concreta celebracion, sin necesidad de
recabar la autorizacion e inscripcion como empresa operadora de juego de su explotador, ni exigirse
el cumplimiento de los requisitos generales exigibles a las empresas operadoras de juego.

5.— Acreditada la disponibilidad del titulo habilitante, la Autoridad Reguladora del Juego inscribira
de oficio a la empresa en el libro correspondiente del Registro Central de Juego.

Articulo 23.— Requisitos generales de las empresas operadoras de juego.

Podra autorizarse la organizacion y explotacion de las modalidades de juego y su inscripcion
como empresas operadoras de juego a las personas fisicas y a las personas juridicas cuyo objeto
social sea la explotacion de actividades de juego que cumplan los siguientes requisitos:

a) No estar incursas en alguno de los supuestos previstos en los nimeros 4 y 5 del articulo 19 de
la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, Reguladora del Juego en la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco,
ni estar vinculadas por razén de servicio a la Autoridad Reguladora del Juego u otros organismos
similares de otras Administraciones de cualquier ambito, asi como sus cényuges, ascendientes y
descendientes en primer grado.

b) En el caso de personas juridicas no encontrarse en alguno de los supuestos previstos en los
nameros 4 y 5 del articulo 19 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, Reguladora del Juego en la
Comunidad Autbnoma del Pais Vasco, o cuyos participes, accionistas o administradores estén
incursos en los motivos de la letra a).
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¢) Cuando asi lo exija la reglamentacion especifica del juego, tener como objeto social Unico y
exclusivo el desarrollo de actividades de explotacion del mismo y sus juegos y servicios
complementarios.

d) Tener el capital social constituido en acciones o participaciones nominativas, debiendo estar
totalmente suscrito y desembolsado.

e) Tener el capital social minimo que, en su caso, se exija en la reglamentacion especifica del
juego correspondiente cuya cuantia no debera verse reducida a lo largo de la autorizacion.

f) Ajustar la participacion de capital extranjero a lo establecido en la legislacion vigente en materia
de inversiones extranjeras.

g) No superar las limitaciones a la participacion en otras empresas de juego que se establezcan
en la reglamentacién especifica de cada juego.

h) El resto de requisitos previstos para la explotacién de la actividad de juego de que se trate
conforme a las reglamentaciones sectoriales.

Articulo 24.— Procedimiento general de autorizacion.

1.— La solicitud de autorizacion debe dirigirse a la Autoridad Reguladora del Juego, y debera
contener los datos de identificacion de la persona solicitante, asi como los de su domicilio,
acompafiando la siguiente documentacion:

a) Fotocopia del Documento Nacional de Identidad o equivalente, en caso de persona extranjera,
del solicitante o de la solicitante y, tratandose de personas juridicas, del de los miembros del Consejo
de Administracion, administradores, administradoras, socios y socias.

b) Copia compulsada o testimonio notarial de la escritura de constitucién de la sociedad, y de sus
estatutos.

c) Fotocopia del Cddigo de Identificacion Fiscal de la mercantil solicitante.

d) Certificacion de la persona juridica solicitante, emitida por 6érgano competente, de la relacion
de socios, socias y cuotas de participacion, asi como de la cifra del capital social.

e) Certificado de la inscripcion de la Sociedad en el Registro Mercantil o equivalente.

f) Declaracion de las personas a que se refiere la letra a) de este apartado de no estar incursos
en los supuestos a que se refieren los apartados 4 y 5 del articulo 19 de la Ley 4/1991, de 8 de
noviembre. Sin perjuicio de lo anterior, el érgano resolutorio podra recabar los certificados de
antecedentes penales, al objeto de verificar el cumplimiento de lo especificado en el parrafo anterior.

g) Las personas mencionadas en la letra a) de este apartado, en el caso de que sean extranjeras
no residentes en Espafia, deberan presentar documento equivalente al certificado de antecedentes
penales emitido por la autoridad competente del pais de su residencia y traducido a cualquiera de las
dos lenguas oficiales de la Comunidad Autonoma Vasca por traductor o intérprete jurado.

h) Declaracion de la persona fisica solicitante y, en su caso, de los socios, socias o0 accionistas,
del cumplimiento de las limitaciones previstas del presente Reglamento sobre participacion en otras
empresas de juego en el &mbito de la Comunidad Auténoma.

i) Documento acreditativo de haber formalizado fianza ante la Tesoreria del Pais Vasco por la
cuantia que corresponda.
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i) Memoria descriptiva de los medios humanos, técnicos y materiales con que cuenta la empresa
para el ejercicio de su actividad.

2.— En el caso de que los socios y socias de la solicitante sean personas juridicas la
documentacioén requerida en las apartados a), d), f), g), h) del parrafo anterior se exigira con respecto
a las personas fisicas titulares de dichas personas juridicas, que tengan al menos, un 10% de
participacion en el capital social de las empresas operadoras de maquinas de juego y auxiliares

3.— La Autoridad Reguladora del Juego instruira el procedimiento y realizara de oficio las
actuaciones pertinentes para la comprobacién de los hechos o datos alegados, pudiendo solicitar la
documentacién complementaria o la practica de los actos de instruccion necesarios para la resolucién
del expediente.

4.— La Autoridad Reguladora del Juego es el érgano competente para resolver las autorizaciones
para la explotacién de los juegos y proceder a la inscripcion registral.

5.— El plazo méximo para resolver un procedimiento y notificar la resolucion sera de seis meses.
Si transcurrido dicho plazo la persona interesada no hubiera recibido la notificacién podra entender
estimada su solicitud.

6.— La resolucion autorizante se inscribira de oficio en el Registro Central de Juego y faculta al
solicitante para operar en el sector del juego solicitado.

Articulo 25.— Procedimiento de autorizacion mediante concurso publico.

1.— La convocatoria de concurso publico se realizar4 mediante Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de juego, publicada en el Boletin Oficial del Pais Vasco, en la
gue se contendran las bases del concurso.

2.— La Orden de convocatoria fijara el plazo de presentacion de las solicitudes, no pudiendo ser
inferior a un mes ni superior a tres, asi como los datos que deberan constar en la solicitud y la
documentacién a presentar por los solicitantes, que como minimo seran los siguientes:

a) Nombre y apellidos, nacionalidad, domicilio y niamero del documento nacional de identidad o
equivalente en caso de ser persona extranjera, de la persona que presenta la solicitud, asi como la
calidad en la que actla en nombre de la empresa o entidad interesada.

b) Nombre y apellidos, nacionalidad, domicilio y nimero de documento nacional de identidad o
equivalente en caso de ser persona extranjera, de la persona fisica solicitante.

c) Para el supuesto de personas juridicas, denominacién y domicilio de la sociedad mercantil o
cooperativa y cuantia del capital social.

d) Relacion de los socios, socias o participes que constituyan o vayan a constituir la sociedad,
haciendo constar el nimero de documento nacional de identidad de los mismos o, en su caso,
pasaporte, y cuota de participacion de cada uno de ellos en la sociedad.

e) Relacion de las personas que ostenten la administracion, direccion, gerencia o representacion
legal de la sociedad mercantil o cooperativa, con indicacién del nimero de documento nacional de
identidad o equivalente en caso de ser persona extranjera.

f) Copia o testimonio notarial de la escritura de constitucion de la sociedad y de sus estatutos,
con certificado de su inscripcion en el Registro Mercantil. Si la sociedad no se hubiese constituido, se
presentard proyecto de la escritura y de los estatutos.

g) Documento acreditativo del poder de representacion de la persona solicitante, cuando no actue
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como representante legal o estatutario.

h) Declaracion de la persona fisica solicitante, o de los socios, socias o participes de las
sociedades, de no hallarse incursos en los supuestos de inhabilitacion establecidos en los niUmeros 4
y 5 del articulo 19 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, Reguladora del Juego en la Comunidad
Auténoma del Pais Vasco, conforme al modelo normalizado facilitado por la Autoridad Reguladora del
Juego.

i) Las personas relacionadas en los puntos b), d) y e) del apartado segundo de este articulo, en el
caso de que sean extranjeras no residentes en Espafia, deberan presentar documento equivalente al
certificado de antecedentes penales expedido por la autoridad competente del pais de su residencia y
traducido por traductor o intérprete jurado a cualquiera de las dos lenguas oficiales de la Comunidad
Autonoma de Euskadi.

3.— En el caso de que los socios y socias de la solicitante sean personas juridicas la
documentacioén requerida en los apartados d), h), i) del parrafo anterior se exigira con respecto a las
personas fisicas titulares de dichas personas juridicas, que tengan al menos, un 10% de participacion
en el capital social de las empresas operadoras de maquinas de juego y auxiliares.

4.— La Orden de convocatoria del concurso desarrollara los criterios objetivos de adjudicacion,
gue seran los siguientes:

a) Solvencia, tanto profesional como financiera.

b) Plan de negocio, en el que se incluiran, al menos, viabilidad del proyecto, programa de
inversiones, fases de implantacion del proyecto, puestos de trabajo previstos y plan de seleccion y
formacion del personal.

c) Tecnologia y seguridad de los elementos y sistemas de juego a implantar. Calidad y revisiones
periodicas del material de juego.

d) Medidas de control y seguridad proyectados y, en su caso, sistemas de control y admisiéon de
usuarios.

e) Calidad de las instalaciones y, en su caso, servicios complementarios que se prevean.
f) Responsabilidad social corporativa.

g) Experiencia en la explotacion de las modalidades de juego de que se trate legalmente
autorizadas.

5.— Con caracter previo a la resolucion del concurso para la adjudicacion de la autorizacion para
la instalacion de un casino, la Autoridad Reguladora del Juego solicitara de los ayuntamientos
afectados la emision de informe sobre la idoneidad de la instalacion considerando cuestiones
urbanisticas. Dicho informe debera ser emitido en el plazo de treinta dias, considerandose favorable
si finalizado el mismo no hubiera comunicacién expresa.

6.— Previa la emisién de los informes preceptivos, y recabados los documentos que fueran
procedentes para la mejor resolucion del expediente, la persona titular de la Autoridad Reguladora del
Juego dictara resolucion adjudicando el concurso o declarandolo desierto, en el supuesto de que
ninguna de las entidades o personas solicitantes retnan las condiciones exigidas o sus propuestas no
ofrezcan las garantias establecidas en las bases de la convocatoria.

El plazo de resolucién del concurso y su notificacion no seré superior a seis meses a contar
desde la publicacion de la convocatoria.
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7.— La resolucion de autorizacidon contendra, al menos, las siguientes especificaciones:

a) Nombre y apellidos del adjudicatario o adjudicataria, si fuera persona fisica, o denominacién,
domicilio, capital social y participacién de capital extranjero en la sociedad titular, caso de ser persona
juridica.

b) Relacién de los socios, socias o promotores, con especificacion de sus participaciones
respectivas en el capital, y de las personas miembros del consejo de administracion, consejero o
consejera delegada, directores o directoras generales o apoderados o0 apoderadas, si los hubiere.

c¢) Aprobacion o modificaciones a realizar en los servicios complementarios, medidas de
seguridad o cualesquiera que se considere preciso por el érgano decisorio.

d) Juegos y apuestas autorizados.
e) Fecha de autorizacién y numero de inscripcién en el Registro de Juego.
f) Fecha de caducidad de la autorizacion.

g) En la del casino, fecha maxima para la apertura, haciendo constar la obligacion de solicitar
previamente la autorizacion de funcionamiento.

h) En el caso de que la sociedad no estuviera constituida, obligacion de constituirla en el plazo
maximo de treinta dias, aportando, a la Autoridad Reguladora del Juego, la documentacién que se
exija en la Orden que convoque el concurso publico.

i) Intransmisibilidad de la autorizacion.

8.— En todo caso la persona o entidad adjudicataria, en el plazo de quince dias desde la
notificacion de la resolucion de adjudicacién debera manifestar su conformidad a las modificaciones
gue se le hubieren planteado, siempre que sean acordes con los criterios que han servido de base a
la adjudicacion de la autorizacion, quedando, en otro caso, decaido en su derecho a la autorizacion.

9.— Asimismo, decaera el derecho a la autorizacion si no se procediere a la constitucion de la
sociedad en el plazo establecido en la letra h) del parrafo 8 de este articulo.

10.— Con cardcter previo al comienzo de la explotacion de la actividad, la persona o entidad titular
de la autorizacion para la instalacion del mismo deberé constituir la fianza reglamentariamente
correspondiente.

Articulo 26.— Transmisibilidad y modificacion de la autorizacion.
1.— Las autorizaciones de empresas operadoras de juego son intransmisibles inter vivos.

2.— La transmision de las acciones o participaciones representativas del capital social de las
empresas titulares de autorizacién requerira su previa comunicacion a la Autoridad Reguladora del
Juego.

3.— En el caso de autorizaciones otorgadas por concurso publico los dos primeros afios no se
podran autorizar modificaciones en el accionariado o capital cuando individual 0 acumuladamente
supongan el cambio de mas del 10 por 100 de las acciones o disminuyan el capital social de la
empresa autorizada. Se exceptua de lo dispuesto en el punto anterior las transmisiones «mortis
causa».

4.— La modificacion de las especificaciones contenidas en la autorizacion requerird de
autorizacion previa de la Autoridad Reguladora del Juego.



Texto consolidado vigente

No obstante, la mera modificacion del capital social de la empresa operadora de juego requerira
solamente su previa comunicacion a la Autoridad Reguladora del Juego.

Articulo 27.— Vigencia.

1.— Las autorizaciones de empresas operadoras de juego tienen una vigencia indefinida, a salvo
de las sujetas a previo procedimiento de concurso publico, que tendran la vigencia fijada en las
reglamentaciones sectoriales correspondientes.

2.— Las autorizaciones reguladas en este capitulo se extinguen por las siguientes causas:

a) Extincién de la vigencia de la autorizacion.

b) Renuncia de la persona interesada manifestada por escrito a la Autoridad Reguladora del
Juego.

c) Disolucién voluntaria o legal de la empresa. En caso de fallecimiento de la persona titular o de
alguno o alguna de las personas socias o participes de la empresa, una vez realizados los tramites
conforme a las normas de derecho privado en materia de sucesiones, el o la causahabiente debera
solicitar las autorizaciones administrativas preceptivas de la Autoridad Reguladora del Juego.

d) Revocacion y sancién administrativa firme.

3.— Las autorizaciones reguladas en este capitulo podran ser revocadas, previa audiencia a la
persona interesada, en los siguientes casos:

a) No reposicion de fianzas en el plazo establecido, cuando hubiera disminuido su cuantia.

b) Pérdida de los requisitos que determinaron su otorgamiento, relativas a la persona titular o al
local.

c) Dejar de cumplirse por las personas titulares de las autorizaciones, sus socios, socias 0
administradores, las prescripciones a ellos referidas en los articulos 24 y 25 de este Reglamento.

Articulo 28.— Declaracion responsable.

En los casos en los que las reglamentaciones sectoriales contemplan la previa presentacion de
declaracién responsable para la organizacion y explotacién de sus modalidades de juego, la misma
se presentara con antelacion y acompafando la documentacion que se indique en la correspondiente
reglamentacion especifica.

CAPITULO VI
LOCALES DE JUEGO

Articulo 29.— Locales de juego.

La préactica de los juegos podra autorizarse en los locales siguientes:

a) Casinos de juego: establecimientos autorizados para practicar los juegos exclusivos de casino.

b) Salas de bingo: establecimientos autorizados para gestionar y explotar juegos del bingo.

c) Salones de juego: establecimientos dedicados exclusivamente a la explotacion de maquinas
con premio, con excepcidn de las maquinas de tipo «<BG» y «Cx».

d) Salones recreativos: establecimientos destinados a la explotacién exclusiva de maquinas
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«AR» 0 recreativas de redencion.

e) Hipédromos, pistas de concursos hipicos, frontones u otros establecimientos o lugares donde
se desarrollen actividades susceptibles de ser objeto de apuestas.

f) Locales de apuestas: establecimientos autorizados al objeto de la formalizacion de las
apuestas.

Articulo 30.— Titulo habilitante del local.

1.— La instalacion y funcionamiento de un local de juego requiere de la obtencion de una previa
autorizacion administrativa, salvo en el caso de los salones recreativos en el que basta la previa
presentacion de declaracion responsable para el inicio de la actividad.

2.— Todo ello sin perjuicio de las licencias municipales exigibles segun la normativa vigente.
Articulo 31.— Requisitos.

1.— Los locales de juego deberan reunir las condiciones que se establezcan con caracter general
para los locales de publica concurrencia.

2.— Los locales de juego deberan cumplir con las exigencias sobre distancias minimas entre
locales de juego establecidas en el Anexo | dedicado a la planificacion.

3.— Los locales de juego deberan cumplir con las siguientes condiciones técnicas:

a) Situacion. Los locales de Juego deberan tener acceso y salida por calles o espacios
equivalentes que satisfagan las condiciones de seguridad y distancia que establece el Cadigo
Técnico de la Edificacién y normativa complementaria.

b) Vias de evacuacion, puertas y escaleras. A efectos de calculos de vias de evacuacion,
puertas, escaleras y rampas de los locales destinados a locales de juego se estara a lo dispuesto en
el Cédigo Técnico de la Edificacion y normativa complementaria.

c) Superficie. Deberan disponer de la superficie util minima que se establezca en las
reglamentaciones especificas. Se entiende por superficie til exclusivamente la que es accesible
normalmente por el pablico, incluyendo en ésta las dependencias destinadas a vestibulo, si lo
hubiera, aseos y sala de juego. No se computara como superficie Util la destinada a mostradores, ni la
zona interior de los mismos ocupada por el personal del local de juego.

d) Aseos. Todos los locales de juego deberan contar con aseos de acuerdo con lo que disponga
la normativa correspondiente.

e) Aforo. La ocupacién maxima del local se determinard en funcién de lo que determinen las
normas técnicas de seguridad para este tipo de locales.

f) Numero de maquinas y distribucién. La planificacion contenida en el Anexo | determina la
existencia o no de un numero méaximo de maquinas de juego a instalar en el local en razén de la
superficie, ocupacion y tipo de maquinas.

Las maquinas se dispondran de forma que no obstaculicen los pasillos y vias de evacuacion del
local. En cualquier caso los pasillos de circulacion deberan adecuarse a lo dispuesto en el Cédigo
Técnico de Edificacién y normativa complementaria.

g) Instalacion Eléctrica. Sera de aplicacion lo dispuesto en la normativa sectorial relativa a Baja
Tension y normativa concordante.
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h) Otras medidas de seguridad. En lo relativo a volumenes, compartimentacién, medidas de
proteccion contra incendios y, en general, normas de seguridad de los locales, sera de aplicacion lo
dispuesto en el Codigo Técnico de Edificacion y la normativa sectorial de aplicacion.

i) Plan de Autoproteccion. Sera de aplicacion lo dispuesto en la normativa en vigor referente a
planes de autoproteccion.

Articulo 32.— Consulta sobre cumplimiento de distancias entre locales de juego.

1.— La persona fisica o juridica interesada en la explotacién de un local de juego, podra realizar
una consulta informativa a la Autoridad Reguladora del Juego sobre si una ubicacién concreta cumple
con las distancias exigidas entre locales de juego, aportando junto con la solicitud:

a) Fotocopia del Documento Nacional de Identidad o documento equivalente de la persona fisica
o del representante legal de la persona juridica.

b) Plano de situacién con el emplazamiento exacto del local objeto de consulta.

2.— Las distancias entre locales de juego son las fijadas en la planificacion vigente en cada
momento. Se entendera por distancia radial la medida del radio de una circunferencia cuyo centro sea
el punto central de la puerta principal de acceso del local cuya autorizacién se pretende.

3.— La Autoridad Reguladora del Juego comunicara a la persona solicitante, en un plazo maximo
de 10 dias si dicha ubicacién cumple con las distancias de locales de juego exigidas. Esta
comunicacion se refiere a la fecha en que se notifica al interesado, y la misma no constituye ni genera
derecho alguno para instalar el local objeto de consulta, ni reserva de dicho emplazamiento.

Articulo 33.— Autorizacion de instalacién y funcionamiento de local de juego.

1.— Cuando se presente la solicitud de autorizacion de instalacion y funcionamiento de un local de
juego, la Autoridad Reguladora del Juego comprobara el cumplimiento de las distancias entre locales
de juego de la ubicacién de conforme a lo dispuesto en el articulo anterior sobre si una ubicacién
concreta cumple con las distancias exigidas. No obstante, la persona interesada podra aportar un
certificado realizado por técnico competente.

Junto con la solicitud, la persona interesada en obtener la autorizacién de instalacion y
funcionamiento acompafara la siguiente documentacion:

a) Numero de inscripcion en el Registro Central de Juego, salvo si se solicitan conjuntamente la
autorizacion de explotacion del juego y la de instalacion y funcionamiento del local.

b) Proyecto basico de las obras e instalaciones del local redactado por técnico competente y
visado por el Colegio Profesional correspondiente, si asi lo establece el articulo 2 del Real Decreto
1000/2010, de 5 de agosto, sobre visado colegial obligatorio. ElI contenido minimo del mismo sera el
siguiente:

— Plano del local donde se pretenda instalar el local de juego, a escala 1/500, con indicacion
expresa de los metros cuadrados construidos y Utiles de superficie destinadas a sala de juegos,
servicios, servicios complementarios y, otras dependencias como vestibulos, almacén u oficinas.

— Plano indicativo de la ubicacion de los medios de proteccion contra incendios y evacuacion.

— Certificacion emitida por técnico o técnica competente sobre el cumplimiento de las medidas de
seguridad exigidas por la normativa aplicable vigente, con especifica referencia a la solidez
estructural, las vias de evacuacion y sefializacion de emergencia, las medidas de proteccién contra
incendios, las instalaciones eléctricas y la insonorizacién, asi como la disposicion del correspondiente
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plan de autoproteccion, en su caso.

c) Documento, emitido por el Ayuntamiento correspondiente, relativo a la posibilidad de ejercer la
actividad en el local en que se pretenda instalar el local de juego.

d) Documento acreditativo de la disponibilidad del local.

2.— La Autoridad Reguladora del Juego, previa la oportuna instruccion del expediente, resolvera
sobre la autorizacion solicitada. El plazo de resolucion y notificacién es de 3 meses, entendiéndose
estimada la solicitud si la resolucién no ha sido notificada en dicho plazo. En el caso de que se
solicitasen conjuntamente la autorizacion para la explotacion del juego y la de instalacion y
funcionamiento del local el plazo de resolucién de esta autorizacion sera el mismo del procedimiento
para la autorizacion de la explotacion del juego.

3.— Laresolucién autorizante se inscribird en el Registro Central de Juego y en la misma se haran
constar, al menos:

a) ldentificacion de la persona fisica o juridica autorizada y nimero de inscripciéon en el Registro
Central de Juego.

b) Emplazamiento y nombre comercial.

c) Plazo de vigencia.

d) Aforo maximo autorizado.

e) Juegos y apuestas autorizados.

f) Nomero méaximo de maquinas de juego a instalar y categoria en su caso.
g) Servicios complementarios.

h) Medidas correctoras que, en su caso, se impongan.

4.— Una vez habilitada la instalacion y en su caso, implantadas las medidas correctoras
impuestas en la autorizacién de instalacién y funcionamiento debera presentarse comunicaciéon previa
a la apertura del local en el plazo de 6 meses desde la notificacion de la autorizacion de instalaciéon y
funcionamiento, acompafiando la siguiente documentacion:

a) Certificado emitido por técnico o técnica competente en el que constara la correspondencia
entre el proyecto a que se refiere el parrafo 1 letra b) de este articulo y la ejecucion final de aquél, con
indicacion, en su caso, de las medidas correctoras adoptadas a instancia del érgano competente.

b) Justificante del depésito de la fianza exigible.

Excepcionalmente, se podra prorrogar dicho plazo por tres meses, siempre y cuando la solicite
antes de la finalizacién del plazo para la presentacion de la comunicacion, y se acredite demora no
imputable al interesado, por causa de fuerza mayor ajena u otra circunstancia imprevista e inevitable.

5.— Una vez efectuada la comunicacion, el ejercicio de la actividad se podra iniciar desde el dia
de su presentacion, de conformidad con lo establecido en la normativa vigente en materia régimen
juridico de las administraciones publicas y del procedimiento administrativo coman.

6.— La Autoridad Reguladora del Juego practicara la inspeccidén oportuna para comprobar el
cumplimiento de los requisitos y la documentacién exigidos, asi como los sefialados en la resolucion
de autorizacion de instalacion y demas obligaciones legales.



Texto consolidado vigente

7.— Esta autorizacion se entendera otorgada sin perjuicio de los titulos habilitantes municipales
exigidos segun la normativa vigente.

Articulo 34.— Autorizacion de funcionamiento y apertura de casinos de juego.

Una vez que la empresa adjudicataria obtiene la autorizacion para la instalacion y explotacion de
un casino de juego, debera solicitar la autorizacion de funcionamiento y apertura del casino conforme
al procedimiento establecido en su reglamentacion especifica.

Articulo 35.— Prelacion de las solicitudes para la instalacion de un local de juego.

1.— Todas las solicitudes de autorizacion de instalacion y funcionamiento de un local de juego que
pudieran verse afectadas por razén de las limitaciones de distancias exigidas en este Reglamento se
acumularan y se resolveran de forma unificada en una sola resolucion, la cual otorgara la autorizacion
a la instada en primer lugar que cumpla con los requerimientos legales.

2.— El resto de las solicitudes seran desestimadas, sin perjuicio de que en caso de que la
autorizacion caducara por no haberse comunicado la apertura del local del juego en los plazos
establecidos, incluida su posible prérroga, se concedera la autorizacion al siguiente interesado por
riguroso orden de prelacion. En caso de que éste tampoco comunique en tiempo la apertura, vera
igualmente decaido su derecho y sera llamado el siguiente de la lista.

Articulo 36.— Declaracion responsable para la apertura de salén recreativo.

1.— La apertura y funcionamiento de los salones recreativos, sin perjuicio de los titulos
habilitantes municipales exigidos segun la normativa vigente, requiere de la presentaciéon de
declaracion responsable ante la Autoridad Reguladora del Juego con diez dias de antelacion al inicio
de la actividad, en la que se acredite el cumplimiento de todos los requisitos establecidos por la
normativa vigente.

2.— A la declaracion responsable se adjuntara la siguiente documentacion:

a) Certificacion emitida por técnico competente sobre el cumplimiento de las medidas de
seguridad exigidas por la normativa aplicable vigente, con especifica referencia a la solidez
estructural, las vias de evacuacién y sefializacion de emergencia, las medidas de proteccion contra
incendios, las instalaciones eléctricas y la insonorizacién, asi como la disposicion del correspondiente
plan de autoproteccion, en su caso.

b) Justificante del depdsito de la fianza en la cuantia exigible.
Articulo 37.— Modificaciones de los locales de juego.

1.— Las reformas del local que impliquen una modificacion de la superficie Gtil de sus
dependencias, deberan ser previamente autorizadas por la Autoridad Reguladora del Juego.

2.— Asimismo, la modificacion de cualquier extremo contemplado en la resolucién de autorizacion
de los locales de juego obtenida mediante concurso publico precisa autorizacion por la Autoridad
Reguladora del Juego.

Articulo 38.— Vigencia.

1.— Las autorizaciones de instalacion y funcionamiento de locales de juego tienen una vigencia
indefinida.

2.— Lavigencia de autorizaciones de instalacion y funcionamiento de locales de juego vinculados
a empresas operadoras de juego autorizadas previo procedimiento de concurso publico tendran igual
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vigencia que las de las autorizaciones de las correspondientes empresas.
3.— Las autorizaciones reguladas en este capitulo se extinguen:

a) Por renuncia de la persona interesada manifestada por escrito a la Autoridad Reguladora del
Juego.

b) Por disolucién voluntaria o legal de la empresa.

En caso de fallecimiento de la persona titular o de alguno de los socios, socias o participes de la
empresa, una vez realizados los tramites conforme a las normas de derecho privado en materia de
sucesiones, el o la causahabiente debera solicitar las autorizaciones administrativas preceptivas de la
Autoridad Reguladora del Juego.

c) Por revocacion y sancion administrativa firme.

4.— Las autorizaciones reguladas en este capitulo podran ser revocadas, previa audiencia a la
persona interesada, en los siguientes casos:

a) Revocacion del titulo habilitante de la empresa operadora de juego.
b) No reposicion de fianzas en el plazo establecido, cuando hubiera disminuido su cuantia.

c) Pérdida de los requisitos que determinaron su otorgamiento, relativos a la persona titular o al
local.

d) Dejar de cumplirse por los titulares de las autorizaciones, sus socios 0 socias 0
administradores, las prescripciones a ellos referidas en los articulos 24 y 25 de este Reglamento.

Articulo 39.— Horarios.

1.— Los horarios de los locales de juego, con caracter general, seran los establecidos en la
normativa vasca reguladora de los horarios de los espectaculos publicos y actividades recreativas
para los locales de juego, sin perjuicio de las singularidades de los casinos y contenida en su
reglamentacion especifica.

Los servicios complementarios de los locales de juego, tales como la de hosteleria o similares,
estan sujetas al régimen de horario que corresponda al local de juego donde se desarrollen.

2.— Alos locales de apuestas se les aplicara el mismo régimen horario que a los salones de juego
conforme a la normativa correspondiente en materia de horarios.

3.— Si se autorizase a un saldn recreativo ampliacion de horario al amparo de la normativa
reguladora del régimen horario, el acceso a aquél en el tiempo ampliado estara limitado a las
personas mayores de edad y debera colocarse un rétulo claramente visible en el exterior del local que
indique esta limitacion.

CAPITULO VII
SISTEMAS DE JUEGO
Articulo 40.— Sistemas de juego.

1.— De conformidad con el articulo 13 de la Ley 4/1991, Reguladora del Juego de la Comunidad
Auténoma del Pais Vasco, son sistemas de juego los elementos o soportes informaticos o telematicos
gue, a cambio de dinero u otros medios de pago equivalentes, permiten a la persona usuaria



Texto consolidado vigente

participar en cualquier modalidad de juego de las incluidas en el Catalogo de Juegos, pudiendo estar
interconectados, mediante servidor de area local, a una red local debidamente autorizada, o con
conexién a redes informéticas, telematicas, via satélite o cualquier medio de comunicacién o conexion
a distancia.

2.— Los sistemas de juego estaran compuestos por un conjunto de equipos, sistemas, terminales,
instrumentos y material software, que permiten la organizacion, explotacion y desarrollo de la
actividad de juego. El elemento basico del sistema de juego es la Unidad Central de Juegos.

3.— Las modalidades de sistemas de juego son las siguientes:

a) Sistemas de interconexion. Sistema que permite interconectar un conjunto de maquinas entre
si, ya sean recreativas con premio o de azar, dentro de un mismo establecimiento o entre maquinas
instaladas en varios establecimientos de la Comunidad Autbnoma, o de otras Comunidades
Auténomas en las que su normativa permita la interconexion.

b) Servidores suministradores de juegos a maquinas de juego. Sistema que dispone de un
servidor central conectado a un conjunto de terminales fisicos en linea a los que suministran los
juegos practicables desde cada uno de ellos.

c) Otros sistemas para la explotacion del juego por canales telematicos. Aquellos sistemas que
permiten la practica de cualquiera de las modalidades de juego reguladas en este Reglamento
mediante el acceso a la plataforma on-line en la que se alojan.

Articulo 41.— Autorizacion de sistemas de juego.

1.— La explotacién de cualquier juego mediante sistemas de juego requiere la previa autorizacion
de la Autoridad Reguladora del Juego a solicitud de persona interesada.

2.— La autorizacién de sistemas de explotacion de juego por canales telematicos se sujetara a las
reglas previstas para cada una de las modalidades de juegos previstas en este reglamento y
requerira que previamente se desarrollen por Orden de la persona titular del Departamento
competente en juego los requisitos, términos y condiciones exigibles para explotar tales sistemas de
juego. Las empresas operadoras de juego que ya operen las mismas modalidades de juego en
establecimientos fisicos ubicados en el territorio de la Comunidad Autbnoma Vasca podran solicitar
una autorizacion complementaria.

De conformidad con lo previsto en el articulo 2.3 de este reglamento los sistemas de juego a
través de canales electrénicos, informéaticos, telematicos e interactivos autorizados por la
administracién estatal no requeriran de autorizacion, sin perjuicio de la que requiera la instalacion de
equipos en locales presenciales abiertos al publico.

3.— La solicitud debe hacer constar:

a) En el caso de sistemas de interconexion, el nimero de maquinas a interconectar; la
identificacion individualizada de cada méquina; los establecimientos en los que se hallen instaladas;
el modelo del sistema de interconexion; y los tipos y cuantia del premio maximo a obtener.

b) En el caso de servidores suministradores de juegos a maquinas, el numero de maquinas
suministradas y establecimiento de instalacion; el modelo de servidor empleado; y la relacion de
juegos suministrados.

c) En el caso de sistemas de explotacion de juego por canales teleméticos el modelo del sistema
empleado; la identificacion de los juegos practicables y descripcion de las funcionalidades del
sistema, y en especial, de su sistema de control de admisidén de personas jugadoras y de los accesos
para la monitorizacion del sistema por la Autoridad Reguladora del Juego.
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4.— La Autoridad Reguladora del Juego realizara de oficio las actuaciones que estime pertinentes
para la comprobacion de los hechos o datos alegados, pudiendo solicitar la documentacion
complementaria o la préactica de los actos de instruccion necesarios para la resolucion del expediente.
Debera acreditarse la homologacion del sistema de juego y de sus componentes conforme a lo
dispuesto en el articulo 61.

5.— La Autoridad Reguladora del Juego resolveréa el procedimiento y notificara la resolucion en el
plazo de seis meses.

CAPITULO VI
FIANZAS
Articulo 42.— Concepto.

Las empresas operadoras de juego para el conjunto de su actividad o para cada uno de los
locales de juego, conforme determinen las reglamentaciones especificas, deberan constituir fianza
gue quedard afecta a las responsabilidades derivadas del incumplimiento de las obligaciones
previstas en la Ley 4/1991, Reguladora del Juego en la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco y
normativa de desarrollo, de las tasas administrativas que correspondan, asi como del pago de los
premios.

Articulo 43.— Constitucion.

La fianza podré constituirse en metalico, talon conformado, cheque bancario o mediante aval o
péliza de caucion de Banco, Caja de Ahorros, Entidades de Seguros, Cooperativas de Crédito o
Sociedades de Garantia Reciproca, y debera formalizarse a favor de la Administracion General de la
Comunidad Autbnoma de Euskadi en la Tesoreria del Pais Vasco, y se mantendran en su totalidad
mientras subsistan las circunstancias que motivaron su constitucion.

Articulo 44.— Disminucidn, reposicion y ejecucion.

1.— Si se produjera la disminucion de la cuantia de la fianza, la Autoridad Reguladora del Juego
requerira a la persona o entidad titular para que, en el plazo maximo de dos meses, reponga o
complete la misma en la cuantia obligatoria.

Si transcurrido dicho plazo sin que la persona o entidad titular haya repuesto o completado la
fianza, quedara en suspenso la explotacion de la actividad a la que esta afectada la misma. La
Autoridad Reguladora del Juego notificara a la interesada que transcurrido un mes desde que se ha
dictado la suspension, sin que la reposicion se lleve a efecto, la Administracion revocara la
autorizacion de la que es requisito, y cancelara la inscripcion como empresa y del local de juego.

2.— En el caso de las empresas operadoras de maquinas de juego y maquinas auxiliares, también
determinard la revocacion de los permisos de explotacion de los que sean titulares, salvo que
procedan a su transmision en el plazo de quince dias desde la resolucion de revocacion.

3.— El impago del premio obtenido facultara a la persona usuaria a requerir por escrito de la
Autoridad Reguladora del Juego la ejecucion de la fianza que tuviera depositada la empresa, para el
cobro del mismo. Una vez solicitada la ejecucién de la fianza la Autoridad Reguladora del Juego
notificara a la empresa interesada el inicio de un expediente de comprobacién, para que un plazo de
quince dias formule cuantas alegaciones y documentos considere convenientes. Transcurrido dicho
plazo, la Autoridad Reguladora del Juego, a la vista de las alegaciones y justificaciones presentadas,
resolvera en el plazo de un mes.

Si la resolucion estimara la solicitud, se concedera un plazo de tres dias habiles a la empresa
interesada para que proceda al pago de la cantidad adeudada mediante su ingreso en la cuenta
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indicada por el reclamante, debiendo justificar el mismo. En caso contrario, se procedera a la
incautacién de la fianza y al abono al reclamante de las cantidades reconocidas en la resolucion.

Articulo 45.— Extincién y retirada.

1.- Las fianzas se extinguirdn cuando desaparezcan las causas que motivaron su constitucion,
siempre que no existan responsabilidades.

2.— La fianza sdlo podra ser retirada previa autorizacion de la Autoridad Reguladora del Juego,
una vez se compruebe que no existen responsabilidades pendientes a cuya garantia se encuentre
vinculada.

Extinguida la fianza se procedera a su devolucion en el plazo maximo de dos meses, previa
comprobacion de la ausencia de responsabilidades pecuniarias pendientes relativas a pago de tasas
administrativas, o expedientes sancionadores.

3.— Si en el momento de solicitar la devolucién de la fianza hubiera algiin expediente sancionador
en tramite, no se autorizara la devolucién hasta tanto quede resuelto el mismo.

4.— En el procedimiento para autorizar la retirada de la fianza se realizaran los siguientes
tramites:

a) Las solicitudes de extincidn de fianzas se publicaran en el Boletin Oficial del Pais Vasco al
objeto de que las personas jugadoras o apostantes que se consideren acreedores puedan solicitar su
incautacion.

b) En el plazo de dos meses desde su publicacion en el Boletin Oficial del Pais Vasco las
personas jugadoras o apostantes que justifiquen la existencia de un crédito de juego contra las
empresas que pretendan la extincion de la fianza, podran presentar ante la Autoridad Reguladora del
Juego la solicitud de abono de la cantidad adeudada, con cargo a la fianza. La solicitud debera
acompafarse de las siguientes justificaciones:

1) Titulo justificativo del crédito o, en su caso, exposicion de los hechos y circunstancias en que
aquél se fundamenta, con indicacion de su importe.

2) Cuenta bancaria en la que haya de hacerse el pago.

c) Formalizada la solicitud prevista en el apartado anterior, se concedera a la empresa interesada
un plazo de quince dias para que, en relacién con la reclamacion que formula, presente cuantas
alegaciones y documentos considere convenientes.

d) La Autoridad Reguladora del Juego, a la vista de las alegaciones y justificaciones presentadas,
resolvera lo procedente en el plazo maximo de seis meses desde la presentacion de la solicitud de
extincion.

e) Si la resolucion estimara la solicitud, se concedera un plazo de tres dias habiles a la empresa
interesada para que proceda al pago de la cantidad adeudada mediante su ingreso en la cuenta
indicada por el reclamante, debiendo justificar el mismo. En caso contrario, se procedera a la
incautacion de la fianza y al abono al reclamante de las cantidades reconocidas en la resolucion, con
devolucion, en su caso, a la empresa, de las cantidades sobrantes.

f) Si se desestimaran las solicitudes de abono o si éstas no se hubieran formulado, las fianzas se
extinguiran mediante resolucion del 6rgano a cuya disposicién se constituyeron, una vez
desaparecidas las causas que motivaron su constitucion.

g) Lo dispuesto en este parrafo se entiende sin perjuicio de las reclamaciones que los
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interesados puedan formular ante los 6rganos judiciales competentes en relacién con el eventual
impago de los premios; asi como de la tramitacion de los procedimientos sancionadores que pudieran
resultar procedentes.

CAPITULO IX
PERSONAL DE JUEGO
Articulo 46.— Definicion.

1.— Se considerara personal de juego a todas las personas que presten servicios en una empresa
de juego, tanto el personal con funciones directivas como funciones no directivas, incluido el personal
gue preste servicios complementarios.

2.— Los establecimientos de juego deberan disponer del personal preciso para la prestacion de
los servicios necesarios para el desarrollo de las modalidades de juegos que se determinen en las
reglamentaciones especificas.

Articulo 47.— Prohibiciones especificas.

Ademas de las prohibiciones generales establecidas en el articulo 16, al personal de juego le
seréan aplicables las siguientes:

a) Conceder créditos o dinero a cuenta a las personas jugadoras.

b) Conceder bonificaciones o partidas gratuitas al usuario o usuaria, salvo lo dispuesto para las
maquinas de tipo «AR» sin perjuicio de aquellas acciones promocionales que sean realizadas por la
empresa, de acuerdo a la normativa de aplicacién.

c¢) Percibir participaciones porcentuales de los ingresos brutos del local de juego o de los
beneficios de los juegos, salvo los dividendos que les pudieran corresponder si fueran accionistas de
la sociedad titular.

Articulo 48.— Comunicacion.

1.— La empresa operadora de juego debera comunicar a la Autoridad Reguladora del Juego la
relacion del personal a su servicio en el que conste su identificacion con especificacion de su
categoria o funciones, asi como cualquier cambio que se produzca en el personal de la empresa.
Asimismao, el local de juego debera disponer de la relacién actualizada a disposicion de los servicios
de control e inspeccién de la Autoridad Reguladora del Juego.

2.— La Autoridad Reguladora del Juego podra comprobar de oficio el cumplimiento de los
requisitos a que se refieren los apartados a) y b) del parrafo 2 del articulo 22 de la Ley 4/1991, de 8
de noviembre.

Articulo 49.— Colaboracion con servicios de inspeccion y control.

El personal de los locales de juego esta obligado a proporcionar a los servicios de inspeccion y
control de la Autoridad Reguladora del Juego la informacion que se les solicite y que se refiera al
ejercicio de las funciones propias de cada uno.

Articulo 50.— Propinas en locales de juego de bingo y en casinos.

1.— Si se admitiesen propinas, su entrega sera siempre discrecional en cuanto a ocasion y
cuantia.
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2.— La entidad o persona titular de la autorizacion podra acordar, temporal o definitivamente, la no
admision de propinas voluntarias por parte del personal en cuyo caso habra de advertirse a las
personas jugadoras en forma claramente visible en el acceso al local de juego o en el servicio de
recepcion.

3.— En los casinos se procedera de la siguiente manera:

a) Las propinas que la clientela entregue por cualquier concepto y a cualquier empleado o
empleada de juego del local se depositaran inmediatamente en las cajas que a tal efecto existiran en
las mesas de juego y, en su caso, en los departamentos de recepcién y caja. El importe de las
propinas se contard al finalizar el horario de juego y se anotara diariamente en una cuenta especial.

b) El tronco de propinas estara constituido por la masa global de las propinas, y se repartira una
parte entre el personal empleado y otra para atender a los costes de personal. La distribucién del
tronco sera establecida de comun acuerdo entre la sociedad titular y la representacion del personal
empleado.

4.— En los bingos se procedera de la siguiente manera:

a) Las propinas voluntarias que la clientela entregue por cualquier concepto y a cualquier
empleado o empleada de juego del local del juego del bingo se depositaran inmediatamente en una
caja unica, debiendo estar situada la misma en lugar visible de la mesa. La custodia de la caja de las
propinas voluntarias sera responsabilidad del Jefe o Jefa de Sala.

b) El importe de las propinas voluntarias se distribuird entre el personal, con arreglo a los criterios
fijados por los mismos.

CAPITULO X
FABRICACION, IMPORTACION, COMERCIALIZACION Y ASISTENCIA TECNICA
Articulo 51.— Empresas de fabricacion, importacién, comercializacion y asistencia técnica.

1.— La fabricacién, importacion y comercializacion de los materiales y elementos de juego, y la
asistencia técnica de los mismos, Unicamente podra realizarse por personas inscritas en la
correspondiente Seccion de Empresas Fabricantes, Importadoras, Comercializadoras y de Asistencia
Técnica del Registro Central de Juego de la Comunidad Autbnoma de Euskadi.

2.— La inscripcion como empresa comercializadora de maquinas de juego Unicamente autorizara
para el servicio de depdsito, venta y disposicion de la documentacion técnica y de fabricacion de la
maquina, asi como las tareas basicas de mantenimiento de las mismas.

3.— La solicitud de inscripcidon debera formularse ante la Autoridad Reguladora del Juego de
forma presencial o telemética haciendo constar como minimo, los siguientes extremos:

a) Fotocopia del Documento Nacional de Identidad o equivalente, en el caso de personas fisicas.

b) Si la solicitante fuera persona juridica, fotocopia del Documento Nacional de Identidad o
equivalente de la persona que ostente la representacion, acompafiado de copia compulsada o
testimonio notarial de su poder junto con una copia compulsada o testimonio notarial de la escritura
de constitucion de la sociedad y de sus estatutos, con certificado de inscripcion en el Registro
Mercantil.

¢) Memoria justificativa de los medios técnicos y humanos con que cuenta para el ejercicio de la
actividad.
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4.— La Autoridad Reguladora del Juego realizara de oficio las actuaciones que estime pertinentes
para la comprobacion de los hechos o datos alegados, pudiendo solicitar la documentacion
complementaria o la préactica de los actos de instruccion necesarios para la resolucion del expediente.

5.— Una vez realizadas las comprobaciones pertinentes la Autoridad Reguladora del Juego
emitira la correspondiente resolucion.

6.— El plazo maximo para resolver el procedimiento y notificar la resolucién es de tres meses. En
caso de no resolver y notificar en dicho plazo la solicitud se entendera estimada.

Articulo 52.— Unidad de mercado.

Las empresas fabricantes, importadoras, comercializadoras y de asistencia técnica reconocidas
por otras Comunidades autébnomas podran ejercer su actividad en Euskadi previa comunicacion del
titulo habilitante obtenido fuera del territorio de la Comunidad Autbnoma de Euskadi, procediendo en
tal caso a su inscripcion de oficio en el Registro Central de Juego.

Articulo 53.— Declaracion.

1.— La empresa fabricante o importador de la maquina o elemento de juego o representante, en
Su caso, emitird una declaracion que debera contener al menos los siguientes datos:

a) ldentificacion de la empresa fabricante o importadora, incluyendo su nimero de inscripcion.

b) Modelo, numero de inscripciéon del modelo en la Seccién correspondiente, nimero de serie y
namero de registro o fabricacion.

c) Descripcién de las caracteristicas de juego de la maquina y de las funcionalidades del
elemento de juego, debiendo especificar si esta sometido a la sistematica del azar.

d) En el caso de maquinas de tipos «B» y «C», apuestas posibles, premio maximo y porcentaje
de devolucién de premios.

e) En el caso de maquinas auxiliares, y cuando proceda, descripcion de las apuestas posibles y
premios a obtener, de acuerdo con las caracteristicas del juego.

f) Fecha de fabricacion y fecha de venta de la maquina o elemento de juego.

2.— De la veracidad de los datos contenidos en la declaracion, respondera la empresa fabricante
o importadora que los emita.

3.— Esta declaracion debera estar en cualquiera de las dos lenguas oficiales de la Comunidad
Auténoma de Euskadi y, en su caso, traducido por intérprete jurado.

4.— La presentacion de esta declaracion sera requisito necesario para la obtencion del permiso de
explotacion de la maquina.

Articulo 54.— Marcas de fabrica.

1.— Antes de su salida al mercado, en la maquina o elemento de juego, la empresa fabricante o
importadora debera grabar de forma indeleble y claramente legible los datos siguientes:

a) Nombre y niUmero de registro que corresponda a la empresa fabricante o importadora en la
Seccidén de Empresas Fabricantes, Importadoras y Comercializadoras.

b) Namero de registro del modelo que le corresponda en la Seccion de Modelos.
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c) Serie y numero de fabricacion de la maquina.

Por Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de Juego podra
establecerse, con caracter complementario, otras marcas de fabrica que faciliten la identificacion de
las maquinas por medios tecnoldgicos.

2.— Asimismo, en las memorias o soportes que almacenan el programa de juego, debera
grabarse:

a) Logotipo y numero de la empresa fabricante o importadora.

b) Nimero de registro del modelo y versidn del juego, en su caso.

¢) Marca de la empresa fabricante de la memoria, al menos con tres letras.
d) Tipo del soporte que almacena el programa de juego.

e) Identificacién del software del programa de juego mediante al menos 2 de los siguientes
algoritmos: CRC32, MD5 y/o SHA1L. Estos algoritmos podran ser sustituidos para su actualizacion
mediante resolucién de la Autoridad Reguladora del Juego.

Articulo 55.— Empresas de asistencia técnica.

1.— Las operaciones realizadas sobre maquinas, aunque no estuvieran en explotacion, deberan
ser certificadas y anotadas convenientemente en un libro de registro por la persona o empresa
autorizada como empresa de asistencia técnica.

2.— Las operaciones efectuadas sobre los sistemas de juego, deberan ser certificadas y anotadas
convenientemente en un libro de registro por la persona o empresa autorizada.

CAPITULO XI
HOMOLOGACION DEL MATERIAL DE JUEGO
SECCION PRIMERA
REGLAS GENERALES
Articulo 56.— Homologacién de elementos de juego.

Todos los materiales, sistemas, maquinas, terminales, material software, instrumentos o
materiales necesarios para el desarrollo de las actividades reguladas en este Reglamento deberéan
estar homologadas e inscritas en el Registro Central de Juego; siendo el mismo requisito necesario
para su fabricacién, explotacion, comercializacion e instalacion en locales.

Con anterioridad a su homologacion e inscripcion se someteran a ensayo por Laboratorio de
Ensayos previamente habilitado.

Articulo 57.— Prohibiciones de homologacion.

1.— No podran homologarse los modelos de maquinas de juego, maquinas auxiliares, sistemas de
juego o cualquier elemento de juego que vulnere los derechos fundamentales de las personas o estén
prohibidas por la normativa vigente. Particularmente no se homologaran ni inscribirdn los modelos
con contenidos xenofobos, pornogréaficos o sexistas.

2.— No podran homologarse ni inscribirse como modelos de maquinas de tipo «AR» en el
Registro Central de Juego aquellas que su utilizacion implique el uso de imagenes, sonidos o realicen
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actividades que resulten perjudiciales para la formacién de la infancia o la juventud.
Articulo 58.— Laboratorios de ensayo y entidades de inspeccion.

1.— A los efectos de este Reglamento se entiende por laboratorios de ensayo aquellos que
realizan la verificacion de que las maquinas reguladas en este Reglamento cumplen con los requisitos
técnicos establecidos para cada méquina, asi como del cumplimiento de los requisitos
correspondientes del resto de los elementos, sistemas y material de juego y apuestas que pueda
utilizarse para el desarrollo de los juegos contemplados en el Catalogo de Juegos.

2.— A los efectos de este Reglamento se entiende por entidad de inspeccion aquellas que
realizan las inspecciones técnicas para la comprobacion del correcto funcionamiento de las
maquinas, elementos, sistemas y materiales sefialados en el parrafo anterior.

3.— Los laboratorios de ensayo y entidades de inspeccion para su habilitacion junto con la
solicitud deberan acreditar los siguientes extremos:

a) Que se trata de personas publicas o privadas con personalidad juridica propia.

b) Que disponen de acreditacién emitida por la Entidad Nacional de Acreditacion (ENAC) referida
a los documentos normativos vigentes en la Comunidad Auténoma de Euskadi, u otras acreditaciones
emitidas por otros organismos acreditadores nacionales o internacionales diferentes de la ENAC
siempre que se compruebe que garantizan los requisitos de seguridad, adecuacion e idoneidad
equivalentes a los requeridos en este Reglamento.

c¢) Que disponen de medios técnicos aptos para la verificacion, control e inspeccién y de medios
humanos con capacidad y especialidad suficientes para llevar a cabo sus actividades, debiendo
presentar memoria detallando los medios técnicos y humanos de que dispone.

2.— La Autoridad Reguladora del Juego, previas las informaciones y comprobaciones que estime
necesarias, resolvera sobre la solicitud presentada, habilitando e inscribiendo, en su caso, al
solicitante como laboratorio de ensayo o entidad de inspeccién, en el plazo de 3 meses desde la
presentacion de la solicitud.

Articulo 59.— Ensayos previos.

1.— Los modelos de maquinas de juego tipo «B» y «C», las maquinas auxiliares y los sistemas de
juego, con anterioridad a su homologacion por la Autoridad Reguladora del Juego, deberan ser
sometidos, a ensayos de funcionamiento y verificacion de sus caracteristicas de juego por
laboratorios de ensayos habilitados.

2.— Los laboratorios de ensayos deberan emitir un certificado en el que se determinara, en el
formato que determine la Autoridad Reguladora del Juego, de forma taxativa si las caracteristicas del
modelo y el funcionamiento de la maquina o sistema de juego se adecuan a los requisitos de
homologacion exigidos en el presente Reglamento y en la Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de Juego, y a las especificaciones contenidas en la
documentacion presentada.

3.— Los certificados emitidos por laboratorios habilitados en otras Comunidades Auténomas y
paises del Espacio Econémico Europeo respecto de los que se soliciten efectos ante la Autoridad
Reguladora del Juego deberan certificar que el modelo se ajusta a la normativa de la Comunidad
Autonoma de Euskadi.

Articulo 60.— Procedimiento de homologacion.

1.— Los requisitos técnicos para la homologacion de cada uno de los elementos de juego, asi
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como el procedimiento de homologacion se desarrollara mediante Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de Juego, atendiendo a lo dispuesto en el presente articulo.

2.— La solicitud de homologacion, que debera formularse ante la Autoridad Reguladora del Juego,
contendra los extremos que se definan en la mencionada Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de Juego.

3.— La empresa fabricante, importadora o comercializadora debera dotar a las maquinas y
sistemas de juego del dispositivo necesario para su inspeccion por via telematica, de acuerdo con lo
gue se disponga por Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de Juego.

4.— La Autoridad Reguladora del Juego instruira el procedimiento realizando de oficio las
actuaciones que estime pertinentes para la comprobacién de los hechos o datos alegados, pudiendo
solicitar la documentacion complementaria o la practica de los actos de instruccién necesarios para la
resolucion del expediente.

A tal efecto podré solicitar, cuando lo estime preciso, ensayos previos complementarios y requerir
al efecto a la persona solicitante que ponga a su disposicion, por el tiempo necesario, un prototipo de
la maquina, del sistema de juego o del elemento de juego, y aquella documentacion adicional
relacionada con los ensayos que fuera precisa.

Igualmente podra someter a ensayos a maquinas de tipo «AR», a cargo del solicitante, cuando
existan dudas sobre su funcionamiento o caracteristicas.

5.— El plazo maximo para la resolucion y notificacion del expediente por la Autoridad reguladora
de juego es de tres meses. Si transcurrido dicho plazo la persona interesada no hubiera recibido la
notificacion podra entender estimada su solicitud.

6.— Los elementos de juego que resulten homologados seran inscritos en la seccién de modelos
del Registro Central de Juego de Euskadi.

Articulo 61.— Efectos de la homologacion.

1.— La homologacién otorgara a sus titulares el derecho a fabricar, importar, o comercializar
maquinas y sistemas de juego, sin perjuicio de lo dispuesto en el parrafo quinto de este precepto.

2.— La cesion de la habilitacion para la fabricacion e importacién y comercializaciéon de un modelo
de maquina o sistema de juego requiere la previa comunicacién por la persona cedente a la Autoridad
Reguladora del Juego con anterioridad a la comercializacién del modelo cedido, indicandose los
nameros y series de las maquinas del modelo que se ceden y acompafiando del contrato o titulo de la
cesion.

3.— No se inscribirdn los modelos de méquinas o sistemas de juego cuya denominacion sea
idéntica a la de otros modelos ya inscritos. Cuando diferentes importadores soliciten la inscripcién de
un mismo modelo, la inscripcion en la seccién de modelos se realizara afiadiendo a su denominacion
una cifra correlativa. Los tramites de homologacion se simplificaran en el caso de importadores
sucesivos.

4.— La inscripcion en la Seccién de Modelos Unicamente dara fe respecto del contenido de los
documentos sefialados en el apartado 2 del articulo 67 y apartado 2 del articulo 68.

5.— La Autoridad Reguladora del Juego reconoce efectos a las homologaciones validadas por
otras administraciones competentes en materia de juego en el estado espafiol, sin perjuicio de las
comprobaciones necesarias para acreditar que se cumplen las condiciones técnicas precisas
conforme a la normativa vasca en aquellos aspectos que resulte competente.
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A tal efecto los fabricantes o comercializadores podran comunicar voluntariamente a la autoridad
reguladora del juego aquellos modelos o elementos de juego homologados por otra administracion
competente en la materia en el estado espafiol aportando un certificado de laboratorio de ensayo o
entidad independiente que acredite el cumplimiento de la normativa vasca. En tales casos se podra
inscribir de oficio en la seccién de modelos del Registro Central de Juego de Euskadi.

Articulo 62.— Modificacion del modelo homologado.
1.— Maquinas de juego:

a) Toda modificacién respecto al modelo homologado e inscrito requiere ser previamente
autorizada e inscrita por el procedimiento previsto con caracter general.

b) Se excepcionan de la obligacion de realizar ensayos previos las modificaciones no
sustanciales del programa de juego de modelos ya homologados de maquinas de juego.

c) Se entiende por modificacion no sustancial del programa de juego de la maquina la que no
afecta, de forma directa o indirecta a los parametros del programa de juego, tales como el precio de la
partida, el porcentaje de devolucion, la velocidad del juego, el plan de ganancias u otras condiciones
inherentes al desarrollo del juego.

Las modificaciones no sustanciales se comunicaran previamente a la Autoridad Reguladora del
Juego adjuntando copia del programa de juego, memoria técnica justificativa de la modificacion,
soporte de almacenamiento del programa de juego, y un compromiso escrito de que no se han
modificado los elementos sustanciales a los que se refiere el apartado anterior.

d) Cuando se solicite modificacion no sustancial de un mismo programa de juego mas de dos
veces, se exigira el correspondiente ensayo de homologacién de dicho programa, procediéndose del
modo establecido en el parrafo 1 de este articulo.

Excepcionalmente, si la modificacion fuera necesaria para solventar un problema de indole
técnico con perjuicio a los usuarios o0 a las empresas, se podra proceder a la correccién de la
incidencia de forma inmediata, especialmente en las maquinas de juego en explotacion, una vez
presentada en registro la comunicacién oportuna. Una vez subsanado el problema, el fabricante
presentara ante la Autoridad Reguladora del Juego la documentacion justificativa de la correccion
practicada.

2.— Sistemas de Juego:

Por Orden de la persona titular del departamento competente en materia de juego se establecera
los requisitos para la modificacion de los sistemas de juego homologados, la cual se regira por un
protocolo y procedimiento de ensayos y comprobaciones especificos.

Articulo 63.— Cancelacion de las inscripciones de modelos.

1.— La inscripcion de los modelos de maquinas de juego y sistemas de juego podré cancelarse a
peticion de la persona titular, previa comprobacion por la Autoridad Reguladora del Juego, de que no
se encuentra en explotacion el modelo correspondiente.

2.— La Autoridad Reguladora del Juego procedera a la cancelacion de la inscripcion del modelo,
previa audiencia de la persona interesada, cuando dejen de reunir todas o algunas de las condiciones
gue determinaron su concesion, sin perjuicio de las sanciones a que hubiera lugar.

3.— La cancelacion producira la inhabilitacion para la fabricacion, importacion, comercializacion e
instalacion, asi como la revocacion automatica de las autorizaciones de explotacién de las maquinas
correspondientes al modelo o del sistema de juego afectado. En la resolucidén que la acuerde se fijara
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el plazo para llevar a cabo la retirada de la explotacién de las maquinas o sistemas de juego
afectados, que nunca podra ser superior a 20 dias.

Articulo 64.— Prueba comercial de modelos.

1.— Podr4 autorizarse a fabricantes o importadores inscritos en el Registro Central de Juego la
instalacion de maquinas y sistemas de juego en prueba comercial de manera previa a su
homologacion.

La autorizacién para la realizacion de prueba comercial en locales publicos autorizados no
supondra la adquisicién de derechos respecto a la instalacion de dichas maquinas o sistemas de
juego.

2.— Las pruebas comerciales de las maquinas de juego deberan realizarse en las siguientes
condiciones:

a) La prueba comercial podra autorizarse durante un periodo de cuatro meses, no prorrogable,
pudiendo instalarse un méaximo de diez maquinas por modelo.

b) Durante el periodo de la prueba Unicamente se permitira un cambio de establecimiento del
modelo.

c) Cada maquina en prueba comercial sustituir4 a otra maquina con permiso de explotacion en
alta.

d) En el escrito de solicitud para la instalacion el o la fabricante debera certificar que el modelo a
autorizar cumple todos los requisitos reglamentarios.

e) En dichas maquinas se hara constar claramente que se trata de modelos no homologados.

f) La Autoridad Reguladora del Juego podra someter a ensayos dichas maquinas al objeto de
comprobar el cumplimiento de los requisitos reglamentarios referentes a apuesta maxima, velocidad
de juego, y cumplimiento, en general, de la normativa vigente.

g) En el periodo de la prueba comercial, el fabricante o importador comunicard las correcciones
gue vayan haciendo a la Autoridad Reguladora del Juego.

h) En maquinas con varios juegos homologados, se podran probar nuevos juegos, en adicién o
sustitucién de algunos de los existentes, 0 nuevas versiones de los ya instalados.

3.— Las pruebas comerciales de los sistemas de juego deberan realizarse en las siguientes
condiciones:

a) La prueba comercial podra autorizarse durante un periodo de cuatro meses, no prorrogable.

b) En el escrito de solicitud para la instalacion el o la fabricante debera certificar que el modelo a
autorizar cumple todos los requisitos reglamentarios.

c) Se hara constar claramente que se trata de modelos de sistemas de juego no homologados.

d) La Autoridad Reguladora del Juego podra someter a ensayos dichos sistemas de juego al
objeto de comprobar el cumplimiento de los requisitos reglamentarios referentes a apuesta maxima,
velocidad de juego, y cumplimiento, en general, de la hormativa vigente.

e) En el periodo de la prueba comercial, el fabricante o importador comunicara las correcciones
gue vayan haciendo a la Autoridad Reguladora del Juego.
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f) En sistemas con varios juegos homologados, se podran probar nuevos juegos, en adicién o
sustitucion de algunos de los existentes, o nuevas versiones de los ya instalados.

4.— El procedimiento se iniciara mediante solicitud de la persona interesada dirigida a la autoridad
reguladora de juego a la que se acompafiard una memoria motivando la solicitud y una memoria
técnica con indicacion, en su caso, del local donde se instalara la prueba. La Autoridad Reguladora
del Juego tras realizar las comprobaciones precisas resolvera la solicitud motivadamente y
atendiendo a la salvaguarda de los derechos de las personas usuarias.

En los sistemas de juego, la memoria técnica debera contener, al menos, informacion sobre el
funcionamiento del juego, elementos de seguridad y conexion de los sistemas técnicos con la
Autoridad Reguladora del Juego y la Autoridad en materia fiscal.

5.— El plazo méximo para resolver el procedimiento y notificar la resolucién es de un mes.
Articulo 65.— Prueba comercial de prototipos.

1.— La autoridad reguladora de juego podra autorizar, de manera excepcional, a fabricantes o
importadores inscritos en el Registro Central de Juego la instalacién de prototipos de maquinas y
sistemas de juego en prueba comercial, sin que se sometan a la homologacion, por un periodo de
tiempo que no podra exceder de cuatro meses.

2.— En el periodo en que el prototipo esta en prueba comercial, el fabricante o el importador
comunicara las correcciones que vayan haciendo a la Autoridad Reguladora del Juego.

3.— Las citadas pruebas comerciales de prototipos deberan realizarse en las siguientes
condiciones:

a) Cada prototipo de maquina en prueba comercial debera sustentarse en otra maquina con
permiso de explotacion en alta.

b) Durante el periodo de la prueba Unicamente se permitira un cambio de establecimiento del
modelo.

c¢) En todo caso, se hara constar claramente que se trata de un prototipo en prueba de modelos
no homologados.

4.— El procedimiento se iniciara mediante solicitud de la persona interesada dirigida a la autoridad
reguladora de juego a la que se acompafiard una memoria motivando la solicitud y una memoria
técnica del prototipo con indicacion, en su caso, del local donde se instalara. La Autoridad Reguladora
del Juego tras realizar las comprobaciones precisas resolvera la solicitud motivadamente y
atendiendo a la salvaguarda de los derechos de las personas usuarias.

5.— El plazo méximo para resolver el procedimiento y notificar la resolucién es de tres meses.

6.— Una vez transcurrido el plazo autorizado, la maquina o sistema de juego debera ser retirada,
y para su instalacion y explotacion deberé ser homologada e inscrita en el Registro Central de Juego
conforme al procedimiento previsto en el articulo 56 y siguientes de este Reglamento.

Articulo 66.— Exhibicién de modelos.

La exhibicién de maquinas de juego, maquinas auxiliares y sistemas de juego no homologados,
en ferias y exposiciones del sector de juego estara sujeta a las siguientes condiciones:

a) En dichas maquinas y sistemas de juego se hara constar claramente su condicion de
homologadas o0 ho homologadas.
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b) La maquina o sistema de juego exhibido no podra accionarse mediante monedas o billetes,
tarjetas u otros medios de pago de curso legal.

c¢) La exhibicion de modelos de maquina o sistemas de juego no homologados, en ningln caso,
genera derecho alguno a los efectos de una posterior homologacién e inscripcidén en el Registro de
Juego correspondiente.

SECCION SEGUNDA
HOMOLOGACION DE MAQUINAS
Articulo 67.— Homologacion de maquinas.

1.— Las maquinas de juego y maquinas auxiliares deberén incorporar el marcado CE y las
declaraciones de conformidad correspondientes (Directivas 2014/30/CE sobre compatibilidad
electromagnética, Directiva 2014/35/UE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 26 de febrero de
2014, sobre la armonizacién de las legislaciones de los Estados miembros en materia de
comercializacion de material eléctrico destinado a utilizarse con determinados limites de tension,
Directiva 2011/65/UE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 8 de junio de 2011, sobre
restricciones a la utilizacion de determinadas sustancias peligrosas en aparatos eléctricos y
electronicos y Directiva 2014/53/UE del Parlamento Europeo y del Consejo de 16 de abril de 2014
relativa a la armonizacion de las legislaciones de los Estados miembros sobre la comercializacion de
equipos radioeléctricos, y por la que se deroga la Directiva 1999/5/CE.).

2.— La solicitud de homologacién e inscripcion en la Seccion de Modelos deberé formularse ante
la Autoridad Reguladora del Juego, haciendo constar como minimo, los siguientes extremos:

a) Nombre comercial del modelo y version o versiones de las maquinas.

b) Nombre del fabricante o importador y nimero de registro en la Seccion correspondiente del
Registro Central de Juego.

c) Tantas fotografias de la maquina y sus diferentes muebles, gabinetes y posiciones de puestos
CcOmo sean necesarias, asi como dimensiones de la misma.

d) Descripcion del juego o juegos de las maquinas y en su caso de su forma de uso.
e) Planos de la maquina y de su sistema eléctrico.

f) Declaracion del cumplimiento del reglamento electrotécnico vigente en materia de baja tension
e Instrucciones Técnicas Complementarias (Real Decreto 842/2002, de 2 de agosto, por el que se
aprueba el Reglamento electrotécnico para baja tension).

g) Manual técnico de la maquina, en el cual figure el modo de funcionamiento y de juego de la
maquina.

h) Detalle de las posibles interconexiones de la maquina con otros elementos, maquinas,
visualizadores de premios acumulados, dispositivos centrales de control, u otros dispositivos o
mecanismos, asi como sus protocolos de funcionamiento y uso.

i) En su caso, relacion de programas de juego, especificando el dispositivo que contiene el
programa de juego y sus elementos de identificacion y verificacion. En el caso de utilizacion de
procedimientos técnicos poco usuales, la empresa fabricante o importadora facilitara los medios para
su verificacion durante el proceso de homologacién. En todo caso la empresa fabricante facilitara a la
Autoridad Reguladora del Juego el acceso independiente a los programas de juego y sus elementos
de identificacién y verificacion.
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j) Declaracion de que el modelo de maquina cuya homologacion se solicita cumple con la
normativa vigente.

k) Informe sobre el ensayo realizado en laboratorio de ensayo habilitado relativo a la adecuacién
del modelo y el funcionamiento de la maquina a los requisitos de homologacién exigidos en el
presente Reglamento y sus disposiciones de desarrollo y a las especificaciones contenidas en la
documentacion presentada.

3.— En el caso de maquinas de tipos «B» y «C» y de maquinas auxiliares, ademas se adjuntara
Memoria explicativa que recogera los siguientes extremos:

a) Precio de la partida simple y, en su caso, de las partidas simultaneas, asi como de las
posibilidades de apuesta de la maquina.

b) Premio maximo que puede otorgar la maquina, asi como descripcion del plan de ganancias y
de los distintos premios, incluyendo los de «bolsa» o «jackpot» que la maquina pudiera conceder,
detallando el procedimiento de obtencion.

c) Porcentaje de devolucion de premios, especificando el ciclo o nimero de partidas a realizar
para el calculo de dicho porcentaje.

d) Existencia o no de mecanismos o dispositivos que permitan modificar el porcentaje de premios
con indicacién de dicho porcentaje.

e) Cualquier otro mecanismo o dispositivo con que cuente la maquina, especificando su modo de
funcionamiento.

f) Identificacion del software del programa de juego mediante al menos 2 de los siguientes
algoritmos: CRC32, MD5 y/o SHA1L. Estos algoritmos podran ser sustituidos para su actualizacion
mediante resolucion de la Autoridad Reguladora del Juego.

g) Memoria descriptiva del juego o de los juegos con la forma de uso y juego en las maquinas.

h) Modelo identificativo de la cubierta que debera figurar adherida sobre cada una de las
memorias, microcontroladores, disco duro, DVD, u otros dispositivos que almacenen el programa de
juego.

i) Resumen estadistico de una simulacién de la secuencia del juego que incluira, al menos, el
ciclo de partidas consecutivas establecidas en la Orden de la persona titular del Departamento
competente en materia de juego. El original de esa simulacion se entregara en depdsito, en formato
digital, en la Autoridad Reguladora del Juego.

j) Un ejemplar del soporte en que se almacena el programa de juego. Este soporte sélo podra ser
sustituido previa nueva homologacion. La persona solicitante vendra obligada a proporcionar a la
Autoridad Reguladora del Juego, de forma gratuita, el correspondiente lector de memoria.

k) Descripcion del tipo de contador homologado que incorpora el modelo.

4.— La Autoridad Reguladora del Juego dictara y notificara la resoluciéon en el plazo maximo de
tres meses desde la fecha en que tuvo entrada la solicitud en el registro y transcurrido dicho plazo sin
gue se haya dictado y notificado la resolucion dicha solicitud, se entenderé estimada.

5.— Cualquier dispositivo incorporado a la maquina que incida en el juego debera ser identificable
y accesible por la Autoridad Reguladora del Juego. Cuando se considere necesario, la Administracion
podra requerir el cédigo fuente de la maquina.
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6.— En el caso de maquinas cuyo juego pueda ser cambiado mediante la sustitucién de su
programa o mediante cambio de una placa electrénica o de un soporte informético, podra inscribirse
como modelo el soporte solidario compuesto de un mecanismo y dispositivos de juego, si bien
Unicamente podran explotarse en dichos modelos aquellos juegos cuyos programas intercambiables
hayan sido debidamente inscritos en la Seccién de Modelos.

Igualmente, cuando se modifique el juego de una maquina homologada y se modifique solo el
software, Unicamente se homologara el software, siempre y cuando no afecte al hardware o a su
funcionamiento.

Si estos soportes o este software se corresponden con maquinas ya homologadas, podra darsele
el tratamiento de modificacion sustancial del modelo ya homologado, debiéndose entregar en este
caso por el fabricante solamente la documentacion que corresponda de la contenida en el punto 3 del
presente articulo (memoria explicativa y descriptiva, que contenga las firmas digitales de los juegos, y
ensayo de laboratorio acreditativo del cumplimiento).

7.— Los modelos de maquinas de tipo «AR», con la documentacién deberan adjuntar el
correspondiente soporte digital, junto con el sistema que posibilite su lectura, en formato CD-ROM,
DVD o similar, asi como en soporte papel, en el gue se contenga todo el programa de los juegos y
sus distintas funcionalidades, con el fin de que la Autoridad Reguladora del Juego proceda a la
comprobacién de que el modelo que se pretende inscribir no incurre en las prohibiciones recogidas en
el articulo 57 de este Reglamento y, al mismo tiempo cumple con todos los requisitos y condiciones
técnicas exigidas para este tipo de maquinas en el presente Reglamento.

SECCION TERCERA
HOMOLOGACION DE SISTEMAS DE JUEGO
Articulo 68.— Homologacién de sistemas de juego.

1.— Corresponde a la Autoridad Reguladora del Juego la homologacién de los sistemas de juego
y el establecimiento de las especificaciones necesarias para su funcionamiento.

2.— La solicitud de homologacion e inscripcién en la seccion correspondiente del Registro Central
de Juego debera contener como minimo, los siguientes extremos:

a) Nombre comercial del modelo y versién o versiones del sistema de juego y de los juegos que
lo compongan.

b) Nombre del fabricante o importador y nimero de registro en la seccién correspondiente del
Registro Central de Juego.

c) Descripcion de las funcionalidades y elementos técnicos que componen el sistema de juego;
asi como de los juegos que contiene y su forma de uso, y en su caso, si incorpora elementos de azar.

d) En caso de que el sistema de juego disponga de terminales para su instalacion en locales
autorizados para la practica del juego, descripcion de las caracteristicas de los mismos.

e) En el caso de utilizacion de procedimientos técnicos poco usuales, la empresa fabricante o
importadora facilitard4 los medios para su verificacion durante el proceso de homologacion.

f) Declaracion de que el modelo de sistema de juego cuya homologacion se solicita cumple con la
normativa vigente.

g) Certificado emitido por laboratorio de ensayo habilitado relativo a los ensayos previos,
conforme a lo dispuesto en el presente Reglamento y normativa de desarrollo.
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3.— Los sistemas de juego objeto de homologacion deberan disponer de los siguientes sistemas:

a) Sistema de cuentas separadas de las personas jugadoras, en los sistemas de juego que exijan
su apertura.

b) Sistemas de control de acceso y registro de la persona usuaria, en los sistemas de juego que
sean exigibles.

c) Sistemas de archivo y verificacion de las partidas y operaciones de juego.
d) Sistemas de seguridad, prevencién y recuperacion de datos.

4.— El Certificado emitido por el laboratorio de ensayo debera pronunciarse sobre el cumplimiento
de los requisitos técnicos correspondientes a la autorizacion solicitada y analizara el cumplimiento de,
al menos, las siguientes condiciones:

a) Disponer de una réplica para continuar el desarrollo de la actividad de juego ante cualquier mal
funcionamiento del sistema principal.

b) Disponer de mecanismos de trazabilidad sobre el registro de las operaciones de juego
realizadas, garantizando la posibilidad de conocer el histérico, la ubicacién y la trayectoria de todas
las operaciones a lo largo de toda cadena de secuencias, asi como la capacidad para reconstruir
enteramente cualquier operacion almacenada en el sistema.

c) Permitir la determinacion y subsanacion inmediata de sus vulnerabilidades.

d) Contar con sistemas de alimentacion de respaldo que garanticen la continuidad de
funcionamiento de los equipos y plataformas ante cualquier averia en el suministro eléctrico.

e) Integrar la totalidad de los datos correspondientes a las actividades de juego que se realicen,
con independencia del canal o0 modalidad empleado, en la Unidad Central de Juegos.

f) Los servidores para la explotacién de sistemas de juego en la Comunidad Auténoma del Pais
Vasco deberan disponer de conexion con la Unidad Central de Juegos.

g) Garantizar la accesibilidad a efectos de inspeccion, control y seguimiento del juego y de sus
resultados por la Autoridad Reguladora del Juego.

h) Permitir conexiones en linea con las Administraciones Publicas con el fin de verificar el
cumplimiento de las condiciones de acceso al juego de los usuarios.

i) Incorporar en el sistema de juego una conexién informatica segura y compatible con los
sistemas de las Administraciones que se determinen, para el control y seguimiento de los registros de
las operaciones de juego realizadas. Todo ello, conforme al contenido y formato que disponga la
Autoridad Reguladora del Juego.

j) Disponer de un sistema de transacciones econémicas que garantice que el pago de la apuesta,
el cobro de los premios y la devolucién de los importes apostados o jugados se haga efectiva, a
través de la cuenta del jugador.

k) Las demas condiciones técnicas que se concreten por Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de Juego.

5.— La Autoridad Reguladora del Juego dictara y natificara la resolucion en el plazo maximo de
tres meses y transcurrido dicho plazo sin que se haya dictado y notificado la resolucién dicha
solicitud, se entendera estimada.
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Articulo 69.— La unidad central de juegos.

1.— Se entiende por Unidad Central de Juegos, el conjunto de elementos técnicos necesarios
para procesar y gestionar las operaciones realizadas por los participantes en los juegos y para
garantizar el correcto funcionamiento de los mismos.

2.— Los sistemas de juego deberan disponer de una Unidad Central de Juegos que permitira:

a) Registrar todas las actuaciones u operaciones de juego realizadas desde los equipos y
usuarios conectados a la misma, sus operaciones y resultados de los eventos de apuestas y sorteos,
reparto de premios, operaciones realizadas sobre las cuentas de las personas jugadoras, datos
agregados y de control, asi como eventos de funcionamiento de la plataforma de juego, cuando la
naturaleza del juego asi lo permita.

b) Garantizar el correcto funcionamiento de las actividades de juego.

c) Comprobar en todo momento, si asi fuera necesario, las operaciones realizadas, los
participantes en las mismas y sus resultados, si la naturaleza del juego asi lo permite, asi como
reconstruir de manera fiable todas las actuaciones u operaciones realizadas a través de ella.

3.— Los operadores habilitados deberan asegurar la existencia de las copias de seguridad
necesarias y la aplicacion de las medidas técnicas y los planes de contingencia que permitan
garantizar la recuperacion de datos ante cualquier clase de incidencia, asi como disponer de una
réplica de su Unidad Central de Juegos, que permitird el normal desarrollo de la actividad de juego,
con todas las garantias, en los supuestos en que la unidad principal se hallare fuera de servicio.

4.— Con lafinalidad de facilitar las operaciones de verificacién y control de la informacion, la
Unidad Central de Juegos, independientemente de su ubicacion, debera poder ser monitorizada
desde la Comunidad Autbnoma de Euskadi por la Autoridad Reguladora del Juego.

La Unidad Central de Juego podra estar ubicada fuera de la Comunidad Autbnoma de Euskadi
siempre que se comunique previamente su ubicacion exacta a la Autoridad Reguladora del Juego. La
réplica de la Unidad Central de Juego, sin embargo, debera estar ubicada en la Comunidad
Auténoma Vasca.

La Unidad Central de Juegos y su réplica estaran instaladas en dependencias sujetas, en todo
momento, a control de acceso Yy vigilancia siendo el operador el responsable de su custodia.

El operador facilitara el acceso a las citadas dependencias, con independencia del lugar de su
ubicacion, a los inspectores de la Autoridad Reguladora del Juego, para la realizacion de
inspecciones presenciales en cualquiera de las ubicaciones de los medios fisicos de la Unidad
Central de Juego.

5.— La Unidad Central de Juegos y su réplica incorporaran conexiones informaticas seguras y
compatibles con los sistemas de la Autoridad Reguladora del Juego y de la Autoridad Tributaria, que
permitan a ésta realizar un control y seguimiento, en tiempo real, si asi se requiriera, de la actividad
de juego llevada a cabo, de los premios otorgados y de la identidad de las personas que participan y
son premiadas en los mismos, y en su caso, de la devolucion de premios que eventualmente se
produzcan con motivo de la anulacién de los juegos, todo ello sin perjuicio de la posibilidad de realizar
inspecciones presenciales.

Articulo 70.— Sistemas de interconexion.

Los requisitos y condiciones técnicas necesarias para homologar el sistema de interconexion y
para autorizar su instalacién seran, tanto las establecidas en este capitulo de manera general para los
sistemas de juego, como las comprendidas en el Capitulo | del Titulo Segundo en relacion con los
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sistemas de interconexion de maquinas. Asi mismo, deberan cumplirse las especificaciones
contenidas en la normativa de desarrollo del presente Reglamento.

Articulo 71.— Servidores suministradores de juegos a maquinas de juego.

Los requisitos y condiciones técnicas necesarias para homologar este sistema y para autorizar su
instalacion seran, tanto las establecidas en este capitulo de manera general para los sistemas de
juego, como las comprendidas en el Capitulo | del Titulo Segundo en relacion con los sistemas
suministradores de juegos a maguinas. Asi mismo, deberan cumplirse las especificaciones
contenidas en la normativa de desarrollo del presente Reglamento.

Articulo 72.— Sistemas para la explotacion del juego por canales telematicos.

1.— Los sistemas para la explotacion del juego por canales telematicos, en su funcionamiento,
deben cumplir los siguientes requisitos:

a) Asegurar la fiabilidad, seguridad y transparencia del juego y sus procedimientos, asi como de
las transacciones financieras que de aquél se deriven.

b) Garantizar la identidad de las personas intervinientes, la seguridad y la confidencialidad de los
datos personales recabados y contar con mecanismos que aseguren la integridad en las
comunicaciones con la persona jugadora.

c) Asegurar que el resultado de la jugada o apuesta realizada sera independiente de los
dispositivos usados por la persona jugadora.

d) Asegurar que el resultado de la jugada o apuesta realizada no se vera afectado por la calidad
de la conexién a través de sistemas telematicos o a distancia de la persona jugadora o cualquier otra
caracteristica del canal de comunicacién entre el sistema de juego y el dispositivo utilizado por las
personas jugadoras.

e) Permitir obtener la confirmacion electrénica de la jugada o apuesta una vez formalizada, con el
contenido minimo establecido para las mismas.

f) Garantizar el pago de los premios asi como la devolucién de los importes apostados en caso
de anulacién de las jugadas o apuestas.

g) Disponer de un mecanismo que permita a la persona jugadora programar el tiempo de juego
en aguellos que la naturaleza del juego lo permita.

h) Ofrecer al abrir la cuenta de jugador o jugadora la posibilidad de limitar su capacidad de juego
mediante el establecimiento de limites diarios, semanales y mensuales a su capacidad de apostar.

2.— Las empresas operadoras de juego, en relacion a las modalidades de juego para las que
tengan habilitacion, podran solicitar autorizacion complementaria para su explotacion a través de
canales telematicos en las siguientes condiciones:

a) Las modalidades de juego explotadas a través de tales canales estaran sometidas a los
mismos requisitos y caracteristicas técnicas establecidas para cada modalidad en este reglamento y
en sus normas de desarrollo.

b) Las empresas operadoras dispondran de un sitio web accesible por un nombre de dominio que
identifique la marca comercial de la empresa y corresponda a un dominio «.eus». La pagina web no
podra ser redireccionada a otras distintas de tal sitio dedicado, excepto a subdominios del dominio
principal o dominio de la marca comercial que la identifica.
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La pagina web se presentara al menos en las dos lenguas oficiales de la Comunidad Auténoma.

c) Se dispondra de sistemas que permitan la identificacion de las personas jugadores y la
comprobacion de que no esta incurso en ninguna de las prohibiciones del juego, y el registro de la
persona usuaria.

d) Contara con una Unidad Central de Juegos de conformidad con lo dispuesto en este
Reglamento.

e) Cuando se emplee un generador de numeros aleatorios los nimeros generados seran
imprevisibles, indeterminables y no reproducibles sus series; los métodos de escalamiento seran
lineales y sin sesgo, patron o predictibilidad y el método de translacion de los simbolos o resultados
del juego no estara sometido a la influencia o control de un factor distinto de los valores numéricos
derivados del generador de niumeros aleatorios.

f) Se establecera un protocolo de acceso fisico y l6gico en el que se recojan los procedimientos
para su control, la relacion de las personas que dispongan de autorizacion para el acceso, asi como
las operaciones que pueden realizar en los sistemas. Los registros de acceso a la Unidad Central de
Juegos, su réplica y al sistema de control interno, debera ser conservado durante, al menos, dos
afnos.

3.— La Unidad Central deberé adecuarse a los diferentes canales de comercializacion de los
juegos y de interaccion con las personas participantes, de tal modo que se asegure la captura y
registro de la totalidad de las operaciones de juego realizadas, garantizado en tal sentido:

a) La integridad y confidencialidad de las comunicaciones de las personas participantes con sus
sistemas de juego, asi como las comunicaciones de datos entre los distintos componentes de los
sistemas de juego y, en particular, con la Unidad Central de Juegos y su réplica.

b) La trazabilidad y el registro de la totalidad de las operaciones de juego y de las transacciones
econdmicas que se realicen, permitiendo la reconstruccion fiel de las operaciones de juego y de las
transacciones registradas.

c) La captura, registro y conservacion en una base de datos segura de las operaciones de juego;
de pago de la participacion y de abono de los premios obtenidos; los registros de las personas
usuarias y de juego y las incidencias e interrupciones del servicio o inhabilitacién de juegos. Dichos
registros deberan conservarse por un periodo minimo de cuatro afos.

d) La proteccion fisica y légica del sistema de juego e impedir cualquier acceso no autorizado.

4.— Si en un Unico juego se emplean simultineamente diferentes canales de comercializacion o
de interaccion con las participantes, la empresa operadora de juego debera establecer las pasarelas,
interfaces o canales de comunicacion entre la totalidad de los medios de participacion o de
interaccion en el juego con el fin de posibilitar a la Autoridad Reguladora del Juego acceder a la
totalidad de las operaciones y transacciones que se hubieran realizado cualquiera que fuera el medio
empleado para ello.

5.— Debera disponer de un Plan de Contingencia Tecnolégica que contemple las medidas
técnicas, humanas y organizativas necesarias para garantizar la continuidad del servicio y que, en
ningun caso, se pierdan datos o transacciones que afecten o puedan llegar a afectar al desarrollo de
los juegos, a los derechos de las personas participantes o al interés publico.

6.— En la resolucion de autorizacion se identificard la modalidad de juego que se explotard; el
modelo del sistema a emplear, sus elementos y funcionalidades; asi como el dominio u otros
elementos de identificacion y acceso.
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7.— Los requisitos y condiciones técnicas necesarias para homologar un sistema de juego
mediante canal telematico y para autorizar la explotacion de un juego por este sistema seran las
establecidas en este capitulo y las contenidas en la normativa de desarrollo del presente Reglamento.

SECCION CUARTA
EMPRESAS PRESTADORAS DE SISTEMAS DE JUEGO
Articulo 73.— Empresas prestadoras de sistemas de juego.

1.— La instalacion, manipulacion, cambio o modificacion de alguno de los elementos definitorios
de las caracteristicas de los sistemas de juego establecidos en este Reglamento, debera llevarse a
cabo por personas 0 empresas inscritas especificamente para dichas operaciones en la Seccion
correspondiente del Registro Central de Juego.

2.— La solicitud de inscripcion debera formularse ante la Autoridad Reguladora del Juego,
acompafiando en todo caso los siguientes documentos:

a) Si la solicitante fuera persona fisica, fotocopia del Documento Nacional de Identidad o
equivalente.

b) Si la solicitante fuera persona juridica, fotocopia del Documento Nacional de Identidad o
equivalente del representante, acompafiado de copia compulsada o testimonio notarial de su poder
junto con una copia compulsada o testimonio notarial de la escritura de constitucién de la sociedad y
de sus estatutos, con certificado de inscripcion en el Registro Mercantil.

¢) Memoria justificativa garantizando la cualificacion técnica y medios materiales suficientes para
el desempefio de su actividad.

3.— La Autoridad Reguladora del Juego realizara de oficio las actuaciones que estime pertinentes
para la comprobacién de los hechos o datos alegados, pudiendo solicitar la documentacion
complementaria o la practica de los actos de instruccion necesarios para la resolucién del expediente.

La Autoridad Reguladora del Juego, tras comprobar el cumplimiento de los requisitos sefialados,
resolvera el procedimiento y notificara la resolucion en el plazo maximo de tres meses.

4.— Las operaciones efectuadas sobre los sistemas de juego, deberan ser certificadas y anotadas
convenientemente en un libro de registro por la persona o empresa autorizada.

5.— Las empresas prestadoras de sistemas de juego habilitadas en otras Comunidades
Auténomas seran inscritas de oficio y podran ejercer su actividad en la Comunidad Auténoma Vasca
previa comunicacién presentada ante la Autoridad Reguladora del Juego.

CAPITULO XII
PUBLICIDAD, PATROCINIO Y ACTIVIDADES PROMOCIONALES
Articulo 74.— Régimen general.

Podran llevarse a cabo actividades de publicidad, promocién, patrocinio y cualquier otra forma de
comunicacion comercial, sobre las actividades de juego reguladas en el presente Reglamento. Las
actividades de publicidad, promocion, patrocinio y cualquier otra forma de comunicacion comercial
gue se realicen sobre las actividades de juego cualquiera que sea el canal, formato o soporte
empleado se realizaran de conformidad con lo dispuesto en este capitulo.

Articulo 75.— Definiciones.
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A los efectos de este Reglamento se entiende por:

a) Publicidad: toda forma de comunicacion, retribuida o no, con el fin de divulgar y promover, de
forma directa o indirecta, la prestacion de servicios relacionados con el juego.

Se considera publicidad indirecta toda forma de comunicacion dirigida a fomentar o incentivar la
practica del juego o de las apuestas, los locales de juego, asi como el empleo de imagenes o
elementos que permitan difundir de forma encubierta un mensaje o unas imagenes con el mismo fin.

b) Patrocinio: actividad publicitaria destinada generalmente al impulso de una actividad deportiva,
cultural o de otra indole, a cambio de una contraprestacion econémica del patrocinador.

c) Promocién comercial: entrega gratuita de bienes o prestacion de servicios o cualquier otra
actuacion realizada con el fin de promover los establecimientos de juegos y apuestas y la actividad
empresarial, con independencia de que dichos productos o bienes contengan publicidad.

d) Informacién comercial: comunicacion, por cualquier medio, a los efectos meramente
informativos, de datos identificativos de las personas fisicas y juridicas que operan en el sector del
juego y que se hallen debidamente autorizadas. A los efectos de este Reglamento, se consideraran
datos identificativos los siguientes:

— Nombre comercial o razén social.

— Rotulo de establecimiento.

— Logotipo o anagrama.

— Direccién postal, pagina web, direccién de e-mail y teléfonos de contacto.
— Horarios de las actividades que desarrollen.

— Informacién del catalogo de apuestas ofertado.

— Relacion de juegos ofertados.

— Descripcion y programacioén de los servicios y actividades complementarias prestados por los
locales de juego.

— Otras informaciones propias de caracter operacional que se deriven de la actividad telematica
relacionadas con el registro y actividades de las cuentas de las personas jugadoras.

e) Anunciante, patrocinador o promotor: toda persona natural o juridica en cuyo interés se realiza
la publicidad, el patrocinio o la promocién por si misma o a través de tercero.

También se incluyen en este concepto, las federaciones o asociaciones representativas de los
distintos sectores del juego y las apuestas que, por si mismas o a través de terceros, contraten la
realizacién de actividad publicitaria, de patrocinio o promocion de su propio subsector.

Articulo 76.— Principios basicos.

Las actividades de publicidad, promocién y patrocinio del juego se ajustaran a los siguientes
principios:

a) Principio de veracidad, conforme al cual deben ser veraces; no inducir a error a las personas
destinatarias, ni omitir o silenciar datos sustanciales o hechos relevantes de la actividad en cuestion.

b) Principio de identificacién, conforme al cual deben ser facilmente identificables y reconocibles
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como tales, sin que se puedan confundir con acciones de oferta de los juegos a las personas
usuarias.

En todo caso, las actividades de publicidad, promocién y patrocinio del juego estaran sujetas a lo
establecido en la Ley 34/1988, de 11 de noviembre, General de Publicidad.

Articulo 77.— Prohibiciones.
Se prohibe la publicidad o promocion del juego y de sus locales en los siguientes casos:
a) Contenga mensajes directos de incitacion a la practica del juego.

b) Se lleve a cabo en centros y dependencias de la administracion publica, centros y servicios
sanitarios y sociosanitarios, y centros de ensefianza, publicos o privados. Se excepciona, y por ende
se permite previa comunicacion, la publicidad o promocion en los organismos administrativos de
promocion turistica y ocio.

c) Se desarrolle en los centros y espectaculos destinados mayoritariamente a personas menores
de edad.

d) Implique actividades de patrocinio de actividades deportivas o culturales en las que participen
mayoritariamente menores de dieciocho afos.

e) Reproduzca, mediante videos o sonidos, a personas practicando algun juego, o participando
de forma directa o indirecta en el mismo, exceptuando imagenes y salvo que se trate de la
retransmision de un torneo autorizado, en cuyo caso debera ajustarse a los horarios que establece el
presente Reglamento para la publicidad en radio y television.

f) Entrega de articulos o regalos promocionales al margen de lo establecido en el articulo 81 de
este Reglamento.

g) Consista o implique operaciones de préstamo o anticipos de dinero a las personas usuarias de
los juegos.

h) Contenga mensajes racistas, sexistas, pornograficos, haga apologia de la violencia, fomente
comportamientos compulsivos o cualquier trato discriminatorio o contrario a los derechos
fundamentales de la persona.

Articulo 78.— Proteccion de las personas menores de edad.

Al objeto de proteger a las personas menores de edad, se prohiben las actividades de publicidad,
promocion y patrocinio de actividades de juego que:

a) Sugieran que las personas menores de edad puedan jugar.
b) Utilicen o incluyan a personas menores de edad.

c) Empleen soportes visuales, sonoros, verbales o escritos cuyos destinatarios sean
preferentemente estas personas.

d) Sean dirigidas a personas menores de 18 afos.
Articulo 79.— Requisitos de la actividad publicitaria.

1.— Toda actividad publicitaria o promocional de juego hara constar con claridad y de forma
legible, mediante textos o imagenes, segun el soporte utilizado, que el juego queda prohibido a las
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personas menores de 18 afios y que su practica puede generar adiccion. Asimismo, dichas
actividades deberan incluir logotipos alusivos a la prohibicion del juego a las personas menores de 18
afos y a la practica del juego responsable, de acuerdo con el formato que establezca la Autoridad
Reguladora del Juego.

2.— Las actividades publicitarias o promocionales que se desarrollen en el interior de los locales
de juego no podran interrumpir el desarrollo del juego.

Articulo 80.— Publicidad en el interior de locales de juego y pagina web de juego.
Sin perjuicio de las limitaciones contenidas en este capitulo:

1.— En el interior de los locales de juego y pagina web de juego se podra realizar, sin necesidad
de autorizacion o comunicacién previa, cualquier actividad publicitaria de empresas y
establecimientos de juego, servicios complementarios y actividades, juegos y premios siempre que
respete los principios y prohibiciones establecidos en este Reglamento.

2.— En todo caso sera exigible en el interior de los locales de juego y establecimientos donde
haya elementos de juego y pagina web de juego, la preceptiva instalacion de carteleria y mensajes
referentes a la practica del juego responsable y a los efectos que pudieran acarrear las practicas
excesivas de juego.

Articulo 81.— Distribucién de articulos promocionales y entrega de consumiciones entre los
asistentes a locales de juego y participantes en paginas web de juego.

1.— En el interior de los locales de juego y través de las paginas web de juego podran entregarse
articulos promocionales o consumiciones de escasa cuantia, de acuerdo con los usos sociales
habituales.

2.— Asimismo, en el interior de los Casinos de Juego y salas de bingo, el operador de los mismos
podré realizar actividades de promocion para la oferta de juegos que comercialice, siempre que tales
practicas no sean contrarias a la normativa regulatoria, no alteren la dinamica del juego y no induzcan
a la confusién del participante respecto a la naturaleza de dicho juego.

3.— Se prohibe:

a) La entrega de participaciones o boletos de loterias o de cualquier otro juego. Se excepciona de
lo anterior, las rifas y sorteos que, como promocion dentro de un local de juego, se puedan establecer
al efecto, previa comunicacion a la Autoridad Reguladora del Juego.

b) La entrega de vales o tiques que, sumados, sean canjeables por objetos de valor superior al
autorizado, excepto lo dispuesto para las maquinas de tipo AR o recreativas de redencion.

4.— La persona titular del Departamento competente en materia de juego podra concretar lo que
deba entenderse como articulos promocionales o consumiciones de escasa cuantia, a los efectos de
lo dispuesto en el parrafo primero de este articulo.

Articulo 82.— Publicidad en medios de comunicacion audiovisuales y radiofénicos.

1.— La publicidad y promocién en radio y television debera respetar los principios establecidos en
este Reglamento y no podra ser emitida dentro de las franjas horarias de proteccion reforzada
establecidas en el articulo 7.2 de la Ley 7/2010, de 31 de marzo, General de la Comunicacion
Audiovisual, ni dentro o junto a programas dirigidos especifica o primordialmente al publico infantil.

2.— La publicidad y promocién sobre la practica de apuestas cuyo objeto sea un acontecimiento
de caracter deportivo no estara afectada por la limitacién horaria establecida en el apartado anterior,
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siempre que su difusién se lleve a cabo en programas de caracter deportivo, se separen los
contenidos informativos y publicitarios y se incluyan mensajes relativos al juego responsable.

3.— En las salas de cine podra exhibirse publicidad en las mismas condiciones sefaladas en los
parrafos anteriores, aun sin limitacion horaria, siempre que la pelicula que se proyecte sea no
recomendada para personas menores de dieciocho afios.

Articulo 83.— Publicidad en prensa, revistas y suplementos.

1.— Podran realizarse actividades de publicidad del juego, en prensa, escrita o digital y revistas,
siempre y cuando cumplan los requisitos establecidos en este Reglamento y exclusivamente se
inserten en las secciones dedicadas al ocio, turismo, espectaculos y deportes.

2.— El tamafio maximo de la insercién en medios escritos no podra superar el cincuenta por
ciento de la superficie de la pagina donde se incluya el anuncio de publicidad o promocion.

Articulo 84.— Publicidad estatica.

1.— Podra realizarse actividad de publicidad del juego mediante publicidad estéatica de caracter
informativo con sujecién a lo dispuesto en las correspondientes ordenanzas municipales y demas
normativa de aplicacion.

2.— Se entiende por publicidad estética de caracter informativo la que se lleva a cabo mediante
vallas, marquesinas, carteles, y cualquier otro mobiliario urbano, asi como la que se fije sobre
elementos méviles y medios de transporte, ya sean colectivos o propiedad del anunciante, y la que se
lleve a cabo a través de monitores o pantallas incorporadas al mobiliario urbano.

Articulo 85.— Folletos de distribucion masiva.

1.— La distribucion de folletos en la via publica Gnicamente podra efectuarse para el anuncio de
determinados eventos deportivos especiales susceptibles de apuestas, de nuevos juegos e
inauguraciones de locales de juegos y solo podra contener informacién comercial de acuerdo con lo
dispuesto en el articulo 75.d) del presente Reglamento.

No obstante lo establecido en el apartado anterior, los locales de juego podran elaborar y emitir
folletos sobre sus eventos y servicios complementarios, los cuales podran depositarse en hoteles,
agencias de viaje, centros de transporte de viajeros, locales o instalaciones de espectaculos publicos
y establecimientos turisticos en general.

No podra realizarse dicha distribucion en una distancia inferior a 200 metros de centros
educativos de menores de ensefianza reglada.

2.— Se prohibe la utilizacion de medios de distribucion masiva de publicidad tales como el
buzoneo, el correo electrénico y las redes sociales, salvo que, en este ultimo caso, la persona
receptora sea mayor de edad y lo consienta expresamente a través del servicio de admision del local
de juego o en el formulario de registro del sitio web correspondiente.

Articulo 86.— Publicidad en paginas web.

1.— Las personas fisicas o juridicas inscritas como empresas de juego podran efectuar publicidad
de su actividad a través de sus propias paginas web.

2.— En las paginas web propias del anunciante podra ofrecerse, ademés de informacion relativa
al mismo anunciante y a las actividades que realiza, tipos de juego, premios, servicios
complementarios y actividades, una descripcion interactiva de la mecénica y funcionamiento de los
juegos que desarrolla, asi como difundir las noticias y eventos relacionados con el sector del juego,
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foros, buzdn de sugerencias y otras areas de participacion activa del usuario.

3.— Las péaginas web propias de las empresas de juego no podran insertar vinculos que
direccionen a paginas que ofrezcan a entidades bancarias o en general a entidades que ofrezcan
servicios de crédito a las personas jugadoras.

4.— Las péaginas redireccionadas desde o hacia paginas webs de juego solo podran tener caracter
de informacion comercial relativa a actividades de juego de acuerdo con lo dispuesto en el articulo
75.d) del presente Reglamento.

Articulo 87.— Exhibiciones comerciales de elementos de juego.

1.— Podran realizarse exhibiciones comerciales de elementos de juego destinadas
exclusivamente a profesionales del juego, o en eventos de turismo, ocio o espectaculos en que no
participen personas menores de edad quedando prohibida la practica de juegos o apuestas con
dinero.

2.— Las exhibiciones comerciales deberan ser comunicadas a la Autoridad Reguladora del Juego
con una antelacion de al menos 7 dias naturales a su fecha de celebracion.

Articulo 88.— Comunicacion previa.

1.— La celebracién de actividades publicitarias, promocionales y de patrocinio en materia de juego
requerira comunicacion previa ante la Autoridad Reguladora del Juego, sin perjuicio de las facultades
de comprobacién de la Autoridad Reguladora del Juego.

2.— La comunicacion se presentara ante la Autoridad Reguladora del Juego con una antelacion
minima de 7 dias naturales a la fecha en la que se pretenda iniciar la actividad, y a la misma se
adjuntara la siguiente documentacion:

a) Datos identificativos del anunciante, de la agencia de publicidad y de la agencia de medios, en
Su caso.

b) Medio de difusion, soportes y formatos en los que aparecera la publicidad que se pretende
realizar.

c) Ambito territorial de difusion.
d) Caracteristicas de las actividades y servicios cuya publicidad se pretenda.
e) Fechas de inicio y, en su caso, fin de la campafia.

f) Proyecto de actividad publicitaria 0 promocional que debera consistir en una reproduccién
adecuada, segun el soporte de difusion, de los textos, imagenes, cufias radiofénicas o filmaciones
que, en todo caso, deberan incluir las creatividades propuestas.

g) Cuanta documentacion complementaria considere oportuna el anunciante para presentar de
forma adecuada su proyecto publicitario.

3.— Cualquier alteracion en las circunstancias de hecho o de derecho debera ser comunicada a la
Autoridad Reguladora del Juego, como si de una hueva comunicacion se tratara,

4.— La no presentacion de comunicacion previa ante la Autoridad Reguladora del Juego o la
inexactitud, falsedad u omisién, de caracter esencial, determinara la imposibilidad de continuar con la
actividad afectada, sin perjuicio de la incoacion del correspondiente expediente sancionador, en caso
de que proceda.
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5.— No requeriran de comunicacion previa las siguientes actividades promocionales.

a) La instalacion de uno o varios rétulos en la fachada del edificio o en el acceso al recinto
urbanistico donde se enclave el local de juego, de acuerdo con lo que disponga la normativa
municipal o sectorial correspondiente.

b) La utilizacion del nombre comercial del establecimiento o empresa de juego, en el caso de que
patrocine actividades deportivas, recreativas y espectaculos cuyos practicantes sean personas
mayores de edad.

c) La publicidad y promocién que se realice en revistas especializadas en materia de juego.

d) Informacién comercial realizadas en paginas web de las empresas titulares de los juegos
autorizados.

CAPITULO XIII
CONTROL E INSPECCION
SECCION PRIMERA
REGISTRO CENTRAL DEL JUEGO

Articulo 89.— Objeto.

El Registro Central de Juego de la Comunidad Auténoma de Euskadi es un instrumento de
gestion y control de la actividad del juego y las apuestas adscrito al Autoridad Reguladora de juego,
en el que se anotan los datos relevantes referentes a dicha actividad que se regulan en el presente
capitulo.

Articulo 90.— Estructura.

El Registro Central del Juego tendré la siguiente estructura:

Libro | — Empresas operadoras de juego.

Libro Il — Empresas auxiliares:

e Seccion 1.2;: Empresas Fabricantes, Importadoras y Comercializadoras.

e Seccion 2.2: Empresas prestadoras de sistemas de juego.

e Seccion 3.2: Empresas de asistencia técnica.

e Seccion 4.2: Laboratorios de Ensayo y entidades de inspeccion.

e Seccion 5.2. Escuelas de crupieres.

Libro Il — Locales de juego:

e Seccion 1.2 Casinos de juego

e Seccion 2.2 Bingos

e Seccion 3.2 Salones de juego
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e Seccion 4.2 Salones recreativos

e Seccidon 5.2 Locales de apuestas

e Seccion 7.2 Otros establecimientos

Libro IV — Material de juego:

e Seccion 1.2: Modelos de maquinas de juego y maquinas auxiliares.
e Seccion 2.2: Sistemas de interconexion.

e Seccidn 3.2; Servidores de juegos.

e Seccion 4.2.— Sistemas de juego para la practica de juego por medios electronicos,
Informéticos, telematicos, interactivos o telefonicos.

e Seccidn 5.2 Otro tipo de materiales, elementos, aparatos o dispositivos.
Libro V.— Permisos de explotacion.

Libro VI.— Personal de juego.

Libro VII.— Actividades de publicidad y promocionales.

Libro VIIl.— Registro de Interdicciones de Acceso al Juego.

Libro IX.— Registro de sanciones.

Articulo 91.— Inscripciones.

1.— Las inscripciones y anotaciones gue se practiquen en el libro | deberan contener la siguiente
informacion:

a) Datos identificativos de la persona fisica o juridica titular de la empresa, domicilio, teléfonoy,
en su caso, direccién de correo electronico.

b) Actividades para las que se ha otorgado titulo habilitante y, en su caso, limites de apuestas y
sistemas o medios técnicos empleados.

c) Fecha de la obtencion del correspondiente titulo habilitante y, en su caso, plazo de vigencia.
d) Namero de inscripcion registral asignada.

2.— Las inscripciones y anotaciones que se practiquen en el libro Il deberan contener la siguiente
informacion:

a) Datos identificativos de la persona fisica o juridica titular de la empresa, domicilio, teléfono y,
en su caso, direcciéon de correo electrénico.

b) Actividades para las que se ha otorgado titulo habilitante y, en su caso, sistemas o medios
técnicos empleados.

c) Fecha de la obtencidn del correspondiente titulo habilitante y, en su caso, plazo de vigencia.

d) Numero de inscripcion registral asignada.
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3.— Las inscripciones que se practiquen en el libro Il deberan contener la siguiente informacion:

a) Direccion del local de juego e identificacion de la empresa explotadora del mismo, con
indicacion de su domicilio, teléfono y, en su caso, direccidn de correo electrénico.

b) Actividad o actividades de juego y apuestas autorizadas en el local.

c) Aforo del local y horario de funcionamiento.

d) Fecha de la obtencion del correspondiente titulo habilitante y plazo de vigencia.

e) Numero de inscripcion registral.

4.— Las inscripciones que se practiquen en el libro IV deberan contener la siguiente informacion:
a) Tipo de material, maquina, elemento, aparato o sistema de juego.

b) Denominacién del modelo o material de que se trate.

c¢) Fecha de autorizacion de homologacién y nimero de inscripcion registral.

d) Datos identificativos de la empresa fabricante, comercializadora o distribuidora, domicilio social
y teléfono.

e) Descripcion del juego o forma de uso, en su caso.

f) Premios maximos, porcentaje de premios y coste de la partida o apuesta, en su caso.

g) ldentificacion del sistema técnico, en su caso.

5.— Las inscripciones que se practiquen en el libro V deberan contener la siguiente informacion:

a) Datos identificativos de las empresas operadoras, titular de las empresas, domicilio, teléfono y,
en su caso, direccién de correo electronico.

b) Datos basicos del permiso de explotacion.

c) Numero de inscripcion registral asignada.

6.— Las inscripciones que se practiquen en el libro VI deberan contener la siguiente informacion:
a) Datos identificativos de la persona que preste sus servicios en un establecimiento de juego.
b) Identificacion del tipo de local el que se prestan los servicios.

7.— Las inscripciones que se practiquen en el libro VII deberan contener la siguiente informacion:
a) Datos identificativos del anunciante, patrocinador o promotor.

b) Objeto de la actividad publicitaria, patrocinio, campafia 0 promocion.

¢) Medio de difusion, soportes y formatos en los que se llevara a cabo la publicidad, el patrocinio
o la promocién que se pretende realizar.

d) Ambito territorial de difusion.

e) Caracteristicas de las actividades y servicios cuya publicidad, patrocinio o la promocién se
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pretenda.
f) Fechas de inicio y, en su caso, de la campana.
8.— Las inscripciones que se practiquen en el libro VIII deberan contener la siguiente informacion:

a) Nombre, apellidos, Documento Nacional de Identidad, fecha de nacimiento, sexo, domicilio y
fecha de solicitud y plazo para el que se solicita.

b) Datos referentes al érgano judicial que hubiere dictado la prohibicion, resolucion, fechay, en
su caso, plazo de la misma.

c¢) Si la inscripcion se practica como consecuencia de una resolucién administrativa, los datos
referentes a la resolucion administrativa, fecha de la misma y plazo.

d) Si la inscripcion se practica por comunicacion de otra Administracion, los datos referentes a la
resolucion administrativa de la que trae causa y plazo.

9.— Las inscripciones que se practiquen en el libro IX deberan contener la siguiente informacion:
a) Identificacién de la persona sancionada.

b) Identificacion de la falta cometida y la sancién impuesta.

c) Fecha de la resolucién sancionadora y de su firmeza.

Articulo 92.— Procedimiento de inscripcion.

1.— Las inscripciones se practicaran de oficio automaticamente una vez tramitado y finalizado con
la resolucién de autorizacién o en el plazo de diez dias habiles, a partir de la formulacion de la
declaracién responsable de puesta en funcionamiento o, de otorgado el titulo de habilitante.

2.— La Autoridad Reguladora del Juego procedera a la inscripciéon de oficio de las empresas
fabricantes, importadores y comercializadoras; de las empresas prestadoras de sistemas de juego; de
las empresas de asistencia técnica y laboratorios de ensayo reconocidos por otras Administraciones,
previa comunicacion presentada al efecto por las personas interesadas.

3.— Cuando la inscripcién resulte de un procedimiento sancionador o judicial, la inscripcién se
practicara cuando el expediente sea firme en via administrativa o judicial.

4.— La inscripcion de personas en el Registro de Interdicciones de Acceso al Juego se realizara
mediante el procedimiento y en los plazos contemplados en el articulo 18 de este reglamento.

Articulo 93.— Vigencia de las inscripciones.

La vigencia de las inscripciones sera la que conste en el titulo habilitante o el que se establezca
en el presente Reglamento para las distintas actividades reguladas en el mismo, o por el plazo
solicitado por la persona interesada, en su caso.

Articulo 94 - Cooperacion interadministrativa.

La Autoridad Reguladora del Juego alcanzara convenios con la administracion estatal y las
distintas Comunidades Autbnomas para fijar los procedimientos de comunicacion de los datos
contenidos en los registros autondémicos y estatales, en especial, el acceso a los titulos habilitantes
para las actividades de juego y a los registros de interdicciones de acceso al juego.

SECCION SEGUNDA
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CONTROL E INSPECCION
Articulo 95.— Vigilancia y control.

1.— De acuerdo con la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, Reguladora del Juego en la Comunidad
Auténoma del Pais Vasco, la inspeccion, vigilancia y control de los aspectos administrativos y
técnicos del juego, y de las empresas y locales relacionados con esta actividad, regulados por el
presente Reglamento, corresponde a la Autoridad Reguladora del Juego de quién dependera, a
efectos de cumplir lo dispuesto anteriormente, la Unidad de Juego y Espectaculos de la Ertzaintza.

La Autoridad Reguladora del Juego podra encomendar a personal funcionario 6 a los laboratorios
de ensayo e inspeccion habilitados labores de control e inspeccion.

2.— Las empresas operadoras de juego y sus representantes legales o personas que se
encuentren al frente de los locales donde se desarrollen los juegos, tendran la obligacion de facilitar a
la Unidad de Juego y Espectaculos de la Ertzaintza en el ejercicio de sus funciones el acceso y
comprobacion de los locales o establecimientos, y de proporcionar a los inspectores o funcionarios
debidamente acreditados de la Autoridad Reguladora del Juego la informacién y documentacién
relativa al control de las actividades de juego.

3.— Los miembros de la inspeccién estaran provistos de documento acreditativo que debera ser
exhibido con caracter previo al ejercicio de sus funciones.

4.— Los sistemas previstos para la explotacion de juegos y apuestas dispondran de las
conexiones técnicas necesarias a los fines de inspeccion y control que sean requeridos por la
Autoridad Reguladora del Juego.

Articulo 96.— Actuaciones inspectoras.

1.— Los actos o hechos constatados por la inspeccion deberan reflejarse en el acta
correspondiente.

2.— Dichas actas se extenderan por triplicado ejemplar, y en las mismas se consignaran los actos
0 circunstancias que sean precisos para la mejor expresion de los hechos objeto de la inspeccion y se
entregara copia de las mismas a las personas comparecientes ante quiénes se formalicen.

Las personas resefiadas anteriormente podran hacer constar en el acta las observaciones que
deseen formular en relaciéon con su contenido.

3.— El acta ser& remitida a la Autoridad Reguladora del Juego a fin de que, en su caso, incoe el
oportuno expediente 0 adopte las medidas que sean procedentes.

4.— Un ejemplar del acta se entregara en todo caso a la persona titular del local y de la maquina.
Si renunciase a ese derecho debera consignarse tal circunstancia en el acta.

Articulo 97.— Monitorizacion y supervision de los sistemas de juego.

1.— El sistema de control interno de los sistemas de juego debera permitir el control por parte de
la Autoridad Reguladora del Juego, y en los términos y condiciones que ésta establezca, de la
totalidad de las operaciones de juego y transacciones economicas registradas.

2.— A tal efecto la empresa operadora de juego debe establecer y mantener una linea segura de
acceso de la Autoridad Reguladora del Juego a la base de datos y el establecimiento de los medios y
sistemas que garanticen la conservacién y, en su caso, la recuperacion de los datos registrados por el
sistema de control interno.
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CAPITULO XIV
REGIMEN SANCIONADOR
Articulo 98.— Principios generales.

1.— Son infracciones administrativas en materia de juego las acciones u omisiones tipificadas en
la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, reguladora del juego en la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco y
en el presente Reglamento.

2.— La potestad sancionadora de la Administracién Publica en el &mbito del presente Reglamento
se regira por lo dispuesto en el Capitulo IX de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, reguladora del
Juego en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco, en Ley 2/1998, de 20 de febrero, de la potestad
sancionadora de las Administraciones Publicas de la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco, y en la
normativa vigente reguladora del régimen juridico de las administraciones publicas y del
procedimiento administrativo comun.

3.— Las infracciones administrativas a lo dispuesto en el presente Reglamento se clasifican en
muy graves, graves y leves.

Articulo 99.— Infracciones muy graves.

De conformidad con lo dispuesto en el articulo 25 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
Reguladora del Juego en la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco, son infracciones muy graves:

a) La organizacion, practica, celebracion o explotacion, por cualquier medio, de las actividades
reguladas en este Reglamento careciendo de la preceptiva autorizacion o incumpliendo las
condiciones de la misma, asi como la celebracion de las mismas en establecimientos, recintos o
locales que carecen de la preceptiva autorizaciéon o mediante personas no autorizadas.

b) La organizacién, practica, celebracién o explotacion de juegos al margen de los requisitos y
condiciones establecidas en este Reglamento; asi como la organizacién, practica, celebracion o
explotacion de juegos no contemplados en el Decreto 277/1996, de 26 de noviembre, el que se
aprueba el Catalogo de Juegos de la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco.

c) La explotacién de sistemas de juego incumpliendo los términos establecidos en el presente
Reglamento o las condiciones técnicas que se establezcan en la normativa de desarrollo.

d) La instalacion y explotacién de maquinas con premio o maquinas auxiliares sin permiso de
explotacion en vigor o sin comunicacion de emplazamiento diligenciada o su interconexién sin que
ésta haya sido autorizada o con un nimero de maquinas diferente al autorizado.

e) Reducir el capital de las sociedades de las empresas reguladas en este Reglamento por
debajo de los limites reglamentariamente establecidos.

f) Proceder a cualquier transmision de acciones o participaciones sin obtener la autorizacion
previa de la Autoridad Reguladora del Juego cuando sea necesaria.

g) La cesion del titulo habilitante, asi como su transmision sin obtener la autorizacion previa de la
Autoridad Reguladora del Juego.

h) La comercializacion, distribucién y utilizacion de componentes y elementos para la préctica de
las actividades reguladas en este Reglamento sin poseer la correspondiente homologacion e
inscripcion en la Seccién correspondiente del Registro Central de Juego o incumpliendo los requisitos
y condiciones técnicas establecidos en la misma.
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i) La sustitucion, alteracién o manipulacion fraudulenta de los sistemas técnicos y del material
previamente homologado.

j) La instalacion y explotacion de maquinas o cualquier elemento para la practica de las
actividades reguladas en este Reglamento de juego carentes de marcas de fabrica o su alteracién o
inexactitud.

k) La participacion como jugadores, directa o por medio de terceras personas, de las personas
incluidas en la prohibicién del personal empleado y directivo, de los y las accionistas y participes, o de
los y las titulares de las empresas dedicadas a la gestion, organizacién y explotacion de actividades
de juego reguladas en este Reglamento y de los servicios complementarios, asi como la de los
cényuges, ascendientes y descendientes de aquellos en linea directa de primer grado, en el juego
gue gestionen o exploten dichas empresas.

[) La manipulacioén o alteracion de los juegos, apuestas, competiciones o sistemas de juego
previamente homologados, sobre los que se basen las actividades reguladas en este Reglamento,
tendentes a alterar la distribucién de premios y los porcentajes establecidos para el juego o para la
apuesta.

m) La concesion de préstamos o dinero a cuenta a las personas jugadoras o apostantes,
directamente o por medio de terceras personas, por parte de los accionistas, participes o titulares de
la propia empresa operadora de juego donde se encuentren instaladas las maquinas o elementos de
juego, su personal, directivos y empleados, asi como los cényuges, ascendientes y descendientes en
primer grado.

n) Obtener los correspondientes titulos habilitantes regulados en este Reglamento, asi como la
inscripcion en la seccion correspondiente del Registro Central de Juego mediante la aportacion de
datos falsos o documentos manipulados y la vulneracién de las normas en virtud de las cuales se
concedieron las mismas.

f) La emisiéon de certificados de fabricacion de maquinas y sistemas de juego con datos
incompletos o inexactos.

0) Realizar pruebas comerciales de maquinas y sistemas de juego, asi como de prototipos
incumpliendo las condiciones establecidas en el presente Reglamento.

p) Carecer de un sistema de servicio de control y vigilancia especifico para controlar el acceso de
personas en aquellos locales o canales de juego telematico en los que venga exigido por el presente
Reglamento.

q) La instalacion de servicios complementarios en un local de juego sin autorizacion de la
Autoridad Reguladora del Juego en la Comunidad Autbnoma de Euskadi.

r) La prestacién de los servicios complementarios de un casino por personas distintas de su titular
sin estar autorizados por la Autoridad Reguladora del Juego, o fuera del inmueble o conjunto
arquitectonico en el que esté ubicado el casino.

s) El impago total o parcial, o0 mediante formas de pago no autorizados, de las cantidades
ganadas por las personas apostantes o jugadoras, en cuantia superior a 3.005,06 euros, por la
empresa operadora de juego.

t) Permitir o consentir la practica de las actividades de juego a menores de edad cuando lo
tengan prohibido, por parte de los titulares o responsables de los locales de juego o establecimientos
donde se desarrollen.

u) La instalacién y explotacién de maquinas con premio y maquinas auxiliares en nimero
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superior al autorizado, asi como la explotacion de un sistema de interconexion con un nimero de
maquinas diferente al autorizado.

v) Realizar promociones informativas sin hacer constancia expresa de la prohibicién de juego a
menores de edad y de los efectos perjudiciales que puede acarrear el juego no responsable, o
utilizando mensajes persuasivos o directos de incitacion al juego.

w) La comisién de una infraccién grave cuando se hubieren cometido previamente dos
infracciones graves en el plazo de un afio.

x) Cualquier otra accién u omision tipificada como tal en la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
Reguladora del Juego en la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco.

Articulo 100.—- Infracciones graves.

De conformidad con lo dispuesto en el articulo 26 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
reguladora del Juego en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco, son infracciones graves:

a) Permitir el acceso a los locales de juego o a canales de juego telematico a personas que lo
tengan prohibido.

b) Permitir el acceso de personas a locales de juego o a canales de juego telemético, sin haber
sido previamente identificadas, cuando en los mismos sea exigible un servicio de admision y control;
asi como la llevanza inexacta o incompleta de los registros de visitantes o de control de entrada.

¢) No funcionamiento o funcionamiento deficiente del sistema de admision y control de los locales
de juego en los que sea exigible, o el de los canales de juego teleméatico; asi como el incumplimiento
de las reglas relativas al sistema de admision y control de entrada previstas en el presente
Reglamento.

d) La utilizacion del derecho de admision de forma discriminatoria o arbitraria, o imponer
condiciones de admision distintas de las previstas en este Reglamento, sin la autorizacién de la
Autoridad Reguladora del Juego en la Comunidad de Euskadi.

e) Negar a los 6rganos competentes la informacién necesaria para el adecuado control de las
actividades de juego y no conservar los documentos que se establecen en el presente Reglamento y
en su normativa de desarrollo; asi como incumplir las normas relativas a los libros, registros y demas
obligaciones documentales establecidas en este Reglamento.

f) Realizar obras de reforma en el local de juego sin haber obtenido autorizacion administrativa,
cuando su obtencion sea preceptiva a tenor de este Reglamento.

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

h) No exhibir en los locales de juego, maquinas de juego o auxiliares, o en los canales de juego
telemético, los documentos acreditativos de las autorizaciones establecidas en el presente
Reglamento y normativa de desarrollo.

i) El incumplimiento de la obligacion de tenencia o exhibicion en los locales de juego, maquinas
de juego o auxiliares, o en los canales de juego telematico, de la informacion relativa a las normas
generales de funcionamiento de los locales y a las reglas para la practica de los juegos, tal como
viene establecida en el presente Reglamento.

j) La instalacion de maquinas de juego o auxiliares en cualquier local o establecimiento de
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manera que obstaculicen los pasillos y vias de evacuacion existentes; y en general, la contravencion
de las normas de seguridad dispuestas en el Cédigo Técnico de Edificacion y normativa sectorial de
aplicacion.

k) La disminucién de las medidas de seguridad del juego por la prestacion de servicios
complementarios en las salas de maquinas de bingos y casinos sin la autorizacion de la Autoridad
Reguladora del Juego en la Comunidad Autbnoma de Euskadi.

[) No dotar a las salas de juego, en los locales de juego en los que sea exigible conforme a este
Reglamento, del sistema de grabacion de video.

m) El impago total o parcial, 0 mediante formas de pago no autorizados, de las cantidades
ganadas por las personas apostantes o jugadoras, en cuantia inferior o equivalente a 3.005,06 euros,
por las empresas operadoras de juego.

n). La admisién de un nimero de personas jugadoras que exceda del aforo maximo autorizado
en la autorizacion de explotacion o en la declaracion responsable de locales de juego.

f) La conducta desconsiderada sobre personas jugadoras o apostantes, tanto en el desarrollo del
juego como en el caso de protestas o reclamaciones de éstas.

0) La explotacion e instalacion de maquinas de tipo AR en ndimero que exceda del autorizado
para el local; asi como su explotaciéon e instalacién en lugares no autorizados.

p) La organizacion, practica, celebracion o explotacion de juegos sin presentar previamente la
declaracién responsable, en los casos en que dicha presentacion sea exigida por este reglamento.

q) Sobrepasar los limites horarios establecidos para los establecimientos y sistemas de juego.

r) La celebracion de actividades publicitarias, promocionales y de patrocinio sin ser comunicada
previamente a la Autoridad Reguladora del Juego.

s) La comisién de una infraccion leve cuando se hubieren cometido previamente dos infracciones
graves en el plazo de un afio.

t) Cualquiera de las infracciones previstas en el articulo anterior cuando por su naturaleza,
ocasion o circunstancia no deba ser calificada como muy grave.

u) Cualquier otra accién u omision tipificada como tal en la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
Reguladora del Juego en la Comunidad Autonoma del Pais Vasco.

Articulo 101.— Infracciones leves.

De conformidad con lo dispuesto en el articulo 27 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
reguladora del Juego en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco, son infracciones leves:

a) La prestacion de servicios por personal de locales de juego sin que previamente la empresa
operadora haya comunicado sus datos a la Autoridad Reguladora del Juego en los términos del
articulo 48 de este Reglamento.

b) Solicitar propinas a las personas jugadoras por parte del personal de juego o aceptar éstas a
titulo personal o, en su caso, aceptar propinas de las personas jugadoras cuando estén
expresamente prohibidas.

c) Participar los miembros de los 6rganos de direccién de los juegos en la distribucion del tronco
de las propinas.
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d) No exhibir de forma visible en las entradas de publico a los locales de juego o en las paginas
web de inicio de los canales de juego telemaético la indicacion de prohibicion de entrada a los menores
de edad y las restricciones y condiciones de acceso.

e) Dar o percibir el personal del casino participaciones porcentuales de los ingresos brutos del
casino o de los beneficios de los juegos.

f) Realizar publicidad comercial en el interior de los locales de juego o en los canales teleméticos
de juego interrumpiendo el desarrollo de los juegos.

g) La colocacion de letreros, rétulos o similares en los locales de juego contraviniendo lo
dispuesto en el presente Reglamento.

h) La falta de comunicacion de cualquier modificacién de la autorizacion inicial para la que no se
requiera autorizacion previa.

i) La fabricacion e importacién de maquinas, elementos y sistemas de juego, por empresas no
inscritas en la Seccién correspondiente del Registro Central de Juego o con la inscripcién cancelada.

j) La reparacion, cambio o modificacién de elementos o dispositivos de maquinas y sistemas de
juego por empresas no inscritas en la seccién correspondiente del Registro Central de Juego, o con la
inscripcion cancelada.

k) La cesion de la habilitacién para la fabricacién e importacion de un modelo de maquina o
sistema de juego inscrito en la Seccion de modelos del Registro Central de juego, entre personas
inscritas en la Seccion de Empresas fabricantes, importadoras y comercializadoras, sin haberse
comunicado a la Autoridad Reguladora del Juego.

[) La explotacion de maquinas de juego y maquinas auxiliares sin estar claramente visible y
debidamente protegida la documentacion preceptiva.

m) No destinar el espacio minimo establecido en el articulo 31.3 para el uso de las maquinas de
juego y auxiliares instaladas en salas especificas.

n) La explotacion de maquinas y sistemas de juego sin estar en perfectas condiciones de uso y
funcionamiento.

i) No desconectar el encargado del local donde se explota la maquina de juego o auxiliar cuando
se advierta una averia que implique el mal funcionamiento de la maquina y no fuera susceptible de
ser subsanada en el acto; asi como no advertir, mediante informacion visible, que la maquina esta
averiada.

0) Dejar fuera de funcionamiento las maquinas de juego y auxiliares durante el horario autorizado
para el establecimiento en que se hallen instaladas, sin estar averiadas.

p) No certificar y anotar en el libro de registro las operaciones realizadas sobre maquinas y
sistemas de juego.

g) No exponer de forma visible en los locales de juego, en los establecimientos donde se hallen
instaladas maquinas de juego y auxiliares, asi como en los canales de juego telematico, los principios
del juego responsable facilitados por la Autoridad Reguladora del Juego en Euskadi.

r) La instalacién de maquinas de juego y auxiliares en locales de hosteleria y similares sin contar
con un soporte especifico.

s) Retirar temporalmente las maquinas de juego y auxiliares sin la autorizacién previa de la
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Autoridad Reguladora del Juego.

t) No disponer las salas de maquinas de tipo «C» de un servicio para efectuar los cambios de
dinero y fichas.

u) Abrir los depdsitos de ganancias de las maquinas instaladas en las salas de maquinas de tipo
«C» dentro del horario al publico; asi como no registrar su apertura en el libro de control o sistema
equivalente.

v) No exhibir en las salas de maquinas de bingos y casinos el cartel indicativo de la prohibicion de
juego a menores de edad.

w) El incumplimiento de cualquier tipo de requisitos o prohibiciones establecidos en la Ley
4/1991, de 8 de noviembre, Reguladora del Juego en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco, y en
el presente Reglamento y no sefialados como muy graves o graves, y cualquiera de las infracciones
previstas en el articulo anterior cuando por su naturaleza, ocasion o circunstancia no deba ser
calificada como grave.

Articulo 102.— Responsabilidad.

1.— Seran responsables las personas fisicas o juridicas que incurran a titulo de dolo o culpa en
las acciones u omisiones tipificadas en la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, reguladora del Juego en la
Comunidad Autébnoma del Pais Vasco y en el presente Reglamento.

2.— De las infracciones cometidas en locales de juego o en establecimientos donde haya
instaladas maquinas reguladas en este Reglamento por las personas pertenecientes al personal
directivo, de administracion o empleado en las empresas operadoras juego, responderan
solidariamente éstas con las personas fisicas o juridicas para las que presten sus servicios.

Articulo 103.— Prescripcion, caducidad y cancelacion.

1.— Las infracciones leves prescribiran a los dos meses de su comision, y las graves y muy
graves a los dos afios.

2.— Las sanciones impuestas por faltas muy graves prescribiran a los tres afios, las impuestas por
faltas graves a los dos afios y las impuestas por faltas leves al afio.

3.— En lo relativo a la cancelacion de las infracciones se estara a lo dispuesto en el articulo 29 de
la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, reguladora del Juego en la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco.

Articulo 104.— Sanciones y medidas cautelares y complementarias.

1.— Las infracciones tipificadas en los articulos anteriores seran sancionadas con multas en las
siguientes cuantias:

a) Las muy graves, desde 60.101,22 euros hasta 601.012,10 euros. En caso de acreditarse un
beneficio ilicito superior a 601.012,10 euros, la multa ascenderd al triple de dicho beneficio.

b) Las graves, desde 6.010,13 euros hasta 60.101,21 euros.
c) Las leves, desde 60,10 euros hasta 6.010,12 euros.

2.— En los casos de infracciones graves y muy graves podran imponerse asimismo las siguientes
sanciones:

a) La suspension por un periodo maximo de dos afios o revocacion definitiva de la autorizacion
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para la explotacién de actividades de juego.

b) La suspension por un periodo maximo de un afio o revocacion definitiva de los permisos de
explotacién para maquinas de juego, asi como la suspension de la explotacion de maquinas de juego
en los establecimientos de hosteleria por un periodo maximo de un afio.

c¢) La clausura temporal por un periodo maximo de dos afios o definitiva del establecimiento
donde tenga lugar la celebracién de juegos de casino.

d) La inhabilitacion temporal por un periodo maximo de dos afios o definitiva para ser titular de
autorizacion respecto del juego y, en su caso, para ejercer la actividad en empresas o lugares
dedicados al juego.

e) El comiso y, cuando la sancion sea firme, la destruccion o inutilizacion de los componentes, las
maquinas o elementos de juego de la infraccion.

3.— Para la imposicién de las sanciones, se ponderaran las circunstancias que concurran,
teniendo en cuenta su incidencia en el ambito territorial o social, aplicando en todo caso criterios de
proporcionalidad, no pudiendo ser inferior la sancién al triple del beneficio ilicitamente obtenido.

4.— Cuando existan indicios de falta grave o muy grave podra acordarse como medida cautelar el
cierre de los establecimientos donde se practique el juego, asi como el precinto, depésito o
incautacién de los elementos de juego 0 materiales utilizados para su préactica.

Cuando existan indicios de infraccion grave o muy grave podra acordarse como medida cautelar
el bloqueo del acceso al sitio ilegal o el bloqueo de los medios de pago utilizados en la pagina web
donde se practique el juego.

Todo ello en los términos establecidos en el articulo 33.5 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
reguladora del Juego en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco.

Articulo 105.— Organo sancionador.

1.— Correspondera a la persona titular de la Autoridad Reguladora del Juego la imposicién de las
sanciones por infracciones graves y leves, asi como determinar la suspension a que se refiere la letra
b) del apartado 2 del articulo 104 de este Reglamento.

2.— Correspondera a la persona titular de la Viceconsejeria con competencia en materia de juego
la imposicién de las sanciones para las infracciones muy graves, asi como la suspension de la
autorizacion de explotacion, la clausura temporal de los locales de juego, la revocacion definitiva de
los permisos de explotacién y la inhabilitacion temporal, a propuesta de la Autoridad Reguladora del
Juego.

3.— Las sanciones cuya cuantia sea superior a 300.506,05 euros corresponderan a la persona
titular del Departamento con competencias en materia de juego.

4.— Las sanciones que comporten clausura, inhabilitacion o revocacion definitiva corresponderan
al Consejo de Gobierno a propuesta de la persona titular del Departamento con competencias en
materia de juego.

Articulo 106.— Procedimiento.

Las infracciones contenidas en el presente Reglamento se sancionaran con sujecion al
procedimiento establecido en el Capitulo IV de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, reguladora del
Juego en la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco, siendo supletorio a tal efecto lo dispuesto en la
Ley 2/1998, de 20 de febrero, de la Potestad Sancionadora de las Administraciones Publicas de la
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Comunidad Auténoma del Pais Vasco y en la normativa vigente reguladora del régimen juridico de las
administraciones publicas y del procedimiento administrativo coman.

TITULO II
REGLAMENTACIONES ESPECIFICAS
CAPITULO |
MAQUINAS DE JUEGO Y MAQUINAS AUXILIARES
SECCION PRIMERA
DISPOSICIONES GENERALES
Articulo 107.— Objeto.

Es objeto del presente capitulo la reglamentacion especifica de la explotacién de las maquinas de
juego y maquinas auxiliares.

Articulo 108.— Ambito y modalidades.

1.— Son maquinas de juego aquellos aparatos, manuales o automéaticos, que, a cambio de dinero
u otros medios de pago equivalentes, permiten a la persona usuaria un tiempo de uso y,
eventualmente, la posibilidad de obtener premios en metalico, en especie, servicios o0 en cualquier
otro producto canjeable por éstos.

2.— Son terminales o maquinas auxiliares aquellos aparatos, manuales o automaticos, que
permiten participar en otras modalidades incluidas en el vigente Catalogo de Juego. Las terminales
de expedicién son aquellas manipuladas por un operador de la empresa o del establecimiento en las
gue se encuentren instalados. Las maquinas auxiliares son aquellas operadas directamente por la
persona usuaria en el establecimiento en las que se encuentren instaladas.

3.— Las maquinas de juego se clasifican en:

a) Maquinas de tipo «AR>» 0 recreativas de redencién: aquellas que dependiendo de la habilidad
de la persona usuaria ofrecen la posibilidad de obtener, ademas de un tiempo de uso o de juego,
tique, fichas o elementos similares que podran ser acumulables y canjeables por bienes de un valor
preestablecido y conocido por la persona usuaria, cuyo coste dinerario no supere el precio de las
partidas minimas necesarias para su obtencion.

b) Maquinas de tipo «B» o0 recreativas con premio: aquellas que, a cambio de un precio,
conceden al usuario un tiempo de uso y, eventualmente, un premio en metalico, e incluyen los
siguientes subtipos:

— Maquinas «BH». Podran instalarse tanto en locales de juego como en establecimientos
publicos de hosteleria, en salas de fiestas, de baile y discotecas. Las maquinas denominadas «BHZ»,
concederan un premio inferior a las maquinas de tipo «<BH», y podra instalarse en los mismos locales.
Las maquinas denominadas «BH+», concederan un premio superior a las maquinas de tipo «BH», y
podra instalarse en los mismos locales.

— Magquinas «BS» recreativas con premio especial, las cuales podran conceder premios
superiores a las maquinas de tipo «BH», y s6lo podran instalarse en salones de juego, salas de bingo
y casinos. En estas maquinas debera constar de forma expresa en la parte frontal, pantalla de video o
soporte fisico analogo la expresion «maquina especial para local de juego».
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— Méaquinas «BS+», las cuales podran conceder premios superiores a las maquinas de tipo «BS»,
y solo podran instalarse en locales de juego que dispongan de un sistema de admisién y control.

— Maquinas de tipo «BG» 0 recreativas con premios especiales para salas de bingo y casinos, y
podran conceder premios superiores a las maquinas de tipo «BS+», en proporcion a lo apostado por
el conjunto de personas usuarias o de acuerdo con el programa de premios previamente establecido.
En caso de que estas maquinas incorporen el juego de bingo, este se desarrollara mediante la
utilizacion de pantallas controladas por sefial de video o similar, sin que puedan, en ningun caso,
expedir cartones o soportes fisicos del juego desarrollado informéaticamente y sin intervencién del
personal de la sala.

¢) Maquinas de tipo «C» o de azar: aquellas que, a cambio de un precio, conceden a la persona
usuaria un tiempo de uso y, eventualmente, un premio en metalico que dependera siempre del azar.

4.— Los tipos y subtipos de maquinas de juego son susceptibles de adoptar alguna de las
siguientes modalidades:

a) Maquinas multipuesto, denominadas «BM» o CM» entendiendo por tales aquellas que,
reuniendo las caracteristicas técnicas de cada tipo de maquina, permitan la participaciéon
independiente o simultanea de dos o mas jugadores, conformando un solo mueble.

Podran adoptar diferentes configuraciones de instalacion, que deberan constar en el expediente
de homologacién del modelo y en la parte frontal de la maquina de juego, debiendo, en cualquier
caso, contener un juego principal que sea comun a todos los jugadores 0 un premio o bolsa de
premios comun.

Las maqguinas Multipuesto instaladas en locales de juego, como maximo tendran diez puestos. En
establecimientos publicos de hosteleria, en salas de fiestas, de baile y discotecas sera posible la
autorizacion de una maquina multipuesto con un maximo de dos puestos, denominada «BHM».

b) Maquinas compartidas, denominadas «BC» o «CC» entendiendo por tales aquellas, que con
un unico programa y conformando un Unico mueble, concedan la posibilidad de competir entre si a
dos personas jugadoras de manera conjunta y simultanea y concedan el premio correspondiente a
una Gnica maquina.

5.— Las maquinas auxiliares se clasifican en tantos tipos como modalidades contempladas en el
catalogo de juego.

SECCION SEGUNDA
OBTENCION DEL TITULO HABILITANTE
Articulo 109.— Autorizacion de explotacion e inscripcion registral.

1.— La explotacion de maquinas de juego y de maquinas auxiliares requiere de autorizacién
previa como empresa operadora de maquinas, salvo en el caso de las maquinas de juego de tipo
«AR>» en el que basta con la previa presentacion de declaracion responsable.

No obstante lo anterior, la autorizacion e inscripcion como empresa de casino de juego, de sala
de bingo o de salén de juego les faculta para explotar las maquinas de juego instaladas en dichos
locales, quedando inscritos a estos efectos en la Seccion de Empresas del Registro Central de Juego,
sin necesidad de solicitar la autorizacion a que se refiere este precepto.

2.— Los requisitos para ser autorizada como empresa operadora de maquinas son los previstos
con caracter general para las empresas operadoras de juego; ademas, para el ejercicio de su
actividad, las empresas operadoras de maquinas de tipo «B» deberan ser titulares de, al menos, 10
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permisos de explotacién con las respectivas maquinas instaladas y en funcionamiento.

El nimero minimo de 10 permisos debera mantenerse durante el ejercicio de la actividad, no
pudiendo disminuir el nUmero de permisos de explotacién con las respectivas maquinas instaladas y
en funcionamiento. En caso de disminuir el nUmero de permisos por causa imputable al interesado,
perdera su condicion de empresa operadora.

Articulo 110.— Fianza.

1.— Las empresas operadoras de maquinas de tipo «AR» debera acreditar la constitucion de
fianza por importe de 4.000 euros con la presentacion de la declaracion responsable.

2.— Para obtener la autorizacibn como empresa operadora de maquinas de tipo «B» y como
empresa operadora de maquinas auxiliares debera constituir fianza en funcion del numero de
permisos de explotacion de los que sea titular, por los siguientes importes:

— Hasta 25 permisos de explotacion: 45.000 euros.

— De 26 a 100 permisos de explotacion: 85.000 euros.

— De 101 a 250 permisos de explotacion: 210.000 euros.
— De 251 a 500 permisos de explotacion: 350.000 euros.
— De 501 a 1.000 permisos de explotacién: 550.000 euros

3.— No podran autorizarse nuevos permisos de explotacion si no estuviera consignada en su
totalidad por la empresa operadora la fianza exigida para la explotacion de maquinas.

4.— La no reposicion de la fianza ademas de la revocacion de la autorizacion de la que es
requisito, y la cancelacion de la inscripcion como empresa, determinara la revocacion de los permisos
de explotaciéon de los que sean titulares, salvo que procedan a su transmision en el plazo de quince
dias desde la resolucién de revocacion.

SECCION TERCERA
ORGANIZACION Y EXPLOTACION DEL JUEGO
Articulo 111.— Requisitos de las maquinas de tipo «B» y tipo «Cx».

1.— Por Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de Juego se
determinaran los requisitos y limites del juego, las especificaciones técnicas y los dispositivos
técnicos y de seguridad que deban cumplir las maquinas de tipo «B» y de tipo «C», cuyo
cumplimiento sera preciso tanto para la homologacién del modelo como para la explotacion de la
maquina.

2.— En dicha Orden se debera fijar, al menos:

a) Los limites del juego, tales como el precio méximo de la partida, el nUmero maximo de partidas
simultaneas, el premio maximo a recibir en partidas simples o simultaneas; asi como la duracién
media de la partida.

b) El porcentaje minimo de devolucion en premios en relacion a un ciclo determinado de partidas
consecutivas o al ciclo estadistico y el maximo nimero de partidas en un tiempo determinado en el
caso de las maquinas de tipo «B».
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c) El porcentaje minimo de devolucién en premios en relacion con una serie estadistica de las
jugadas, en funcion de las combinaciones posibles en el caso de las maquinas de tipo «C»

d) El sistema de créditos y pagos, con la obligacion de disponer de contadores especificos de
acumulacién de dinero como créditos de entrada, los limites de acumulacion que se estipulen, asi
como de, en su caso, contadores adicionales de reserva. En el caso de las maquinas de tipo «C»
adicionalmente el depoésito de reserva de pago, depésito de ganancias y mecanismos avisadores
luminosos o acusticos.

e) La obligacion de contar con mecanismos de bloqueo que impidan la continuacién del juego
cuando no se haya podido completar cualquier pago.

f) La informacioén al publico que deba mostrarse de forma grafica, visible y por escrito en la
maquina, en relacion a las reglas del juego, proteccion a la persona usuaria y prohibiciones de juego.

g) Los dispositivos de seguridad necesarios en su caso.

3.— Se podran homologar maquinas de tipo «C» o de azar que permitan la acumulacién de un
porcentaje de las cantidades jugadas al objeto de constituir premios adicionales con caracter
progresivo, que se obtendran mediante combinaciones especificas de juego para cada modelo.

4.— Las maquinas de tipo BG, BS, BS+, y C, podran implementar en su servidor un sistema de
informacién, previamente autorizado por la Autoridad Reguladora del Juego, que conectado a las
mismas registre las mismas funcionalidades que los contadores indicados en el articulo 67, 3, k), y
cuyas caracteristicas y funcionalidades seran definidas en la normativa de desarrollo reguladora de
las caracteristicas de las maquinas.

Articulo 112.— Pago de premios de las maquinas de tipo «B» y tipo «Cx».

1.— La superficie frontal de la maquina debera quedar iluminada o mostrarse en ella cualquier
signo ostensible que indique la obtencién del premio cuando se obtenga una combinacién ganadora
en la maquina.

2.— Los premios habran de consistir necesariamente en dinero de curso legal entregado por la
maquina. No obstante, en los sistemas de interconexién el premio también podra ser otorgado «en
especie» siempre que se anuncie en el local en el rétulo establecido al efecto.

3.— Como excepcion a lo dispuesto en el parrafo anterior en el caso de maquinas instaladas en
locales de juego podra realizarse el pago del premio a través de cualquier medio legal de pago
autorizado, previa peticion del jugador o jugadora y siempre que el local asi lo considere.

La Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar en tales casos la utilizacion de tarjetas o
soportes fisicos o electrénicos de pago y reintegro en sustitucion del dinero de curso legal, que
previamente se adquiriran en el propio establecimiento. En tal caso los premios podran ser
entregados del mismo modo, debiendo ser canjeables por dinero de curso legal en la misma sala de
juego u otros medios legales de pago que no supongan gastos para la persona que ha obtenido el
premio.

4.— Las maquinas de tipo «C» deberan disponer de un indicador luminoso de que el dinero,
fichas, tarjetas o soportes fisicos o electronicos utilizados han sido aceptados por la maquina y, en su
caso, de que la apuesta ha sido aceptada.

Si el volumen de monedas constitutivas del premio excediese de la capacidad del depdsito de
reserva de pago de premios o si el premio de la maquina constituyera una parte fraccionaria de la
unidad utilizada para la realizacion de las apuestas y pagos, éstos podran ser pagados manualmente
a la persona usuaria por un empleado o empleada de la sala, en cuyo caso deberan disponer de un
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avisador luminoso o acustico que se active de manera automatica cuando la persona usuaria obtenga
dicho premio.

Articulo 113.— Sistemas de interconexion.

1.— Podra autorizarse la interconexion de maquinas de tipo «B» con la finalidad de otorgar un
premio adicional, que podra ser en metélico o en especie, por la suma acumulada de los premios
maximos de la totalidad de las maquinas interconectadas, con las siguientes condiciones:

a) El importe maximo que permita obtener la interconexion de maquinas no supondra una
disminucion del porcentaje de premios en cada una de las maquinas interconectadas separadamente.

b) En cada maquina interconectada debera constar expresamente el premio maximo que podran
obtener con la indicacion de que éste no supondra una disminucién del porcentaje de premios de
cada maquina interconectada. El indicativo de «en especie», en su caso, se anunciara en el mismo
local en un rétulo establecido al efecto.

c¢) El importe maximo que pueda conseguirse por todos los conceptos a través de las maquinas
interconectadas, no podra ser superior al resultado de sumar el premio maximo de cada una de las
maquinas interconectadas, con los limites que se fijen por Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de Juego.

d) En cada sistema interconectado debera existir un panel informativo claramente legible para las
personas usuarias, que incluya, al menos, la siguiente informacién: nimero de maqguinas, cuantia
méaxima del premio autorizado y naturaleza dineraria o en especie del mismo.

e) Las demas especificaciones técnicas que se concreten por Orden de la persona titular del
Departamento competente en juego.

f) El sistema de interconexién de maquinas de tipo «B» no utilizara elementos generadores de
aleatoriedad a efectos del premio sino que el mismo debera ser, en todo caso, programado.

2.— Podra autorizarse la interconexion de maquinas de tipo «C» del mismo casino de juego o
entre maquinas instaladas en varios casinos con la finalidad de otorgar un premio adicional, que
podré ser en metalico o en especie, por la suma acumulada de los premios maximos de la totalidad
de las maquinas interconectadas, con las siguientes condiciones:

a) La naturaleza de los premios que se obtengan podra ser del mismo tipo que el utilizado para la
realizacion de las apuestas o bien del tipo «en especie» que la persona usuaria tendra la opcion de
cambiar por un importe previamente establecido. El importe del premio, asi como el indicativo de «en
especie» se anunciara en el mismo local en un rétulo establecido al efecto, asi como en cada
maquina interconectada.

b) En cada méaquina interconectada se hara constar de forma claramente visible esta
circunstancia. Igualmente, debera ser visible para cada persona usuaria el importe acumulado en
cada momento por el conjunto de maquinas interconectadas.

c) Podra autorizarse la interconexién de maquinas en la que el elemento generador de
aleatoriedad sea Unico y comun para todo el grupo de maquinas, aunque el mismo sea externo y
separado de las mismas.

d) Las maquinas interconectadas dispondran de una entrada o0 mecanismo especifico que
permita verificar el cumplimiento de los requisitos de la interconexion.

e) En cada sistema interconectado deberd existir un panel informativo claramente legible para las
personas usuarias, que incluya, al menos, la siguiente informacién: nimero de maquinas y cuantia
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del premio autorizado.

f) Las demas especificaciones técnicas que se concreten por Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de Juego.

3.— La solicitud del sistema de interconexion de maquinas debera especificar el nimero de
maquinas a interconectar; la identificacion individualizada de cada maquina, establecimiento o
establecimientos en los que se hallen instaladas; el modelo del sistema de interconexion que se va a
emplear, asi como los tipos y cuantia del premio maximo a obtener.

4.— Cuando la interconexion se vaya a realizar entre maquinas instaladas en establecimientos
ubicados en otras Comunidades Autbnomas sera necesario ademas los siguientes:

a) Que la normativa de las comunidades autébnomas afectadas permita dicha interconexion y que
todas las comunidades autonomas afectadas autoricen el sistema de interconexion en sus
respectivos ambitos territoriales.

b) Que las maquinas a interconectar cumplan parametros equivalentes y sean conformes a la
normativa vigente en Euskadi y la infraestructura de interconexiéon permita a la Comunidad Auténoma
de Euskadi una conexién en linea para acceder al control del juego.

Articulo 114.— Servidores suministradores de juegos a maquinas de juego.

1.— Las maquinas de juego de tipo «B» y «C» podran ofertar juegos mediante el uso de
servidores, previa homologacién de los modelos de maquinas correspondientes, de los juegos que se
instalen en estas y de los propios servidores.

2.— Los sistemas suministradores de juegos a maquinas de juego mediante servidor deberan
cumplir las siguientes condiciones:

a) Las maquinas de juego basadas en el uso de servidores estaran sometidas a los mismos
requisitos y caracteristicas técnicas establecidas para el resto de maquinas de tipo «B» y «C».

b) Los elementos y funcionalidades de los que debe estar dotado este sistema de juego se
determinaran mediante Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de
juego.

c) A fin de asegurar la transparencia y fiabilidad, el sistema de juego debera garantizar el registro
de la informacioén y de las operaciones que se generen durante un periodo de 4 afios, y asi mismo,
permitira a la Administracion monitorizar el sistema informatico de gestion y control del juego.

d) Las demas especificaciones técnicas que se concreten por Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de Juego.

3.— Las maquinas de juego basadas en el uso de servidores podran interconectarse, de acuerdo
con las condiciones fijadas en el articulo anterior y en la Orden de la persona titular del Departamento
competente en materia de juego que desarrolla los sistemas de interconexion.

SECCION CUARTA
INSTALACION DE MAQUINAS
Articulo 115.— Permiso de explotacion.

1.— El permiso de explotacién autoriza a explotar una maquina de juego, terminal 0 maquina
auxiliar mediante su instalacion en un tipo de establecimiento presencial, ya en locales de juego, ya
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en otros lugares legalmente permisibles, tras comprobar su correspondencia con un modelo
homologado.

2.— La solicitud de permisos de explotacidn se ajustara a las especificidades previstas en este
Reglamento y su hormativa de desarrollo.

En la solicitud se indicara el tipo de maquina y la naturaleza del local en el que se instalara.

3.— La Autoridad Reguladora del Juego realizara de oficio las actuaciones que estime pertinentes
para la comprobacion de los hechos o datos alegados, pudiendo solicitar la documentacién
complementaria o la practica de los actos de instruccion necesarios para la resolucion del expediente.

4.— La Autoridad Reguladora del Juego resolvera el procedimiento de autorizacion y notificara la
resolucién en el plazo maximo de seis meses. Si transcurrido dicho plazo la empresa operadora no
hubiera recibido la notificacion podra entender estimada su solicitud.

5.— El permiso de explotacién tendra una vigencia de dos afios, renovandose automaticamente
por periodos sucesivos de igual duracion al de su vigencia, siempre que en el momento de la
renovaciéon se cumplan los requisitos exigidos por la normativa vigente hasta que causen baja
definitiva.

6.— La transmision de los permisos de explotacion deberé ser autorizada por la Autoridad
Reguladora del Juego, debiendo el adquirente y transmitente estar inscritas como empresas
operadoras.

La resolucion de autorizacion de la transmision de permisos de explotacion y su notificacion
deberd realizarse en el plazo maximo de 6 meses. Si transcurrido dicho plazo la empresa operadora
no hubiera recibido la notificaciéon podra entender estimada su solicitud.

7.— Las empresas operadoras de maquinas de tipo «B» podran tener un maximo del 10% de los
permisos de explotacion de su titularidad destinados a la explotacién de maquinas de tipo «<BHZ»,
«BH+» y de «<BHM» por cada tipo.

8.— Las empresas operadoras de maquinas de tipo «Bx» podran tener un maximo del 10% de los
permisos de su titularidad en expectativa de explotacion. Las empresas operadoras que sean titulares
de menos de 20 permisos de explotacion, podran tener un maximo de 2 permisos en expectativa de
explotacion.

Articulo 116.— Locales.

1.— Las maquinas de tipo «AR» podran instalarse en los locales siguientes:

a) En salones recreativos.

b) En los locales autorizados para la instalacion de maquinas de juego de tipo «B».

c) En dependencias habilitadas al efecto en camping, parques de atracciones, recintos feriales, o
similares.

d) En locales publicos con actividad exclusiva o complementaria de hosteleria.

2.— Las maquinas de tipo «BH», «<BHZ», «<BHM», «BH+» y «BC», podran instalarse ademas de
en locales de juego, en establecimientos publicos de hosteleria, en salas de fiestas, de baile y
discotecas, siempre que se den las siguientes circunstancias:

a) Se trate de establecimientos permanentes y aislados de zonas de transito de publico y las
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maquinas se ubiquen en el interior del establecimiento.

b) No estén situados en estaciones de transporte publico, aeropuertos y centros o areas
comerciales o de espectaculos publicos y actividades recreativas, salvo si el local esta cerrado y
aislado del publico general o de paso.

c¢) No estén ubicados en terrazas o zonas de ocupacion de vias publicas, o se trate de
instalaciones desmontables de cualquier naturaleza.

d) No sean locales especificos para las personas menores de edad o cuyos usuarios habituales
sean mayoritariamente menores de edad.

La maquina o maquinas que se instalen en estos locales de hosteleria y similares se colocaran
sobre un soporte especifico. No se podra considerar base de soporte el mostrador, las mesas u otros
objetos de usos ajenos a esta finalidad.

3.— Las maquinas de tipo «BS», Unicamente podran instalarse en salones de juego, salas de
bingo y casinos. En las salas de bingo y en los casinos deberan instalarse en sala habilitada al efecto
en el interior de los locales, una vez sobrepasado el control de admision.

4.— Las maquinas de tipo «BS+», Unicamente podran ser instaladas en aquellos locales de juego
gue dispongan de control de admision.

5.— Las maquinas de tipo «BG» podran instalarse en el interior de las salas de bingo y en
casinos.

En las salas de bingo y en los casinos se instalaran en sala habilitada al efecto, distinta y
diferenciada de la sala en que se desarrollen las partidas del bingo ordinario y de sus modalidades o
los juegos propios de casino.

En las salas de bingo y en los casinos se admitiran las separaciones desmontables siempre y
cuando se mantengan las medidas de seguridad establecidas en la normativa vigente, pudiendo
disponer de servicios complementarios, los cuales precisaran de autorizacion de la Autoridad
Reguladora del Juego.

6.— Las maquinas de azar de tipo «C» Unicamente podran ser instaladas en casinos de juego y
buques autorizados.

Las maqguinas ubicadas en la sala de juegos del casino reduciran su nivel sonoro, de forma que
su funcionamiento no perturbe el desarrollo de los restantes juegos.

Cuando las maquinas de tipo «C» estén situadas en salas definidas y diferentes de la sala de
juegos del casino, debera constar claramente en los accesos exteriores la prohibicion de entrada a
menores de edad, redactado en los dos idiomas oficiales de la Comunidad Auténoma. Igualmente,
dispondran de un servicio o sistema de control y vigilancia especifico que, bajo la responsabilidad del
casino, impedira la entrada a menores de edad y otras personas que lo tengan legalmente prohibido,
y controlara el aforo autorizado del local. A estos efectos, los titulares procederan a la identificacion
por parte del servicio de admision, de las personas que deseen acceder a la sala de maquinas.

Las condiciones de seguridad de la sala de maquinas seran las establecidas en la normativa
vigente, debiendo reunir, ademas, los siguientes requisitos:

a) Debera existir en el interior de la sala un servicio para efectuar los cambios de dinero y fichas.

b) La instalacion de servicios complementarios o diferentes a los sefialados en este Reglamento
para la sala de maquinas de casino, precisara de autorizacion de la Autorizacién Reguladora del
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Juego.

c) La apertura de los depdsitos de ganancias de las maquinas se realizara fuera del horario al
publico y quedara registrada en el correspondiente libro de control o en sistemas equivalentes
debidamente autorizados.

d) En la sala de maquinas deberan disponer de hojas de reclamaciones conforme a lo previsto en
el articulo 12.2 del presente Reglamento.

7.— Las méaquinas auxiliares podran instalarse en los locales o puestos especificos habilitados
para el juego de que se trate en las condiciones que prevea la normativa de cada juego. lgualmente
en la normativa especifica de cada juego se regularan las condiciones de instalacién de las maquinas
auxiliares en otros locales de publica concurrencia.

8.— En el permiso de explotacién que acompafie a las maquinas de juego instaladas en un local
de juego figurara el nombre del local donde se halle instalada y, en su caso, el de la empresa
operadora de la maquina.

9.— Las maquinas de juego, «<BM», CM», «BC» 0 «CC» que permiten la participacion de dos o
mas personas jugadores, independientemente del nimero de puestos estdn amparados en un Unico
permiso de explotacion.

10.— A efectos del nimero de maquinas maximo a instalar en un establecimiento para la
instalacion de maquinas de juego que dispongan de mas de un puesto, se considera un puesto una
maquina.

En cuanto al nUmero de maquinas a instalar en locales de juego, a efectos de este reglamento, la
exigencia de un numero minimo de maquinas a instalar se refiere a un nimero minimo de permisos
de explotacion.

Articulo 117.— Comunicacién de emplazamiento.

1.— La instalaciéon de una maquina de juego 0 una maquina auxiliar en un concreto
emplazamiento debe comunicarse previamente a la Autoridad Reguladora del Juego.

2.— En el caso de la instalacién de una maquina de tipo «B» 0 maquina auxiliar en un concreto
establecimiento de hosteleria, sala de fiestas, de baile o discoteca, o en un local de juego no
habilitado como local de apuestas, se acompafiard a la comunicacion previa la siguiente
documentacion:

a) Copia del DNI de la persona titular del establecimiento, si se trata de persona fisica, o del
Numero de Identificacion Fiscal si es persona juridica, si se trata de un cambio de titularidad o es la
primera instalacion de una maquina en el local.

b) Boletin de emplazamiento por el que se vinculen la empresa operadora y la persona titular del
local para tal instalacion durante un periodo determinado.

c) Declaracion de la disponibilidad del local del que suscribe el boletin de emplazamiento, sin
perjuicio de las preceptivas licencias o autorizaciones correspondientes para el ejercicio de su
actividad.

3.— A los efectos del parrafo anterior se considera titular del local, la persona fisica o juridica que
explota el local como propietaria, arrendataria o cualquier otro titulo juridico.

La persona propietaria del establecimiento podra reservarse para si la facultad de suscribir el
boletin de emplazamiento, previo acuerdo con la persona fisica o juridica que explota la actividad.
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Dicho acuerdo debera presentarse en la Autoridad Reguladora del Juego, a los efectos oportunos.

4.— El Boletin de emplazamiento se presentara en documento normalizado que se podra adquirir
en las dependencias de la Autoridad Reguladora del Juego o a través de su pagina web. Dicho
documento se numerara y fechara en el momento de su adquisicion, y perdera su validez una vez
transcurridos tres meses desde su adquisicion.

5.— El Boletin de emplazamiento suscrito por ambas partes contendra, al menos, los siguientes
datos:

a) Tipo, modelo, numero de registro y de serie de la maquina.
b) NUmero de autorizacion del permiso de explotacion.

c) Documento Nacional de Identidad o Numero de Identificacion Fiscal o equivalentes, en su
caso, de la empresa operadora, asi como nombre o razén social y nimero de inscripcion de la misma
en la Seccion correspondiente del Registro Central de Juego.

d) Nombre comercial, categoria y domicilio del establecimiento, asi como Documento Nacional de
Identidad o Namero de Identificacién Fiscal o equivalentes, en su caso, y nombre de la persona titular
del negocio.

6.— El Boletin de emplazamiento debera estar diligenciado mediante el correspondiente sellado
por la Autoridad Reguladora de Juego y se incorporara a la maquina correspondiente.

Articulo 118.— Periodo de vigencia del boletin de emplazamiento.

1.— Las partes intervinientes podran pactar un periodo de vigencia del boletin de emplazamiento
comprendido entre 3 y 6 afios, debiendo la Autoridad Reguladora del Juego diligenciarlo con el
periodo acordado, a los efectos de su validez.

2.— Los boletines de emplazamiento suscritos por un periodo inferior a 6 afios podran dejarse sin
efecto por cualquiera de las partes, comunicandolo por escrito a la Autoridad Reguladora del Juego,
con al menos tres meses de antelacion a su vencimiento, su intencion de no prorrogar su vigencia. La
denuncia debera ser comunicada a la parte denunciada en un plazo de quince dias desde su
realizacion.

3.— En el caso de que no hubiera denuncia de la vigencia en el plazo sefialado en el parrafo
anterior, se entendera prorrogado el boletin por periodos de un afo, hasta completar 6 afios.

4.— Una vez transcurrido el periodo de 6 afios de vigencia del boletin de emplazamiento, éste se
considerara prorrogado hasta que cualquiera de las partes formule denuncia ante la Autoridad
Reguladora del Juego. En este supuesto, el boletin perdera su vigencia en el plazo de quince dias
desde la realizacion de la denuncia. La Autoridad Reguladora del Juego comunicara a ambas partes
la fecha de finalizacion de la vigencia.

Articulo 119.— Extincion del boletin de emplazamiento.

1.— El compromiso adquirido por el boletin de emplazamiento se extinguira por alguna de las
siguientes causas:

a) Por el cumplimiento del plazo maximo de vigencia.
b) Por mutuo acuerdo de las partes, manifestado por escrito ante la Administracion.

¢) Por resolucidn judicial que declare la extincién del boletin de emplazamiento.
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d) Por resoluciéon motivada de la Autoridad Reguladora del Juego que declare inexactitudes
sustanciales en la maquina, o en los datos o documentacion adjuntada para el diligenciamiento del
boletin, previa la instruccion del oportuno expediente.

e) Por la extincién del permiso de explotacién en el que se amparaba o revocacion de la
autorizacion de la empresa operadora.

f) Por sancion que conlleve la extincién o suspension del permiso de explotacién en el que se
ampare.

g) Por falta de rentabilidad econdmica para alguna de las partes, en la explotacién de la maquina
de juego amparada en el boletin de emplazamiento. En este supuesto, para la resolucién del
expediente, la Autoridad Reguladora del Juego podré solicitar de quien aduzca la falta de rentabilidad,
la auditoria de explotacién de la maquina afectada.

h) Por transcurso de 9 meses ininterrumpidos en el que el establecimiento permanezca cerrado,
previa la instruccion del oportuno expediente. No procederd la extincién cuando exista acuerdo entre
las partes para el mantenimiento de la vigencia o cuando el cierre se deba a la realizacion de obras y
no sea imputable al titular del local.

2.— El cambio de titularidad del establecimiento o de la empresa operadora implica la subrogacion
del nuevo titular en los derechos y obligaciones del anterior relativos al boletin de emplazamiento
hasta que se cumpla su periodo de vigencia. Si el nuevo titular denunciase ante la Autoridad
Reguladora del Juego el boletin de emplazamiento, su periodo de vigencia no podra extenderse por
mas de tres afos a partir de la fecha de la denuncia.

Como excepcidn a la antedicha regla, en el caso de que el boletin de emplazamiento hubiera sido
suscrito con una antelacién inferior a 6 meses respecto a la fecha del cese de la actividad, tal
subrogacion se producira respecto del boletin previo, que recobrara su vigencia por el mismo plazo
gue tuviere. Esta regla no sera aplicable si existiera vinculacién de parentesco hasta segundo grado o
vinculacion mercantil entre el nuevo titular del establecimiento y el que cesd en la actividad, en cuyo
caso, se procedera conforme a la regla general.

3.— La negativa por cualquiera de las partes, al margen de lo previsto en el parrafo primero de
este articulo, a explotar una maquina de juego con un boletin de emplazamiento vigente determinara,
para la persona titular del establecimiento, si fuera el responsable, la inhabilitacion para el sellado de
nuevos boletines de emplazamiento hasta que se cumpla el plazo que el anterior tuviere sefialado, y
para la empresa operadora, si ésta fuera la responsable, la imposibilidad de disponer del permiso de
explotacion hasta tanto transcurra dicho plazo, sin que ello afecte en el computo del 10% de permisos
gue puede tener una empresa en expectativa de explotacion. Dicha medida sera adoptada por
resolucion de la Autoridad Reguladora del Juego.

Articulo 120.— Funcionamiento.

1.— Tanto el permiso de explotacién como, en su caso, el boletin de emplazamiento, deberan
colocarse en la maquina mientras se encuentre en explotacion, en el lugar destinado al efecto y
debidamente protegido. Las maquinas estaran dispuestas de forma que dicha documentacién sea
claramente visible.

2.— Las maquinas deberan estar en funcionamiento, excepto en caso de averia, durante el
horario autorizado para el establecimiento en que se hallen instaladas, que sera el dispuesto en la
normativa vasca reguladora de los horarios de los espectaculos publicos y actividades recreativas
para los locales de juego.

3.— Las méaquinas deberan estar en todo momento a disposicion de las personas jugadoras en
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perfecto estado de uso y funcionamiento.

4.— Las maquinas podran ser retiradas temporalmente, previa comunicacion firmada por la
empresa operadora de juego y la persona titular del establecimiento a la Autoridad Reguladora del
Juego, con ocasion de las fiestas patronales del municipio o actos en los que se prevea gran
afluencia de personas, siempre y cuando se respete el aforo del establecimiento.

5.— Las empresas operadoras de maquinas y las personas titulares de los locales en las que
estén instaladas para su explotacién estaran obligadas a mantenerlas en perfectas condiciones de
funcionamiento y seguridad.

6.— Las empresas operadoras de maquinas y las personas titulares de los establecimientos
donde se instalen seran responsables solidarios de las consecuencias del mal funcionamiento de las
maquinas de su titularidad siempre y cuando no sea imputable al fabricante, sin perjuicio de lo
dispuesto en el Régimen Sancionador del presente Reglamento.

7.— Cuando por fallo técnico la maquina no abonase el premio obtenido, el titular del negocio o el
personal a su servicio, estara obligado a abonar el mismo en el acto, o la diferencia que falte para
completarlo, no pudiendo reanudarse el juego en tanto no se haya subsanado el motivo del impago.

8.— Si se produjese una averia que implicase el mal funcionamiento de la maquina y la misma no
pudiera ser subsanada en el acto, y sin perjuicio de lo dispuesto en el apartado anterior, la persona
encargada del local estara obligada a desconectarla.

Las averias deberan advertirse mediante informacion visible en la maquina. Advertida la averia
no existira obligacion de devolver a la persona jugadora el dinero introducido con posterioridad,
limitandose al importe maximo de una sola partida la devolucién a efectuar si hubiera introducido
dinero antes de que se haya informado de la averia.

9.— La reparacion, manipulacién, cambio o modificacion de alguno de los elementos definitorios
de las caracteristicas de la maquina o del modelo, debera llevarse a cabo por empresas de asistencia
técnica inscritas como tales en el Registro Central de Juego.

10.— Las operaciones realizadas sobre magquinas, aunque no estuvieran en explotacion, deberan
ser certificadas y anotadas convenientemente en un libro de registro por la persona o empresa
autorizada.

SECCION QUINTA
TIPOS DE MAQUINAS AUXILIARES
Articulo 121.— Maquinas de boletos y loterias.

1.— Son maquinas de boletos y de loterias aquellas maquinas auxiliares que, a cambio de un
precio previamente establecido, conceden a la persona usuaria boletos, cupones, billetes o soportes
de juego similares, o bien validan, registran o cumplimentan los mismos, a través de los cuales pueda
obtenerse, eventualmente, un premio en metélico o en especie, de forma inmediata o diferida, de
acuerdo con las caracteristicas del juego de que se trate.

2.— Para su homologacion, deberan cumplir los siguientes requisitos:

a) Las apuestas a realizar y los premios a obtener a través de los boletos, cupones, billetes o
soportes de juego equivalentes que la maquina pueda entregar seran los establecidos en la normativa
del juego de que se trate.

b) Dispondran de un contador especifico de acumulacién del dinero introducido por la persona
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usuaria.

c¢) Deberéan incorporar los dispositivos previstos en la Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de Juego.

Articulo 122.— Maquinas de combinaciones aleatorias.

1.— Son maquinas de combinaciones aleatorias aquellas maquinas auxiliares que, a cambio de la
compra de productos o servicios que se pretendan promocionar, conceden a la persona usuaria la
posibilidad de obtener un premio en metélico o en especie mediante un sorteo o juego adicional.

2.— Para su homologacion, deberan cumplir los siguientes requisitos:

a) La participacion en el sorteo o juego no podra ser a cambio de dinero, sino como
contraprestacién a cambio de la transaccién comercial.

b) Los premios o0 ganancias que la maquina pueda entregar seran los establecidos en la
declaracién responsable correspondiente presentada en la Autoridad Reguladora del Juego.

c) Los premios, en su totalidad o en parte, podran ser entregados en forma de fichas, puntos o
créditos a favor de la persona usuaria, canjeables por bienes.

d) Deberan incorporar como minimo los dispositivos previstos en la Orden de la persona titular
del Departamento competente en materia de Juego.

Articulo 123.— Maquinas auxiliares de apuestas.

1.— Son maquinas auxiliares de apuestas aquellas maquinas que, cumpliendo los requisitos
establecidos en este Reglamento, permiten a la persona usuaria realizar apuestas, o bien validar o
registrar las mismas, sobre resultados de un acontecimiento deportivo o de otra naturaleza de
acuerdo con lo que se disponga en la normativa especifica.

2.— Para su homologacién, deberan cumplir los siguientes requisitos que se definen en la
normativa reguladora de las apuestas:

a) El tipo y cuantia de las apuestas a realizar y los premios a obtener seran los establecidos en la
autorizacion del juego de que se trate.

b) Deberan incorporar, ademas, los dispositivos previstos en la Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de Juego.

3.— La instalacion de maquinas auxiliares en establecimientos publicos de hosteleria, en salas de
fiestas, de baile y discotecas y en locales de juego no habilitados para la explotacion de apuestas
requieren de boletin de emplazamiento.

Las maquinas auxiliares de apuestas instaladas en locales de apuestas y en locales de juego
habilitados para la explotacion de apuestas no precisaran boletin de emplazamiento.

CAPITULO II
CASINOS DE JUEGO
SECCION PRIMERA

DISPOSICIONES GENERALES

Articulo 124.— Objeto.
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Es objeto del presente capitulo es la reglamentacion especifica de la organizacion y explotacion
de los casinos de juego.

Articulo 125.— Ambito y modalidades.

1.— En los casinos de juego podran organizarse y practicarse los juegos de casino, los juegos
autorizados para las salas de bingo y salones de juego, torneos, asi como instalar las maquinas
definidas en el presente Reglamento.

2.— Las reglas propias de los juegos exclusivos de casinos seran las que se contienen en el
catalogo de juegos de casino que se incorpora como anexo |l al presente Decreto.

3.— El régimen de explotacién de las maquinas recreativas y de azar en los casinos de juego es el
previsto en la reglamentacion especifica de maquinas de juego.

4.— El régimen de explotacién del juego del bingo en los casinos de juego es el previsto en la
reglamentacién especifica del juego del bingo.

Articulo 126.— Juegos de casino.

1.— Se consideraran juegos exclusivos de casinos y, por tanto, sélo podran practicarse en los
locales o establecimientos autorizados como casinos de juego, aquellos definidos como tales en el
Catélogo de juegos de la Comunidad Autonoma del Pais Vasco.

2.— Los juegos de casino se desarrollardn conforme a los requisitos, elementos, reglas y
prohibiciones establecidos, para cada uno de ellos, en el Catalogo de Juegos y en el Anexo Il del
presente Reglamento.

3.— Los juegos de casino so6lo podran explotarse por empresas operadoras de juego autorizadas,
bien en los locales o establecimientos especificamente autorizados como casinos de juego, o bien
mediante el uso de redes informaticas, telematicas, via satélite o cualquier otro medio de
comunicacion o conexion a distancia.

4.— Queda prohibida la organizacion y practica de juegos que, con el mismo o distinto nombre,
constituyan modalidades de los juegos propios de casinos, incluso en su modalidad de torneo,
cuando se realicen fuera de los establecimientos autorizados o al margen de las autorizaciones,
requisitos y condiciones establecidos en este Reglamento.

Articulo 127.— Torneos.

1.— Los casinos de juego podran organizar y celebrar torneos sobre juegos propios de casino de
acuerdo con los siguientes requisitos:

a) Las reglas del juego de los torneos seran, en lo fundamental, las propias de los juegos de
casino.

b) Las personas participantes deberan formalizar su inclusion en el torneo de acuerdo con lo que
dispongan las bases del torneo, en las que constaran, como minimo, la forma de inscripcion y el coste
de la misma, las reglas de juego, criterios de clasificacién y las reglas para el reparto de premios. Se
indicara claramente la cuantia de los premios, que podran ser en dinero 0 en especie.

c) Las personas participantes deberan ser mayores de edad y no estar afectados por las
limitaciones de juego contempladas en el articulo 23 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, reguladora
del Juego en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco. Ademas, deberan cumplir con las exigencias
habituales de control y registro en el servicio de admisién del casino, con la mencién «persona
usuaria de torneo».
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d) La recaudacion resultante de las cuotas de inscripcidn revertira en los premios que se
otorguen a las personas participantes en el torneo, pudiendo destinar como méximo un porcentaje del
25 por ciento para los gastos de organizacion y gestion del torneo.

e) Dichos torneos deberan celebrarse en las instalaciones propias del casino, si bien,
excepcionalmente y por motivos inherentes a la propia organizacion, podra autorizarse su celebracion
en instalaciones ajenas a las propias del casino.

2.— Asimismo, bajo las mismas condiciones establecidas en las letras b), ¢), d) y e) del apartado
anterior, los casinos de juego podran organizar y celebrar torneos de maquinas tipo «C» y de aquellos
juegos que sin ser propios de casinos de juego, sean populares o de tradicion, pudiendo introducir
variantes no esenciales sobre las instrucciones de las diversas modalidades.

3.— Con una antelacién minima de diez dias, los casinos de juego deberan solicitar a la Autoridad
Reguladora del Juego autorizacién para el torneo o torneos que pretendan celebrar, indicando la
fecha y horarios de celebracion, y aportando la documentacién necesaria, de acuerdo con lo
dispuesto en el apartado primero de este articulo.

4.— Se entendera autorizado el torneo o torneos si la Autoridad Reguladora del Juego no ha
dictado y notificado la resolucion dentro de los cinco dias siguientes desde el recibo de la solicitud.

5.— La vigencia de la autorizacion del torneo o torneos podra ser referida a un periodo maximo de
un afo.

6.— En el caso de la modalidad de torneos de Poker denominados Sit & Go, los casinos llevaran
en libro diligenciado por la Autoridad Reguladora del Juego la relacion de torneos celebrados.

7.— Queda prohibida la celebracién de torneos sobre juegos incluidos en este Reglamento al
margen de lo dispuesto en el presente articulo.

SECCION SEGUNDA
OBTENCION DEL TITULO HABILITANTE
Articulo 128.— Autorizacién de explotacion e inscripcion registral.

1.— La explotacion de un casino de juego requiere la previa obtencion por la empresa operadora
de las correspondientes autorizaciones de explotacion e instalacion del local de juego ante la
Autoridad Reguladora del Juego.

2.— Solo se inscriben en la seccion de casinos del libro primero del registro central de juego
aquellas empresas que hayan obtenido la correspondiente autorizacion de explotacion de casino de
juego previa convocatoria y resolucion por la administracién de un concurso publico.

3.— Los requisitos para participar en los concursos publicos para la autorizacion de explotacion de
un casino de juego son los previstos con caracter general para las empresas de juego, con las
siguientes particularidades:

a) Deben tener la disponibilidad del edificio o local donde se proyecte la instalacion del casino de
juego, acreditada en el expediente con certificacion del Registro de la Propiedad, o documentos que
acrediten suficientemente la disponibilidad de dicho inmueble.

b) En el caso de personas juridicas su objeto social Unico y exclusivo es el desarrollo de
actividades de explotacion de casinos juego, que también podrd comprender la titularidad de los
juegos y servicios complementarios, y el capital social minimo sera de 1.200.000 euros. La
constitucion de la persona juridica podra realizarse, asimismo, en un plazo maximo de treinta dias a
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partir de la notificacion de la resolucidén que autorice la instalacion del casino.

4.— La vigencia de la autorizacion de explotacion de casino sera de 10 afios, renovables por
plazos de la misma duracién, siempre que en el momento de la solicitud de renovacién se cumplan
los requisitos exigidos por la normativa vigente.

Articulo 129.— Autorizacion de funcionamiento y apertura del local.

1.— El titular de la autorizacién de explotacion dispondra de un plazo de seis meses, prorrogable
previa solicitud, antes de que finalice dicho plazo, por otros tres, para solicitar la autorizaciéon de
apertura y funcionamiento del casino de juego.

2.— La solicitud de autorizacion de funcionamiento y apertura debera ir acompafnada de los
siguientes documentos:

a) Copia o testimonio notarial de la escritura de constitucion de la sociedad y de sus estatutos y
certificacion de su inscripcién en el Registro Mercantil, para el caso de que no se hubiera aportado
anteriormente.

b) Certificacion del ayuntamiento competente por razén del municipio de ubicacion del casino
relativa a que el local o establecimiento tiene las licencias oportunas para proceder a su apertura.

c) Certificacion acreditativa de haber constituido la fianza reglamentariamente exigible.

d) Limites minimos y maximos de las apuestas en cada juego, y nimero de maquinas de tipo
«C» que se pretenda instalar.

e) Relacién de empresas suministradoras del material de juego.

f) Certificacion de obra acabada y de que las obras realizadas se corresponden sustancialmente
con el proyecto basico por el que se concedi6 la autorizacion de instalacion.

g) Certificacion de técnico competente visado por el Colegio Profesional correspondiente, si asi lo
establece el articulo 2 del Real Decreto 1000/2010, de 5 de agosto, sobre visado colegial obligatorio,
acreditativo del funcionamiento idéneo de todas las instalaciones relacionadas con el juego, asi como
de las medidas de seguridad del casino.

h) Copia o testimonio notarial de la escritura de declaracién de obra nueva, con constancia
fehaciente de su liquidacién e inscripcién en el registro de la propiedad.

i) Cuantos otros documentos que exija la orden de convocatoria del concurso publico o que
acrediten el cumplimiento de los condicionantes técnicos establecidos en la resolucion de
autorizacion de instalacion.

3.— Si la persona o entidad adjudicataria no instara la autorizacion de funcionamiento y apertura
en el plazo sefialado, la autorizacion de instalacién se considerara caducada, en cuyo caso la
Administracion podra adjudicarla a otra de las empresas licitadoras, siempre que cumpliera los
requisitos exigidos para ello.

4.— Recibida la solicitud y documentacion a que se refieren los articulos anteriores, la Autoridad
Reguladora del Juego practicard la inspeccion oportuna para comprobar el cumplimiento de los
requisitos establecidos en la resolucion de autorizacién de funcionamiento y apertura 'y demas
obligaciones legales, levantandose acta de la misma. Podra otorgarse a la persona o entidad
adjudicataria un plazo de quince dias para que subsane las deficiencias advertidas.

A la vista de lo instruido, la Autoridad Reguladora del Juego dictar& resolucién concediendo la
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autorizacion de funcionamiento y apertura o denegandola.
5.— En la resolucion de autorizacién de funcionamiento y apertura del casino se haran constar:

a) La denominacion social de la entidad adjudicataria, 0 nombre y apellidos, caso de ser persona
fisica.

b) El nombre comercial, localizacién y aforo del casino.
c) La relacion de los juegos autorizados y nimero de mesas o elementos para ello.

d) El nUmero maximo de maquinas tipo «C» a instalar y la existencia, en su caso, de salas
especificas para su instalacion.

e) Los limites minimos y maximos de las apuestas.

f) Los plazos para la apertura de la totalidad de los servicios del casino, si no entran todos
simultdneamente en servicio.

g) El nombre y apellidos del director o directora de juegos del casino, de los subdirectores o
subdirectoras y de las personas miembros del comité de direccion, en su caso.

h) El plazo de duracion de la autorizacion.
i) La prohibicion de ceder, a titulo oneroso o gratuito, la autorizacién otorgada.

6.— La autorizacién de apertura y funcionamiento estara vinculada en todo momento a la vigencia
de la autorizacion de instalacion.

7.— Todas las modificaciones relativas a extremos contemplados en la resoluciéon de autorizacion
de funcionamiento y apertura deberan ser previamente autorizadas por la Autoridad Reguladora del
Juego.

Articulo 130.— Fianza.

Con la solicitud de autorizacién de funcionamiento y apertura del casino se constituira fianza del
modo previsto en este Reglamento por importe de 300.000 euros.

SECCION TERCERA
INSTALACIONES Y SERVICIOS
Articulo 131.— Distancia entre locales de juego.

Los casinos de juego, en cuanto a la distancia entre locales estard a lo dispuesto anexo |
dedicado a la Planificacion.

Articulo 132.— Aforo.

El aforo de cada casino de la Comunidad Autonoma de Euskadi no podra ser inferior a
trescientos jugadores ni superior a mil, incluyendo todos los juegos que sean objeto de autorizacion.

Articulo 133.— Horario.

1.— Dentro de la banda horaria que le corresponda, el horario en que empiecen y terminen los
juegos en las distintas salas lo determinara la propia empresa titular del casino, pudiendo establecer
horarios distintos para distintas salas y para distintos periodos o dias de la semana.
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2.— El casino comunicard a la Autoridad Reguladora del Juego el horario u horarios realmente
practicados en sus salas, que debera estar dentro de la banda horaria autorizada para el casino.
Cualquier modificacion del horario dentro de la banda autorizada debera ser comunicada a la
Autoridad Reguladora del Juego.

El horario de funcionamiento de las salas privadas, podra ser distinto del general de la sala
principal y habré de ser autorizado especificamente por la Autoridad Reguladora del Juego.

3.— El horario de funcionamiento de la sala o salas del casino debera anunciarse graficamente en
el local destinado a la recepcién o control de visitantes.

4.— Durante el horario de funcionamiento de las salas de juego, el casino debera suspender
transitoriamente la admision de visitantes cuando se haya completado el aforo autorizado del
establecimiento

Articulo 134.— Servicios complementarios.

1.— Los Casinos de Juego deberan disponer como minimo, de los siguientes servicios:
a) Servicio de bar.

b) Servicio de restaurante.

c) Sala de estar.

2.— La prestacién de cualquier otro servicio por los casinos de juego, previa autorizacion de la
Autoridad Reguladora del Juego, sera facultativa, y se convertiran en obligacion siempre y cuando
estuvieran previstos en la solicitud y estén incluidos en la autorizacién de instalacion.

3.— Los servicios a los que se refieren los apartados anteriores que preste el casino podran
pertenecer o ser explotados, previa autorizacion de la Autoridad Reguladora del Juego, por persona o
empresa distinta de la del titular del casino y deberan localizarse en el mismo inmueble o conjunto
arquitectonico en el que éste se ubique y la empresa titular del casino de juego respondera
solidariamente respecto de la actividad prestada con el titular o explotador de la misma.

4.— En los casinos de juego se podra instalar una zona de apuestas.
Articulo 135.— Salas de juego.

1.— En los casinos de juego existird una sala principal y podran autorizarse salas privadas. La
sala principal podra albergar maquinas de juego recreativas o de azar tipo «C».

2.— Se admitira la existencia de dos o mas salas independientes de la principal, destinadas a
juegos autorizados para salas de bingo y otra en la que se permitira la instalacion de los siguientes
juegos:

a) Maquinas de juego recreativas y de juego de tipo «B».

b) M&quinas tipo «C» o de azar.

c) Juegos de circulo.

d) Mesas de demostracion.

e) Maquinas tipo «C» o de azar de modo demostracion y/o modo torneo.

f) Zona de torneos.
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g) Cualquier otro juego o maquina autorizada en cada momento a la actividad de casino de juego.
La existencia de estas salas constara en la autorizacion de instalacion y en la de funcionamiento.

3.— Los salones de juego instalados en el casino que tengan acceso independiente no precisaran
de control de admisién, salvo que instalen maquinas de juego que tengan obligacion de disponer
dicho control de admision.

4.— Las salas de juego deberan encontrarse en el mismo edificio del casino, sin que pueda ser
visible el desarrollo de los juegos desde la via publica.

5.— En el interior de las salas de juego se admitirdn otros servicios complementarios a los de
cafeteria, bar o restaurante, siempre y cuando no interfieran en el normal funcionamiento de aquellas.

6.— Las salas de juego dispondran de un sistema de grabacion de video y podran disponer de un
sistema de audio, que dé cobertura, al menos, a todas y cada una de las mesas, y que debera
permanecer en funcionamiento durante el transcurso de los juegos. El sistema de grabacién debera
ser en color y con mecanismo indicativo de fecha y hora. Las grabaciones se conservaran por el
casino durante un periodo minimo de cinco dias y en caso de reclamacién, hasta tanto resuelva la
misma la autoridad competente.

Articulo 136.— Control de admision.

1.— El casino debera disponer de un servicio de control de admisién, que situado a la entrada de
las salas de juego, sala de bingo, sala de maquinas y salas de apuestas, se encargara de la
identificacion y registro de los visitantes que deseen acceder a las mismas. En este servicio, una vez
comprobada la identidad de la persona y que no esta incursa en causa de prohibiciéon de acceso o de
juego, se expedira a la persona interesada una tarjeta de entrada para acceder a las instalaciones del
casino.

2.— Las tarjetas de entrada tendran siempre caracter nominativo. Las personas en cuyo favor se
expidan estan obligadas a presentarla en todo momento, a requerimiento de los empleados y
empleadas del casino o de los servicios de inspeccién y control de la Autoridad Reguladora del
Juego. Si no lo hicieren o no pudieran hacerlo, podran ser expulsadas de las salas de juego.

3.— Las tarjetas de entrada estaran numeradas correlativamente y contendran, al menos, los
datos siguientes: nombre y apellidos, numero del Documento Nacional de Identidad o equivalente,
plazo de validez y sello del casino.

4.— Las tarjetas de entrada se emitiran por medio de un sistema informatico que comprendera,
asimismo, la llevanza de los registros de visitantes y de personas con prohibicién de acceso.

5.— Asimismo, deberén existir folletos conteniendo las reglas para la préctica de los juegos que
existan en el casino. Asimismo podran disponer de folletos conteniendo un resumen de las reglas.

6.— No sera exigible la expedicion de tarjetas de entrada para el acceso a las salas de juego a las
personas que acudan al casino en cumplimiento de sus funciones profesionales y que el fin de su
visita no sea el disfrute de los servicios ofertados.

Articulo 137.— Cambio de divisas.

Los casinos de juego podran efectuar cambios de moneda extranjera en sus dependencias de
caja, con sujecion a las normas vigentes sobre cambio de divisas y sobre establecimientos que
realizan cambio de divisas. En ningun caso podré efectuarse el cambio en las mesas de juego.

Articulo 138.— Cajeros automaticos.
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1.— Los casinos de juego podran instalar cajeros automaticos en los accesos a las salas de juego
y en el interior de las salas. En este Ultimo caso, deberan instalarse en la proximidad de la zona de
caja de la sala y, en todo caso, lo mas alejado posible de los elementos de juego instalados en la
misma.

2.— El casino deberd comunicar la intencion de instalar cajeros a la Autoridad Reguladora del
Juego, con una antelacion de al menos diez dias a la fecha prevista para dicha instalacion.

SECCION CUARTA
ORGANIZACION Y EXPLOTACION DEL JUEGO
Articulo 139.— Funcionamiento de las mesas de juego.

1.— Las personas visitantes de las salas de juego no estan obligados a participar en los mismos;
no obstante, las sillas y taburetes de las mesas de juego y maquinas de azar estan reservadas para
las personas jugadoras.

2.— Una vez efectuado el anticipo sobre la caja de una mesa determinada, y estando en servicio
en ésta el personal del juego, el casino esta obligado a ponerla en funcionamiento cuando se
presente la primera persona jugadora y a continuar el juego hasta la hora fijada para su terminacion.

Una vez iniciado el juego en cada mesa de la manera descrita, la partida no podra ser
interrumpida antes de la hora en ninguna mesa, salvo cuando las personas jugadoras se retiren de
alguna de ellas o cuando concurra el supuesto a que se refiere el apartado siguiente. El director o
directora de juegos del casino podra también suspender cautelarmente el juego en una mesa cuando
existan sospechas de que el juego se desarrolla de forma incorrecta o fraudulentamente, de lo que se
levantara el acta oportuna.

3.— Cuando en las salas funcionen varias mesas de juego y la partida haya perdido animacién en
alguna de ellas, el director o directora de juegos del casino podra acordar su cierre o la suspension
temporal del desarrollo del juego en la misma, pero dejando en servicio mesas del mismo juego en
namero suficiente, a su criterio, para que las personas jugadoras presentes puedan continuar la
partida. La misma regla se aplicara al comienzo de la sesién en las salas de juego cuando el nUmero
de personas jugadoras presentes no aconseje la puesta en funcionamiento de todas las mesas al
mismo tiempo, en cuyo caso la apertura de las mesas podra efectuarse de manera paulatina.

4.— Durante todo el horario de apertura de la sala principal del casino es responsabilidad directa
del director o directora de juegos del casino, o persona que lo sustituya, la puesta en servicio del
namero de mesas necesarias para garantizar un buen servicio al publico, asi como el adecuado
desarrollo de los juegos. En todo caso, desde la puesta en servicio de las mesas de juego, habran de
estar en servicio simultdneamente y durante toda la sesion, como minimo, una mesa de ruleta y otra
de naipes.

Se exceptla de lo dispuesto en el apartado anterior, la puesta en servicio de las mesas de juego
gue se hallen ubicadas en las salas privadas.

5.— Los juegos cesaran obligatoriamente a la hora fijada como limite. En cada mesa de juego,
momentos antes de la hora limite, el jefe o jefa de mesa anunciara en alta voz las tres Gltimas
partidas, segun la modalidad de juego correspondiente.

6.— El casino tendra la posibilidad de modificar los importes minimos de las apuestas en juegos o
mesas determinadas con sujecion a los siguientes requisitos:

a) Durante el desarrollo de la sesidn y una vez puesta en funcionamiento la mesa, el casino
podré variar el limite de apuesta de la misma, anunciando las tres ultimas bolas 0 manos con el limite
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anterior, y completando el anticipo de la mesa si procediese.

b) En caso de que algun cliente lo solicite en la sala principal del casino, debera poner en
funcionamiento al menos una mesa con el limite minimo de apuesta autorizada para dicha mesa de
juego, salvo que en la autorizacién concreta se dispusiera otra cosa.

Articulo 140.— Naturaleza de las apuestas.

1.— Los juegos deberan practicarse solamente con dinero de curso legal, excepto en las
maquinas de tipo «C», o de azar, cuando haya sido autorizada la utilizacion de fichas, tarjetas u otros
soportes fisicos o electronicos de pago y reintegro para estas maquinas.

2.— Las sumas consecutivas de las apuestas estaran representadas por dinero de curso legal o
por fichas o placas facilitadas por el casino, y su valor se expresara en todo caso en euros.

Articulo 141.— Apuestas en los juegos de contrapartida.

1.- En los juegos llamados de contrapartida, las apuestas so6lo pueden efectuarse mediante
fichas o placas.

2.— El cambio de dinero por fichas o placas, para los juegos antes dichos, puede efectuarse en
las dependencias de caja que debera haber en las salas de juego, en la propia mesa, o, previa
autorizacion de la Autoridad Reguladora del Juego, a través de los servicios de caja que se habiliten
en el interior de la sala de juegos.

3.— El cambio de dinero o placas por fichas en la mesa de juego se efectuara por el o la crupier,
gue tras colocar en lugar visible de la mesa dispuesta al efecto el billete o billetes de banco
desplegados o las placas, dira en voz alta su valor. Acto seguido, alinearda y contara ante si de
manera ostensible las fichas pasandolas al cliente o efectuando la apuesta por él solicitada.
Finalmente y asimismo de manera ostensible, colocara la placa o ficha cambiada en la caja de la
mesa Yy el billete lo introducira en otra caja distinta, metalica y cerrada con llave, que normalmente
forma parte de la misma mesa de juego.

4.— Los billetes cambiados no podran sacarse de su caja sino al final de la partida y con objeto de
efectuar la cuenta en la propia mesa o en el departamento de caja o en las dependencias que a tal
efecto se habiliten. Esto no obstante, si la acumulacién de billetes en las cajas fuera excesiva, podran
extraerse éstas y efectuar la cuenta de los billetes en el departamento de caja o en otra dependencia
destinada al efecto en presencia de los servicios de inspeccion y control de la Autoridad Reguladora
del Juego, si se hallaran presentes. La cuantia de los billetes asi contados se hara constar en un acta
sucinta que firmaran un agente de los servicios de inspeccion y control de la Autoridad Reguladora
del Juego en su caso y el director o directora de juegos del casino o persona que lo sustituya, cuya
copia se introducira en la caja que haya de volver a ser colocada en la mesa o en la que ya se
hubiera colocado para sustituir a ésta.

Este procedimiento sera también aplicable para la cuenta parcial de las propinas, en el caso de
gue la caja respectiva no admitiese mas fichas.

Articulo 142.— Apuestas en los juegos de circulo.

1.- En los juegos llamados de circulo, la suma en banca debe componerse exclusivamente de
fichas y placas, con sus valores expresados en euros. Las apuestas pueden efectuarse,
excepcionalmente, en moneda de curso legal.

2.— En las mesas de circulo, las operaciones de cambio, seran efectuadas por el propio crupier o,
si el casino lo estimase oportuno, por un empleado o empleada destinado a esa funcion especifica.
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3.— Cuando el empleado o empleada encargado del cambio precise de un mayor nimero de
fichas y placas para su caja, expedird un documento indicativo de las fichas y placas que solicita de la
caja central y de las placas o billetes a cambiar. Dicho documento, ser& firmado por el empleado o
empleada de cajay por el jefe o jefa de partida. El documento acreditativo del cambio debera quedar
depositado en la caja central.

4.— El procedimiento previsto en el apartado anterior serd también de aplicacion cuando sea
preciso cambiar placas o fichas en las mesas de juego a que se refiere el articulo precedente.

Articulo 143.— Apuestas olvidadas o perdidas.

1.— Las cantidades o apuestas que se encuentren olvidadas o perdidas en el suelo o sobre las
mesas de juego, o abandonadas durante las partidas y cuyo propietario se desconozca, seran
llevadas a la caja principal del casino y anotadas en un registro especial. Su importe se hara constar
en una partida especial de la contabilidad del casino, cuyo saldo debera coincidir, al finalizar el
ejercicio, con la suma que arroje el registro antes aludido.

2.— En el caso de cantidades abandonadas durante las partidas, el importe se determinara por el
total de la apuesta inicial olvidada, sin computar en el mismo las ganancias que pudieran haberse
acumulado hasta el momento en que se advierta, después de buscar a la persona propietaria, que las
cantidades o apuestas estan efectivamente abandonadas.

3.— Si la persona propietaria de la cantidad o apuesta hallada apareciese y demostrase de
manera indiscutible su derecho, el casino le restituira dicha cantidad. El importe de la restitucion se
anotara en la partida especial de la contabilidad y en el registro a que se refiere el apartado primero
de este articulo, haciendo constar en éste la fecha del reintegro, el nombre y domicilio de la persona
interesada, pruebas presentadas y una referencia a la anotacion primitiva.

4.— Las cantidades obtenidas por el casino por este concepto seran entregadas al finalizar la
temporada anual de juego a entidades o0 asociaciones dedicadas a obras de asistencia social.

Articulo 144.— Barajas o juegos completos de naipes.

1.— Las barajas o juegos completos de naipes para uso del casino deberan estar agrupadas en
mazos de seis, denominadas medias docenas. Cada media docena llevara un nimero de orden
asignado por el fabricante de naipes, que se anotara a su recepcion en un libro especial visado por la
Autoridad Reguladora del Juego.

2.— Los casinos de juego no podran adquirir medias docenas de naipes mas que a los fabricantes
autorizados. Dichos fabricantes no podran facilitar tales naipes mas que a los Casinos legalmente
autorizados. Cada casino podré utilizar naipes con su logotipo en el reverso.

3.— En cada casino, existird un armario, en el que se guardaran necesariamente todas las medias
docenas nuevas o usadas, junto con el libro de registro a que alude el parrafo 1. El armario estara
permanentemente cerrado con llave o con cualquier otro medio que garantice el cierre. El armario
sélo se abrird en presencia del director o directora de juegos del casino o persona que lo sustituya o
bien a requerimiento de los servicios de inspeccién y control de la Autoridad Reguladora del Juego.

4.— El casino so6lo empleara en los juegos naipes que se hallen en perfecto estado. Cualquier
persona jugadora podra pedir que se compruebe el estado de los naipes, lo que se hara de
inmediato, decidiendo el director o directora de juegos del casino o la persona que le sustituya si son
hébiles para su uso.

Los juegos de naipes desechados, marcados o deteriorados deberan ser destruidos y la
destruccion se anotara en el correspondiente libro de registro.
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5.— Lo dispuesto en los apartados anteriores sera aplicable a los juegos de dados, los cuales, si
fueran nuevos, deberan hallarse en envases cerrados y precintados, que antes de su utilizacion se
romperan a la vista del publico o ante los servicios de inspeccion y control de la Autoridad Reguladora
del Juego. Su conservacién y destruccion se efectuara en la forma prevista para los naipes.

Articulo 145.— Comprobacién y barajado de los naipes.

1.— Las medias docenas seran extraidas del depésito de naipes en el momento en que vayan a
ser utilizadas. Si fueran nuevas, se desempaquetaran en la misma mesa de juego, permitiendo al
publico y personas jugadoras a comprobar que los precintos estan intactos.

2.— Los naipes seran colocados sobre la mesa boca arriba para que pueda comprobarse que no
ha habido cambio en el orden de colocacion de los mismos por el fabricante. El o la crupier procedera
a contarlos y, acto seguido, los depositara de nuevo sobre el tapete y los mezclara, estando las cartas
boca abajo. Los naipes que ya hubieran sido utilizados en una partida anterior seran mezclados de la
misma forma.

3.— La mezcla se hara en un solo montén, con los dedos separados y los naipes agrupados en
paquetes pequefios, de manera que no se levanten del tapete y no se modifique el orden resultante.
Ningun naipe debe ser separado o sefialado.

4.— Durante la partida, al finalizar cada talla y antes de efectuarse la mezcla, el crupier dividira los
naipes en dos montones: uno de las cartas levantadas y otro de las tapadas. Seguidamente volvera
de una sola vez el primer montdn sobre el segundo y procedera a mezclarlas en la forma indicada en
los dos apartados anteriores.

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

6.— Cuando en cualquier momento se compruebe que ha desaparecido algun naipe de los mazos
examinados, o0 que en los mismos existen naipes en exceso, marcados o que parezcan extrafios al
mazo de origen, se retirara de la mesa la media docena correspondiente y se dara cuenta inmediata,
con todas las indicaciones relativas a la forma y circunstancias en que el defecto fue descubierto, al
director o directora de juegos del casino 0 a su sustituto o sustituta y a los servicios de inspeccion y
control de la Autoridad Reguladora del Juego, si estan presentes en el casino, o en su defecto se
levantara acta que se comunicara a los mismos.

7.— En todos los juegos de naipes, previa autorizaciéon de la Autoridad Reguladora del Juego
podréan utilizarse mecanismos automatizados y manuales, debidamente homologados, para efectuar
las operaciones de mezcla.

Articulo 146.— Cambio de fichas y placas.

1.— El casino canjeara a los jugadores las fichas y placas que se hallen en su poder por su
importe en moneda de curso legal, sin poder efectuar deduccién alguna.

2.— El casino podra denegar a la persona visitante o jugadora el cambio de las fichas o placas
cuando tenga sospechas fundadas de su procedencia ilicita. En este caso, la persona que ejerza la
direccién del juego del casino tendra que remitir informe a la Autoridad Reguladora del Juego y dar
cuenta inmediata a sus servicios de inspeccién y control, si se hallaren presentes en el casino.

3.— El pago en metalico podra ser sustituido por la entrega de un cheque nominativo contra
cuenta del casino, en cuyo caso se levantara acta por duplicado, firmada por el perceptor y un cajero
0 persona gue lo sustituya, conservando cada una de las partes un ejemplar. El pago mediante
cheque solo procedera a peticion de la persona jugadora o previa su conformidad expresa, salvo en
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los casos en que se haya reducido en un cincuenta por ciento, en la caja central del casino, la suma
en metélico que establece el articulo 149 de este Reglamento o cuando la suma a abonar exceda la
cantidad que establezca la Autoridad Reguladora del Juego.

4.— Si el cheque o talon resultase impagado, en todo o en parte, la persona jugadora podra
dirigirse a la Autoridad Reguladora del Juego en reclamacion de la cantidad adeudada, acompafiando
la copia del acta a que se refiere el apartado anterior. La Autoridad Reguladora del Juego oira al
director o directora de juegos del casino y, comprobada la autenticidad del acta y el impago de la
deuda, le concedera un plazo de tres dias habiles para depositar la cantidad adeudada, que se
entregara a la persona jugadora. En caso de no proceder al pago, la Autoridad Reguladora del Juego
procederd a la ejecucién de la garantia depositada por el casino para proceder al pago de la cantidad
adeudada a la persona jugadora. En cualquier caso, en la resolucidén que dicte hara expresa reserva
de las acciones civiles o penales que pudieran corresponder a las partes.

5.— Si por cualquier circunstancia el casino no pudiera abonar las ganancias a las persona
jugadoras, el director o directora de juegos del casino ordenara la inmediata suspensién de los juegos
y recabard la presencia de los servicios de inspeccién y control de la Autoridad Reguladora del Juego,
ante los cuales se extenderan las correspondientes actas de adeudo en la forma prevista en el
apartado 3 de este articulo. Copia de las referidas actas se remitira a la Autoridad Reguladora del
Juego, la cual podra acordar la suspension provisional de la autorizacién concedida y procedera en
todo caso en la forma prevista en el apartado 4 de este articulo.

6.— Si el director o directora de juegos del casino no depositase en plazo las cantidades
adeudadas y la fianza fuera insuficiente para hacer frente a las deudas acreditadas en las actas, la
Autoridad Reguladora del Juego no librara mandamiento de pago contra la fianza y requerira a la
sociedad titular del casino a presentar ante el Juzgado competente solicitud de situacion concursal,
gue se tramitara conforme a la legislacion vigente en la materia.

Lo dispuesto en el parrafo anterior sera de aplicacion tanto en el supuesto del apartado 4 como
en el del apartado 5 del presente articulo. En todo caso, la Autoridad Reguladora del Juego incoara el
oportuno expediente sancionador para la depuracién de las responsabilidades que procedan.

7.— El casino no estara obligado a expedir a las personas jugadoras certificaciones acreditativas
de sus ganancias.

Articulo 147.— Anticipos minimos a las mesas.

1.— Las mesas dedicadas a juegos de contrapartida se dotaran de la caja central del casino, en el
momento de comenzar la sesion, con un anticipo de fichas y placas para responder de las ganancias
de los jugadores, de acuerdo con la cuantia establecida en el presente articulo.

Dicho anticipo se repondr& por la caja central del casino cuantas veces sea necesario durante la
partida, determinandose la cuantia de cada reposicién por la direccion de juegos del casino.

2.— Los anticipos deben facilitarse a la mesa, en la medida de lo posible, en fichas y placas de
pequefio valor, a fin de reducir o eliminar los cambios entre la mesa y la caja central.

3.— El importe de los anticipos sera, como minimo, el siguiente:

a) En el juego de bola, el resultado de multiplicar por 4.000 la cuantia de la apuesta minima fijada
por la autorizacién de apertura y funcionamiento.

b) En los juegos de ruleta francesa, ruleta americana y dados, el resultado de multiplicar por
15.000 la cuantia de la apuesta minima de la mesa.

c) En los juegos de ruleta de la fortuna, el resultado de multiplicar por 10.000 la cuantia de la
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apuesta minima de la mesa.

d) En los juegos de treinta y cuarenta y punto y banca, el resultado de multiplicar por 10.000 la
cuantia de la apuesta minima de la mesa.

e) En el juego del black-jack y péquer sin descarte, el resultado de multiplicar por 5.000 la cuantia
de la apuesta minima de la mesa.

Articulo 148.— Control de resultados de cada mesa de juego.

1.— Las fichas y placas constitutivas del anticipo seran trasladadas a la mesa y se conservaran en
la misma para el normal desarrollo de las partidas. Una vez efectuado el cierre de las mesas, las
fichas remanentes del anticipo se trasladaran a la caja central en una caja especialmente destinada a
este fin.

2.— A la apertura de la mesa las fichas y placas seran contadas por quien ejerza de crupier. La
cantidad resultante sera pronunciada por el mismo en voz alta y anotada seguidamente en el registro
de anticipos, realizadndose, todo ello, en presencia del jefe o jefa de mesa y del director o directora de
juegos del casino o persona que lo sustituya, quienes firmaran dicho registro junto con el personal
funcionario encargado del control del casino, si se hallaren presentes. El mismo procedimiento se
seguira cuando sea preciso hacerse nuevos anticipos en el transcurso de la partida.

3.— Al término de la jornada se procedera a contar las existencias de fichas y placas de la mesa,
anotandose las cantidades resultantes en el registro de anticipos. La cuenta se hara en presencia, en
todo caso, del jefe o jefa de mesa, de un o una crupier y del director o directora de juegos del casino
0 persona que lo sustituya, los cuales certificaran bajo su responsabilidad la exactitud de la anotacion
efectuada, firmando a continuacion. Si los servicios de inspeccién y control de la Autoridad
Reguladora del Juego se hallaren presentes, firmara también en el registro. En cualquier caso, en la
apertura y cierre de mesas, la presencia del director o directora de juegos del casino en el recuento
podréa ser sustituida por la de un subdirector o subdirectora, por algin miembro del comité de
direccién o por algunos de los empleados de maxima categoria.

4.— Por su parte, al cierre de las mesas se procedera a la extraccion de las cajas donde se
contienen los billetes cambiados en cada una de ellas para su recuento, que se efectuara en
presencia de los servicios de inspeccién y control de la Autoridad Reguladora del Juego si estos se
hallaran presentes, de un cajero o cajera, un o una crupier y del director o directora de juegos del
casino o persona que lo sustituya, anotandose las cantidades resultantes en el registro de anticipos.

5.— Las operaciones referidas en los dos apartados anteriores deberan ser realizadas con la
suficiente lentitud para que las personas presentes puedan seguirlas en todo su detalle. Cualquiera
de las personas asistentes al acto podré solicitar el registro de anticipos para asegurarse de que las
cantidades anotadas en €l corresponden exactamente a las pronunciadas.

Asimismo, los servicios de inspeccién y control de la Autoridad Reguladora del Juego podran
efectuar cuantas comprobaciones estimen precisas.

Articulo 149.— Depd6sito minimo para pago de premios.

1.—- Los casinos de juego deberan tener en su caja central, al comienzo de cada sesion, una
suma de dinero que, como minimo, serd de igual cuantia a la del importe del anticipo correspondiente
a la mesa de ruleta con el minimo de apuesta mas elevado. Esta suma de dinero podra sustituirse
parcialmente por la tenencia de una cantidad equivalente, bloqueada en una cuenta bancaria y
disponible en todo momento para el pago de premios, y previa autorizacion de la Autoridad
Reguladora del Juego. No obstante, la cantidad existente en metélico en la caja central no podra ser
inferior al cincuenta por ciento del total.
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2.— Con independencia de las restantes obligaciones contables que se establezcan
reglamentariamente, la caja central del casino deberd llevar un registro especial por mesas para
anticipos y reposiciones.

SECCION QUINTA
PERSONAL DE JUEGO
Articulo 150.— Organos de direccién de los juegos.

1.— La direccién de los juegos y el control de su desarrollo corresponden primariamente al
director o directora de juegos del casino, sin perjuicio de las facultades generales que correspondan a
los érganos de direccion o administracion de la sociedad titular del casino, o, en su caso, a la persona
fisica titular del mismo.

2.— El director o directora de juegos del casino podra ser auxiliado, en el desempefio de sus
funciones, por un comité de direccién y por uno o varios subdirectores o subdirectoras. La existencia
de un comité de direccion no excluird el nombramiento de un subdirector o subdirectores si ello se
estima necesario.

Los miembros del comité de direccidon, asi como quienes ejerzan la subdireccién, habran de ser
nombrados por la persona fisica titular del casino, o, en su caso, por el consejo de administracién de
la sociedad titular o por el 6rgano o persona en quien estén delegadas las facultades del mismo.

3.— El comité de direccién, cuando existiera, estard compuesto como minimo, por tres miembros,
uno de los cuales habra de ser necesariamente el director o directora de juegos del casino.

Articulo 151.— Nombramiento de los érganos de direccién.

1.— El nombramiento del director o directora de juegos del casino, de los restantes miembros del
comité de direccion y de los subdirectores o subdirectoras debera ser comunicado a la Autoridad
Reguladora del Juego.

2.— En caso de incumplimiento grave de las funciones del personal de los 6rganos de direccion
del casino, la Autoridad Reguladora del Juego podra resolver motivadamente y previa audiencia a la
persona interesada, ordenar a la empresa titular del casino la remocién del nombramiento efectuado.

3.— En caso de muerte, incapacidad, dimision o cese de las personas a que se refiere el parrafo 1
del presente articulo, la persona fisica o juridica titular del casino deberd comunicarlo, dentro de los
cinco dias siguientes, a la Autoridad Reguladora del Juego. En el caso del director o directora de
juegos del casino, la persona fisica o juridica titular del casino nombrara transitoriamente para asumir
sus funciones, y de forma inmediata, a uno de los subdirectores o subdirectoras, si existieran, o0 a uno
o una de los miembros del comité de direccion.

4.— Dentro de los treinta dias siguientes al cese, la persona fisica o juridica titular del casino
debera comunicar a la Autoridad Reguladora del Juego la persona que haya de sustituir a la cesada.

Articulo 152.— Facultades de los érganos de direccion.

1.— El director o directora de juegos del casino, los subdirectores o subdirectoras y los demés
miembros del comité de direccién, son los responsables de la ordenacion y correcta explotacion de
los juegos ante la administracién y la sociedad titular, dentro de los términos de la autorizacion
administrativa, de las normas de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre, reguladora del Juego en la
Comunidad Autonoma del Pais Vasco y del presente Reglamento. Solo ellos y ellas podran impartir
ordenes al personal de juegos, conforme al reparto de funciones que entre los mismos establezcan
los érganos rectores de la sociedad.
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2.— El director o directora de juegos del casino podra ser sustituido en sus funciones por los
subdirectores o subdirectoras y los miembros del comité de direccion. Excepcionalmente, podra ser
sustituido también por el miembro del personal del casino de la maxima categoria presente en el
mismo. El nombre de la persona sustituta debera ser puesto en conocimiento de los servicios de
inspeccion y control de la Autoridad Reguladora del Juego, si se hallaren presentes y, en todo caso,
sera comunicado a aquellos.

3.— El director o directora de juegos del casino, o persona que lo sustituya, es responsable de la
custodia del material de juegos existentes en el casino, de los ficheros de las personas jugadoras y
demas documentacion, asi como de la correcta llevanza de la contabilidad especifica de los juegos.
Todos los objetos indicados deberan hallarse permanentemente a disposicidén de los servicios de
inspeccion y control de la Autoridad Reguladora del Juego que lo solicite.

Articulo 153.— Prohibiciones para los érganos de direccion y personal del casino.

1.— Queda prohibido al director o directora de juegos del casino, a los subdirectores o
subdirectoras y a los miembros del comité de direccién:

a) Desempeniar funciones propias del personal empleado de las salas de juego. Esto no obstante,
los subdirectores o subdirectoras podran sustituir transitoriamente a los jefes o jefas de mesa en el
desempefio de su funcién, previa comunicacion a los servicios de inspeccién y control de la Autoridad
Reguladora del Juego, si estos se hallaren presentes, pero en ningln caso a los o las crupieres.

b) Participar en la distribucion del tronco de propinas a que se refiere el articulo 50.3 de este
Reglamento.

2.— Queda prohibido a la totalidad del personal, sea o no empleado de la sociedad titular, y a
excepcion de las personas a que se refiere el parrafo anterior.

a) Entrar o permanecer en las salas de juego fuera de sus horas de servicio, salvo con
autorizacion de la direccion del local de juego.

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

3.— Queda prohibido al personal de juegos y sus auxiliares, asi como al de recepcion, cajay
seguridad, consumir drogas o bebidas alcohdlicas durante las horas de servicio.

4.— Las personas que desempefien funciones de crupier o cambista en las mesas de juego y el
personal de caja no podran llevar trajes con bolsillos.

Articulo 154.— Ceses o0 bajas en los 6rganos de direccion.

Los ceses 0 bajas que, por cualquier causa, se produzcan en el equipo de direccién del casino
seran comunicados por la empresa titular de la autorizacion para la explotacion del casino a la
Autoridad Reguladora del Juego.

Articulo 155.— Escuelas de crupieres.

La Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar a los titulares de las empresas de casino el
establecimiento de escuelas de crupieres, cuya finalidad sea la formacion de personal para la futura
prestacion de servicios en casinos de juego.

El plazo para resolver el procedimiento y notificar la resolucion es de tres meses. Si transcurrido
dicho plazo la titular del casino no hubiera recibido la notificacion podra entender estimada su
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solicitud.
SECCION SEXTA
OBLIGACIONES DOCUMENTALES
Articulo 156.— Documentacion contable.

1.— Sin perjuicio del cumplimiento de la normativa aplicable a la contabilidad y obligaciones
fiscales de la empresa titular del casino, el control documental de ingresos producidos por los juegos
se llevara a cabo mediante el libro-registro de anticipos en los juegos de contrapartida, el libro-registro
de beneficios en los juegos de circulo y el libro-registro de control de ingresos, para uno y otro tipo de
juegos.

2.— Estos libros y registros especificos de los juegos habran de hallarse encuadernados, foliados
y sellados por la Autoridad Reguladora del Juego. No deberan presentar enmiendas ni raspaduras,
haciéndose las correcciones que sean necesarias en tinta roja, las cuales deberan ser salvadas con
la firma del director o directora de juegos del casino o personas que lo sustituyan o de un miembro de
los servicios de inspeccién y control de la Autoridad Reguladora del Juego si estos ultimos se
hallasen presentes. No obstante, la Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar a los casinos de
juego la implantacién de sistemas mecanizados 0 mediante ordenador para la llevanza de estos libros
y registros.

Articulo 157.— Libro-registro de anticipos.

1.— En cada una de las mesas dedicadas a juegos de contrapartida existira un registro de
anticipos que llevara un nimero gue sera el mismo de la mesa a que se refiere.

2.— En el registro de anticipos se anotaran, en la forma descrita en el articulo 147 del presente
Reglamento, el importe del anticipo inicial y, en su caso, el de los anticipos complementarios, asi
como el importe total de las existencias en la caja de efectivo y fichas al final de cada sesion.

3.— El registro de anticipos se cerrara por sesiones y se totalizard cada dia, al final del cual los
resultados obtenidos deberan ser trasladados al libro de registro de control de ingresos.

Articulo 158.— Libro-registro de beneficios.

1.— En cada una de las mesas de juego de circulo existira un registro de beneficios para anotar el
ingreso bruto percibido por el casino en la practica de dichos juegos.

2.— En dicho registro, que se ajustara al modelo oficial, habra que hacer constar:
a) Nombre exacto del juego a que corresponde cada mesa.

b) Nimero de orden del registro, que debera ser el mismo de la mesa.

c) Hora de apertura de la partida.

d) Horas de interrupcion y reanudacion de la partida, en su caso.

e) Nombre de los y las crupieres, y, en su caso, del o la cambista.

f) Nombre del banquero o banqueros, banquera o banqueras en el bacara a dos pafios, ya sea a
banca abierta o limitada.

3.— A lafinalizacion de la partida se procedera por el crupier o la crupier, en presencia del director
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o directora de juegos del casino o0 persona que lo sustituya y de un cajero o cajera, a la apertura del
pozo o cagnotte y a la cuenta de fichas y placas existentes en el mismo, pronunciando el crupier o la
crupier en voz alta la cantidad total. Esta sera anotada de inmediato en el registro de beneficios, en el
cual certificaran el director o directora de juegos del casino o persona que lo sustituya, un cajero o
cajera y una persona empleada de la mesa, bajo su responsabilidad, la exactitud de la anotacién
efectuada, firmando a continuacion.

Articulo 159.— Libro-registro de control de ingresos.

1.— En el libro-registro de control de ingresos se anotaran los resultados de los registros de
anticipos o de beneficios de cada una de las mesas, totalizados por dia. El libro-registro se ajustara al
modelo oficial.

2.— Las anotaciones en el libro-registro de control de ingresos se efectuaran al final de la jornada
y antes necesariamente del comienzo de la siguiente. Se extraera el resultado total, haciéndolo
constar en nimero v letras, certificando a continuacién su exactitud el director o directora de juegos
del casino o un subdirector o subdirectora o miembro del comité de direccion.

Articulo 160.— Informacion.

1.— El director o directora de juegos de casino o persona que lo sustituya tendra
permanentemente, a disposicion de la Autoridad Reguladora del Juego y de los servicios de
inspeccion y control de la Autoridad Reguladora del Juego, informacién suficiente sobre el nimero de
personas visitantes, divisas cambiadas, drop realizado e ingresos de cada una de las mesas, asi
como de la recaudacion de las maquinas.

2.— Anualmente la empresa titular del casino debera remitir a la Autoridad Reguladora del Juego,
dentro de los dos primeros meses de cada afio, una memoria con los datos estadisticos del afio
anterior que le sean requeridos por aquella. Dichos datos deberan ser presentados desagregados por
Sexos.

CAPITULO IlI
JUEGO DE BINGO
SECCION PRIMERA
DISPOSICIONES GENERALES
Articulo 161.— Objeto.

Es objeto del presente capitulo es la reglamentacion especifica de la organizacion y explotaciéon
del juego del bingo.

Articulo 162.— Ambito, clasificacién y modalidades.

1.— El juego del bingo en sus diversas modalidades puede ser desarrollado en las salas de juego
de los locales del juego del bingo y mediante el uso de redes informaticas, teleméticas, via satélite o
cualquier otro medio de comunicacién o conexién a distancia.

2.— De acuerdo con las normas incluidas en el presente Reglamento, se establecen las siguientes
modalidades del juego del bingo:

a) Bingo tradicional.

b) Bingo acumulado.



Texto consolidado vigente

¢) Bingo acumulado interconectado y premio «berezia».
d) El bingo derivado, en sus diferentes versiones.

3.— Las reglas del juego de bingo tradicional son de aplicacién supletoria al bingo acumulado
interconectado y al premio «berezia».

4.— Los locales de juego del bingo se clasifican en de dos categorias.

a) Son locales de segunda categoria los que dispongan en sus salas de juego autorizadas de un
aforo entre 150 y 300 personas.

b) Son locales de primera categoria los que dispongan en sus salas de juego autorizadas de un
aforo superior a 300 personas.

SECCION SEGUNDA
OBTENCION DEL TITULO HABILITANTE
Articulo 163.— Autorizacion de explotacion.

1.— La organizacion y explotacion del juego del bingo requiere de autorizacion previa tanto de la
empresa como del local donde se vaya a realizar, pudiéndose simultanear las solicitudes y
tramitacion de ambas.

2.— Ademas de los requisitos previstos con caracter general para las empresas de juego para ser
autorizado como empresa de bingo, en el caso de las personas juridicas su objeto social Unico y
exclusivo debera ser el desarrollo de actividades de explotacion de tal juego y sus juegos y servicios
complementarios y el capital social minimo de 90.000 euros para los locales de primera categoria y
48.000 euros para los locales de segunda categoria.

3.— La autorizacién como empresa titular del bingo habilita para la practica de la modalidad de
juego del bingo en las salas de los locales especificamente autorizados.

Articulo 164.— Autorizacion de instalacion y funcionamiento del local.

1.— La instalacion y funcionamiento de un local de bingo requiere de autorizacion previa de la
Autoridad Reguladora del Juego.

2.— Tal autorizacion se rige por el procedimiento general previsto para las autorizaciones de
locales de juego, exigiéndose el cumplimiento de los requisitos y condiciones previstos para los
locales del juego del bingo en esta reglamentacién sectorial.

Articulo 165.— Fianza.

Para obtener la autorizacion de instalacion y funcionamiento de cada local de juego de bingo, la
persona o entidad titular del mismo debera constituir fianza conforme a lo dispuesto en los apartados
siguientes:

1.— Quienes exploten las modalidades de bingo tradicional, bingo acumulado o bingo derivado
deberan depositar individualmente fianza por importe de 18.000 euros.

2.— Quienes exploten la modalidad del bingo acumulado interconectado deberdn depositar
individualmente fianza por importe de 10.000 euros. Esta fianza estara afecta al pago de las tasas
administrativas y de las sanciones impuestas al amparo de lo dispuesto en el presente Reglamento,
asi como al pago de los premios del bingo tradicional y bingo derivado, si explotasen estas
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modalidades de bingo.

3.—. La explotacion de la modalidad de bingo acumulado interconectado, precisara, ademas, de
una fianza conjunta y solidaria por parte de todas las salas de juego adheridas a esta modalidad, por
importe de 25.000 euros y estara afecta exclusivamente al pago de los premios del bingo acumulado
interconectado y premio berezia.

SECCION TERCERA
INSTALACIONES Y SERVICIOS
Articulo 166.— Distancia entre locales de juego.

Los locales de juego de bingo entre si, asi como con el resto de locales de juego, deberan
guardar las distancias minimas establecidas en el Anexo | dedicado a la Planificacion.

Articulo 167.— Aforo.

1.— El aforo de la totalidad de las salas de bingo de la Comunidad Autbnoma de Euskadi sera el
establecido en el Anexo | de este Decreto.

2.— El aforo de cada sala de juego de un local de juego del bingo no sera inferior a 150 personas,
incluyendo la totalidad de modalidades del juego del bingo.

3.— No se podra admitir en los locales del juego del bingo un nimero de usuarios que exceda del
aforo maximo sefialado en la autorizacion.

4.— La superficie util minima de los locales destinados a la explotacion del juego de bingo sera de
250 metros cuadrados y estara dedicada a la explotacion del juego de bingo. En el cémputo de dicha
superficie no podra tenerse en cuenta la superficie de acogida de servicios complementarios de
hosteleria, ni de locales habilitados de apuestas.

Articulo 168.— Horario.

Dentro de los limites horarios autorizados, la empresa titular del juego del bingo determinara las
horas de comienzo y terminacion de las partidas. La celebracién de la Gltima partida se anunciara
expresamente a los usuarios y no podra iniciarse en ningun caso después del horario maximo
autorizado.

Articulo 169.— Servicios complementarios.

1.— En el interior de los locales del juego del bingo podran existir servicios de hosteleria y de
espectaculos, como servicio exclusivo para los usuarios del bingo, cuyos limites horarios seran los
correspondientes al del local del bingo.

2.— Los locales del juego del bingo, podran utilizar sus instalaciones para fines distintos de los del
juego, previa comunicacion a la Autoridad Reguladora del Juego, siempre y cuando dicha actividad se
lleve a cabo en sala diferenciada a la sala en que se esté desarrollando el juego del bingo.

3.— Enlos locales de juego de bingo se podra instalar una zona de apuestas cuya superficie
minima sera de 35m2.

Articulo 170.— Control de admision.

El local para el juego del bingo debera disponer de un servicio de control de admisién, el cual
realizara la comprobacion de la identidad de la persona y que no esta incursa en causa de prohibicion
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de acceso o de juego, antes de permitir el acceso al local.
SECCION CUARTA
ORGANIZACION Y EXPLOTACION DEL JUEGO
Articulo 171.— Tarjetas para el juego del bingo.

1.— Los modelos de tarjetas para cada modalidad del juego del bingo podran ser fisicas o
virtuales, es decir, reproducidas por medios electrénicos o informéaticos.

2.— El valor facial de las tarjetas en locales del juego del bingo no serd inferior a 2 euros, para
cualquiera de las modalidades de juego.

3.— En los locales del juego del bingo el nUmero de tarjetas de cada lote de combinaciones
posibles sera de 3.888 unidades, limite del que se excluyen las tarjetas empleadas en el bingo
derivado.

4.— En el desarrollo de cualquier modalidad de juego del bingo no podran existir dos tarjetas de
juego idénticas.

5.— Por orden de la persona titular del Departamento competente en materia de juego se
aprobaran los modelos de las tarjetas fisicas de bingo que, en todo caso, seran Unicos para toda la
Comunidad Autébnoma de Euskadi.

Se faculta a las Diputaciones Forales para la adjudicacion, previo informe de la Autoridad
Reguladora del Juego, de las tarjetas fisicas de bingo conforme a dichos modelos en sus respectivos
ambitos territoriales. lgualmente se faculta a las Diputaciones Forales a la venta de tales tarjetas
fisicas de bingo.

La utilizacion de tarjetas virtuales del bingo se realizara conforme a los modelos que establezca
la Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de juego y deberan ser
homologadas, previamente a su utilizacién, por la Autoridad Reguladora del Juego.

Articulo 172.— Elementos de juego.

1.— Las salas de juego de los locales del bingo deberan estar dotadas, como minimo, de los
siguientes elementos:

a) dos aparatos de extraccion de bolas.

b) Dos juegos de bolas, compuesto cada uno por noventa unidades, teniendo cada bola inscrito
en su superficie, de forma indeleble, el correspondiente nimero que habra de ser perfectamente
visible a través de los aparatos receptores de television. El cambio de un juego de bolas por otro se
realizara cuando se produzcan deterioros que impidan el desarrollo del juego con las debidas
garantias. En todo caso las bolas seran sustituidas cada 2.500 partidas.

¢) Una mesa de control, en la que se desempefiaran las funciones atribuidas al Jefe o Jefa de
Mesa y al Locutor- Vendedor.

d) Un sistema informético de elaboracion de actas de las partidas.

e) Un sistema de megafonia, que debera posibilitar una perfecta audicion del desarrollo del juego
y de la informacion por la totalidad de los usuarios.

f) Un circuito cerrado de television, a través de cuyos monitores se podra ver la extraccion de las
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bolas desde cualquier punto de la sala.

g) Paneles informativos, en funcién de la superficie de la sala de juego, en los que se registraran
la totalidad de las bolas extraidas y el nimero de orden de extraccion de las mismas. Asimismo,
deberan contener la distribucién del premio destinado a linea y bingo, asi como las cuantias
correspondientes a los premios de cada modalidad de juego practicada. La informacion sera visible
desde cualquier punto de la sala de juego.

2.— Toda la informacion sobre el desarrollo del juego del bingo, realizada a través de los paneles
informativos de las salas de bingo, estara disponible en las dos lenguas oficiales de la Comunidad
Auténoma de Euskadi.

Articulo 173.— Desarrollo y reglas.

1.— La celebracion de la partida comenzara cuando el Jefe o Jefa de Mesa anuncie el total de
tarjetas vendidas y el importe destinado a premios, y finalizara cuando termine la comprobacién de, al
menos, una de las tarjetas premiadas. Al comenzar y finalizar cada sesién de bingo, las bolas seran
objeto de recuento por el Jefe o Jefa de Mesa, comprobando su numeracién y estado.

2.— Si durante la celebracién de una partida y con anterioridad a la extraccion de la primera bola,
se produjesen fallos o averias en los aparatos e instalaciones, o bien incidencias que impidan la
continuacion del juego, se suspendera provisionalmente la partida.

Si en un periodo de quince minutos no pudiera ser resuelto el problema planteado, se procedera
a devolver a los usuarios o usuarias el importe integro de las tarjetas, que habran de ser devueltas a
la Mesa de control. En el caso de que ya hubiese comenzado la extraccion de bolas y su anotacion
en las tarjetas, continuard la partida, efectuandose las extracciones por procedimiento manual,
siempre que sea posible garantizar su aleatoriedad y utilizandose exclusivamente los niumeros
pendientes de extraer.

3.— Si en cualquiera de los premios hubiese mas de una combinacién ganadora, se procedera al
reparto del importe de cada premio entre los usuarios que la hayan cantado. En ningin caso podran
aceptarse reclamaciones de premios, una vez que haya sido cerrada la partida por el Jefe o Jefa de
Mesa.

4.— Durante el desarrollo de una partida de cualquiera de estas modalidades de juego del bingo
no se permitira la entrada en la sala de juego de nuevos usuarios o usuarias, hasta que finalice la
misma.

Articulo 174.— Venta y utilizacion de las tarjetas de juego.

1.— La venta de las tarjetas fisicas de juego a los usuarios o usuarias solo podra realizarse dentro
de la sala de juego donde se desarrollen dichas modalidades, iniciandose a partir del momento en
gue el Jefe o Jefa de Mesa haya comprobado, al menos, una tarjeta de la partida anterior, en su caso,
gue tenga un bingo premiado.

2.— La venta en cada partida se iniciara, indistintamente, con el nimero uno de cada serie,
cuando ésta se comience, o con el nimero siguiente al Gltimo vendido en cualquier partida anterior,
ya se haya efectuado ésta el mismo dia u otro anterior. Las tarjetas vendidas en cada partida habran
de ser necesariamente correlativas, segun el nimero de orden de las mismas, dentro de cada una de
las series.

3.— Las tarjetas defectuosas se retiraran previamente, por series completas o aisladamente, en
cuyo caso el Jefe o Jefa de Mesa informard al publico de dicha incidencia y reflejard en el Libro de
Actas la retirada de las mismas.
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4.— Si el nimero de tarjetas de la serie puesta en venta fuese insuficiente para atender la
demanda de los usuarios, podran ponerse en circulacion para la misma partida tarjetas de una nueva
serie, siempre que se cumplan los siguientes requisitos:

a) La segunda serie a emplear con caracter complementario habra de ser del mismo valor facial
gue la primera.

b) La venta de la segunda serie habra de comenzar necesariamente por el nimero uno de la
misma, o por el siguiente al nimero vendido de la serie anterior.

c) Las tarjetas de la segunda serie podran venderse hasta el limite méximo del soporte de la
primera serie con la que se inici6 la venta, de tal forma que en ningdn caso podran venderse en la
misma partida dos tarjetas iguales.

5.— Por la compra y tenencia de las tarjetas, los usuarios o usuarias adquieren el derecho a que
se desarrolle la partida con arreglo a las normas vigentes y, en su caso, al pago de los premios
establecidos, o, cuando proceda, a la devolucion integra del dinero pagado. La retirada del usuario o
usuaria durante el transcurso de la partida no dara lugar a la devolucion del importe de las tarjetas
gue hubiera adquirido, aunque podra transferirlo, si lo desea, a otro usuario.

6.— Las tarjetas deberan ser pagadas por los usuarios o usuarias en dinero efectivo o por otros
medios de pago autorizados por la Autoridad Reguladora del Juego, quedando prohibida la préactica
de operaciones de crédito a los usuarios o usuarias.

7.— La comprobacion de las tarjetas premiadas se efectuara a través del circuito de television
mediante la lectura por el Jefe o Jefa de Mesa y exposicion del soporte-matriz en el circuito monitor.

8.— Después de cada partida deberan ser retiradas las tarjetas premiadas y aquellas otras que
pudieran constituir objeto de infraccidn o reclamacion.

9.— Las tarjetas fisicas, de un valor facial cualquiera, podran ser canjeadas en las respectivas
Diputaciones Forales de los territorios histéricos por otras de valor superior o inferior y por el mismo
importe.

Articulo 175.— Maquinas de juego y auxiliares.

1.— El juego del bingo, en cualquiera de sus modalidades podra practicarse mediante el uso de
maquinas auxiliares de juego. Dichas maquinas estaran conectadas a la mesa de control de los
locales del juego del bingo y podran utilizarse en sustitucién de las tarjetas fisicas.

2.— Las maquinas auxiliares del juego del bingo deberan ser previamente homologadas por la
Autoridad Reguladora del Juego.

3.— El numero maximo de maquinas auxiliares del juego del bingo por cada sala sera el
determinado en la planificacién contenida en el Anexo | de planificacion.

4.— El nimero maximo de que podran jugarse en una partida por maquina y usuario o usuaria
serd de 6 series de 6 cartones cada serie.

5.— En las maquinas auxiliares permanecera visible la identificacion de las tarjetas jugadas
mediante su serie y numero, y el nimero de tarjetas jugadas por partida.

6.— En salas de bingo podran instalarse las maquinas tipo «B» o recreativas con premio en todas
sus modalidades, asi como maquinas auxiliares de apuestas generales y de apuestas hipicas, en las
condiciones establecidas en el Anexo | de planificacion:
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Articulo 176.— Pago de premios.

1.— Los premios habran de consistir necesariamente en dinero de curso legal; el pago podra
realizarse en metélico o a través de cualquier medio legal de pago autorizado.

La persona usuaria podra exigir el pago en metalico de los premios que no superen los quinientos
euros.

2.— Como excepcion a lo dispuesto en el parrafo anterior, la Autoridad Reguladora del Juego
podré autorizar la utilizacion de tarjetas o soportes fisicos o electronicos de pago y reintegro en
sustitucion del dinero de curso legal, que previamente se adquiriran en el propio establecimiento. En
tal caso los premios podran ser entregados del mismo modo, debiendo ser canjeables por dinero de
curso legal en la misma sala de juego u otros medios legales de pago que no supongan gastos para
la persona que ha obtenido el premio.

3.— Los premios se pagaran al terminar cada partida, previa comprobacién y contra la entrega de
las correspondientes tarjetas, que habran de presentarse integras y sin manipulaciones que puedan
inducir a error, debiendo permanecer a disposicion de la Autoridad Reguladora del Juego y durante el
plazo de un mes.

4.— La parte de la recaudacion por venta de cartones en cada partida destinada al pago de
premios consistira en el porcentaje que se establezca por Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de juego en desarrollo de este Reglamento, distribuyéndose en
funcién de las distintas modalidades del juego recogidas en sus especificas normas.

Articulo 177.— Reglas del bingo tradicional.

1.— El juego del bingo tradicional se desarrolla sobre noventa nimeros, del uno al noventa
inclusive, en tarjetas, integradas por combinaciones numéricas de quince numeros distintos entre si 'y
distribuidos en tres lineas horizontales de cinco nimeros cada una y en nueve columnas verticales,
en cualquiera de las cuales puede haber tres, dos o un niamero, pero sin que nunca haya una
columna sin nimero. Se premiaran las siguientes combinaciones:

a) Linea: se entendera formada la linea cuando hayan sido extraidos todos los nimeros que la
integran, siempre y cuando no haya sido cantada correctamente por otro usuario durante la
extraccion de las bolas anteriores. Podra ser cualquiera de las tres que forman una tarjeta de juego:
la superior, la central o la inferior.

b) Bingo: se entendera formado el bingo cuando se hayan extraido los quince nimeros que
integran la tarjeta de juego.

2.— Sin perjuicio de lo establecido en el apartado anterior, de acuerdo con la normativa de
desarrollo, podrén utilizarse para la préctica del juego del bingo, en lugar de las tarjetas fisicas, la
reproduccion electronica o informatica de los mismos, utilizando para ello material y sistemas
informaticos homologados por la Autoridad Reguladora del Juego.

3.— La cantidad a distribuir en premios en cada partida del bingo tradicional consistira en los
porcentajes del valor facial de las tarjetas vendidas en la misma que se determinen por Orden de la
persona titular del Departamento competente en materia de juego en desarrollo del presente
Reglamento.

Articulo 178.— Reglas del bingo derivado.

1.— El bingo derivado es una modalidad del juego del bingo que podra jugarse sobre un maximo
de 90 nimeros y un minimo de 6, utilizando tarjetas fisicas o virtuales, integradas en combinaciones
numeéricas de entre un minimo de 6 y un maximo de 18 nameros, distintos entre si y distribuidas en
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filas o columnas, de acuerdo con las prescripciones que se establecen en la presente Seccién.

2.— Los diferentes tipos de premios o combinaciones ganadoras procedentes de dicho juego, asi
como la cuantia de los mismos, ya sea en porcentaje o en cantidad, deberan ser predeterminados
con anterioridad a la celebracion del mismo, entendiéndose obtenido el premio al completar la
combinacion de nimeros determinada previamente.

3.— Las versiones del juego del bingo derivado seran:

a) La instantanea, configurada como aquel juego en el que los premios se determinan en cada
jugada directa e independientemente del volumen de apuestas realizado en dicho juego.

b) La diferida, configurada como aquel juego en el que los premios se determinan en una cuantia
fija, en un determinado &mbito temporal de desarrollo de las partidas, en funcién de una venta de
tarjetas determinada o de un determinado volumen de apuestas.

4.— El bingo derivado podra practicarse por los usuarios a través de sistemas informaticos,
previamente homologados, siempre que la concepcién de los programas respete las normas
generales contenidas en la presente Seccion.

En el juego del bingo derivado debera existir un soporte técnico que garantice la fiabilidad de los
datos de desarrollo del juego, asi como el cumplimiento de las condiciones por las que el mismo haya
de regirse.

5.— El porcentaje destinado a premios, en cualquiera de las versiones del juego del bingo
derivado que se cataloguen, no podra ser inferior al 70 por 100 del dinero jugado, debiendo
especificarse en cada una de dichas modalidades la distribucién del porcentaje entre cada uno de los
diferentes premios que se definan para la misma.

6.— En el caso de que se utilicen tarjetas de juego virtuales, deberan garantizar el control y la
contabilidad del juego, su seguridad y el registro de todas las operaciones realizadas.

7.— La explotacién del bingo derivado en sus distintas versiones requerira comunicacion previa
por la empresa operadora de bingo ante la Autoridad Reguladora del Juego con diez dias habiles de
antelacién al inicio, debiendo aportarse la siguiente documentacion:

a) Memoria descriptiva de las reglas de funcionamiento del juego, los premios que otorgue, las
condiciones de su otorgamiento, porcentaje total destinado a premios, asi como su distribucién entre
las distintas categorias de premios de juego.

b) Memoria técnica suscrita por técnico o técnica competente que justifique que el desarrollo y
funcionamiento del juego se ajusta a las caracteristicas generales del juego del bingo previstas en la
presente Seccion, asi como que técnicamente se cumplen dichas condiciones. En el caso de que se
trate de una version diferida, deberan aportarse los calculos técnicos justificativos y los ambitos
temporales de referencia que se vayan a emplear para dar cumplimiento a las condiciones generales
previstas para esta modalidad.

c) Memoria técnica suscrita por técnico competente que especifique y describa el soporte técnico
sobre el que se vaya a desarrollar el juego y su control, con determinacion de los niveles de
seguridad que garanticen la fiabilidad y transparencia del juego en todo momento.

8.— La Administracion realizara los ensayos oportunos para acreditar la funcionalidad del sistema
y la fiabilidad y correspondencia del juego con los documentos presentados.

Articulo 179.— Reglas del bingo acumulado.
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1.— El bingo acumulado es una modalidad del juego del bingo consistente en la obtencion, por
parte del usuario que resulte premiado con el bingo tradicional, de un premio adicional por importe
méaximo de 18.000 euros, siempre que el nimero de bolas extraidas hasta la consecucion del premio
no supere el nimero de bola maximo autorizado.

2.— Las empresas operadoras del juego del bingo que deseen explotar la modalidad del bingo
acumulado, deberan presentar una comunicacién previa con una antelacion minima de diez dias
habiles a la Autoridad Reguladora del Juego.

3.— La practica del bingo acumulado sera incompatible con la del bingo acumulado
interconectado y premio «berezia».

4.— El nUmero de bola maximo autorizado se determinara para cada partida, en relacién al
numero de tarjetas vendidas, conforme a la escala siguiente:

TARJETAS VENDIDAS BOLA MAXIMA AUTORIZADA
1 a 50 tarjetas: 45 o menos

51 a 100 tarjetas: 44 0 menos

101 a 150 tarjetas: 42 o menos

151 a 200 tarjetas: 41 o menos

Mas de 200 tarjetas: 40 0 menos

5.— La cuantia del premio del bingo acumulado sera el porcentaje del valor facial del soporte que
se determine por Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de juego en
desarrollo del presente Reglamento, y se descontara en cada partida del porcentaje del premio
destinado al bingo, acumulandose hasta la partida en que se obtenga el premio del bingo acumulado.

6.— De la cantidad acumulada destinada al premio del bingo acumulado, se descontara, en el
momento de entregarse el premio, el porcentaje que se establezca por Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de juego, que constituira, como bingo reserva, la cantidad
inicial del bingo acumulado, a sumar a la obtenida en la partida siguiente. La Orden de la persona
titular del Departamento competente en materia de juego establecera igualmente el porcentaje que se
entregara al usuario o usuarios ganadores.

7.— Ademas de la informacion a que se refiere el articulo 172 este Reglamento, en los paneles
informativos de los locales donde se desarrolle esta modalidad de juego, debera constar claramente
visible el numero de orden de extraccién de las bolas que posibilite la obtencién del premio
acumulado, asi como el premio ofertado y su reserva.

Articulo 180.— Reglas del bingo acumulado interconectado.

1.— El bingo acumulado interconectado es una modalidad del juego del bingo en el que participan
usuarios de diferentes locales de juego de bingo, mediante la interconexion de los mismos a través de
un sistema informatico, que consiste en la obtencion de un premio por parte de la persona usuaria o
usuarias que resulten premiados con el bingo tradicional, a modo de premio adicional, siempre que el
namero de bolas extraidas hasta la obtencion de dicho premio no supere el nimero de bola méaximo
autorizado.

2.— La préctica de la modalidad del bingo acumulado interconectado precisara que se hallen
adheridos a dicha modalidad un nimero de locales para el juego del bingo que, al menos, represente
el 55 por 100 del aforo de los locales del bingo de la Comunidad Auténoma de Euskadi.
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Los titulares de nuevos locales del juego del bingo podran solicitar su adhesion al sistema del
bingo acumulado interconectado en el plazo de un mes desde la autorizacion de instalacion y
funcionamiento del local. Si no se ejercitara dicha opcion, no podran solicitar su inclusion hasta
transcurrido un afio desde la fecha de autorizacion.

3.— La cantidad a distribuir en premios en cada partida consistira en los porcentajes del valor
facial de las tarjetas vendidas en la misma que se establezcan por Orden de la persona titular del
Departamento competente en materia de juego en desarrollo del presente Reglamento.

4.— La cuantia del premio sera la que resulte de acumular el porcentaje del total de las tarjetas
jugadas en los locales del juego del bingo adheridos a esta modalidad de juego que se establezca por
Orden de la persona titular del Departamento competente en juego. La cantidad correspondiente al
bingo acumulado interconectado se detraera en cada partida del porcentaje de premios destinado al
juego del bingo tradicional, acumulandose hasta el importe maximo de 3.000 euros o la cantidad que
determine la entidad explotadora del bingo acumulado interconectado.

Una vez alcanzada la cantidad méxima prevista en el parrafo anterior, el porcentaje de detraccion
previsto para el mismo se destinara a dotar la reserva del bingo acumulado interconectado, que se
afiadira al importe diario resultante, cuando se hubiere adjudicado este premio.

La bola maxima que permite la obtencién del premio del bingo acumulado interconectado, segun
su orden de extraccién, sera la que determine la entidad explotadora del bingo acumulado
interconectado, previamente comunicada a la Autoridad Reguladora del Juego con 10 dias de
antelacion a la fecha de efectos.

El nimero de extraccion de la bola se anunciard por megafonia y sera visible por las personas
usuarias a través de los paneles y monitores de las salas de juego.

En defecto de determinacion del orden de extraccion, se establece la bola 42 para otorgar el
premio.

Una vez alcanzado el importe maximo del premio se incrementara una bola por cada dia
transcurrido hasta la consecucion del premio.

5.— Al inicio de la primera partida de cada sesion, el Jefe o Jefa de Mesa anunciara a las
personas usuarias del local del juego del bingo, a través de la megafonia, el importe acumulado y la
bola méaxima para su obtencion, correspondiente al bingo acumulado interconectado.

6.— La comprobacion de los premios se realizard en el modo previsto para el bingo tradicional. En
todo caso, el Jefe o Jefa de Sala, una vez que se haya obtenido un premio, procedera a comprobar,
en presencia de todos los usuarios del local, que las bolas extraidas coinciden, una por una, con las
extraidas de la maquina extractora de bolas.

Se extendera acta suscrita por el Jefe o Jefa de Mesa, con el visto bueno del Jefe o Jefa de Sala,
en la que conste que se ha procedido del modo sefialado en el presente apartado.

7.— Al finalizar la partida se expondran a través de los monitores, en forma de matriz, las tarjetas
gue hayan resultado premiados, al objeto de su comprobacion.

8.— La cuantia del premio del bingo acumulado interconectado permanecerd invariable durante
cada sesion en todos los locales del juego del bingo asociados al sistema.

Todos los bingos premiados en la misma sesion deberan ser repartidos entre los ganadores de
los mismos. Los premios deberan ser entregados dentro de las cuarenta y ocho horas siguientes a la
obtencion del mismo, una vez comprobados los ganadores.
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Una vez verificado el premio, se entregara al ganador o ganadores un justificante en el que se
detalle la fecha de la sesién, el nimero de la partida y el premio a recibir a resultas del nimero de
ganadores premiados en la misma sesion. Estos datos se haran constar en el Libro de Actas, asi
como la identidad completa, nimero de documento nacional de identidad o equivalente y firma del
ganador o ganadores del citado premio.

Articulo 181.— Premio «berezia».

1.— El premio «berezia» se juega conjuntamente con el bingo acumulado interconectado,
consistiendo en la obtencién de un premio adicional al del bingo tradicional en los locales para el
juego del bingo en los que se practique esta modalidad, en funcién del nimero de bola segun su
orden de extraccion, de acuerdo con lo dispuesto en el nimero 4 del presente articulo.

2.— La cuantia del premio «berezia» seré la que resulte de acumular el porcentaje del importe
facial total de las tarjetas jugadas en cada local de juego que practique esta modalidad de juego que
se determinen por Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de juego.

3.— El premio «berezia» estara disponible para los usuarios cuando se alcance el importe
sefalado, de acuerdo con la escala establecida en el presente articulo. Una vez alcanzado el importe
del premio «berezia» se seguird detrayendo el citado porcentaje, destinAndose a reserva «berezia»
para pasar esta reserva a la dotacion inicial, una vez que sea pagado el premio «berezia» anterior.

4.— Se establece como limite maximo de bola que posibilita la obtencion del premio «berezia» la
cuadragésimo sexta en su orden de extraccién, incluida esta. No obstante lo anterior, si una vez
alcanzado el importe del premio «berezia» ningun usuario hubiera obtenido el premio con el limite
maximo establecido en el punto anterior, se procedera a incrementar el limite de extraccion en una
bola por cada una de las partidas sucesivas hasta conceder el premio berezia.

5.— En el supuesto de que haya varias combinaciones ganadoras, se repartira el premio entre
todos los ganadores.

6.— La determinacion de la cuantia del premio «berezia» se aprobara anualmente mediante
Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de juego.

7.— Cada sala de bingo, dentro de una misma sesion, podra ofertar a las personas usuarias
cualquiera de sus premios «berezia» posibles, siempre que el premio establecido en cada momento
haya sido concedido.

8.— El Jefe o Jefa de Mesa, al comienzo de cada sesidn diaria, anunciarda la cuantia del premio
berezia, asi como el orden de extraccion de bola necesario para conseguirlo. Asimismo, debera
anunciar todo cambio de cuantia del mismo, antes del comienzo de la partida afectada.

Igualmente, deberd anunciar la disponibilidad de obtencion del premio «berezia», asi como el
orden sucesivo de extraccion de bola, antes de cada partida afectada y hasta la consecucion del
premio.

Articulo 182.— Habilitacién de la explotacion del bingo acumulado interconectado.

1.— Las empresas operadoras de bingo que deseen desarrollar esta modalidad de juego deberan
presentar una comunicacion previa a la Autoridad Reguladora del Juego, adjuntando certificado de la
Diputacion Foral respectiva del volumen de ventas correspondiente al ejercicio anterior. La
comunicacion previa, asimismo, podra ser presentada, respecto a todas las salas de bingo, por la
entidad empresarial que las represente.

2.— Las empresas habilitadas deberan adaptarse anualmente a la escala que les correspondiese
en funcion del volumen de ventas del ejercicio anterior, escala que se determinara en la Orden
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referida en el articulo 181.6 de este Reglamento. A tal fin deberan comunicarlo a la Autoridad
Reguladora del Juego antes del dia 15 de enero del ejercicio en el que pretenda surtir efecto,
adjuntando certificacion del volumen de ventas a 31 de diciembre del afio anterior. Si la Autoridad
Reguladora del Juego no realizara pronunciamiento expreso en el plazo de diez dias habiles, se
entenderd autorizada la inclusién en la nueva escala.

3.— Las empresas operadoras de bingo asociadas podran, previa comunicacion a la Autoridad
Reguladora del Juego, modificar los premios minimos y maximos del premio berezia, de acuerdo con
la escala que se determine en la Orden referida en el articulo 181.6 del presente Reglamento,
tomando como referencia las compras del trimestre anterior a la fecha de la solicitud. A la
comunicacion se acompafara acreditaciéon documental de la Diputacién Foral correspondiente.

La determinacion de las ventas se realizara en consideracion a un afio completo, calculado
proporcionalmente a trimestre de referencia.

4.— El cambio de titularidad de un local del juego del bingo asociado al sistema supondré la
subrogacion en todos los derechos y obligaciones por parte del nuevo titular.

5.— Una empresa operadora de bingo asociada a esta modalidad de juego podra excluirse de la
misma comunicandolo por escrito a la Autoridad Reguladora del Juego, surtiendo efecto la baja en el
momento que se conceda el premio «berezia» que, en su momento, estuviera acumulandose.

Una vez producida la baja la empresa no podra optar nuevamente a tal modalidad hasta
transcurridos seis meses desde la fecha de presentacion del escrito de exclusion.

6.— El cierre o la renuncia por cualquier circunstancia de un local del juego del bingo asociado a
la modalidad del bingo acumulado interconectado no supondra en ningln caso derecho de propiedad
o reembolso de las cantidades que, en ese momento, existieren en concepto de acumulado.

7.— En los casos de cierre de una sala de bingo por cualquier circunstancia, las cantidades
acumuladas para el pago del premio «berezia» deberan ponerse a disposicion de la Tesoreria
General de la Comunidad Autbnoma de Euskadi.

Articulo 183.— Interconexion.

1.— Los locales del juego del bingo asociados en la modalidad de bingo acumulado
interconectado deberan estar conectados a una Unidad central de proceso de datos a la que se
remitira, al final de cada sesién y antes del comienzo de la siguiente, el importe totalizado de las
tarjetas vendidas durante toda la sesion en los locales del juego del bingo asociados al sistema, asi
como, en su caso, los premios concedidos.

2.— Una vez procesados los datos a que se refiere el apartado anterior, se remitirdn a cada local
del juego del bingo quedando, de ese modo, determinado el importe del bingo acumulado
interconectado para el inicio de la jornada siguiente. Se garantizard, en todo caso, la transferencia de
la informacion citada desde cada local a dicha Unidad central de proceso de datos.

3.— La Unidad central de proceso de datos estara situada en dependencias de la asociacion
empresarial que represente a los bingos, debiendo existir una réplica de la misma para entrar en
funcionamiento en caso de que aquélla quede fuera de servicio por cualquier causa.

4.— Los elementos técnicos e informaticos destinados a la realizacion de esta modalidad de juego
estaran debidamente precintados, de modo que se impida su manipulacion.

SECCION QUINTA

DEL PERSONAL DE LOS LOCALES DE JUEGO DE BINGO
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Articulo 184.— Categorias.

1.— Las categorias establecidas para el personal de juego de los locales del juego del bingo seran
las siguientes:

a) Categoria «A»: Jefe o jefa de Sala y Jefe o jefa de Mesa.
b) Categoria «B»: Locutor-Vendedor/Locutora-Vendedora y personal de admisién.
2.— Las funciones correspondientes a cada puesto de trabajo son:

a) Jefe o jefa de Sala: responsable de la organizacion y control del funcionamiento de la sala de
juego, responsabilizandose de que cada persona realice las funciones correspondientes a su
categoria; cuidara del correcto funcionamiento de todos los aparatos, instalaciones y servicios de
local; respondera del mantenimiento del orden en la sala de juego y del correcto desarrollo del mismo
y representara a la Entidad o persona titular de la autorizacion, tanto frente a los usuarios o usuarias
como ante los agentes de la autoridad, a menos que dicha representacion esté atribuida a otra
persona y ésta se halle presente en la sala de juego.

El Jefe o Jefa de sala tendra facultades para exigir que abandonen la sala de juego a las
personas que perturben el orden, la tranquilidad y el desarrollo de los juegos, haciendo constar dicha
circunstancia en el Libro de Actas, asi como la identidad de la persona, si fuera posible.

b) Jefe o jefa de Mesa: responsable de la comprobacion de las bolas y tarjetas, y de que sean
entregadas éstas a los vendedores o vendedoras; de que se lleve la contabilidad de las tarjetas
vendidas y sobrantes por cada jugada o sorteo; de que se determinen los premios correspondientes a
la linea y al bingo, y de que se informe de ello al publico. Sera responsable de la recaudacién del
dinero obtenido en la venta de las tarjetas; de que se comprueben las tarjetas premiadas, y de que se
entreguen al Locutor-Vendedor/Locutora-Vendedora las cantidades correspondientes a cada premio;
de que se informe en alta voz de todo ello al publico, y de que se redacte el acta de cada partida en el
Libro de Actas.

c¢) Locutor-Vendedor/Locutora-Vendedora: personal encargado de realizar la venta directa de las
tarjetas, recaudando su importe, que entregara junto con las tarjetas sobrantes al Jefe o Jefa de
Mesa; manejara la maquina extractora de bolas, leyendo en voz alta el nUmero de la bola segun el
orden de salida; entregara al Jefe o Jefa de Mesa las tarjetas premiadas para su comprobacion;
entregara a las personas usuarias los importes de linea y bingo, recogera las tarjetas usadas y
auxiliara al Jefe o Jefa de Sala y al Jefe o Jefa de Mesa en las labores que le sean encomendadas
para el mejor desarrollo de sus funciones.

d) Personal de admision. Personal encargado de controlar el acceso y entrada de las personas
usuarias y visitantes al local del juego de bingo, solicitando la exhibicion del documento acreditativo
de su identidad e impidiendo la entrada a las personas que lo tuviesen prohibido por alguna de los
motivos establecidos en el presente Reglamento.

3.— En las salas de bingo sera obligatoria la presencia de personal para el desempefio de las
funciones del servicio de admisién y control de acceso de los usuarios o usuarias y para impedir la
entrada a las personas menores de edad y a las personas que lo tengan prohibido por cualquier
circunstancia legal de acuerdo con lo previsto en el presente Reglamento.

4.— Para el desarrollo de las demas funciones del personal de las salas de bingo, podran
adoptarse medidas de ejercicio simultaneo de funciones por parte del personal contratado, siempre
gue gquede garantizado en todo caso el control de acceso de los jugadores y el correcto desarrollo de
las partidas, asi como el cumplimiento de todas las obligaciones administrativas por parte de la
empresa titular de la autorizacion.
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SECCION SEXTA
OBLIGACIONES DOCUMENTALES
Articulo 185.— Registro en libro de actas.

1.— El desarrollo de cada sesion se ira reflejando en un acta que se redactara partida por partida,
simultdneamente a la realizacion de cada una de éstas, no pudiendo comenzar la extraccion de bolas
mientras no se hayan consignado en el acta los datos respectivos.

2.— Las actas se extenderan en Libros encuadernados y numerados, que seran sellados y
diligenciados por la Autoridad Reguladora del Juego.

3.— En el acta se hara constar la diligencia de comienzo de la sesion, la fecha y hora y la firma del
Jefe o0 Jefa de Mesa, insertandose a continuacion, por cada partida, los siguientes datos: numero de
orden de la partida, serie o series, precio y nUmero de tarjetas vendidas, cantidad total recaudada,
cantidades pagadas por linea y bingo, asi como los premios correspondientes a las modalidades
practicadas. Al terminar la sesion se extendera la diligencia de cierre, en la que constara la hora en
gue se redacta y que firmara el Jefe o Jefa de Mesa.

4.— Los Libros de Actas a que se refiere el presente articulo podran ser sustituidos, previa
homologacion por la Autoridad Reguladora del Juego, por un soporte informatico con su mismo
formato, contenido y requisitos.

CAPITULO IV
SALONES DE JUEGO Y RECREATIVOS
SECCION PRIMERA
DISPOSICIONES GENERALES
Articulo 186.— Objeto.

Es objeto del presente capitulo la reglamentacién especifica de la organizacion y explotacién de
juegos en salones de juego y salones recreativos.

Articulo 187.— Ambito y modalidades.

1.— Son salones recreativos aquellos locales destinados exclusivamente a la explotacion de
maquinas recreativas o de tipo «AR» o recreativas de redencion. En estos locales se podran instalar
maquinas recreativas, maquinas deportivas, billares u otras similares no clasificadas como méaquinas
de juego, en funcién del aforo del local.

2.— Son Salones de Juego aquellos locales destinados especificamente a la explotacion de
maquinas recreativas con premio de tipo «B» con excepcién de las maquinas de tipo de tipo «BG» y
«C».

SECCION SEGUNDA
OBTENCION DEL TITULO HABILITANTE

Articulo 188.— Titulo habilitante de la empresa operadora de juego.

1.— Para la explotacién de salones de juego es precisa la previa obtencién de la autorizacion
como empresa operadora de juego para dicha modalidad. La empresa operadora de juego una vez



Texto consolidado vigente

habilitada sera inscrita en el correspondiente libro y seccion del registro central de juego.

2.— Para la explotacion de salones recreativos es precisa la previa presentacion de declaracion
responsable ante la Autoridad Reguladora del Juego. La empresa operadora de juego una vez
habilitada sera inscrita en el correspondiente libro y seccion del registro central de juego.

Articulo 189.— Autorizacion de instalacion y funcionamiento del local.

1.— La instalacion y funcionamiento de un local como salén de juego requiere de autorizaciéon
previa de la Autoridad Reguladora del Juego.

2.— Tal autorizacion se rige por el procedimiento general previsto para las autorizaciones de
locales de juego, exigiéndose el cumplimiento de los requisitos y condiciones previstos para los
locales de salon de juego en esta reglamentacion sectorial.

3.— La apertura de un sal6n recreativo requiere de la previa presentacién de declaracion
responsable ante la Autoridad Reguladora del Juego.

Articulo 190.— Fianza.

1.— Con la solicitud de autorizacion de instalacion y funcionamiento de cada salén de juego habra
de constituirse fianza por importe de 30.000 euros.

2.— Con la presentacion de la previa declaracion responsable para la apertura de un salén
recreativo se acreditard la constitucion de la fianza por importe de 12.000 euros.

SECCION TERCERA
INSTALACIONES Y SERVICIOS
Articulo 191.— Distancia entre locales de juego.

Los Salones de Juego entre si, asi como con el resto de locales de juego, deberan guardar las
distancias minimas establecidas en el Anexo | dedicado a la Planificacion.

Articulo 192.— Superficie Gtil minima.

1.— En los salones recreativos la superficie Gtil minima dedicada a la explotacion de maquinas
recreativas sera de cincuenta metros cuadrados.

2.— La superficie util minima de los locales destinados a la explotacion de Salones de Juego sera
de cien metros cuadrados.

3.— Los servicios complementarios de hosteleria, los salones de juego habilitados de apuestas y
el resto de recintos existentes, en caso de existir, deberan ocupar una superficie adicional a la
superficie minima exigida en el apartado anterior.

Articulo 193.— Servicios complementarios.

En los Salones Recreativos o de Juego se podra instalar un servicio de hosteleria, cuya
superficie no debera superar el treinta por ciento de la superficie Gtil del salon.

Las caracteristicas y la delimitacion de dicha superficie de hosteleria seran establecidas mediante
Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de juego.

Queda prohibida la venta de bebidas alcohdlicas en los Salones Recreativos.
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En los salones de juego habilitados como locales de apuestas se podra instalar una zona de
apuestas cuya superficie minima sera de 35 m.

La superficie del servicio complementario de hosteleria de un Salén de Juego habilitado como
local de apuestas que disponga de una zona de apuesta sera el treinta por ciento de la superficie Util
del salén, una vez descontado la superficie adicional de 35 m.

En los salones de juego podran celebrarse actividades culturales o sociales o espectaculos de
teatro o musica complementarios y accesorios a la actividad principal, en las condiciones previstas en
el articulo 25.4 de la Ley 10/2015, de 23 de diciembre, de Espectaculos Publicos y Actividades
Recreativas, sin que ello suponga fomento de la actividad de juego o aumento de los riesgos de
ludopatia o juego patologico. Tales actividades se deberan comunicar previamente, ademas, a la
Autoridad Reguladora del Juego.

Articulo 194.— Horario.

El régimen de horarios de apertura y cierre sera el establecido en la normativa vasca reguladora
de los horarios de espectaculos publicos y actividades recreativas.

Articulo 195.— Control de admision.

Los salones de juego que dispongan de recinto destinado a la instalacion de maquinas de juego
«BS+» deberan disponer de control de admisién para acceder al mismo, el cual comprobara la
identidad de la persona, y que no esta incursa en causa de prohibicién de acceso o de juego, antes
de permitir el acceso al local.

Articulo 196.— Condiciones técnicas de salones de juego.

1.— Los Salones de Juego deberan tener acceso y salida por calles o espacios equivalentes que
satisfagan las condiciones de seguridad y distancia que establece el Codigo Técnico de la Edificacion
y normativa complementaria.

2.— A efectos de célculos de vias de evacuacion, puertas, escaleras y rampas de los locales
destinados a Salones de Juego se estara a lo dispuesto en el Codigo Técnico de la Edificacion y
normativa complementaria.

3.— La superficie atil minima de los locales destinados a la explotacién de Salones de juego sera
de cien metros cuadrados. El salén podra ocupar més de una planta, siempre y cuando la planta
principal de acceso disponga de la superficie minima de cien metros cuadrados.

Se entiende por superficie Gtil exclusivamente la que es accesible normalmente por el publico,
incluyendo en ésta las dependencias destinadas a vestibulo, si lo hubiera, aseos y sala de juego. No
se computard como superficie Util la destinada a mostradores, ni la zona interior de los mismos
ocupada por el personal del sal6n de juego.

4.— Todos los Salones deberan contar con aseos de acuerdo con lo que disponga la normativa
correspondiente.

5.— La ocupacién méaxima del local se determinara en funcién de lo que determine las normas
técnicas de seguridad para este tipo de locales.

6.— Seréa de aplicacion lo dispuesto en la normativa sectorial relativa a Baja Tension y normativa
concordante.

7.— En lo relativo a volumenes, compartimentacion, medidas de proteccion contra incendios y, en
general, normas de seguridad de los locales, sera de aplicacién lo dispuesto en el Cédigo Técnico de
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Edificacion y la normativa sectorial de aplicacion.
8.— Sera de aplicacion lo dispuesto en la normativa en vigor referente a planes de autoproteccion.
SECCION CUARTA
ORGANIZACION Y EXPLOTACION DEL JUEGO
Articulo 197.— Explotacion de maquinas.
1.— En los Salones de Juego podrén instalarse maquinas tipo de «B», en cualquiera de sus
modalidades salvo las de tipo «BG», siempre que su nimero no sea inferior al fijado al respecto en el

anexo | de planificacion.

2.— Las maquinas «BS+» so6lo podran instalarse en los Salones de Juego que dispongan de un
recinto diferenciado y dotado de sistema de admision y control.

3.— En los salones de juego se podra practicar los juegos autorizados para este tipo de locales de
juego a través de canales electronicos, informaticos, telematicos/on line e interactivos, o cualquier
otro medio de comunicacion a distancia.

4.— En los salones recreativos podran instalarse exclusivamente maquinas de tipo «AR» o de
redencion.

CAPITULO V
APUESTAS GENERALES
SECCION PRIMERA
DISPOSICIONES GENERALES
Articulo 198.— Objeto.

Es objeto del presente capitulo la reglamentacion especifica de la organizacion y explotacién de
las apuestas generales en la Comunidad Auténoma de Euskadi.

Se exceptla del régimen previsto en este capitulo la organizacién y explotacién de apuestas
hipicas que se realice al amparo de lo dispuesto en la reglamentacién especifica de la apuesta hipica.

Articulo 199.— Ambito y modalidades.

1.— Las apuestas que tengan lugar en la Comunidad Auténoma Vasca sobre los eventos
relacionados en el Anexo Il al presente reglamento.

2.— Segun la organizacion y distribucion de las sumas apostadas, las apuestas a que se refiere el
presente reglamento podran ser mutuas, de contrapartida o cruzadas.

a) Apuesta mutua es aquélla en que la suma de las cantidades apostadas por diferentes usuarios
se distribuye entre las apuestas ganadoras, una vez detraido por la empresa autorizada el porcentaje
previsto en el presente reglamento.

b) Apuesta de contrapartida es aquélla en que el usuario apuesta contra una empresa autorizada,
siendo el premio a obtener el resultante de multiplicar el importe apostado por el coeficiente que la
empresa autorizada haya validado previamente para la apuesta.

c) Apuesta cruzada es aquélla en que una empresa o persona autorizada actiia como
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intermediaria y garante de cantidades apostadas entre terceros, detrayendo la empresa o persona
autorizada el porcentaje previsto en el presente Reglamento.

3.— De acuerdo con el lugar donde se cumplimenten, las apuestas pueden ser internas y
externas.

a) Apuesta interna es la que se realiza en los recintos o lugares donde ocurren los eventos y en
relacién con las actividades objeto de apuesta que se celebren en los mismos.

b) Apuesta externa es la que se realiza fuera de los recintos o lugares donde se realizan las
actividades objeto de apuesta.

Asimismo, tendra consideracién de apuesta externa la que se desarrolle dentro de los recintos o
lugares donde se realizan las actividades objeto de apuesta que se celebren en varios recintos o
lugares o en recinto o lugar diferente de aquél en el que se realiza la apuesta.

4.— Segun su contenido, las apuestas autorizadas pueden ser de los siguientes tipos:
a) Apuesta simple: es aquélla en la que se apuesta por un Unico resultado de un Unico evento.

b) Apuesta combinada o mdltiple: es aquélla en la que se apuesta simultaneamente por dos o
mas resultados de uno o mas eventos.

Articulo 200.— Definiciones. Naturaleza y tipos de apuestas.
A los efectos del presente Reglamento se entiende por:

a) Apuesta: aquella actividad de juego por la que se arriesga una cantidad de dinero sobre los
resultados de un acontecimiento previamente determinado, de desenlace incierto y ajeno a las partes
intervinientes en la apuesta.

b) Unidad Central de Apuestas: conjunto compuesto por los elementos técnicos necesarios para
registrar, totalizar y gestionar las apuestas realizadas por los usuarios.

c) Maquinas auxiliares de cruce de apuestas o de apuestas: maquinas de juego especificamente
homologadas para la realizacion de apuestas.

d) Validacién de la apuesta: registro y aceptacion de la apuesta por una empresa autorizada, asi
como la entrega o puesta a disposicion del usuario de un resguardo o comprobante, en su caso, de
los datos que justifiquen la apuesta realizada.

e) Coeficiente de apuesta: cifra que determina la cuantia que corresponde pagar a una apuesta
ganadora en las apuestas de caracter no mutuo, mediante su multiplicacion por la cantidad apostada.

f) Boleto de apuestas: formulario fisico o electrénico donde queda reflejada la apuesta del
usuario.

g) Resguardo o comprobante de apuesta: soporte fisico o electronico que acredita a su poseedor
como apostante, que recoge los datos relativos a la apuesta realizada, su registro y aceptacion por
una empresa autorizada, y que sirve como documento justificativo para el cobro de la apuesta
ganadora asi como, en su caso, efectuar cualquier reclamacion sobre la apuesta.

h) Unidades minima y maxima de la apuesta: cantidades minimas y maximas que pueden
formalizarse por cada modalidad de apuesta.

i) Local de apuestas: aquel autorizado al objeto de la formalizacién de las apuestas.
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j) Fondo inicial: suma de las cantidades apostadas por los usuarios en las apuestas de caracter
mutual.

k) Fondo repatrtible: cantidad destinada al reparto y pago de premios entre los apostantes
ganadores en las apuestas de caracter mutual.

[) Dividendo: cantidad que corresponde al usuario ganador por unidad de apuesta de caracter
mutual.

SECCION SEGUNDA
OBTENCION DEL TITULO HABILITANTE
Articulo 201.—- Titulo habilitante de la empresa operadora de apuestas.

1.— La explotacion de la modalidad de las apuestas generales requiere la previa obtencion de la
correspondiente autorizacién de explotacion por la empresa operadora de apuestas.

2.— Solo se inscriben en la seccion de empresas de apuestas generales del libro primero del
registro central de juego aquellas empresas que hayan obtenido la correspondiente autorizacién de
explotacién de apuestas generales previa convocatoria y resolucion por la administracién de un
concurso publico.

3.— Los requisitos para participar en los concursos publicos para la autorizacion de explotacion de
apuestas generales son los previstos con caracter general para las empresas de juego, con las
siguientes particularidades:

a) En el caso de personas juridicas su objeto social tnico y exclusivo es el desarrollo de
actividades de explotacién de tal juego y sus juegos y servicios complementarios, y el capital social
minimo sera de 1.000.000 euros. La constitucion de la persona juridica podra realizarse, asimismo,
en un plazo maximo de treinta dias a partir de la notificacion de la resolucién de autorizacién para la
explotacién de apuestas.

b) Ninguna sociedad explotadora, o accionista de la misma, adjudicataria de las apuestas
generales, podra tener, directa o indirectamente, acciones o participaciones de mas del 10% de las
acciones o participaciones de otras sociedades explotadoras de apuestas radicadas en Euskadi. El
limite indicado se refiere asimismo a la persona interpuesta, que actlie en nombre propio pero en
interés de un tercero, computandose en tal caso, a efectos de dichos limites, las acciones o
participaciones como propias de la persona en cuyo interés actuen.

4.— La resolucion de autorizacién contendrd, entre otros, las siguientes especificaciones:
a) Las acciones o participaciones de los socios y capital social de la empresa autorizada.
b) los 6rganos de administracion y directivos de la empresa autorizada.

c) Los tipos de apuestas.

d) La cuantia minima y maxima por cada tipo de apuesta o evento.

e) La relacion y fases de implantacion de locales de apuestas y su ubicacion, asi como, en su
caso, de locales de juego a habilitar.

f) La relacion y fases de implantaciébn de maquinas auxiliares a instalar y su ubicacion.

g) En el caso de las apuestas a través de medios de comunicacién o conexién a distancia,
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sistemas a utilizar y, en su caso, el dominio u otros elementos de identificacién y acceso.
5.— La autorizacién de explotacion habilita a cada una de las empresas adjudicatarias para:

a) Instalar locales de apuestas, debiendo disponer en funcionamiento permanente entre un
minimo de 8 y un maximo de 25 locales.

Se incluyen a los efectos de maximos y minimos sefalados los casinos habilitados como locales
de apuestas, bingos habilitados como locales de apuestas y salones de juego habilitados como
locales de apuestas, en las condiciones establecidas en el presente Reglamento.

b) Instalar maquinas auxiliares de apuestas en locales de apuestas, locales de juego habilitados
como locales de apuestas, en locales de hosteleria, casinos, bingos y salones de juego, segun los
limites establecidos en el presente Reglamento, hasta un maximo de 750 maquinas auxiliares.

6.— La vigencia de la autorizacion de explotacién de apuestas generales sera de 10 afios,
renovables por plazos de la misma duracion, siempre que en el momento de la solicitud de
renovacion se cumplan los requisitos exigidos por la normativa vigente.

7.— Requeriran comunicacion previa, las modificaciones de la resolucién de autorizacion referida
a la letra b) del apartado 4 del presente articulo.

Articulo 202.— Fianzas.
1.— La empresa operadora de apuestas debera formalizar fianza por la cuantia de 500.000 euros.

2.— En el momento de su presentacion al concurso los licitantes deberan aportar una fianza
provisional en los términos del punto anterior. Una vez otorgada la autorizacion, previa devolucion de
la anterior, la fianza se formalizara en el plazo de un mes desde el otorgamiento y se hara a favor de
la Administracion General de la Comunidad Auténoma en la Tesoreria General del Pais Vasco.
Transcurrido dicho plazo sin formalizacién, la autorizaciéon quedara en suspenso, caducando cuando
no se haya formalizado en el plazo de tres meses desde el otorgamiento de la autorizacion.

Articulo 203.— Autorizacion de instalacion y funcionamiento del local.

1.— La instalacion y funcionamiento de un local de apuestas requiere de autorizacién previa de la
Autoridad Reguladora del Juego.

2.— Tal autorizacion se rige por el procedimiento general previsto para las autorizaciones de
locales de juego, exigiéndose el cumplimiento de los requisitos y condiciones previstos para los
locales del juego de juego en esta reglamentacion sectorial.

SECCION TERCERA
INSTALACIONES Y SERVICIOS
Articulo 204.— Distancias.

Los locales de apuestas entre si, asi como con el resto de locales de juego, deberan guardar las
distancias minimas establecidas en el Anexo | dedicado a la Planificacion.

Articulo 205.— Superficie minima atil.
Los locales de apuestas requerirdn de una superficie minima atil de 50 metros cuadrados.

Articulo 206.— Horario.
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El régimen de horarios de apertura y cierre de los locales de apuestas sera el establecido a los
salones de juego, en la normativa vasca reguladora de los horarios de espectaculos publicos y
actividades recreativas.

Articulo 207.— Servicios complementarios.

1.— Podrd instalarse un servicio de hosteleria exclusivamente como servicio a los usuarios del
local. En este caso, la superficie destinada para el servicio de hosteleria no podra ser superior al 30
por 100 de la superficie atil del local.

2.— El servicio complementario de hosteleria, en caso de existir, debera ocupar una superficie
adicional a la superficie minima exigida en el articulo 205 de este Reglamento.

Las caracteristicas y la delimitacion de dicha superficie de hosteleria seran establecidas mediante
Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de juego.

Articulo 208.— Instalacién de maquinas.

1.— En los locales de apuestas podran instalarse el nimero méaximo de maquinas auxiliares de
apuestas que precisa el Anexo | de planificacion.

2.— Igualmente, en estos locales podran instalarse maquinas de juego de tipo «BH» y «<BHM>» en
el nimero y condiciones que establezca el Anexo | de planificacion. La explotacion de dichas
maquinas debera ser realizada por empresas operadoras de maquinas de tipo «B» inscritas en el
Registro Central de Juego.

3.— Las maquinas auxiliares de apuestas se dispondran de forma que no obstaculicen los pasillos
y vias de evacuacion del local. El espacio para uso de los jugadores por cada maquina sera como
minimo de 0,60 m.

4.— La separacion minima entre maquinas, cuando se cologuen en linea, sera de 0,60 m.
Articulo 209.— Casinos, bingos y salones de juego habilitados.

1.— Una empresa operadora de apuestas podra solicitar la habilitacion de casinos, bingos y
salones de juego como locales de apuestas siempre que los mismos retnan las siguientes
condiciones:

a) Que el casino, bingo o salén de juego cumpla los requisitos establecidos para los locales de
apuestas, sin perjuicio del requisito relativo a su superficie Gtil minima.

b) Que el casino, bingo o salén de juego disponga de un espacio de 35 m? Utiles adicionales a la
superficie util minima de obligado cumplimiento para el local de juego.

2.— Estos locales habilitados como locales de apuestas podran ocupar un espacio diferenciado
para cuyo acceso no se precise disponer de control de acceso, siempre y cuando tengan una entrada
independiente en aquellos establecimientos de juego con obligacion de disponer de control acceso.

3.— Cada casino, bingo o salén de juego habilitado solo podra acordar su caracter de local de
apuestas con una empresa operadora de apuestas.

4.— En los locales habilitados conforme a este articulo, el nUmero de maquinas auxiliares de
apuestas instaladas no podra ser superior a 5.

5.— Las maquinas de tipo «B» instaladas en estos locales, cuando no dispongan de control de
acceso, Unicamente podran ser «BH» 0 «BS».
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SECCION CUARTA

ORGANIZACION Y EXPLOTACION DEL JUEGO
Articulo 210.— Modelo de boleto de apuestas y del resguardo.
1.— Los boletos y resguardos para las apuestas deberan tener el siguiente contenido minimo:
a) Nombre y nimero de la empresa operadora de apuestas en el registro central de juego.
b) Namero registral de la maquina auxiliar donde se pretende realizar la apuesta.
c) El evento o eventos sobre los que se apuesta.
d) Ao, mes, dia y hora de formalizacién de la apuesta.
e) Cantidad apostada.
f) Coeficiente de la apuesta.

2.— En el caso de apuestas realizadas por canales telematicos debe garantizarse a la persona
jugadora la validacion de la apuesta mediante un sistema homologado.

Articulo 211.—- Limites y reparto de las apuestas generales.

1.— En las apuestas de contrapartida y mutuas la cantidad maxima por cada apuesta unitaria no
podréa ser superior a 100 euros.

2.— En las apuestas cruzadas la cantidad maxima por apostante y apuesta no podra ser superior
a 600 euros.

3.— En las apuestas mutuas, del importe total jugado, el 65 por 100, al menos, sera destinado a
premios.

4.— En las apuestas cruzadas, la empresa adjudicataria podra retener en concepto de comision
hasta el 5 por 100 del importe de las cantidades de las apuestas ganadoras. En todo caso, dicho
porcentaje debera ser especificamente autorizado. Este porcentaje no sera de aplicacion a los cruces
de apuestas internas regulados en la Disposicion Adicional Cuarta.

5.— Correspondera a la sociedad explotadora de la apuesta:

a) Registrar y validar las apuestas realizadas por las personas usuarias, asi como totalizar las
cantidades en juego por cada tipo de apuesta.

b) En las apuestas cruzadas, aplicar el porcentaje o cantidad a retener por la empresa en
concepto de comision.

c¢) En las apuestas mutuas, aplicar el porcentaje o cantidad destinados a premios.

d) En las apuestas de contrapartida, fijar el coeficiente de pago o cuota de la apuesta y calcular la
cantidad a pagar como premio por apuesta acertada.

e) Proceder al pago de las apuestas ganadoras.

f) En general, controlar la regularidad en todas las operaciones y velar por el cumplimiento de la
legislacion vigente.
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Articulo 212.— Condiciones de formalizacion de las apuestas.

1.— Solo se entendera formalizada una apuesta de cualquier modalidad cuando se entregue al
usuario el resguardo o se confirme su validacion por medios verificables, segun lo establecido en el
presente Reglamento y en la homologacion correspondiente.

Asimismo, previa informacién a la persona apostante podra formalizarse la apuesta sin que se
genere la impresion del resguardo. Si por error no se carga en la tarjeta, la persona apostante podra
solicitar una copia de la misma a la empresa.

Si el boleto se genera o se valida la apuesta antes de la finalizacién del evento, tanto en las
apuestas presenciales como en las apuestas a través de medios telematicos, la empresa podra
ofrecer la recompra a la persona apostante.

2.— La formalizacion y validacion de las apuestas mutuas debera concluir, en todo caso, antes de
la iniciacién del evento objeto de las apuestas. Para los otros tipos de apuestas, la formalizacion y
validacion deberéa concluir antes de la finalizacion del evento objeto de las apuestas.

3.— La apuesta se entenderd como no realizada cuando, por causas de fuerza mayor
debidamente justificadas, resulte imposible la validacion de las apuestas.

4.— Cuando por aplazamiento o suspensién de un evento no se pueda dar por finalizado dicho
evento en el plazo de 4 dias desde la fecha programada para el mismo, se consideraran nulas las
apuestas mutuas formalizadas con pronésticos de dicho evento. De la misma manera, cuando no se
pueda dar por finalizado el evento en el plazo de 30 dias desde la fecha programada de dicho evento,
se consideraran nulos todos los pronésticos realizados sobre los resultados de dicho evento para
cualquier otro tipo de apuesta. Si la apuesta se considera anulada, el usuario o usuaria podra
reclamar la devolucion del importe de la apuesta.

5.— Si la apuesta fuera anulada por causas no imputables a la empresa explotadora, ésta
devolvera a los usuarios o usuarias el importe integro de la apuesta, en un plazo de 4 dias desde la
comunicacion por la empresa explotadora de la anulacién de la apuesta.

6.— En las apuestas de contrapartida, los premios correspondientes a cada tipo de apuesta se
determinaran en funcién de la cotizacién o coeficiente de cada evento y seran fijados con antelacion
por la empresa explotadora.

Una vez formalizada una apuesta concreta de este tipo por un usuario o usuaria y validada, no
podra modificarse su cotizacion o cuota para dicho persona usuaria.

7.— Si una apuesta multiple de contrapartida contiene uno o varios prondsticos sobre resultados
nulos o no validos de uno o varios eventos, dichos prondsticos se considerardn nulos y la apuesta
guedara formalizada exclusivamente con los pronésticos sobre resultados validos, quedando
excluidos de la apuesta los pronésticos sobre los resultados nulos. Si todos los pronésticos de la
apuesta se consideran nulos o no validos, la apuesta se considerara nula y el usuario podra reclamar
la devolucién del importe de la misma.

8.— En lo referente al tratamiento y registro de datos personales de las personas usuarias como
consecuencia de la realizacion de apuestas se estara a lo que disponga la hormativa en vigor en
materia de tratamiento automatizado de datos personales.

Articulo 213.— Validez de los resultados.

1.— En los eventos deportivos de caracter oficial se considerar4 como resultado valido el
determinado por el juez o jueza o &rbitro o arbitra del evento.
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2.— En los eventos no deportivos o0 en los deportivos de caracter no oficial, la empresa de
apuestas debera fijar con antelacion a la realizaciéon de las apuestas las condiciones en las que se
considerara un resultado como valido.

3.— La modificacién posterior del resultado de un evento no afectara al derecho a cobro de las
apuestas ganadoras.

Articulo 214.— Pago de premios.

1.— El pago de los premios de las apuestas ganadoras se dispondré por la empresa autorizada a
partir de la validez de los resultados.

2.— La empresa operadora de apuestas podra realizar el pago de los premios o las devoluciones
abonando de forma automatica los importes de los mismos en el saldo de las tarjetas de cobro y pago
de la persona usuaria.

3.— El pago de los premios se realizara en los locales donde se formalicen las apuestas y podra
realizarse en metalico en dinero de curso legal o mediante cualquier medio legal de pago garantizado,
siempre que no suponga coste u obligacién afiadida para la persona usuaria.

4.— El derecho al cobro de apuestas ganadoras caducara a los tres meses desde la fecha de
disposicién de cobro.

Articulo 215.— Informacion al usuario.

La sociedad explotadora de las apuestas debera tener a disposicion de las personas usuarias, en
los aparatos y lugares fisicos o virtuales donde se realicen apuestas, las condiciones especificas de
cada apuesta, el texto oficial integro del presente Reglamento, asi como los documentos necesarios
para la formulacién de reclamaciones o, en su caso, resumen o referencias suficientes para la
consulta e informacion sefialada y que sean autorizados por la Autoridad Reguladora del Juego.

Articulo 216.— Apuestas internas.

1.— Podran autorizarse apuestas internas en aquellos recintos deportivos donde se celebren
eventos deportivos, en las siguientes condiciones:

a) Previo acuerdo con el organizador del evento, deberan ser desarrolladas por empresas de
apuestas en la Comunidad Autbnoma de Euskadi, quienes asumiran la responsabilidad sobre las
mismas, en los términos y condiciones establecidos en el presente Reglamento.

b) Podran instalarse maquinas auxiliares de apuestas homologadas, asi como disponer de
servicios para el registro manual de las apuestas, indistintamente, a razén de dos unidades por cada
5.000 personas o fraccion del aforo del recinto.

c) Las maquinas auxiliares de apuestas, asi como los servicios para el registro manual de las
apuestas deberan ser expresamente autorizadas por la Autoridad Reguladora del Juego y, dado su
caracter temporal y provisional, no se contabilizaran a los efectos de la planificacién establecida en el
presente Reglamento.

2.— A las apuestas internas en recintos deportivos especificados en el presente articulo, les seré
de aplicacion lo preceptuado en el presente Reglamento en lo referente a tipos de apuestas, limites
cuantitativos de las mismas, validacion, coeficientes aplicables y pago de las apuestas ganadoras.
Igualmente, les seran de aplicacién lo relativo a informacién al usuario y personal de juego.

3.— Las instalaciones eventuales y maquinas auxiliares de apuestas a que se refiere este articulo,
podran comenzar su actividad dos horas antes del comienzo del evento y deberan finalizar una hora
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después de la finalizacién del mismo.
Articulo 217.— Acuerdos con empresas operadoras de apuestas hipicas.

Las empresas operadoras de apuestas generales podran ofertar apuestas hipicas previo acuerdo
con la empresa operadora de apuestas hipicas. Dicho acuerdo deber& ser autorizado por la Autoridad
Reguladora del Juego.

SECCION QUINTA
PERSONAL DE JUEGO
Articulo 218.— Personal de juego.

Quienes deseen desempeniar su actividad profesional como gestores, analistas o equivalentes en
las empresas autorizadas para las apuestas debera contar con la cualificacion profesional necesaria
para el desarrollo de su actividad.

SECCION SEXTA
MAQUINAS AUXILIARES DE APUESTAS
Articulo 219.— Maquinas auxiliares de apuestas.

Las maquinas auxiliares de apuestas deberan poder conectarse a la Unidad Central de juegos,
permitir a los usuarios todos los procesos necesarios para la realizacién de apuestas sobre los
eventos autorizados y emitir el correspondiente resguardo de validacion de la apuesta.

Las empresas operadoras de apuestas seran empresas de maquinas auxiliares de apuestas
referidas a sus propias maquinas.

Articulo 220.— Instalacién de maquinas auxiliares de apuestas.

1.— Las maquinas auxiliares de apuestas podran instalarse de acuerdo con la planificacion
establecida en locales de apuestas, casinos, bingos y salones de juego habilitados como locales de
apuestas, asi como en recintos habilitados para apuestas internas.

2.— La instalacion de maquinas auxiliares de apuestas en locales de hosteleria, salas de fiesta,
de baile y discotecas, asi como en los espacios publicos de hoteles, podra realizarse en las
condiciones y numero fijados en el Anexo | de planificacién, siempre que se den las siguientes
circunstancias:

a) Se trate de establecimientos permanentes y aislados de zonas de transito de publico y las
maquinas se ubiquen en el interior del establecimiento.

b) No estén situados en estaciones de transporte publico, aeropuertos y centros o areas
comerciales o de espectaculos publicos y actividades recreativas, salvo si el local esta cerrado y
aislado del publico general o de paso.

c) No estén ubicados en terrazas o zonas de ocupacion de vias publicas, o se trate de
instalaciones desmontables de cualquier naturaleza.

d) No sean locales especificos para las personas menores de edad o cuyos usuarios habituales
sean mayoritariamente menores de edad.

Las maquinas que se instalen en estos locales de hosteleria y similares se colocaran sobre un
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soporte especifico. No se podra considerar base de soporte el mostrador, las mesas u otros objetos
de usos ajenos a esta finalidad.

3.— Podra instalarse maquinas auxiliares de apuestas en el nimero y condiciones previstas en el
Anexo | en puntos de venta o despacho ubicados en estaciones de transporte publico, aeropuertos y
en superficies comerciales o locales de espectaculos publicos, siempre que dichos puntos de venta o
despacho estén cerrados o aislados del publico general o de paso. Tales puntos venta o despacho
s6lo permitiran validar apuestas y no tendran la consideracion de locales de apuestas.

4.— En los casinos de juego, bingos y salones de juego podra instalarse maquinas auxiliares de
apuestas en los términos previstos en el Anexo | de planificacién, sin perjuicio de lo dispuesto para
los locales de juego habilitados como locales de apuestas.

Articulo 221.— Permiso de explotacion.

1.— Los permisos de explotacién de maquinas auxiliares de apuestas Unicamente podran ser
otorgados a empresas operadoras de apuestas.

2.— El régimen de los permisos de explotacidn es el previsto en la reglamentacién de maquinas
de juego y auxiliares.

Articulo 222.— Autorizacion de instalacion.

1.— La vinculacion de una concreta maquina auxiliar de apuestas durante un periodo determinado
con un concreto establecimiento se documenta en la autorizacion de instalacion suscrita por el titular
del establecimiento y la empresa de apuestas.

2.— Las maquinas auxiliares de apuestas instaladas en locales de apuestas y en locales de juego
habilitados para la explotacion de apuestas no precisaran autorizacion de instalacion.

3.— El régimen de las autorizaciones de instalacion es el previsto en la reglamentacién de
maquinas de juego y maquinas auxiliares.

SECCION SEPTIMA
OBLIGACIONES DOCUMENTALES
Articulo 223.— Control y documentacion contable.

1.— Las empresas operadoras de apuestas deberan registrar las operaciones realizadas de
apuestas y pago de premios, conforme el contenido y formato que sefiale la Autoridad Reguladora de
Juego.

2.— A requerimiento de la Autoridad Reguladora de Juego, la empresa operadora de apuestas
debera poner a disposicion de la misma y en el soporte que le sea solicitado, la informacion relativa a
las apuestas realizadas y cantidades jugadas u otra informacién de interés para inspeccion y control
por parte de la administracion.

CAPITULO VI
APUESTAS HIPICAS
SECCION PRIMERA

DISPOSICIONES GENERALES
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Articulo 224.— Obijeto.

1.— Es objeto del presente capitulo la reglamentacion especifica de la organizacion y explotacion
de las apuestas efectuadas en el ambito de la Comunidad Autbnoma de Euskadi basadas en
actividades deportivas o de competicion en las que participen caballos.

2.— Las apuestas hipicas se regiran por lo dispuesto en la Ley 4/1991, de 8 de noviembre
Reguladora del Juego, Catalogo de Juegos de la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco, el presente
Decreto y, en lo que les sea de aplicaciéon por su reglamentacion especifica o, en su caso, por el
Cdédigo de Carreras.

3.— Las actividades deportivas o de competicion en que participen caballos se desarrollaran
segun su reglamentacion deportiva especifica o, en su caso, por el Cédigo de Carreras, el cual
debera ser comunicado previamente a la Autoridad Reguladora del Juego.

Articulo 225.— Ambito y modalidades.

1.— Las apuestas hipicas a que se refiere el presente Reglamento podran tener caracter mutual o
de contrapartida.

2.— Apuesta mutua es aquélla en que la suma de las cantidades apostadas por diferentes
personas usuarias sobre un evento determinado se distribuye entre quienes hubieren acertado el
resultado a que se refiere la apuesta, una vez detraido por la empresa autorizada el porcentaje
previsto en el articulo 235 del presente Reglamento.

3.— Cuando la apuesta sea de contrapartida, se estara a lo que establezca la normativa general
en materia de apuestas.

4.— De acuerdo con el lugar donde se celebren las actividades hipicas y se cumplimenten las
apuestas, las mismas pueden ser internas y externas.

a) Apuesta interna es la que se realiza en los recintos de actividades deportivas o de competicion
en las que participen caballos y en relacién con las actividades objeto de apuesta que se celebren en
los mismos.

b) Apuesta externa es la que se realiza fuera de los recintos donde se realizan las actividades
deportivas o de competicion en las que participen caballos objeto de apuesta.

Asimismo, tendra consideracién de apuesta externa la que se desarrolle dentro de los recintos
donde se desarrollen actividades deportivas o de competicion en las que participen caballos objeto de
apuesta que se celebren en varios recintos o en recinto diferente de aquél en el que se realiza la
apuesta.

5.— Las modalidades de los tipos de apuestas, internas o externas, son las que se establecen en
el Anexo IV al presente Reglamento.

Articulo 226.— Definiciones.
A los efectos del presente Decreto y la normativa que lo desarrolle se entiende por:

a) Apuesta hipica: aquella actividad de juego por la que se arriesga una cantidad de dinero sobre
el resultado de actividades deportivas o de competicion en que participen caballos, incluidas en los
programas previamente establecidos por las entidades organizadoras, de desenlace incierto y ajeno a
las partes intervinientes en el juego.

b) Hipédromos: recintos en que, cumpliéndose los requisitos legales y reglamentarios, se
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celebren carreras de caballos en cualquiera de sus modalidades.

¢) Unidades minima y méaxima de la apuesta: cantidades minimas y maximas que pueden
formalizarse por cada modalidad de apuesta.

d) Boleto de apuestas: formulario fisico o virtual a través del que se formaliza la apuesta y donde
guedan fijados los datos introducidos por el usuario a dichos efectos.

e) Resguardo o comprobante de apuesta: soporte a disposicion del usuario que acredita el
registro y aceptacion de la apuesta, y que sirve como documento justificativo para el cobro de la
apuesta ganadora.

f) Maquinas auxiliares de apuestas: son aquellas maquinas de juego especificamente
homologadas para la realizacién de apuestas.

g) Validacién de apuesta: registro y aceptacion de la apuesta por una empresa autorizada, asi
como la puesta a disposicién del apostante de dichos datos.

h) Local de apuestas: aquel autorizado por la Autoridad Reguladora del Juego al objeto de la
formalizacion de las apuestas hipicas.

i) Fondo inicial: suma de las cantidades apostadas por cada modalidad de apuesta y por cada
actividad deportiva o de competicién en las que participen caballos.

j) Fondo repartible: cantidad destinada al reparto y pago de premios entre los apostantes
ganadores.

k) Dividendo: cantidad que corresponde al usuario ganador por unidad de apuesta, en cada
modalidad de apuesta y en cada actividad deportiva o de competicién en las que participen caballos.

[) Unidad Central de Apuestas: conjunto compuesto por los elementos técnicos necesarios para
registrar, totalizar y gestionar las apuestas realizadas por los usuarios.

SECCION SEGUNDA
OBTENCION DEL TITULO HABILITANTE
Articulo 227.— Titulo habilitante de la empresa operadora de apuestas hipicas.

1.— La explotacion de las apuestas internas o externas de las apuestas basadas en actividades
deportivas o de competicion en las que participen caballos requiere la previa obtencién de la
correspondiente autorizacion de explotacién por la empresa operadora de apuestas.

2.— Solo se inscriben en la seccion de empresas de apuestas basadas en actividades deportivas
o de competicion en las que participen caballos del libro primero del Registro Central de Juego
aquellas empresas que hayan obtenido la correspondiente autorizacién de explotacion de apuestas
basadas en actividades deportivas o de competicion en las que participen caballos previa
convocatoria y resolucion por la administracion de un concurso publico.

3.— Los requisitos para participar en los concursos publicos para la autorizacion de explotacion de
apuestas externas son los previstos con caracter general para las empresas de juego, con las
siguientes particularidades:

a) En el caso de las personas juridicas:

— Capital minimo de 120.000 euros.
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— Tener por objeto social el desarrollo de actividades de explotacién de apuestas a que se refiere
este Reglamento y actividades conexas o relacionadas con las mismas.

— Haber obtenido autorizacién de los titulares de los hipddromos u otros recintos habilitados al
efecto en la Comunidad Auténoma de Euskadi, para incluir actividades deportivas o de competicién
en que participen caballos a celebrar en los mismos.

b) En el caso de las personas fisica, éstas deberan cumplir los requisitos exigidos en el parrafo
tercero de la letra a) del apartado 3 de este articulo.

4.— No podrén ser titulares, las personas socias o participes de las empresas explotadoras
reguladas en el presente Reglamento quienes sean titulares de empresas operadoras de maquinas
de juego, casinos o de hingo o las personas fisicas o juridicas que ostenten mas del 50 por 100 de las
acciones o patrticipaciones de la sociedad o sociedades que constituyan las citadas empresas.

5.— Una misma empresa explotadora Gnicamente podra ser titular de una apuesta interna y de
una externa. A los efectos de estos limites, se considerara titular de la sociedad a quien ostente mas
de un 50 por 100 de las acciones o participaciones en la misma.

6.— Los limites sefialados en los apartados 4 y 5 de este articulo se refieren asimismo a persona
interpuesta que actie en nombre propio pero en interés de un tercero, computandose en tal caso, a
efectos de dichos limites, las acciones o participaciones como propias de la persona en cuyo interés
actuen.

7.— La vigencia de las autorizaciones para la explotacion de apuestas basadas en actividades
deportivas o de competicion en la que participen caballos sera de 10 afios renovables por plazos de
la misma duracién, siempre que en el momento de la solicitud de renovacion se cumplan los
requisitos exigidos por la normativa vigente.

Articulo 228.— Sociedad de gestion concertada de la apuesta hipica externa.

1.— En la explotacion de la apuesta hipica externa podra participar con la empresa explotadora de
la apuesta una sociedad de gestién concertada. El acuerdo que vincule a ambas entidades debera
estar autorizado por la Autoridad Reguladora del Juego, por el tiempo que dure la autorizacién de
explotacion.

2.— La sociedad de gestién concertada debera tener por objeto la organizacion de actividades
deportivas o de competicion en las que participen caballos y de apuestas basadas en las mismas 6 la
explotacién de apuestas generales reguladas en el Capitulo V del Titulo Il de este Reglamento.

3.— Corresponde a la sociedad de gestion concertada la gestién y explotacion de las apuestas,
realizadas a través de medios de comunicacion a distancia sobre resultados de carreras a celebrar en
el propio hipédromo.

4.— En todo caso, la titularidad de la apuesta hipica externa correspondera a la empresa
explotadora de la misma.

Articulo 229.— Apuesta hipica externa.

1.— La organizacion de actividades deportivas o de competicion en las que participen caballos en
los hipédromos o recintos de la Comunidad Autonoma de Euskadi existentes a la fecha de
adjudicacion del concurso, obligara a la empresa explotadora de la apuesta externa a incluirlas en la
apuesta externa.

2.— Ademas de la celebracion de apuestas externas sobre actividades deportivas o de
competicion organizadas en la Comunidad Auténoma de Euskadi, podran efectuarse, asimismo,
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apuestas externas con relacion a dichas actividades que se celebren fuera del ambito del &mbito de la
Comunidad Autbnoma de Euskadi, siempre que se hubieren obtenido las autorizaciones preceptivas.

La empresa explotadora de la apuesta presentara la solicitud de autorizacién a la Autoridad
Reguladora del Juego, la cual dictard y notificara la resolucién en el plazo un mes, entendiéndose
autorizada por silencio en caso contrario.

En cualquier caso, se aplicard la reglamentacion de apuestas de la Comunidad Auténoma de
Euskadi.

3.— Las empresas autorizadas para la explotacion de la apuesta externa podran explotar
apuestas sobre otras actividades deportivas o0 de competicion en las que participen caballos, previa
solicitud a la Autoridad Reguladora del Juego, a la que adjuntara la siguiente documentacion:

a) Una memoria descriptiva incluyendo las modalidades, tipos y limites cuantitativos de las
apuestas.

Las cuantias de las apuestas no podran en ningun caso superar los limites establecidos para la
apuesta en el articulo 234 de este Reglamento.

b) Acreditacion de que ha depositado la fianza en funcién del tipo de apuesta realizada.
Articulo 230.— Apuesta interna.

1.— La explotacion de la apuesta hipica interna correspondera a las entidades que tengan
adjudicada la gestion de hip6dromos o recintos con apuestas hipicas.

2.— Las personas juridicas interesadas en la explotacién de la apuesta interna debera constituirse
en cualquiera de las formas societarias admitidas en derecho, de acuerdo con la legislacién vigente,
con un capital social minimo 60.000 euros.

Articulo 231.— Autorizacién previa.

1.— La explotacion de la apuesta hipica interna y externa sobre resultados de actividades
deportivas o de competicion en las que participen caballos y todas las actividades vinculadas a las
mismas, estara sujeta a autorizacion previa por parte de la Autoridad Reguladora del Juego.

En particular, estaran sujetos a autorizacién previa:

a) el modelo del boleto de apuesta y del resguardo.

b) la cuantia minima y maxima por cada modalidad de apuesta.
c) los locales de apuestas.

d) la instalacién de maquinas auxiliares de apuestas y otros sistemas informaticos, interactivos o
telefénicos para el registro de las mismas.

e) la utilizacion de medios de comunicacion a distancia para la formalizacion de las apuestas y
los sistemas informaticos, interactivos o telefénicos para el registro de las mismas que puedan ser
utilizados a tal fin.

2.— Precisara homologacion el material técnico necesario para la realizacion de la apuesta,
incluidas las maquinas auxiliares de apuestas y los sistemas informaticos, interactivos o telefénicos
para el registro de las mismas que puedan ser utilizados a tal fin.
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3.— Queda excluida de autorizacion previa, en todo caso, la aprobacion del Programa de Carreras
o de otras actividades deportivas o de competicion en que participen caballos.

Articulo 232.—- Fianzas.

Los titulares de autorizaciones para la organizacion, explotacion y gestién de apuestas basadas
en actividades deportivas o de competicidn en las que participen caballos, internas y externas,
deberan formalizar fianza de 180.000 euros, en el caso de apuesta externa, y 60.000 euros, en el
caso de apuesta interna.

SECCION CUARTA
ORGANIZACION Y EXPLOTACION DEL JUEGO
Articulo 233.— Modelo de boleto de apuestas y del resguardo.

1.— Los boletos y resguardos para las apuestas hipicas deberan tener el siguiente contenido
minimo:

a) Nombre y nimero de la empresa operadora de apuestas en el registro central de juego.
b) Numero registral de la maquina auxiliar donde se pretende realizar la apuesta.

c) El evento o eventos sobre los que se apuesta.

d) Afo, mes, dia y hora de formalizacion de la apuesta.

e) Cantidad apostada.

f) Coeficiente de la apuesta.

2.— En el caso de apuestas hipicas realizadas por canales teleméaticos debe garantizarse a la
persona jugadora la validacion de la apuesta mediante un sistema homologado.

Articulo 234.— Limites y reparto de las apuestas.

1.— Las empresas explotadoras de las apuestas hipicas, dentro de las bandas de fluctuacion
autorizadas por la Autoridad Reguladora del Juego, comunicaran a ésta la unidad minima de apuesta
para cada modalidad de apuesta.

2.— Para las apuestas que se relacionan a continuacion, se establecen los siguientes limites
méaximos en relacion con la unidad minima de apuesta:

Modalidad de apuesta Numero de veces la unidad minima de apuesta

1.— Apuesta Sencilla Hipédromo

2.— Apuesta Sencilla Exterior

3.— Encadenada sencilla 1.000
4.— Apuesta Gemela Ganador 200
5.— Apuesta Gemela Colocado 200
6.— Apuesta Gemela exterior o couplé 200
7.— Apuesta 2 de 4 100
8.— Apuesta Doble 200
9.— Apuesta Triple 50

10.— Apuesta Trio 120
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Modalidad de apuesta Numero de veces la unidad minima de apuesta
11.— Trio exterior 120
12.— Apuesta Trio con orden o tripleta 120
13.— Apuesta Terceta o tiercé 20
14.— Apuesta Cuadruple o jackpot 50
15.— Apuesta Doble Gemela 200
16.— Apuesta Cuatro reversible 50
17.— Apuesta Cuatro en orden 50
18.— Apuesta Cuarteta o quarté 20
19.— Apuesta Cuarteta plus o quarté plus 20
20.— Apuesta Quintuple 20
21.— Apuesta Quinteta plus o quinté plus 20
22.— Apuesta Quintuple especial 20
23.— Apuesta Triple gemela 20
24.— Apuesta Multi 100
25.— Apuesta Mini Multi 100
26.— Apuesta Trio con Orden Exterior 120

3.— En todo caso, las empresas explotadoras de las apuestas hipicas comunicaran previamente a
la Autoridad Reguladora del Juego las bandas de fluctuacion dentro de los limites autorizados a que
se refiere el apartado 2 de este articulo.

Articulo 235.— Reparto y pago de las cantidades apostadas.

1.— Del importe total jugado en la apuesta hipica interna y externa, el 45y el 65 por 100
respectivamente, como minimo, sera destinado a premios.

2.— La empresa explotadora de la apuesta hipica respondera del pago de los premios, con
independencia del lugar donde se haya formalizado la apuesta.

3.— La apuesta se entendera no formalizada cuando, por causas de fuerza mayor debidamente
justificadas, resulte imposible la validacion de las apuestas. En este caso, sera obligatoria la
devolucién de las cantidades jugadas a los apostantes en el plazo maximo de 24 horas después de
celebrada la carrera.

4.— Las apuestas internas seran pagadas en los despachos del hipédromo hasta media hora
después de la llegada de la dltima carrera. Los boletos que resulten impagados podran presentarse
para su cobro en un despacho especial de impagados abierto en el hipédromo o en un lugar
designado por la empresa explotadora de la apuesta.

5.— Las apuestas externas, se pagaran en los establecimientos o locales especificos de apuestas
hipicas, o en dependencias de la empresa explotadora.

6.— Los pagos de boletos premiados de cuantia superior a 600 euros podran realizarse mediante
cheque conformado o a través de entidades bancarias colaboradoras.

7.— En todo caso, el derecho al cobro de apuestas ganadoras caducara a los tres meses desde la
fecha de disposicion de cobro.

Articulo 236.— Obligaciones de la empresa explotadora de la apuesta.
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Correspondera a la empresa explotadora de la apuesta hipica, tanto interna como externa, las
siguientes funciones:

a) Validar las apuestas realizadas por las personas usuarios, asi como totalizar las cantidades en
juego por cada tipo de apuesta.

b) En las apuestas mutuas, aplicar el porcentaje o cantidad destinados a premios.

c¢) En las apuestas de contrapartida, fijar el coeficiente de pago o cuota de la apuesta y calcular la
cantidad a pagar como premio por apuesta acertada.

d) Proceder al pago de las apuestas ganadoras.

e) En general, controlar la regularidad en todas las operaciones y velar por el cumplimiento de la
legislacion vigente.

Articulo 237.— Autorizacioén de instalaciéon y funcionamiento del local.

1.— Lainstalacion y funcionamiento de un local de apuestas hipicas externas requiere de
autorizacion previa de la Autoridad Reguladora del Juego.

2.— La autorizacioén de locales especificos de apuestas hipicas externas se solicitara por parte de
la empresa explotadora de la apuesta externa.

3.— Tal autorizacion se rige por el procedimiento general previsto para las autorizaciones de
locales de juego, exigiéndose el cumplimiento de los requisitos y condiciones previstos para los
locales del juego de apuestas en esta reglamentacion sectorial.

4.— La autorizacion se otorgara por el plazo de la concesiéon de la apuesta.
Articulo 238.— Distancias.

Los locales de apuestas hipicas externas entre si, asi como con el resto de los locales de juego,
deberan guardar las distancias minimas establecidas en el anexo I.

Articulo 239.— Superficie minima til.

Los locales de apuestas hipicas requeriran de una superficie minima util de 50 metros cuadrados.

Articulo 240.— Horario.

El régimen de horarios de apertura y cierre de los locales de apuestas hipicas seré el establecido
a los salones de juego, en la normativa vasca reguladora de los horarios de espectaculos publicos y
actividades recreativas.

Articulo 241.— Servicios complementarios.

1.— Podra instalarse un servicio de hosteleria exclusivamente como servicio a las personas
usuarias del local. En este caso, la superficie destinada para el servicio de hosteleria no podra ser
superior al 30 por 100 de la superficie util del local.

2.— El servicio complementario de hosteleria, en caso de existir, debera ocupar una superficie
adicional a la superficie minima exigida en el articulo 239 de este Reglamento.

Las caracteristicas y la delimitacién de dicha superficie de hosteleria seran establecidas mediante
Orden de la persona titular del Departamento competente en materia de juego.
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Articulo 242.— Instalacién de maquinas.

1.— En los locales de apuestas podran instalarse el nimero méaximo de maquinas auxiliares de
apuestas hipicas que se establece en el Anexo | de planificacion.

2.— Las maquinas auxiliares de apuestas hipicas se dispondran de forma que no obstaculicen los
pasillos y vias de evacuacion del local. El espacio para uso de los jugadores por cada maquina sera
como minimo de 0,60 m.

3.— La separacién minima entre maquinas, cuando se coloquen en linea, sera de 0,60 m.

4.— En los establecimientos de hosteleria podré autorizarse la instalacion de una maquina auxiliar
de apuestas por local, de acuerdo con la planificacién general.

5.— En los locales de casinos de juego, bingos y salones de juego podra autorizarse la instalaciéon
de maquinas auxiliares de apuestas hipicas en el nimero que se establece en el Anexo | de
planificacion.

6.— Las maquinas auxiliares de apuestas hipicas a que se refieren los parrafos 4 y 5 no podran
superar en el territorio de la Comunidad Autbnoma de Euskadi el nimero fijado en el Anexo | de
planificacion.

Articulo 243.— Informacion a la persona usuaria y a la administracion.

1.— La empresa explotadora de la apuesta debera tener a disposicion de las personas usuarias,
en los locales donde se realicen apuestas y en los hipédromos o recintos, el Cédigo de Carreras o, en
su caso, la reglamentacion especifica, asi como el texto integro del presente Reglamento. Asimismo,
debera constar de manera visible para las usuarias y los usuarios la informacién relativa al fondo
inicial, fondo repartible y dividendo por apuesta y carrera.

2.— A requerimiento de la Autoridad Reguladora del Juego, la sociedad explotadora de las
apuestas hipicas debera poner a disposicién de la misma y en el soporte que le sea solicitado, la
informacion relativa a las apuestas realizadas y cantidades jugadas u otra informacion de interés para
inspeccion y control por parte de la Administracion. Asimismo, deber& presentar anualmente ante la
Autoridad Reguladora del Juego su auditoria contable.

3.— Sin perjuicio de lo anterior, los sistemas previstos para la explotacion de la apuesta hipica
dispondran de las conexiones técnicas necesarias a los fines de inspeccion y control que sean
requeridos por la Autoridad Reguladora del Juego.

CAPITULO VII
JUEGO DE BOLETOS
Articulo 244.— Requisitos especificos de las empresas para la explotacion de boletos.

1.— Para poder ser titular de una autorizacion para la explotacion del juego de boletos, ademas de
los requisitos establecidos en el articulo 23, en el caso de las personas juridicas deberan cumplir los
siguientes requisitos:

a) Constituirse bajo la forma juridica de sociedad mercantil o cooperativa de acuerdo con la
legislacion vigente, con un capital minimo de 120.000 euros, cuya cuantia no debera verse reducida a
lo largo de la autorizacién y cuya transmision debera ser previamente autorizada por la Autoridad
Reguladora del Juego.

b) Tener por objeto social exclusivo el desarrollo de actividades de explotacién del juego de
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boletos a que se refiere este Reglamento.

Asimismo, de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 5.2 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
Reguladora del Juego, podran optar a las adjudicaciones de explotacion del juego de boletos las
instituciones, entidades o asociaciones con fines benéficos y asistenciales y sin animo de lucro
siempre que la explotacion sea gestionada directamente por la entidad autorizada, de acuerdo con los
requisitos establecidos en el presente Reglamento.

2.— Las solicitudes presentadas por las entidades a que se refiere en el niUmero anterior seran
consideradas especialmente, siempre que garanticen un nivel profesional o técnico en la explotacion
del juego de boletos anélogo a las entidades de caracter mercantil que concurran con éstas al
concurso publico de adjudicacion.

3.— Las entidades a que se refiere el parrafo anterior para optar al concurso publico de
adjudicacion del juego a que se refiere el presente Decreto deberan cumplir los siguientes requisitos:

a) Hallarse inscritas con una antigiiedad minima de un afio a la fecha de publicacion de la Orden
de convocatoria del concurso, en los registros oficiales dependientes de las Administraciones
Publicas competentes en materia de Asociaciones.

b) Las personas miembros de sus juntas rectoras o directivas no podran ser titulares de
empresas de juego de cualquier naturaleza ni participar a titulo de socio o participes en empresas de
juego con forma societaria 0 cooperativa. Tampoco podran estar incursos en ninguno de los
supuestos contemplados en los nimeros 4 y 5 del articulo 19 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
Reguladora del Juego.

c) La explotacién de la autorizacion debera ser gestionada directamente por estas entidades, sin
perjuicio del asesoramiento técnico que, de empresas especializadas, estimen necesario recabar, y
de las formas de control que establezca la Administracion competente en materia de juego.

4.— La Administracion podréa participar con la entidad autorizada en la explotacién del juego de
boletos y su participacion se determinara por el Consejo de Gobierno.

CAPITULO VII
LOTERIA
Articulo 245.— Objeto y ambito.

1.— Es objeto del presente capitulo la reglamentacion especifica de la organizacion y explotacion
de los juegos de loteria.

2.— Quedan sometidas a este Reglamento todas las modalidades de loterias que se realicen
dentro del territorio de la Comunidad Autonoma Vasca.

Articulo 246.— Definiciéon y modalidades.
La loteria es un juego de azar, que admite, entre otras, las siguientes modalidades:

a) Sorteos, en cada uno de los cuales se adjudican a los nimeros, colores o cualquier otro signo
o simbolo que permita relaciones combinatorias, siempre que resulten agraciados, los premios
ofrecidos en el sorteo correspondiente. De esta forma, el adquirente de cada billete sabe la
combinacién que juega, que esta impreso en el billete, y las posibilidades de su premio, que consiste
en una cantidad fija.

b) Sorteos sujetos a dos variables, el nimero de participantes y los nimeros, colores, signos o
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simbolos que cada jugador determine en un impreso o billete con casilleros a tal efecto. En
consecuencia, el jugador no conoce con anterioridad al sorteo el importe del premio que pudiera
corresponderle.

Articulo 247.— Requisitos especificos de las empresas para la explotacion de loterias.

1.— Para poder ser titular de una autorizacién para la explotacién de loterias, ademas de los
requisitos establecidos en el articulo 23, en el caso de las personas juridicas deberan cumplir los
siguientes requisitos:

a) Constituirse bajo la forma juridica de sociedad mercantil o cooperativa de acuerdo con la
legislacion vigente, con un capital minimo de 200.000 euros, cuya cuantia no debera verse reducida a
lo largo de la autorizacién y cuya transmision deberd ser previamente autorizada por la Autoridad
Reguladora del Juego.

b) Tener por objeto social exclusivo el desarrollo de actividades de explotacién del juego de
loterias a que se refiere este Decreto.

Asimismo, de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 5.2 de la Ley 4/1991, de 8 de noviembre,
Reguladora del Juego, podran optar a las adjudicaciones de explotacion del juego de loteria las
instituciones, entidades o asociaciones con fines benéficos y asistenciales y sin &nimo de lucro
siempre que la explotacion sea gestionada directamente por la entidad autorizada, de acuerdo con los
requisitos establecidos en el presente Reglamento.

2.— Las solicitudes presentadas por las entidades a que se refiere en el nimero anterior seran
consideradas especialmente, siempre que garanticen un nivel profesional o técnico en la explotacion
del juego de boletos analogo a las entidades de caracter mercantil que concurran con éstas al
concurso publico de adjudicacion.

3.— Las entidades a que se refiere el apartado anterior para optar al concurso publico de
adjudicacion del juego a que se refiere el presente Decreto deberan cumplir los siguientes requisitos:

a) Hallarse inscritas con una antigiiedad minima de un afio a la fecha de publicacion de la Orden
de convocatoria del concurso, en los registros oficiales dependientes de las Administraciones
Publicas competentes en materia de Asociaciones.

b) Las personas miembros de sus juntas rectoras o directivas no podran ser titulares de
empresas de juego de cualquier naturaleza ni participar a titulo de socio o socia o participes en
empresas de juego con forma societaria o cooperativa. Tampoco podran estar incursos en ninguno de
los supuestos contemplados en los numeros 4 y 5 del articulo 19 de la Ley 4/1991, de 8 de
noviembre, Reguladora del Juego.

c) La explotacion de la autorizacion deberd ser gestionada directamente por estas entidades, sin
perjuicio del asesoramiento técnico que, de empresas especializadas, estimen necesario recabar, y
de las formas de control que establezca la Administracion competente en materia de juego.

4.— La Administracion podréa participar con la entidad autorizada en la explotacion de la loteria, y
su participacion se determinara por el Consejo de Gobierno.

CAPITULO IX
RIFAS, TOMBOLAS, COMBINACIONES ALEATORIAS
Articulo 248.— Objeto.

Es objeto del presente capitulo la reglamentacion especifica de la organizacion y explotacion de
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las diferentes modalidades de rifas, tdmbolas y combinaciones aleatorias con fines publicitarios o
promocionales.

Articulo 249.— Ambito y modalidades.

1.— Quedan sometidas a este Reglamento todas las modalidades de rifas, tbmbolas y
combinaciones aleatorias con fines publicitarios o promocionales que se realicen dentro del territorio
de la Comunidad Autbnoma Vasca.

2.—. Quedan excluidas del ambito de aplicacion de este Reglamento las rifas, las tombolas y los
juegos de ocio constitutivos de usos sociales de caracter tradicional, familiar o amistoso, siempre y
cuando estos supuestos no se desarrollen con una habitualidad superior a la anual y que los
jugadores u organizadores no hagan de ellos objeto de explotacién lucrativa. Se entiende que no
existe explotacion lucrativa cuando la suma total de apuestas en cada jugada no supere el salario
minimo mensual interprofesional, o el total de las apuestas admitidas a una persona jugadora en un
periodo de veinticuatro horas no supere el salario minimo mensual interprofesional.

3.— Las rifas y tombolas se clasifican en:

a) Benéficas: aquellas organizadas por instituciones publicas o privadas, entes locales u otras
corporaciones o entidades, en las que el importe de los beneficios obtenidos se destinan a satisfacer
las necesidades primarias de establecimientos benéficos.

b) De utilidad publica: aquellas organizadas por las instituciones, entes y corporaciones citados
en el apartado anterior, en las que el importe de los beneficios obtenidos se destinan a fines de
reconocida utilidad puablica.

c) De interés particular: aquellas organizadas por personas fisicas o juridicas en las que el
importe de los beneficios no se destina a ninguno de los dos fines previstos en los apartados
anteriores.

4.— Las combinaciones aleatorias pueden ser de tracto Unico, cuando el sorteo se realiza en una
fecha determinada, o de tracto sucesivo, cuando los sorteos se realizan, dentro del periodo fijado en
la promocioén publicitaria autorizada, en sucesivas fechas.

Articulo 250.— Definiciones.

1.— Rifa. La modalidad de juego que consiste en el sorteo de uno o varios bienes o servicios,
previamente determinados, no en metdlico, entre diversas personas que previamente han adquirido
un boleto o billete de importe Unico y cierto, correlativamente numerados o diferenciados entre si por
cualquier otro sistema. La totalidad de los boletos emitidos ha de satisfacer, como minimo, el valor de
los objetos, bienes o servicios sorteados.

2.— Témbola. La modalidad de juego que consiste en el sorteo simultadneo de diversos bienes
muebles expuestos al publico, de manera que con un Unico boleto o papeleta de importe Unico existe
la posibilidad de adquirir cualquiera de los objetos sorteados. La totalidad de los boletos o papeletas
ha de satisfacer, como minimo, el precio de todos los objetos sorteados.

3.— Combinacién aleatoria. La realizacion de sorteos por cualquier medio y soporte, incluido el
telematico y electrénico, que, con fines estrictamente publicitarios 0 promocionales de un producto o
servicio, y teniendo como contraprestacion el consumo del bien o servicio objeto de publicidad,
ofrecen determinados premios en metélico, especies o servicios, siempre que la participacion del
publico en estas actividades sea gratuita y en ningln caso exista sobreprecio o tarifacion adicional
alguna cualquiera que fuere el procedimiento o sistema a través del que se realice.

Articulo 251.— Requisitos especificos de las empresas para la explotacion de rifas, tombolas.
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1.— Previa a la realizacion de una rifa o tdmbola serd necesaria la solicitud, tramitacion y
resolucion de la autorizacion correspondiente de acuerdo con la regulacion que se efectla en este
Decreto.

2.— La solicitud de autorizacion de rifas y tombolas se ha de presentar ante la Autoridad
Reguladora del Juego, con una antelacion minima de un mes de la fecha de inicio de la venta o
distribucion de las papeletas, boletos o participaciones.

3.— En la solicitud han de constar los datos siguientes:
a) ldentificacion de la persona fisica o juridica que presenta la solicitud.

b) Fecha de realizacion, o fechas de comienzo y de fin, segin corresponda. En el supuesto de las
tombolas, se debera indicar la ubicacion del establecimiento donde se habra de realizar.

c) Numero y caracteristicas de las papeletas, boletos o participaciones, con indicacion del precio
unitario, si procede. Cuando las rifas o tbmbolas se hagan en combinacién con los niumeros de la
Organizacién Nacional de Ciegos Espafioles, Loterias y Apuestas del Estado o de la Entidad
Auténoma de Juegos y Apuestas, el nimero de papeletas, boletos o participaciones ha de ser, como
minimo, igual al de una serie de las fijadas en los citados sorteos.

d) Ambito territorial que abarca la venta y/o distribucion de las papeletas, boletos o
participaciones y forma de venderlas, si procede.

e) Relacion detallada de los premios que se han de otorgar, con expresion de su precio y la forma
de adjudicacion a las personas ganadoras, asi como el lugar donde se encuentran depositados o
expuestos los bienes muebles. Si se trata de bienes inmuebles, se ha de indicar la situacion de la
finca, sus limites, extension, cargas y datos registrales, asi como también la forma de entrega del
premio y cualquier tipo de gastos que ha de satisfacer la persona ganadora. Los premios no pueden
consistir en cantidades de dinero en metalico ni es posible su sustitucién por dinero. En el supuesto
en gue los premios consistan en viajes, se han de especificar los servicios que se incluyen.
Igualmente, si los premios consisten en vehiculos, se debe indicar a quién corresponde el pago del
impuesto de matriculacion o cualquier otro tipo de tributo que sea aplicable.

f) Lugar donde se ha de realizar el sorteo que determine la persona o personas ganadoras.

g) Descripcion de las medidas a adoptar por la persona solicitante con el fin de garantizar
plenamente la transparencia en el desarrollo de la rifa 0 tGmbola solicitada para evitar fraudes.

h) Destino de los beneficios obtenidos por la celebracion de la rifa o tombola solicitada.

i) Relacion detallada de las personas autorizadas por la persona solicitante para vender billetes,
papeletas o participaciones.

5.— Con la solicitud de autorizacion se debe adjuntar la siguiente documentacion:

a) Si actGia una persona en representacion, es necesario que lo acredite por los medios previstos
en la normativa sobre procedimiento administrativo.

b) Bases a las cuales se ha de ajustar la realizacion de la rifa o tbmbola solicitada.

c¢) Proyectos de publicidad que se han de utilizar, asi como también de los boletos, papeletas o
participaciones para llevar a cabo la rifa 0 tombola solicitada.

d) Copia de los contratos, facturas, titulos o documentos que acrediten la propiedad de los
premios a favor de la persona solicitante, o bien documento acreditativo de la constitucion de aval por
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la cuantia de su valor.

e) Autorizacion concedida por el organismo correspondiente cuando se realice en combinacion
con sorteos de la Organizacién Nacional de Ciegos Esparioles, Loterias y Apuestas del Estado o de
la Entidad Auténoma de Juegos y Apuestas.

6.— Presentadas la solicitud y la documentacién sefialadas, el érgano competente dictard una
resolucion de autorizacion o denegacion de la tédmbola o rifa solicitada en el plazo de un mes desde la
fecha en que la solicitud haya tenido entrada.

7.— Si en el plazo mencionado no se ha dictado y notificado resolucion, la persona interesada
puede considerarla estimada.

8.— La autorizacion debe contener todas las condiciones y circunstancias a las que se ha de
sujetar la realizacién de la tdbmbola o rifa solicitada. El incumplimiento de las mismas puede comportar
la revocacion de la autorizacion concedida.

9.— La Administracion podra participar con la entidad autorizada en la explotacién de las rifas o
tdbmbolas, y su participacién se determinard por el Consejo de Gobierno.

Articulo 252.— Requisitos especificos para la explotacidon de combinaciones aleatorias.

1.— La organizacion de combinaciones aleatorias precisara de una declaracion responsable, que
debera presentarse ante la Autoridad Reguladora del Juego con un plazo de diez dias habiles antes
del inicio de la actividad.

2.— La participacion del publico en estas actividades ha de ser gratuita y en ningin caso debe
existir ningun tipo de sobreprecio o tarifacion adicional, cualquiera que sea el procedimiento o sistema
a través del que se realicen.

3.— Se ha de disponer de las bases completas del sorteo, con indicacion de la fecha y el lugar de
celebracion y el nombre del notario o notaria ante el que se realiza. En el supuesto de que la
presencia del notario o notaria sea imposible o innecesaria por la naturaleza o mecanica de la
campafia o promocion, se debe justificar motivadamente su ausencia.

4.— Las combinaciones aleatorias con fines publicitarios o promocionales no pueden parecerse ni
en ningun caso inducir a error a las personas destinatarias, respecto a su denominacion, medios
técnicos, desarrollo, funcionamiento o de cualquier otra forma a otros juegos previstos en el Decreto
27711996, de 26 de noviembre, que aprueba el catalogo de juegos de la Comunidad Autbnoma de
Euskadi.

5.— La persona interesada en llevar a cabo una combinacion aleatoria, junto con la declaracion
responsable deberé aportar la siguiente documentacion:

a) Fotocopia del Documento Nacional de Identidad o equivalente, en el caso de las personas
juridicas, Fotocopia del Codigo de Identificacion Fiscal de la mercantil y copia compulsada o
testimonio notarial de la escritura de constitucion de la sociedad, y de sus estatutos.

b) Descripcién de la actividad promocional.
c) Fecha de inicio y fin de la actividad promocional.
d) Disponibilidad del premio, especie o servicio.

6.— La declaracion responsable produce efectos desde el dia de su presentacion sin perjuicio de
las facultades de comprobacidn, control e inspeccién atribuidas a la Autoridad Reguladora del Juego.
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Articulo 253.— Comunicacién al 6rgano competente en materia de tributos.

Al efecto de las actuaciones de comprobacion, inspeccion y recaudacion de la autoliquidaciéon de
la tasa sobre rifas, tombolas y combinaciones aleatorias con fines publicitarios o promocionales, la
Autoridad Reguladora del Juego ha de enviar en el plazo de diez dias habiles a la hacienda foral
correspondiente una copia de las autorizaciones, y en el caso de las combinaciones aleatorias con
fines publicitarios 0 promocionales una copia de la comunicacion.

DISPOSICION ADICIONAL PRIMERA.— Modelos oficiales de comunicaciones previas, declaraciones
responsables y solicitudes normalizados.

El Departamento del Gobierno Vasco competente en materia de juego podra publicar modelos
normalizados correspondientes a las comunicaciones previas, declaraciones responsables y
solicitudes necesarias para recabar los titulos habilitantes.

DISPOSICION ADICIONAL SEGUNDA.— Importadores.

1.— Las referencias que en el presente Reglamento se hacen al importador, lo son
exclusivamente a personas fisicas o juridicas que comercialicen maquinas no procedentes de
Estados miembros de la Unién Europea o de Estados firmantes del Acuerdo sobre el Espacio
Econdémico Europeo o de Estados que tengan un Acuerdo de Asociacién Aduanera con la Union
Europea.

2.— Todo fabricante establecido en otro Estado miembro de la Unién Europea o en un Estado
firmante del Acuerdo sobre el Espacio Econémico Europeo o en Estados que tengan un Acuerdo de
Asociacion Aduanera con la Unién Europea, o toda empresa que esté establecida en dichos Estados
y que importe directamente desde los mismos, podra inscribirse en el registro en las mismas
condiciones que una empresa establecida en el Estado espariol.

DISPOSICION ADICIONAL TERCERA.— Productos procedentes Comunidad Europea.

Los requisitos de la presente reglamentacion no se aplicaran a los productos procedentes de la
Comunidad Europea ni a los productos originarios de los paises de la AELC Partes Contratantes en el
Acuerdo EEE ni a los de los Estados que tengan un Acuerdo de Asociacién Aduanera con la Unién
Europea, que se ajusten a:

a) Una norma o un cédigo de buenas practicas que emane de un organismo de normalizacion
nacional o de una entidad equivalente de una de las Partes Contratantes en el Acuerdo EEE,
legalmente seguidos en esta Ultima.

b) Una norma internacional cuya aplicacion esté permitida en uno de estos Estados.

¢) Una norma técnica de aplicacion obligatoria para la fabricacion, la comercializacion o la
utilizacién en uno de dichos Estados.

d) Métodos de fabricacion tradicionales o innovadores legalmente seguidos en una de las Partes
Contratantes en el Acuerdo EEE, que vayan acompafiados de una documentacion técnica descriptiva
lo suficientemente precisa como para que los productos puedan ser evaluados para la aplicacion
indicada, llegado el caso por medio de pruebas complementarias, siempre que la norma, el cédigo de
buenas préacticas, la norma técnica o el método en cuestién permitan garantizar un nivel de proteccién
equivalente al perseguido por la presente reglamentacion.

DISPOSICION ADICIONAL CUARTA.— Maquinas de tipo «B».

Las maquinas de tipo «B» instalables en establecimientos publicos de hosteleria, en salas de
fiestas, de baile y discotecas conforme a la normativa anterior pasan a ser denominadas maquinas de
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tipo «BH».
DISPOSICION ADICIONAL QUINTA.— Apuestas tradicionales.

1.— Las apuestas que a la fecha de entrada en vigor del presente Reglamento se vengan
realizando sobre partidos de pelota vasca en los frontones de la Comunidad Autbnoma de Euskadi,
podran seguir realizdndose de acuerdo con los siguientes requisitos:

a) El nimero de corredores de apuestas por evento no podra ser superior a uno por cada 100
personas o fraccién sobre el aforo maximo autorizado del local, con un maximo de 18 corredores. En
el caso de finales de torneos o partidos de campeonatos, la presencia de corredores de apuestas
podré ser un 30 por 100 superior al que le corresponderia por aforo, con un maximo de 18
corredores.

b) A los efectos de este articulo, se consideraran corredores de apuestas aquellas personas
autorizadas por la empresa organizadora de un evento para actuar como intermediarios en las
apuestas cruzadas entre asistentes al evento en el propio local.

c) El cruce de las apuestas Unicamente podra ser realizado directamente entre los asistentes al
evento en el propio local.

d) El limite m&ximo de cada apuesta sera de 600 euros respectivamente.

e) La empresa organizadora del evento dispondra para los usuarios de comprobantes o
resguardos de la apuesta, en los términos establecidos en el presente Reglamento.

f) La empresa organizadora podré retener en concepto de comision hasta el 16 por 100 del
importe de las cantidades de las apuestas ganadoras.

g) Previo acuerdo con el organizador del evento, las empresas de apuestas generales
autorizadas podran instalarse maquinas auxiliares de apuestas homologadas, asi como disponer de
servicios para el registro manual de las apuestas, indistintamente, a razén de dos unidades por cada
5.000 personas o fraccion del aforo del recinto.

h) Dichas empresas de apuestas asumiran la responsabilidad sobre los elementos de juego
instalados, en los términos y condiciones establecidos en el presente Reglamento.

i) Estas maquinas auxiliares de apuestas, dado su caracter temporal y provisional, no se
contabilizaran a los efectos de la planificacion establecida en el presente Reglamento.

2.— Asimismo, podran realizarse apuestas de acuerdo con los requisitos especificados en el
apartado 1 de este articulo en los eventos contemplados en el apartado herri kirolak de la relacion de
eventos sobre los que se autoriza las apuestas del Anexo Il al presente Reglamento, cuando se
realicen en recintos cerrados.

3.— Igualmente, podran realizarse apuestas en los eventos contemplados en el apartado herri
kirolak que se realicen al aire libre, asi como en las regatas de traineras, de acuerdo con los
requisitos b), ¢), d) y e) de la presente disposicion.

4.— El resto de apuestas internas o externas sobre los eventos mencionados en los apartados
anteriores del presente articulo, u otros eventos cualesquiera, que se desarrollen en estos locales,
recintos y espacios, por cualquier medio o sistema, deberan ser organizadas por las empresas de
apuestas generales en la Comunidad Autonoma de Euskadi, quienes asumiran la responsabilidad
sobre las mismas, en los términos y condiciones establecidos en el presente Reglamento.

5.— A las apuestas internas en recintos deportivos especificados en el parrafo cuarto de esta
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disposicion, les sera de aplicacion lo preceptuado en el presente Reglamento en lo referente a tipos
de apuestas, limites cuantitativos de las mismas, validacion, coeficientes aplicables y pago de las
apuestas ganadoras. Igualmente, les seran de aplicacién lo relativo a informacién al usuario y
personal de juego.

6.— Las instalaciones eventuales y maquinas auxiliares de apuestas a que se refiere esta
disposicién, podran comenzar su actividad dos horas antes del comienzo del evento y deberan
finalizar una hora después de la finalizacién del mismo.

DISPOSICION ADICIONAL SEXTA.— Apuestas sobre actividades hipicas.
1.— Empresas operadoras de apuestas hipicas.

La empresa explotadora de la apuesta externa podréa celebrar acuerdos con otras entidades que
tengan el mismo objeto fuera de la Comunidad Autonoma de Euskadi, a efectos de incluir apuestas
sobre actividades deportivas o de competicidén en las que participen caballos por ellas organizadas e,
incluso, conformar entre ambas una sola apuesta. Los citados acuerdos podran implicar una
totalizacion contable comun por cada modalidad de apuesta sobre las mismas carreras, de manera
gue los dividendos pagados a los ganadores sean equivalentes.

Dichos acuerdos deberan ser autorizados por la persona titular del Departamento competente en
materia de juego.

2.— Empresas operadoras de apuestas generales.

Las empresas operadoras de apuestas generales podran realizar apuestas basadas en
actividades deportivas o de competicion en las que participen caballos sin perjuicio de aquéllas que
se autoricen al amparo de su normativa especifica.

Las apuestas basadas en actividades deportivas o de competicion en las que participen caballos
de caracter mutual, en lo no dispuesto en el Reglamento especifico de apuestas generales, se regiran
por lo dispuesto en la hormativa especifica para las apuestas basadas en actividades deportivas o de
competicion en las que participen caballos.

DISPOSICION ADICIONAL SEPTIMA.— Terminales y maquinas auxiliares para el juego por canales
teleméticos.

1.— A los efectos de este reglamento y su planificacion, cualquier medio, equipo, terminal o
maquina auxiliar que emplace una empresa operadora de juego en un establecimiento fisico para
permitir accesoriamente la participacion en el juego a través de canales electrénicos, telematicos,
informaticos e interactivos, se equipara al tipo de maquina cuya modalidad de juego permita.

2.— La instalacién de tales medios, equipos, terminales o maquinas auxiliares en locales o
establecimientos publicos ubicados en la Comunidad Auténoma de Euskadi esta sujeta a los limites
cuantitativos y criterios de planificacion establecidos en el presente Reglamento para la modalidad de
juego de que se trate en cuanto a la explotacion, locales y permisos de explotacion de maquinas.

A través de dichos terminales o maquinas auxiliares no se podra acceder fisica o
informaticamente a otras modalidades de juego distinta de la autorizada.

3.— Su concreta instalacion y explotacion en un determinado local o establecimiento requerira que
el mismo esté habilitado para la concreta modalidad de juego; que se respete lo dispuesto en la
planificacion; que la maquina disponga de permiso de explotacién y que exista comunicacion de
emplazamiento y, en su caso, boletin de emplazamiento.

4.— La instalacion de terminales o maquinas auxiliares en establecimientos o locales fisicos
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ubicados en la Comunidad Autbnoma de Euskadi en el supuesto previsto en el articulo 2.3 se sujetara
a previsto en los parrafos anteriores, aplicandose los limites de la planificacion de un modo uniforme
para cada modalidad de juego. Los terminales o maquinas auxiliares y el sistema de juego deberan
estar homologados por el 6rgano competente de la Administracion del Estado en materia de juego,
sin exigirse nueva homologacion o requisitos adicionales, y el desarrollo del juego se regira por las
reglamentaciones estatales correspondientes.

En el caso de maquinas equiparables a maquinas de juego con premio de tipo B o C Unicamente
podran ofrecerse juegos que respeten las especificaciones técnicas y, en particular, las limitaciones
de precios de partida, premios y retorno al jugador previstas en el presente reglamento.

5.— En el caso de que la empresa operadora de juego disponga simultaneamente de titulo
habilitante autondémico vasco y estatal podré integrar su oferta de juego a través de elementos
materiales presenciales siempre que cumpla con las reglas de juego contenidas en ambos
ordenamientos.

6.— Para la inspeccién, monitorizacion y control del juego en los casos comprendidos en los
parrafos precedentes la Autoridad Reguladora del Juego en Euskadi cooperara con otras
administraciones publicas competentes desde el respeto a las competencias de cada institucién.

DISPOSICION ADICIONAL OCTAVA.—. Apuestas virtuales.

La explotacién por las empresas operadoras de apuestas de la realizacion de apuestas sobre el
resultado incierto de representaciones virtuales de eventos deportivos, carreras de galgos y carreras
de caballos, Unicamente sera posible en los términos y condiciones que se establezcan por Orden de
la persona titular del Departamento competente en materia de juego, siempre que se garantice el
desenlace incierto del evento virtual.

La realizacion de apuestas sobre tales eventos virtuales Unicamente podré realizarse desde
locales de apuestas a través de sistemas telematicos.

DISPOSICION TRANSITORIA PRIMERA.—. Rétulos.

Las personas titulares de locales de juego con autorizacién en vigor deberan adaptar los rétulos
de la fachada a lo dispuesto en este Decreto en el plazo de seis meses desde su entrada en vigor.

DISPOSICION TRANSITORIA SEGUNDA.— Locales de juego.

Las autorizaciones de instalacion y las de funcionamiento de los locales de juego otorgadas con
anterioridad a la entrada en vigor del Reglamento conservaran su vigencia y no precisan de
adaptarse a las distancias minimas reguladas en el mismo.

En el caso de no disponer de la superficie minima exigida en el mismo al local, mantendran su
vigencia siempre y cuando no se reduzca la superficie util del local en el momento de obtener dicha
autorizacion.

DISPOSICION TRANSITORIA TERCERA.— Expedientes y autorizaciones en tramitacion.

Los expedientes sancionadores incoados antes de la entrada en vigor del presente Decreto se
rigen por la normativa en vigor en el momento de su apertura, salvo en lo que le sea més favorable
conforme a este Decreto para la persona interesada.

Los cambios de titularidad, modificaciones y renovaciones deberan solicitarse con arreglo a lo
dispuesto en el presente Decreto.

Los expedientes de solicitud de autorizacién y modificacion que se encuentren en tramitacion a la
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entrada en vigor del presente Decreto se rigen por la nhormativa en vigor en el momento de su
presentacion.

DISPOSICION TRANSITORIA CUARTA.— Nimero minimo de permisos de explotacion.

Las inscripciones de empresas operadoras de maquinas de juego de tipo «B» existentes a la
entrada en vigor del presente Reglamento que no dispongan de un minimo de 10 permisos de
explotacién de maquinas de tipo «B» seguiran siendo validas mientras mantengan su inscripcién en el
Registro Central de Juego.

DISPOSICION TRANSITORIA QUINTA.— Maquinas instaladas.

Las llamadas autorizaciones de instalacion de maquinas en emplazamientos fisicos determinados
vigentes al momento de entrar en vigor este reglamento seguiran rigiéndose por la normativa anterior.
No obstante, su renovacién o prorroga se realizara conforme a lo previsto en este reglamento para las
comunicaciones y boletin de emplazamiento.

DISPOSICION TRANSITORIA SEXTA.— Maquinas de juego multipuesto.

Las empresas operadoras que tengan instaladas y en funcionamiento maquinas multipuesto con
mas de diez puestos deberan adecuarse en el plazo de cinco afios a lo dispuesto en el Reglamento
de maquinas de juego y auxiliares.

DISPOSICION TRANSITORIA SEPTIMA.— Sitio web.

Las empresas operadoras de apuestas con autorizacion para la explotacion de apuesta a través
de sistemas teleméticos otorgadas con anterioridad a la entrada en vigor del Reglamento podran
continuar operando con el nombre del dominio «.es», sin perjuicio de que deban implantar el dominio
«.eus» en el plazo de un afio.

Transcurrido dicho plazo podran operar con los dos dominios de manera simultdnea hasta el
vencimiento de la vigencia de la autorizacién.

DISPOSICION TRANSITORIA OCTAVA.— Calificacion y renumeracion de permisos de explotacion.

A la entrada en vigor de este reglamento se procedera de oficio a la calificacién de los permisos
de explotacion en las categorias «BH» 0 «BS» con una numeracion diferenciada atendiendo a su
instalacion en locales de juego o en locales de hosteleria y asimilados. Para ello se tendra en
consideracion la naturaleza del local donde estén instaladas si estan en situacion de alta o a la del
ultimo local donde estuvieron instalados si se encuentran en expectativa de explotacion.

En tanto en cuanto no se realice tal renumeracion no se tramitard nuevas solicitudes de
autorizacion de transmision de tales permisos de explotacion.

DISPOSICION DEROGATORIA
1.— A la entrada en vigor del presente Decreto quedan derogadas las siguientes disposiciones:
a) Decreto 39/2012, de 20 de marzo, por el que se aprueba el Reglamento de casinos de juego.

b) Decreto 31/2004, de 10 de febrero, por el que se aprueba el Reglamento del juego del bingo
de la Comunidad Autonoma de Euskadi.

c) Decreto 380/1994, de 4 de octubre, por el que se aprueba el Reglamento de Salones de Juego
y Salones Recreativos.
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d) Decreto 95/2005, de 19 de abril, por el que se aprueba el Reglamento de Apuestas de la
Comunidad Autébnoma de Euskadi.

e) Decreto 68/2005, de 5 de abiril, de Apuestas Hipicas en la Comunidad Auténoma de Euskadi.

f) Decreto 600/2009, de 17 de noviembre, por el que se aprueba el Reglamento de maquinas y
sistemas de juego.

g) Decreto 314/1994, de 19 de julio, por el que se regula el juego mediante boletos.

2.— Asimismo, quedan derogadas todas aquellas disposiciones de igual o inferior rango que se
oponga a lo previsto en el Decreto.

DISPOSICION FINAL PRIMERA

Se faculta a la persona titular del Departamento competente en materia de juego para dictar las
disposiciones necesarias para en desarrollo y ejecucion del presente Decreto:

DISPOSICION FINAL SEGUNDA.— Entrada en vigor.

El presente Decreto entrara en vigor el dia siguiente al de su publicacién en el «Boletin Oficial del
Pais Vasco.

Dado en Vitoria-Gasteiz, a 27 de julio de 2016.

3 El Lehendakari,
INIGO URKULLU RENTERIA.

La Consejera de Seguridad,
ESTEFANIA BELTRAN DE HEREDIA ARRONIZ.
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ANEXO | AL DECRETO 120/2016, DE 27 DE JULIO
PLANIFICACION DE LOS JUEGOS
1.— Casinos de Juego.

1.1.— Se limita a 3 el nimero de casinos de juego y sus correspondientes autorizaciones en el
ambito territorial de la Comunidad Auténoma, a razon de uno por cada Territorio Histérico, incluidos
los buques gque puedan ser autorizados.

1.2.— En estos locales, ademas de los juegos permitidos en casinos, podran instalarse los
siguientes tipos de maquinas:

a) Maquinas de tipo «AR» o recreativas de redencion. El nimero maximo de maquinas a instalar
se determinaréa en funcién de la superficie del local de forma que no obstaculicen los pasillos y vias
de evacuacioén del local y que el espacio ocupado por la maquina para uso de los jugadores por cada
maquina sera como minimo de 0,60 m.

b) Maquinas de juego de tipo «B» 0 recreativas con premio en todas sus modalidades. El nimero
maximo de maquinas a instalar se determinara en funcion de la superficie destinada en razén de una por cada 3
metros cuadrados.

¢) Maquinas de azar de tipo «C» 0 de azar: el nUmero maximo de puestos tipo «C» a instalar en
un casino atiende a las siguientes reglas:

— Cuando las maquinas estén situadas en una o varias dependencias con accesos especificos y
diferentes de la sala de juegos del casino, el nimero total de maquinas de tipo «C» en estas
dependencias no podra ser superior a 15 maquinas por cada 30 personas del aforo maximo del
casino.

— En ninguin caso, la superficie destinada a maquinas en la totalidad de las dependencias del
casino, podré ser superior a la destinada al resto de juegos.

d) Maquinas auxiliares. Podran instalarse un maximo de tres maquinas auxiliares de apuestas
generales, sin perjuicio de los locales de juego que se habiliten como locales de apuestas, asi como
una maquina auxiliar de apuestas hipicas.

2.— Juego de Bingo.

2.1.— El aforo de la totalidad de las salas de bingo de la Comunidad Autbnoma de Euskadi no
podra ser superior a 10.000 plazas.

2.2.— Los locales de juego de bingo deberan guardar entre si una distancia igual o superior a 600
metros medida radialmente y una distancia igual o superior a 150 metros medida radialmente con
respecto a otros locales de juego de distinta naturaleza, exceptuando los casinos.

2.3.— En los locales de Bingo podran instalarse los siguientes tipos de maquinas regulados en el
presente Decreto:

a) Maquinas de tipo «AR» o recreativas de redencion. El nimero maximo de maquinas a instalar
se determinard en funcion de la superficie del local de forma que no obstaculicen los pasillos y vias
de evacuacion del local y que el espacio ocupado por la maquina para uso de los jugadores por cada
maquina sera como minimo de 0,60 m.

b) Maguinas de juego de tipo «B» o recreativas con premio en todas sus modalidades, con las
siguientes limitaciones:
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e Maquinas de tipo «BG» el numero maximo de maquinas a instalar en cada local seran
conforme al aforo de la sala al efecto en que se instalen.

e Podran instalarse hasta un maximo de 3 maquinas de tipo «BH>» en la zona de recepcion.

e Podran instalarse hasta un maximo de 10 maquinas de tipo «BS» 0 «BS+» en el interior del
local, una vez pasado el servicio de control y admision.

¢) Maquinas auxiliares. Podran instalarse:
e Un maximo de 24 maquinas auxiliares del juego del bingo por cada sala.

e Un maximo de tres maquinas auxiliares de apuestas generales, sin perjuicio de los bingos que
se habiliten como locales de apuestas.

e Una maquina auxiliar de apuestas hipicas.
3.— Salones de Juego.

3.1.— Se limita a 210 el nimero maximo de Salones de Juego en el &mbito territorial de la
Comunidad Auténoma de Euskadi.

3.2.— Los salones de juego deberan guardar entre si una distancia igual o superior a 500 metros
medida radialmente y una distancia igual o superior a 150 metros medida radialmente con respecto a
otros locales de juego de distinta naturaleza, exceptuando los casinos.

3.3.— En los Salones de Juego podran instalarse los siguientes tipos de maquinas regulados en el
presente Decreto:

a) Maquinas de tipo «AR» o recreativas de redencion. El nimero maximo de maquinas a instalar
se determinara en funcién de la superficie del local de forma que no obstaculicen los pasillos y vias
de evacuacion del local y que el espacio ocupado por la maquina para uso de los jugadores por cada
maquina sera como minimo de 0,60 m.

b) Maquinas de tipo «Bx»: En los salones de juego se instalard un nimero minimo de 12 maquinas
0 recreativas con premio y el maximo resultara de la superficie destinada en razén de una por cada 3
metros cuadrados.

¢) Maquinas Auxiliares. Podran instalarse:

e Un maximo de tres maquinas auxiliares de apuestas generales, sin perjuicio de los locales de
juego que se habiliten como locales de apuestas.

e Una maquina auxiliar de apuestas hipicas.
4.— Organizacion de apuestas Generales.

4.1.— La organizacién o explotacion de apuestas mediante el empleo de equipos instalados en
locales de apuestas u otros establecimientos fisicos dispuestos por el organizador a los que acceda la
persona jugadora ubicados en el ambito de la de la Comunidad Auténoma de Euskadi se circunscribe
a 3 autorizaciones de explotacién con un nimero maximo de 75 locales de apuestas en conjunto. En
dicho nimero maximo se incluyen los locales de juego que se habiliten como locales de apuestas.

4.2.— Los locales de apuestas generales y locales de apuestas hipicas externas deberan guardar
entre si una distancia igual o superior a 200 metros medida radialmente y una distancia igual o
superior a 150 metros medida radialmente con respecto a otros locales de juego de distinta
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naturaleza, exceptuando los casinos.
4.3.— Numero méaximo de maquinas auxiliares de apuestas por establecimiento:
a) En los locales de apuestas: un maximo de 10.
b) En locales de juego habilitados como locales de apuestas: un maximo de 5.

c) En los locales de hosteleria, salas de fiestas, de baile y discotecas, asi como en espacios
publicos de hoteles, podra instalarse una maquina auxiliar de apuestas bajo los pardmetros previstos en el
apartado 8 de este Anexo. Igualmente podra instalarse un maximo de una maquina auxiliar de apuestas en los
recintos habilitados como puntos de venta o despacho de apuestas contemplados en el articulo 220.4 de este
Reglamento,

4.4.— En los locales de apuestas podran instalarse, ademas, los siguientes tipos de maquinas
regulados en el presente Decreto:

a) Maquinas de tipo «AR» o recreativas de redencion. El nimero maximo de maquinas a instalar se
determinara en funcion de la superficie del local de forma que no obstaculicen los pasillos y vias de
evacuacioén del local y que el espacio ocupado por la maquina para uso de los jugadores por cada
magquina serd como minimo de 0,60 m.

b) Maguinas de juego de tipo «BH»: Un maximo de tres, de las cuales una podra ser de tipo
«BHM».

5.— Organizacion de apuestas hipicas.

5.1.— Sdlo podra autorizarse una apuesta hipica externa en el &mbito de la Comunidad Autbnoma
de Euskadi.

5.2.— Se limita a uno el nimero de hipddromos con apuestas en el ambito territorial de la
Comunidad Autonoma de Euskadi.

5.3.— Los locales de apuestas hipicas que se autoricen para la exclusiva actividad de recepcién o
validacién de los boletos de tales apuestas, no podran superar el nimero de 15 en el territorio de la
Comunidad Auténoma de Euskadi, sin perjuicio de las dependencias que se habiliten al efecto dentro
del recinto de los hip6dromos.

5.4.— Los locales de apuestas generales y locales de apuestas hipicas externas deberan guardar
entre si una distancia igual o superior a 200 metros medida radialmente y una distancia igual o
superior a 150 metros medida radialmente con respecto a otros locales de juego de distinta
naturaleza, exceptuando los casinos.

5.5.— Niumero maximo de maquinas auxiliares de apuestas por establecimiento:
a) En los locales de apuestas hipicas: un maximo de 10.

b) En los locales de hosteleria, salas de fiestas, de baile y discotecas, asi como en espacios
publicos de hoteles, una maquina auxiliar de apuestas.

5.6.— En los locales de apuestas podran instalarse, ademas, los siguientes tipos de maquinas
regulados en el presente Decreto:

a) Maquinas de tipo «AR» o recreativas de redencion. El nUmero maximo de maquinas a instalar
se determinara en funcion de la superficie del local de forma que no obstaculicen los pasillos y vias
de evacuacioén del local y que el espacio ocupado por la maquina para uso de los jugadores por cada
maquina sera como minimo de 0,60 m.
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b) Maqguinas de juego de tipo «BH»: un maximo de 2.
6.— Organizacion de loterias.

Se limita a una el nUmero maximo de autorizaciones para la organizacién y explotacién de juego
de loterias en el ambito territorial de la Comunidad Autébnoma.

7.— Organizacién del juego de boletos.

Se limita a una el nUmero maximo de autorizaciones para la organizacion y explotacién de juego
de boletos en el &mbito territorial de la Comunidad Auténoma.

8.— Locales de hosteleria y asimilados:

8.1.— En los locales de hosteleria, salas de fiestas, de baile y discotecas, asi como en espacios
publicos de hoteles s6lo podran instalarse maquinas de tipo «AR» 0 recreativas de redencién;
maquinas de juego recreativas con premio de tipo «BH» o maquinas auxiliares.

8.2.— En dichos locales o establecimientos Unicamente se podra instalar un maximo de tres
maquinas de juego, conforme a la siguiente distribucion.

— Una méaquina de tipo «BH».
— Dos maquinas de tipo «AR» 0 recreativas de redencion.

— Indistintamente, una maquina auxiliar de apuestas generales conforme al apartado 4.3, de
apuestas hipicas conforme al apartado 5.5, de loterias o de boletos.

9.— Nimero méaximo de permisos de explotacion:

9.1.— No se sujetan a un nUmero maximo las maquinas de tipo «AR» 0 recreativas de redencion;
las maquinas de azar de tipo «C» o de azar, ni las maquinas auxiliares de boletos y loterias y de
combinaciones aleatorias.

9.2.— Maquinas de juego de tipo «BH» 0 «BS»:

De la calificacion y renumeracion de los permisos de explotacion prevista en la disposicion
transitoria octava resultara el nUmero maximo de permisos de explotaciéon para maquinas de juego de
tipo «BH» y «BS», respectivamente, al inicio del periodo de planificacion, que variara durante su
vigencia a resultas de lo dispuesto en el apartado 10.5 de este anexo.

9.3.— Maquinas de juego de tipo «BG»: el nimero maximo de permisos de explotacién en el total
de los bingos de la Comunidad Auténoma de Euskadi es de 300.

9.4.— Maquinas auxiliares:

a) Maquinas auxiliares de apuestas generales. El nUmero maximo de permisos de explotacion es
de 2.250.

b) Maquinas auxiliares de apuestas Hipicas. El nimero maximo de permisos de explotacion es de
150 en locales de apuestas y de 100 en locales de hosteleria, salas de fiestas, de baile y discotecas,
asi como en espacios publicos de hoteles, casinos, bingos y salones de juego.

10.— Nuevas autorizaciones y canje de permisos de explotacion de maquinas tipo «B»

10.1.— El otorgamiento de permisos de explotacion de maquinas de juego de tipo «B» durante el
periodo de planificacion esta sujeto a los limites derivados del apartado 9.2.
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10.2.— Cada afio se podra autorizar un nimero de permisos de explotacion equivalente a los
permisos de explotacion de maquinas de tipo «B» dados de baja definitiva durante el afio natural
anterior, conforme al siguiente procedimiento:

a) La presentacién de solicitudes se realizara antes del dia 1 de diciembre del afio natural
anterior al que vayan a surtir efecto, no pudiendo optar al procedimiento quienes durante ese mes de
diciembre tuvieran alguno de sus permisos en situacion expectativa de explotacion.

b) Los permisos hubieren causado baja durante el afio natural precedente en los procedimientos
de canje contemplados en el apartado 10.3 no se acumularan a la adjudicacion anual de permisos de
explotacién vacantes.

c) Si el numero de solicitudes de permisos de explotacion es inferior al nUmero total de las
ofertadas, el remanente no volvera a ser ofertado y se aplicara a disminuir el nimero maximo de
permisos establecido en la planificacion en vigor.

d) La adjudicacion de los permisos se realizara por riguroso orden de entrada, una vez finalizado
el plazo sefalado en el apartado anterior. Si las solicitudes excedieran de los permisos disponibles,
se realizara un sorteo, adjudicando unitariamente los permisos hasta su total reparto, en funcion de
dichas solicitudes.

e) Quienes obtengan permisos de explotacion de este modo no podran transmitir su titularidad
hasta pasados dos afios desde la fecha de la resolucién de adjudicacién; durante ese periodo
tampoco podran pasar a situacion de expectativa de explotacion por causa imputable a la empresa
operadora ninguno de los permisos de los que sea titular.

f) Los permisos de explotacion adjudicados deberan ser instalados en el plazo maximo de tres
meses, contados desde la fecha de la resolucion de adjudicacion. En caso contrario, los permisos de
explotacion pasaran a la situacién de baja definitiva y la empresa operadora adjudicataria no podra
participar en los dos proximos procesos de adjudicacion de este tipo de permisos.

10.3.— Durante la vigencia del periodo de planificacion la Autoridad Reguladora del Juego podra
autorizar el canje de permisos de explotacién a las empresas operadoras de maquinas de juegoy a
las empresas operadoras de salones en las siguientes condiciones:

a) Los permisos de explotacion instalables en locales e instalaciones de hosteleria, salas de
fiestas, de baile y discotecas, asi como en espacios publicos de hoteles, podran ser canjeados por
permisos de explotacion instalables en salones de juego, a razén de 6 por 1.

b) Los permisos de explotacion instalables en salones de juego seran canjeables por permisos de
explotacion instalables en locales e instalaciones de hosteleria, salas de fiestas, de baile y
discotecas, asi como en espacios publicos de hoteles, a razén de 1 por 3.

c) Con la autorizacién del canje la empresa interesada entregara los permisos a canjear y se le
otorgardn los permisos resultantes del mismo.

d) Los nuevos permisos de explotacién deberan ser instalados en el plazo maximo de dos meses,
contados desde la fecha de entrega de los mismos a la persona solicitante. No obstante, cuando la
instalacion se realice en un salon de juego de nueva apertura el plazo sera de un afio. Una vez
transcurridos estos plazos sin instalacion, las personas solicitantes decaeran en su derecho, los
permisos obtenidos seran retirados y se le devolveran los permisos inicialmente entregados para el
canje.

e) Los permisos obtenidos mediante este procedimiento de canje no podran transmitirse ni
canjearse hasta pasados, al menos, cinco afios desde la fecha de su autorizacion conforme a lo
dispuesto en esta disposicion.
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10.4.— Los permisos de explotacion de maquinas de tipo «B» resultantes de los procedimientos
de canje o sorteo previstos en esta disposicion, adoptaran una numeracion y un formato especifico,
de manera que resulten perfectamente diferenciados, de una parte, los instalables en salones de
juego, y de otra, los instalables en locales e instalaciones de hosteleria, salas de fiestas, de baile y
discotecas, asi como en espacios publicos de hoteles.

10.5.— El nimero maximo de permisos de explotacion vigente en cada ejercicio dentro del
periodo de planificacion, diferenciado entre los instalables en salones de juego, y los instalables en
locales de hosteleria y asimilados, vendra determinado por el del ejercicio precedente con las
siguientes variaciones:

a) Las relativas a los procedimientos de canje, que podran acrecer o minorar el nimero de
permisos instalables en salones de juego o instalables en locales de hosteleria y asimilados con
respecto al ejercicio anterior.

b) El nUmero de permisos de explotacion vacantes que hubieren quedado como remanente sin
solicitar en el procedimiento anual de adjudicacién de nuevos permisos de explotacion
inmediatamente anterior, que no se acumula a los procedimientos sucesivos y minorara el nimero
maximo de permisos.
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ANEXO Il AL DECRETO 120/2016, DE 27 DE JULIO
JUEGOS DE CASINO

Se consideraran juegos exclusivos de casinos y, por lo tanto, solo se podran practicar en los
locales o establecimientos autorizados como casinos de juego, quedando prohibida la organizacion y
practica de juegos que, con el mismo o distinto nombre, constituyan modalidades de los juegos
propios de Casinos, los siguientes:

01.— Ruleta Francesa.
|.— Denominacion.

La ruleta es un juego de azar, de los denominados de contrapartida, cuya caracteristica esencial
reside en que los participantes juegan contra el establecimiento organizador, dependiendo la
posibilidad de ganar de una rueda horizontal giratoria.

Il.— Elementos de juego.
Instrumentos de la ruleta.

El material de este juego se compone de un cilindro de madera, de unos 56 cm de diametro, en
cuyo anterior se encuentra un disco giratorio sostenido por un eje metdlico. Este disco, cuya parte
superior presenta una superficie ligeramente concava, esta dividido en 37 casillas radiales, separadas
por pequefios tabiques metélicos. Dichos compartimientos, alternativamente rojos y negros, estan
numerados del 1 al 36, mas el cero, que suele ser blanco o verde, pero que no podra ser ni rojo ni
negro. Nunca dos nlmeros consecutivos son vecinos, y, por otra parte, los nUmeros cuya suma de
cifras sea par son siempre negros, asi como el 10 y el 29 y a excepcién del 19. Un dispositivo que
sobresale del eje, consistente en dos travesarios entrecruzados en el centro mismo de la ruleta,
permite darle a ésta un movimiento giratorio en un plano horizontal.

La ruleta se juega en una mesa larga y rectangular, en cuyo centro o extremo esta la mencionada
rueda. A un lado de ésta 0 a ambos se encuentra el tablero o tableros en el que estéan fijados los
mismos 36 numeros rojos y negros, dispuestos en tres columnas de doce, un espacio reservado para
el cero y otros para las diversas combinaciones o suertes en los que estaran impresos en las dos
lenguas oficiales de la Comunidad Auténoma los distintos términos o abreviaturas indicativos de
aqguellas.

Segun que en la mesa existan uno o dos tableros, la ruleta se denomina «a un pafio» o «a dos
pafios», respectivamente.

[ll.— Personal.

1.— Clases.

El personal efecto a cada ruleta comprende:

a) Para la denominada «a dos pafios»: un Jefe de Mesa o Inspector; cuatro croupiers que se
situaran en el centro de la mesa, respectivamente a derecha e izquierda de aquellos, y opcionalmente

dos «extremos de mesa», instalados en las extremidades de ésta.

b) Para la denominada «a un solo pafio»: un Jefe de Mesa o Inspector, dos croupiers, uno solo
cuando el numero de clientes sea reducido (cilindristas) y, opcionalmente un «extremo de mesa».

2.— Competencias:
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a) El Jefe de Mesa o Inspector tiene como misién dirigir la partida y controlar los cambios que se
realizan en el curso de la misma, estandoles prohibido manipular, de forma alguna, el dinero, las
placas o las fichas. Puede existir un Jefe de Mesa o Inspector por cada cuatro mesas,
independientemente del juego que se practique en ellas, siempre que estas se encuentren en el
mismo sector.

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

c) Los «extremos de mesa» si los hubiera, tienen por mision colocar las posturas en la zona que
ellos controlan a peticién de los jugadores presentes en la mesa y ejercer una vigilancia particular
sobre aquellas, a fin de evitar errores, discusiones y posibles fraudes. En su ausencia esta labor sera
desarrollada por los cilindristas.

IV.— Reglas de la Ruleta.
1.— Combinaciones posibles.
A) Posibilidades o Suertes multiples.

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

b) Pareja o caballo. La apuesta se pone a caballo sobre la linea que separa dos nimeros y
proporciona al jugador que gana diecisiete veces su postura.

c) Fila o transversal. Se juega a los tres nimeros seguidos que constituyen una fila, colocando su
apuesta en medio de la linea longitudinal que separa las filas de los espacios laterales destinados a
las suertes sencillas. Caso de salir uno de los tres nimeros, el jugador obtiene once veces la cantidad
gue puso. También pagara once veces, las fichas colocadas sobre las combinaciones «0, 1, 2» y «0,
2, 3», posturas denominadas tradicionalmente como transversales del O.

d) Cuadro. La apuesta se hace sobre cuatro nUmeros que forman un cuadro, colocandose la
postura en el punto de interseccién de las lineas que separan dichos numeros. En caso de ganancia,
se obtiene ocho veces la citada postura. También se pagara ocho veces las fichas colocadas sobre
las combinaciones «0, 1, 2, 3» denominada esta postura a cuatro primeros.

e) Seisena o doble fila transversal. La apuesta comprende seis nimeros y la posible ganancia
supone cinco veces la apuesta.

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

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

h) Dos columnas o columnas a caballo. Se apuesta a 24 nimeros correspondientes a dos
columnas y la ganancia asciende a la mitad de la postura.

i) Dos docenas o docenas a caballo. Se apuesta a 24 numeros pertenecientes a dos docenas y la
ganancia asciende a la mitad de la postura.
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i) Apuestas a «Vecinos»

Se denomina apuesta a vecinos a aquella que comprende el numero solicitado, mas dos de cada
lado de este en el cilindro, emplazando las posturas a pleno. Por ejemplo, la apuesta «cero y
vecinos» se compondra de cinco fichas, del minimo al maximo del valor de la postura permitida en la
mesa, apostadas a pleno en los niumeros 0, 3, 15, 26 y 32.

K) Apuestas a «Sectores»
— Sector del Cero o Serie Grande.

Se compone de nueve fichas, del minimo al maximo del valor de la postura permitida en la mesa,
y se emplaza de la siguiente forma: dos fichas a la transversal 0-2-3, una ficha al caballo 4-7, una
ficha la caballo 12-15, una ficha al caballo 18-21, una ficha al caballo 19-22, dos fichas al cuadro 25-
29 y una ficha al caballo 32-35.

— Tercio o Serie Pequefia.

Se compone de seis fichas, del minimo al maximo del valor de postura permitida en la mesa, y se
emplazan de la siguiente forma: una ficha al caballo 5-8, una ficha al caballo 10-11, una ficha al
caballo 13-16, una ficha al caballo 23-24, una ficha al caballo 27-30 y una ficha al caballo 33-36.

— Huérfanos.

Se compone de cinco fichas, del minimo al maximo valor de la postura permitida en la mesa, y se
emplazan de la siguiente forma: una ficha de pleno al 1, una ficha al caballo 6-9, una ficha al caballo
14-17, una ficha al caballo 17-20 y una ficha al caballo 31-34.

En todos los casos, el jugador que gana conserva su apuesta y puede retirarla.
B) Posibilidades o Suertes sencillas.

a) Posibilidades. Los jugadores pueden apostar sobre par o impar (nGmeros pares o impares);
sobre rojo o negro (nUmeros rojos o0 negros); o sobre «falta (nimeros del 1 al 18) o pasa» (nUmeros
del 19 al 36).

En todos estos casos, el jugador que gana conserva su apuesta y puede retirarla. La ganancia
asciende al valor de la cantidad apostada.

b) Supuesto de salida el cero. En este caso, el jugador que ha apostado sobre una suerte sencilla
se le ofrece bien retirar la mitad de su apuesta, mientras la otra mitad la recupera la Banca; o bien
dejar la totalidad de su apuesta en «prision». Si en la jugada siguiente no sale el cero, las posturas
ganadoras colocadas en «prisién» recobran pura y simplemente su libertad, perdiéndose
definitivamente todas las demas.

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

Cuando el cero sale en la Gltima jugada de la sesion, el jugador viene obligado a aceptar el
reintegro de la mitad, de la cuarta parte, de la octava parte, etc., de su apuesta inicial, segun se trate
de la primera, segunda, tercera salida, etc., del niUmero cero.

2.— Maximos y minimos de las apuestas.
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A) Normas generales sobre tales limites.

El minimo de las apuestas en la ruleta viene determinado en la autorizacion concedida por la
Autoridad Reguladora del Juego.

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

a) En las suertes sencillas el maximo representa 180, 360, 540 o 900 veces la cantidad fijada
como minimo de postura. Los minimos en las apuestas denominadas suertes sencillas podran ser
fijados hasta cinco veces el minimo autorizado sobre el nimero entero, pudiendo determinar la
Direccion del Casino que las apuestas a estas suertes sean multiplos del minimo fijado.

b) En las suertes mdltiples, el maximo viene representado:

En el pleno o numero completo, 10, 20, 30 o 50 veces el minimo de la apuestas; en la pareja o
caballo, 20, 40, 60 o 100 veces; en la fila transversal, 30, 60, 90 o 150 veces; en el cuadro, 40, 80,
120 o 200 veces; en la seisena, 60, 120, 180 o 300 veces; en la columna y docena, 120, 240, 360 o
600 veces; en la doble columna y docena, 240, 480, 720 o 1.200 veces.

B) Normas Especificas:

El Director o Directora de Juego o su sustituto, podra modificar los minimos de las apuestas en
juegos o mesas determinadas con sujecion a los siguientes requisitos:

Durante el desarrollo de la sesidén y una vez puesta en funcionamiento una mesa, el Director o
Directora de Juego, o su sustituto, podran variar el limite de las apuestas de la misma, anunciando las
tres ultimas bolas con el limite anterior, completando el anticipo de la mesa si fuera preciso.
Anunciando, acto seguido, el nuevo limite de las apuestas. Esta variacion en los minimos de las
apuestas afectara al limite maximo de las apuestas, a la suma de dinero que el Casino debe tener en
Caja como garantia de las apuestas en la forma establecida por el articulo 132 del Reglamento de
Casinos, y a criterio del Director o Directora de juego o de su sustituto al anticipo que debe entregarse
a cada mesa.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

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

3.— Funcionamiento del juego.
Las fases sucesivas del mismo son las siguientes:

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

b) Antes de esa maniobra, y mientras la fuerza centrifuga retiene a la bola en la galeria, pueden
los jugadores realizar sus apuestas, hasta el momento en que el croupier, debido a que el movimiento
de la bola se hace més lento y esta a punto de caer dentro del disco, anuncie «no va mas». Desde
entonces, ninguna postura puede ser aceptada.
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¢) Cuando la bola se detiene definitivamente en una de las treinta y siete casillas, el croupier
anunciara en voz alta el nimero y las suertes sencillas ganadoras, tocando con su rastrillo el citado
namero para designarlo ostensiblemente al publico, procediéndose a continuacion por los croupiers a
retirar las apuestas perdedoras y al pago de aquellas apuestas que han resultado ganadoras, segln
el orden siguiente: dobles columnas, columnas, dobles docenas, docenas; suertes simples (rojo,
negro, pares, impares, pasa y falta); seisenas, transversales, cuadro y parejas o caballos, y, en ultimo
lugar, los plenos. En las mesas con un solo pafio seran indistintamente los croupiers los que pagaran
las apuestas ganadoras después de retirar las perdedoras.

d) En el supuesto de que una ficha o cualquier otro objeto caiga en el cilindro durante la rotacién
de la bola o que la bola salte fuera del cilindro o en el caso de un lanzamiento defectuoso de la bola,
el Jefe de Mesa, Inspector o el mismo croupier, en su ausencia, debe detener el juego, detener la
bola y anunciar inmediatamente en voz alta y clara «tirada nula», acto seguido volvera a lanzar de
nuevo la bola, poniéndola antes en el nimero que cay6 en la jugada anterior, esperando a que el
cilindro de 2 o 3 vueltas antes de volver a tirar la bola, anunciando: «Hagan juego sefiores, pueden
modificar sus apuestas».

e) Al final de cada sesion el cilindro debera ser cerrado con la suficiente garantia de que no podra
ser manipulado.

02.— Ruleta Americana con un solo Cero.

El funcionamiento de la variedad americana de la ruleta responde a los mismos principios que
rigen la ruleta francesa. Por ello, en este apartado Unicamente se recogen aquellas normas que son
especificas de la ruleta americana, considerandose aplicables, en consecuencia, para todo lo no
previsto en ellas, las disposiciones referentes a la ruleta francesa contenidas en el epigrafe 01 del
presente Catalogo.

|.— Instrumentos de la ruleta americana.
Varias son las diferencias que existen con respecto a la ruleta francesa:

a) La mesa de juego es de pequefias dimensiones, aunque puede ser autorizado el uso de una
mesa doble. Las apuestas se colocan sobre uno de los dos lados del tapete, siempre en el lado
opuesto a la posicién del croupier en la mesa, como ejemplo, para el caso de las apuestas en el lado
izquierdo, es la que se refleja en la figura.

1.2. RULETA AMERICANA DE UN SOLO CERO.
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b) La utilizacién de fichas de juego denominadas «Fichas de color». En el borde de la mesa cerca
del cilindro y de forma visible se colocara un nimero de compartimentos o marcadores transparentes
igual a la cifra méxima de colores existentes. Dichos compartimentos, claramente separados unos de
otros, estan destinados a recibir una ficha, sin valor determinado, sobre el cual se colocara un
marcador que indica el valor dado a las fichas de ese color por el jugador. Este valor puede ir del
°minimo al méximo de la postura de la mesa sobre un numero entero, adaptandose al valor nominal
de las fichas existentes en el Casino.

c) El jugador podré jugar con fichas de valor o con fichas de color. Cuando el juego realizado por
el jugador sea con fichas de valor, el Jefe de Mesa o Inspector, serd quien autorice dichas apuestas,
siempre y cuando la utilizacion de estas fichas no impida la identificacién del apostante. El mismo
Jefe de Mesa o Inspector podra impedir nuevas apuestas mediante el uso de fichas de valor, cuando
considere que el nimero de apuestas es excesivo para el adecuado desarrollo y control del juego.

d) Apuestas de Sectores y Vecinos.

En la parte central de la mesa, préximo al croupier, en el pafio; pero fuera de la zona de
apuestas, podran existir unos recuadros especiales para acoger las denominadas apuestas de
«vecinos» y de «sectores». Para la de vecinos existiran espacios reservados para los 37 niumeros del
cilindro. Para los «sectores» existiran tres espacios para los tres denominados «sectores» del cilindro,
conocidos como, Sector del Cero o Serie Grande, Serie Pequefia o Tercio y Huérfanos.

e) Botones sefaladores de apuestas de Vecinos y Sectores.

Asimismo podra existir un recipiente que contendra 37 botones, marcados con los nimeros de 0
al 36, ambos inclusive, que emplazandoles sobre un nimero exacto de fichas, a la vista del empleado
y clientes, significara que estas fichas juegan al nimero elegido y dos vecinos de cada lado de este
en su ubicacion en el cilindro. Por ejemplo: si situasemos el boton marcador nUmero 17 sobre cinco
fichas de 10 euros, significa que se estan jugando 10 euros a cada uno de los nimeros 2, 6, 17, 25y
34. Dichos botones, salvo en el disefio de su nimero seran transparentes con el fin de permitir ver el
tipo de ficha y valor de la misma que cubren en cada caso. También podran existir otros tres botones,
con las caracteristicas anteriormente descritas, que identificaran las siguientes apuestas:

SG= Serie Grande o Sector del cero.
T= Tercio o Serie Pequefa.

H= Huérfanos.

Il.— Elementos personales.

a) El personal destinado a cada ruleta comprende un Jefe de Mesa o Inspector, un croupier, y
opcionalmente, un auxiliar, encargado, entre otras funciones de asistencia al croupier y de ordenar los
montones de fichas.

b) El Jefe de Mesa o Inspector es el responsable de la claridad y regularidad del juego, de los
pagos, de todas las operaciones efectuadas en la mesa y del control de los marcadores. Puede existir
un Jefe de Mesa o Inspector para cada cuatro mesas, independientemente del juego que se practique
en ellas, siempre que estén en un mismo sector.

Ill.— Funcionamiento del juego.

a) En cada jugada, el croupier podra estar asistido por un auxiliar o por una maquina clasificadora
de fichas.

b) Los pagos deben ser siempre efectuados en el orden siguiente: doble columna, columna,
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pasa, impar, negro, rojo, par, falta, doble docena, docena, seisena, transversal, cuadro, pareja o
caballo y, en ultimo lugar, el pleno; pero si un jugador tiene varias combinaciones, excepto las suertes
sencillas, se le pagaran todas de una sola vez, aunque las apuestas sean de distinta clase. Los pagos
se realizan con fichas de color de un valor determinado, propias al jugador ganador, o con fichas y
placas de valor o ambas.

IV.— Combinaciones del juego.

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

V.— Maximos y minimos de las apuestas.

El jugador podra jugar bien con fichas de valor, siempre con la autorizacion del Jefe de Mesa o
Inspector, o con fichas de color. En este Ultimo caso, el jugador, en el momento que se atribuye una
serie de fichas, puede fijar el valor que desea dar a cada una de ellas, dentro de los limites del
minimo y maximo sobre un ndmero entero. Cuando el jugador no anuncie al croupier el valor que
desea dar a sus fichas, éstas tomaran el valor del minimo de la mesa.

VI.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, deberéa estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

03.— Veintiuno o «Black Jack».
|.— Denominacion.

El veintiuno o «Black Jack» es un juego de azar practicado con naipes de los denominados de
contrapartida, en el que los participantes juegan contra el establecimiento, siendo el objetivo del juego
alcanzar veintiin puntos o acercarse a ellos sin pasarse de este limite.

Il.— Elementos del juego.
1.— Cartas o naipes.

Al veintiuno o «Black Jack» se juega con seis barajas de 52 cartas cada una, tres de un color y
tres de otro. Las figuras valen diez puntos, el as un punto u once, segun convenga al jugador, y las
otras cartas tendran su valor nominal.

2.— Distribuidor o «Sabot».

Es un recipiente donde se introducen las cartas, una vez barajadas convenientemente, para
proceder a su distribucion. En el se deslizan apareciendo de una en una.

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

Habra de pertenecer obligatoriamente a un modelo homologado por la Autoridad Reguladora del
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Juego.

Previa homologacion, la Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar la utilizacion de
distribuidores o «sabot» autométicos que contengan elementos, dispositivos 0 componentes
electrénicos o informéticos y que realicen las funciones de barajado y distribucién de las cartas de un
modo automético, sin accion del croupier.

La homologacion consistira en verificar que el «sabot» cumple la funcionalidad para el que ha
sido destinado.

Las funciones de custodia, uso y manipulaciéon de los «sabots» o0 barajadores automaticos, caso
de autorizarse, seguiran estando encomendadas al empleado de juego que las tenga atribuidas por el
presente Catalogo de Juegos.

Una vez finalizada su utilizacién, podran permanecer en la mesa de juego siempre que tengan las
suficientes medidas de seguridad para que no pueda ser manipulado.

3.— Mesa de Juego.

La Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar, previa solicitud del Casino interesado, la
instalacion de mesas con pafios reversibles, de tal forma, que en una misma mesa, se puedan poner
en funcionamiento distintos juegos, siempre efectuando el cierre del juego anterior. Posteriormente se
iniciara el nuevo juego con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada pafio tendra su
namero y libros de contabilidad especificos. Esta posibilidad podra ser de uso en todos los juegos
cuyas mesas son similares a las utilizadas en el juego de Veintiuno o «Black Jack».

[Il.— Personal de Veintiuno o «Black Jack».
El Inspector o Jefe de Mesa.

Le corresponde controlar el juego y resolver los problemas que durante el transcurso del mismo
se les presenten. Puede existir un Jefe de Mesa o Inspector por cada cuatro mesas,
independientemente del juego que se practique en ellas, siempre que estas se encuentren en un
mismo sector.

El croupier.

Es el que dirige la partida, teniendo como mision la mezcla de las cartas, su distribucion a los
jugadores, retirar las posturas perdedoras y pagar las que resulten ganadoras.

IV.— Jugadores.
a) Sentados.

El nimero de jugadores a los que les esta permitido participar en el juego debe coincidir con el
namero de plazas de apuestas marcadas en el tapete, cuya cifra maxima no podra ser superior a
nueve. Si algunas plazas no estan cubiertas, puede los jugadores apostar sobre las vacantes.
Asimismo, podran apostar sobre la «mano» de cualquier otro jugador, hasta un limite de cuatro
apuestas totales por casilla y claramente separadas, con el consentimiento del jugador situado en
primera linea o, en caso necesario, con el consentimiento el Jefe de Mesa o Inspector y dentro de los
limites de la apuesta méaxima. En cualquier caso, el jugador situado en la primera linea, delante de
cada casilla, es quien manda en la misma.

Cada «mano» de un jugador serd considerada individualmente y seguiré el orden normal de
distribucion y peticiéon de cartas.
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b) Jugadores de pie.

Pueden también participar en el juego los jugadores que estan de pie, apostando sobre la
«mano» de un jugador, con el consentimiento de éste 0, en caso necesario, con el consentimiento el
Jefe de Mesa o Inspector y dentro de los limites de la apuesta maxima; sin embargo, no pueden dar
al jugador titular de la casilla consejos o instrucciones, debiendo aceptar las decisiones de éste.

V.— Reglas de Juego.
1.— Posibilidades de juego.
a) Juego simple o Veintiuno o «Black Jack».

Cuando se hayan efectuado todas las apuestas el croupier distribuir4 un naipe a cada «mano»,
comenzando por su izquierda y siguiendo el sentido de las agujas del reloj, y dandose él mismo otro
naipe.

Después se distribuird un segundo naipe, siempre en el mismo orden a cada «mano».

Seguidamente anunciara la puntuacién gue han conseguido los jugadores que tienen la «xmano»
y les preguntara si desean naipes adicionales. Cada jugador podra rehusar o pedir naipes
complementarios, uno por uno, hasta que lo crea oportuno, pero en ninglin caso podra pedir naipes
suplementarios si ha obtenido ya una puntuacién de 21 o superior. Cuando una «mano» obtenga una
puntuacién superior a 21 perderd, y el croupier, anunciara la puntuacion obtenida, recogera
inmediatamente su apuesta y los naipes antes de pasar a la «mano» siguiente.

Cuando los jugadores hayan hecho su juego, el croupier se dara a si mismo una o varias cartas.
Al llegar a 17 puntos debera plantarse, no pudiendo tomar naipes suplementarios. En caso contrario,
debera pedir otros naipes hasta que el total de su puntuacién alcance 17 o mas. Cuando tenga un as
entre sus cartas, debera contarlo como once puntos si con este valor alcanza 17 0 mas y siempre que
no cuente con él mas de 21 puntos, en cuyo caso, se tomara el valor de un punto. No obstante, si
todos los jugadores se hubiesen pasado, el croupier no necesitara tomar mas cartas.

El croupier, después de anunciar su puntuacioén, procedera a recoger las apuestas perdedoras y
a pagar las ganadoras de derecha a izquierda. Ir4 entonces recogiendo, ordenadamente y en el
mismo sentido que el anterior, las cartas de los jugadores, y colocandolas con las caras hacia abajo
en un recipiente destinado para este fin, apartando las suyas en ultimo lugar.

Si el banquero se hubiera pasado de 21 puntos pagara todas las apuestas que aln estén sobre
el tapete.

Si no tuviera 21 puntos, recogera las apuestas de las «<manos» que tengan una puntuacion
inferior a la suya y pagara a aquellas que la tengan superior. Las «manos» que hayan obtenido una
puntuacion igual a la del banquero seran nulas, pudiendo sus titulares retirar sus apuestas una vez
hayan sido recogidas sus cartas.

Los pagos se haran a la par, es decir, por la misma cantidad de la apuesta, pero si el jugador
hiciera un Veintiuno o «Black Jack», que consiste en alcanzar 21 puntos s6lo con los dos primeros
naipes, se le pagaréa siempre en razén de tres por dos. El Black Jack siempre gana a la puntuacion de
21 obtenida con mas de dos cartas.

b) Seguro.

Cuando el primer naipe del croupier sea un as, los jugadores podran asegurarse contra el posible
Veintiuno o «Black Jack» de la Banca. El croupier propondra este seguro al conjunto de jugadores y
antes de dar la tercera carta al primer jugador que lo pida. A partir de este momento, nadie podra
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asegurarse.

El jugador que se asegure depositara sobre la linea «seguro», situada enfrente de su puesto, una
cantidad como maximo igual a la mitad de su apuesta primitiva. Si el croupier sacara entonces un
diez, es decir, si realizase un Veintiuno o «Black Jack», recogerd las apuestas que pierden y pagara
los seguros a razén de dos por uno. Si no realizara Veintiuno o «Black Jack» recogera los seguros y
cobraré o pagara las otras apuestas como en el juego simple.

En el caso de que el jugador tuviera Black Jack y el croupier un As, el jugador podr& optar por
recibir el pago a la par, antes de que el croupier comience a dar la tercera carta en cada una de las
casillas.

c) Los pares.

Cuando un jugador recibe las dos primeras cartas del mismo valor, podréa jugar a dos «manos».
Si utilizase esta posibilidad debera hacer una apuesta igual a la suya inicial en la otra carta. Estas dos
cartas y estas dos apuestas seran consideradas entonces como «manos» separadas e
independientes, teniendo cada una su valor y destino propios. Podran, por tanto, formar tantas
«manos» como sea el nimero de cartas de igual valor que reciba.

El jugador se plantard, pedira cartas y jugara en las mismas condiciones que en el juego simple,
empezando por la «kmano» mas a su derecha antes de pasar a la siguiente. Si formase un nuevo par,
podré de nuevo separarlo y depositar otra apuesta igual.

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

Si un jugador separa un par de ases o par de cartas que valgan 10 puntos cada unay con la
siguiente carta suma 21 puntos, esta jugada no sera considerada como Veintiuno o «Black Jack», y
se le pagar4, si su jugada fuera superior a la de la Banca, solamente una vez su apuesta.

d) Apuesta doble.

Un jugador podra doblar su apuesta con los dos primeros naipes. En este caso, no tendra
derecho mas que a un solo naipe suplementario. La doble apuesta estara autorizada para todas las
«manos» comprendidos los pares y a excepcién de la pareja de ases. En el caso que uno de los dos
naipes sea un As su valor sera el que mas convenga a la persona jugadora.

e) Apuesta a Parejas.

La Direccion de Casino tendra la opcién de incluir en el juego del Black Jack la apuesta a
Parejas.

Esta apuesta consiste en que el jugador podra realizar una jugada independiente a la original del
Black Jack, pero con la obligacion de haber realizado, previamente, una apuesta a ésta, en una o
varias casillas, tantas como esté jugando al juego original del Black Jack, en la cual apuesta a que las
dos primeras cartas de la casilla va a ser una pareja.

Existen tres modalidades de pareja:

a) Pareja Completa. Es la formada por dos cartas idénticas tanto en valor, como en color.
(Ejemplo: dos Reyes de corazones).

b) Pareja Color. Es la formada por dos cartas de idéntico valor y de idéntico color, o bien negro o
bien rojo. (Ejemplo: dos Damas, una de Tréboles y otra de Picas).



Texto consolidado vigente

c) Pareja Incompleta. Es la formada por dos cartas, las cuales solo coinciden en el valor.
(Ejemplo: un 7 de corazones y un 7 de tréboles).

El minimo estara fijado desde la mitad de la apuesta minima de la mesa.

El méximo podré se fijado en cada mesa en 10, 20 o 30 veces el minimo de la mesa. El maximo
se entiende por «kmano» y no puede ser sobrepasado por la suma de las apuestas realizadas en cada
«mano» por parte de uno o varios jugadores. El maximo de apuestas por casilla sera de cuatro.

En la mesa de juego, existirdn tantas casillas para la apuesta de Parejas como casillas existan
para el juego tradicional de Black Jack.

La tabla de pagos para la apuesta de Parejas sera la siguiente:
Pareja Completa pagara 25 a 1.

Pareja Color pagara 12 a 1.

Pareja Incompleta pagara 6 a 1.

f) Apuesta acumulada.

El Casino podra solicitar autorizacion para instalar en alguna o todas las mesas de black jack,
una apuesta adicional denominada Apuesta acumulada. Su objeto es conseguir un premio especial,
dependiente solo de la jugada que obtenga el jugador.

Para jugar a la Apuesta acumulada, 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 ningln
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 relacién 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 combinaciones posibles son las siguientes:
« Si la primera carta es cualquier 7 se pagara, como minimo, 2 a 1 el valor de la apuesta.

« Si las dos primeras cartas son dos 7 de distinto palo, se pagara, como minimo, 10 a 1 el valor
de la apuesta.

* Si las dos primeras cartas son dos 7 del mismo palo, se pagara, como minimo, 50 a 1 el valor
de la apuesta.

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

* Si las tres primeras cartas son tres 7 del mismo palo, se pagara, como minimo, el valor total de
la apuesta acumulada, que en ningun caso podra ser inferior a 2.000 veces el valor de la apuesta.

Se entiende que Unicamente se paga el premio mayor.

Podran autorizarse jackpot progresivos, y carruseles entre distintas mesas, pero en todo caso,
requeriran autorizacion expresa, y su relacion no podra disminuir las proporciones descritas.

g) Retiro.
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Una vez que el croupier haya finalizado la distribucién de los dos primeros naipes a cada jugador,
y antes de entregar naipes suplementarios al primer jugador que le corresponda, cada jugador podra
rehusar seguir jugando, salvo cuando la primera carta del croupier sea un as, en cuyo caso, no
existira posibilidad de acogerse a la opcidn del retiro. En los casos en que los jugadores puedan
hacer uso del retiro y deseen acogerse a esta posibilidad, deberan informarlo al croupier, quien
procederd a retirar la mitad de sus apuestas y sus naipes, perdiendo la posibilidad de seguir jugando
en esa mano.

Las apuestas contenidas en los puntos: e, f, g, seran opcionales para cada casino, determinando
la direccion de juego, si se admiten o no. En todo caso, el casino que las utilice debera informar a sus
clientes, en todas las mesas de juego donde sean aceptadas.

2.— Maximos y minimos de las apuestas.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fichas, deben realizarse dentro
de los limites del minimo y maximo antes de distribuirse las cartas.

a) El minimo vendra fijado por la autorizacién concedida por la Autoridad Reguladora del Juego.
Son aplicables a este juego las normas de la ruleta referentes a la posibilidad de modificar el minimo
y el maximo de las apuestas. Para el cambio de minimos en una misma sesion, sera necesario
anunciar el dltimo sabot con el minimo anterior al que se quiere modificar.

b) EI maximo de las apuestas es fijado por cada mesa en la autorizacién en 25, 50, 100 o 200
veces el minimo de la postura.

El maximo se entiende por «mano» y no puede ser sobrepasado por la suma de las apuestas
realizadas sobre cada «mano» por parte de uno o varios jugadores.

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

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

b) Finalizadas las operaciones previas, cada uno de los montones se mezclara, como minimo
tres veces. Seguidamente, el croupier reunira los seis juegos y efectuara un corte y finalmente la
media docena se presentara al jugador que recibio la carta de corte en el Ultimo pase para que
efectlie un nuevo y ultimo corte. En el supuesto que rehusara hacerlo, el croupier se lo ird ofreciendo
a los demas jugadores, siguiendo el sentido de las agujas del reloj, para que efectten el corte,
comenzando por la izquierda del croupier. Si ninguno de los jugadores aceptara efectuar este ultimo
corte, el mismo sera realizado por el Jefe de mesa. Al inicio de la partida el primer corte se empezara
a ofrecer al primer jugador sentado en la mesa, comenzando por la izquierda del croupier.

Después del mismo, el croupier colocara un separador de muestra o bloqueo, a fin de dejar como
reserva una cantidad de cartas equivalente, como minimo, a un juego. A continuacion se introducirédn
las cartas en el distribuidor o «sabot».

Si se utilizase distribuidor o sabot automatico, el croupier introducira los naipes en éste para su
mezcla y distribucion en proceso continuo.

c) Antes de distribuir las cartas, el croupier apartara las cinco primeras del distribuidor sin
descubrirlas y comenzara después la partida.

Las cartas se distribuyen siempre con las caras hacia arriba. Cuando aparezca el separador, el
croupier debera ensefiarlo al publico y anunciara que la jugada que esté realizando es la ultima de la
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talla. Si apareciera una carta con la cara hacia arriba en el distribuidor, esta se eliminara.
4.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

03.01.— Triple Black Jack.

El funcionamiento de la variedad del triple blackjack responde a los mismos principios que rigen
el blackjack. Por ello, en este apartado Unicamente se recogen aquellas normas que son especificas
del triple blackjack, considerando aplicables, en consecuencia, para todo lo no previsto en ellas, las
disposiciones referentes al blackjack contenidas en el epigrafe 3 del presente Catalogo.

a) Apuestas.

Cada jugador tendra la opcién de apostar en una, dos o las tres casillas de apuestas situadas
enfrente de él, numeradas del 1 al tres, pudiéndose realizar solo una apuesta por casilla.

1.— Posibilidades de juego.
a) Juego simple o Blackjack.

Cuando se hayan efectuado todas las apuestas el croupier distribuira un naipe a cada «mano»,
comenzando por su izquierda y siguiendo el sentido de las agujas del reloj, y dandose él mismo otro
naipe.

Después se distribuird un segundo naipe, siempre en el mismo orden, a cada «manox». A partir de
este momento, se ponen en juego todas las apuestas situadas en la casilla nimero 1, y sélo éstas,
junto a la apuesta del jackpot, en su caso.

Seguidamente preguntara a los jugadores que tienen la «mano» si desean naipes adicionales.
Cada jugador podra rehusar o pedir naipes suplementarios, uno por uno, hasta que lo crea oportuno,
pero en ningun caso podra pedir naipes suplementarios si ha obtenido una puntuaciéon de 21 o mas.
Cuando una «mano» obtenga una puntuacién superior a 21, perdera, y el croupier recogera
inmediatamente todas las apuestas de esa mano, antes de pasar a la «mano siguiente».

Cuando los jugadores hayan hecho su juego, el croupier se dara a si mismo una o varias cartas,
siempre que tenga competidor. Al llegar a 17 puntos debera plantarse, no pudiendo tomar naipes
suplementarios.

En caso contrario, debera pedir otros naipes hasta que el total de su puntuacién alcance 17 o
més. Cuando tenga un as entre sus cartas, debera contarlo como 11 puntos si con este valor alcanza
17 o mas y siempre que no cuente con él mas de 21 puntos, en cuyo caso, se tomara el valor de un
punto.

El croupier, después de anunciar su puntuacion, procedera a recoger las apuestas perdedoras,
situadas en la casilla nimero 1, y a pagar las ganadoras de derecha a izquierda. Después recogera o
pagard, segun sea el caso, las apuestas de Jackpot. Si el banquero se hubiera pasado de 21 puntos,
pagara todas las apuestas, situadas en la casilla nimero 1, que adn estén en juego.

Si no tuviera 21 puntos, recogera las apuestas de las «manos» que tengan una puntuacion
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inferior a la suya y pagara a aquellas que la tengan superior. «Las manos» que hayan obtenido una
puntuacion igual de la del banquero seréan nulas, pudiendo sus titulares retirar sus apuestas. Los
naipes de todos los jugadores se mantendran en la mesa, hasta que finalice la tercera jugada, salvo
en los casos que haya obtenido una puntuacién superior a 21 puntos, o que no existan apuestas en
las casillas nimeros dos y tres.

Los pagos se haran a la par, es decir, por la misma cantidad de la apuesta situada en la casilla
namero 1, pero si un jugador hiciera un Blackjack, que consiste en alcanzar 21 puntos con los dos
primeros naipes, se le pagaré siempre en razon de tres por dos.

El Blackjack ganara siempre a la puntuacion de 21 obtenida con mas de dos cartas.
Con 21 puntos o Blackjack no se podra pedir carta.

Una vez finalizada la jugada correspondiente a las apuestas situadas en las casillas numero 1, el
croupier procederd a retirar todas sus cartas a excepcion de la primera recibida, y poniéndose en
juego, a partir de este instante, las apuestas situadas en la casilla nUmero dos. Posteriormente, se
dara a si mismo una o varias cartas, siempre que tenga competidor.

Al llegar a 17 puntos debera plantarse, no pudiendo tomar naipes suplementarios. En caso
contrario, debera pedir otros naipes hasta que el total de su puntuacién alcance 17 o mas. Cuando
tenga un as entre sus cartas, debera contarlo como 11 puntos si con este valor alcanza 17 o mas 'y
siempre que no cuente con él mas de 21 puntos, en cuyo caso, se tomara el valor de un punto.

El croupier, después de anunciar su puntuacion, procedera a recoger las apuestas perdedoras,
situadas en la casilla nimero 2, y a pagar las ganadoras de derecha a izquierda. Si el banquero se
hubiera pasado de 21 puntos, pagara todas las apuestas, situadas en la casilla nimero 2, que aun
estén en juego.

Si no tuviera 21 puntos, recogera las apuestas de las «manos» que tengan una puntuacion
inferior a la suya y pagara a aquellas que la tengan superior. «Las manos» que hayan obtenido una
puntuacion igual de la del banquero seran nulas, pudiendo sus titulares retirar sus apuestas.

El mismo proceso se repetira con las apuestas situadas en las casillas namero tres, finalizando la
mano.

b) El seguro.

Cuando el primer naipe del croupier sea un as, los jugadores podran asegurarse contra el posible
Blackjack de la Banca, tantas veces, como casillas tenga apostadas.

2.— Maximo y minimo de las apuestas.

Tanto el maximo, como el minimo de las apuestas, se entenderan por cada una de las tres
casillas de cada jugador.

3.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

04.— Boule o Bola.
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|.— Denominacion.

La bola o «boule» es un juego de azar, de los denominados de contrapartida, en el que los
participantes juegan contra el establecimiento organizador, dependiendo la posibilidad de ganar, igual
gue en la ruleta, del movimiento de una bola que se mueve dentro de una plataforma circular.

Il.— Elementos del juego.

El juego de la bola se practica en una mesa, en cuyo centro se encuentra la plataforma circular vy,
a sus lados, dos pafios destinados a recibir las apuestas. También puede incluir un solo pafio.

La mencionada plataforma consiste en un plato circular de 1,50 m de didmetro inserto en un
cuadro de 1,85 m de lado. En el centro presenta un saliente alrededor del cual se distribuyen dos
filas, con dieciocho orificios, y con la numeracion del 1 al 9, en uno de los cuales vendré a caer la bola
de caucho indicando el nimero ganador.

De ellos, los orificios con los nimeros 1, 3, 6 y 8 son de color negro, y de color rojo los nimeros
2,4, 7y 9, siendo amarillo, o de otro color, pero nunca rojo o negro, el numero 5.

Los pafios de juego son idénticos y estan divididos en un determinado nimero de casillas, que
corresponden a las diversas combinaciones posibles. El jugador puede elegir entre las suertes
multiples o sencillas, que consisten en realizar la apuesta sobre par o impar (nUumeros pares o
impares), rojo o negro (nNUMeros rojos 0 negros), pasa (numero superior al 5), y falta (nUmero inferior
al 5). Este nimero cinco indicado no figura en ninguna de tales combinaciones, ocupa la casilla
central del tablero y puede ser jugado con cualquier otro nUmero, pero no es ni rojo ni negro y esta
excluido de la serie impar, pasa o falta.

[ll.— Personal.

El personal afecto es el siguiente:

a) El Jefe de Mesa o Inspector es el que dirige la partida. Puede existir un Jefe de Mesa o
Inspector por cada cuatro mesas, independientemente del juego que se practique en ellas, siempre

gue estas se encuentren en un mismo sector.

b) Habra croupiers, uno por cada pafio, encargados de lanzar la bola, siguiendo un orden de
rotacion establecido por la direccion, sin que ninguno de ellos pueda especializarse en esta mision.

IV.— Jugadores.

En cada partida pueden participar un nimero indeterminado de ellos.

V.— Reglas del juego.

a) Combinaciones posibles.

Solo se pueden usar dos combinaciones.

Primera.— apostar sobre un nimero entero, del 1 al 9, en cuyo caso el ganador recibe siete veces
el valor de su apuesta; y segunda; apostar sobre una suerte sencilla (rojo o negro, par o impar, falta o
pasa). En todos estos casos, el ganador recupera sus apuestas y recibe un valor igual a ella. Sin

embargo, cuando sale el nimero 5, se pierden todas las apuestas realizadas sobre estas suertes
sencillas.

b) M&ximos y minimos de las apuestas.
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El minimo de apuesta viene fijado en la autorizacion concedida por la Autoridad Reguladora del
Juego. Sin embargo, el Director o Directora responsable del establecimiento puede abrir los pafios
con una apuesta minima igual a dos veces la autorizada, siempre que aquel minimo sea mantenido,
al menos, en un pafio, durante todo el tiempo en que permanezca abierto dicho establecimiento.

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

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

c¢) Funcionamiento del juego.

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

A continuacion la bola es lanzada por el croupier a lo largo del borde exterior del plato circular, en
el que dara numerosas vueltas antes de abordar la zona de los orificios. Es en este momento cuando
el croupier pregunta «¢estan hechas las apuestas?». Seguidamente se anuncia «no va mas». Desde
entonces toda apuesta depositada tras este aviso es rechazada y el croupier devuelve las fichas al
apostador tardio con su rastrillo o raqueta.

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

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

VI.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

05.— Treinta y Cuarenta.

|.— Denominacion.

El treinta y cuarenta es un juego de azar practicado con cartas, de los denominados de
contrapartida, en el que los participantes juegan contra el establecimiento, existiendo varias
combinaciones ganadoras.

Il.— Elementos del juego.

1.— Cartas o naipes.

Al treinta y cuarenta se juega con seis barajas, de las denominadas francesas, de 52 cartas cada
una, todas de un mismo color, sin indices. Las figuras vale diez puntos, el as un punto y las otras
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cartas su valor nominal.
2.— Mesa de juego.

Tendréa forma de escudo, dividida en cuatro casillas, dos de ellas de mayor tamafio, que
corresponderan al «rojo» y «negro». Ambas estaran separadas por una banda central que contendra
el «color», situAndose mas abajo una casilla en forma triangular para el «inverso».

En la parte opuesta se situaran el Jefe de mesa, colocandose a ambos lados de este los dos
croupiers. Delante y a la izquierda del croupier tallador existira una ranura en la que se depositaran
las cartas usadas y enfrente de los dos croupiers la caja que contiene la Banca de la mesa.

[1l.— Personal.

Cada mesa tendra permanentemente destinada a su servicio, cuando esta tenga juego, dos
croupiers y un Jefe de Mesa o Inspector, el cual podra tener a su cargo hasta cuatro mesas,
independientemente del juego que se practique en ellas, siempre que se encuentren en un mismo
sector.

a) El Jefe de mesa o Inspector, sera el responsable del correcto desarrollo del juego.

b) Croupiers: existiran dos, una vez que en la mesa dé comienzo la partida con la presencia de
algun cliente, situados uno frente al otro. Uno de ellos, el croupier tallador, tendra como misién el
reparto de las cartas y el otro el pago de las apuestas ganadoras y la retirada de las posturas
perdedoras.

IV.— Jugadores.

En cada partida pueden apostar un nimero indeterminado de ellos.
V.— Reglas del Juego.

1.— Combinaciones posibles.

Se han de formar dos filas desplazadas de cartas, la de arriba denominada «negra» y la de abajo
«roja». Se distribuiran las cartas hasta que se obtenga por cada fila una puntuacién comprendida
entre treinta y cuarenta.

Los jugadores no pueden hacer uso mas que de las combinaciones siguientes, por las que ellos
perciben el equivalente de sus apuestas:

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

b) Color o inverso: hay color si la fila ganadora es del mismo color que la primera carta de la fila
negra.

En caso contrario hay inverso.

Cuando dos filas de cartas, forman el mismo punto, el juego es nulo salvo que dicho punto sea
31. En este caso rigen las mismas disposiciones que regulan el sistema del cero en al ruleta. Las
apuestas iguales o superiores, mediante el depdésito de 1 por 100 del importe de la apuesta efectuada
en el momento de la postura; a este efecto se situard una sefial o placa sobre la postura al realizar
ésta.

2.— Maximos y minimos de las apuestas.
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El minimo de las apuestas viene determinado en la autorizacidon concedida por la Autoridad
Reguladora del Juego.

El maximo podra ser igual a 20, 25 o0 50 veces el minimo establecido.
3.— Desarrollo del juego.

Una vez realizada la operacion de mezclar las cartas por el croupier, se procederd por parte del
jugador mas préximo a la derecha de éste al corte de las mismas.

Acto seguido el croupier coloca una carta roja delante de las cinco ultimas cartas del mazo. La
aparicion de esa carta roja determina la anulacioén del juego en curso, procediéndose a poner en la
mesa Yy boca abajo las cinco ultimas cartas, asi como al recuento de las mismas.

Después de ser introducidas las cartas en el «sabot» se realiza, en forma descubierta, la
colocacion de éstas sobre la mesa, que comenzara necesariamente por la fila negra. Cuando el total
alcance o sobrepase los 31 puntos, se iniciara la colocacién de cartas en la fila roja. A continuacion el
croupier anuncia en voz alta la puntuacién de cada fila y las suertes ganadoras (por ejemplo: dos
negro y color ganan o negro e inverso ganan, y lo mismo empezando por el rojo, es decir, dos rojo y
color ganan o negro e inverso, el croupier anunciard también color gana o color pierde). Acto seguido,
se procedera al pago de las apuestas ganadoras, operacion que se realizara obligatoriamente suerte
por suerte, comenzando siempre por color o inverso y después negro y rojo, y por las apuestas mas
alejadas del croupier. So6lo después de haber sido retiradas las posturas perdedoras podra
procederse al pago de las apuestas ganadoras.

Las cartas habran de permanecer sobre la mesa durante todo el tiempo que dure la retirada y
pago de las apuestas, de forma que los jugadores puedan verificar las puntuaciones de los distintos
juegos.

VI.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podréa ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

06.— Dados o Craps.
|.— Denominacion.

El juego de dados es un juego de azar, de los denominados de contrapartida, en el que los
participantes juegan contra el establecimiento, existiendo varias combinaciones ganadoras.

Il.— Elementos del Juego.
1.— Dados.

El juego de dados se juega con 2 dados, del mismo color, de material transparente, con las
superficies pulimentadas, de 20 a 25 mm de lado. Deberén tener los bordes bien definidos
(cortantes), los angulos vivos y los puntos marcados al ras. No se admitiran, por tanto, dados con
bordes biselados, angulos redondeados o puntos concavos.

En una de las caras figurara el numero de orden del fabricante y las siglas del establecimiento,
sin que ello perjudique a su equilibrio.
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En cada sesién se pondran a disposicion de cada mesa dedicada a este juego, seis dados en
perfecto estado y distintos a los usados las sesion anterior.

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

I1l.— Personal.

En cada mesa de dados prestara sus servicios un Jefe de Mesa o Inspector, uno o dos croupiers
y un «stickmans.

Cuando funcione solamente la mitad de la mesa o se utilice la mesa reducida de dados, (mini-
craps. European Seven-eleven, etc) Tendra que haber como minimo, un croupier-stickman.

a) El Jefe de mesa es el responsable de la claridad y regularidad del juego, colaborando con los
croupiers en el manejo de las fichas y depositando el dinero en caja.

b) Los croupiers se ocuparan de recoger las apuestas perdidas, colocar en su caso las apuestas
sobre la caja indicando el punto y pagar las apuestas ganadoras. Se ocuparan, asimismo, de los
cambios de billetes y fichas que solicitan los jugadores.

c) El «stickman» estara encargado de comprobar el buen estado de los dados, de entregarlos a
los jugadores y de hacer las advertencias precisas para el desarrollo del juego.

IV.— Reglas del Juego.

1.— Combinaciones.

Los jugadores no podran hacer uso mas que de las siguientes clases de suertes:
A. Suertes sencillas, que se pagaran a la par.

win.

Que se juego a la primera tirada. Gana con 7 u 11, pierde con 2, 3 0 12. Si sale otra cifra, el
resultado queda en suspenso y el nimero que ha salido es el punto, que indica por el croupier
mediante una placa colocada sobre la caja correspondiente a este nimero. Las apuestas sobre el
Win ganan si el punto se repite, pierden si sale el 7 y se repiten si sale otra cifra. Los dados cambian
de «mano» cuando sale el 7, que hace perder.

Don't Win.

Que se juega a la primera tirada. Gana con 2 o 3, pierde con 7 u 11 y da resultado nulo en 12. Si
sale otra cifra, el resultado queda en suspenso y la que ha salido es el punto. Las apuestas sobre
Don't Win ganan si sale el 7 y pierden si el punto se repite.

Come.

Que se juega en cualquier momento después de la primera tirada. Esta suerte gana si sale el 7 o
el 11 en la tirada siguiente y pierde si sale el 2, 3 0 12, si sale otra cifra cualquiera, la apuesta es
colocada sobre la casilla que lleva el nimero que sali6, y a partir de la tirada siguiente, gana si sale el
citado numero y pierde con el 7, quedando pendiente el resultado si sale cualquier otro nimero.

Don't Come.

Que se juega en cualquier momento después de la primera tirada. Gana si sale el 2 o 3, pierde
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con el 7 0 el 11 y da resultado nulo con el 12. Si sale cualquier otra cifra, la apuestas es colocada en
la casilla correspondiente, y a partir de la siguiente jugada, gana si sale el 7 y pierde si sale el punto
sobre el que esta colocada la apuesta.

Las apuestas colocadas sobre Win no pueden ser retiradas y deben jugar hasta que se hayan
ganado o perdido.

Field.

Que se juega en cualquier momento de la partida, siendo decisiva cada «tirada». Gana si sale el
2,3,4,9,10, 11 0 12 y pierden los restantes resultados. Se paga doble sisaleel20el 12,y a la par
para las otras puntuaciones.

Big 6.

Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana si sale una puntuacion de 6 formada de
cualquier manera y pierde si la puntuacion es de 7. Mientras no salga una u otra puntuacion la
apuesta continGia, aunque pude ser retirada por el jugador.

Big 8.

Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana si sale una puntuacion de 8 formada de
cualquier manera y pierde si la puntuacion es de 7. Mientras no salga una u otra puntuacion la
apuesta continla, pero puede ser retirada por el apostante.

Under 7.

Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana si el total de los puntos formados por los
dados es inferior a 7 y pierde si es igual o superior a 7.

Over 7.

Que se juega en cualquier momento de la partida. Gana cuando la puntuacion formada por los
dados es superior a 7, y pierde cuando es igual o inferior a 7.

B. Suertes mltiples, que se pueden jugar en cualquier momento de la partida.
Hard Ways.

Que se juega sobre los totales de 4, 6, 8 0 10 formados por dobles, pudiendo ser retiradas las
apuestas después de cada tirada no decisiva. Gana si sale el «doble elegido» y pierde con el 7 o si el
total del nimero no esta formado por dobles. El doble de 2 y el doble de 5 se pagan siete veces la
apuesta, el doble de 3 y el doble de 4, nueve veces la apuesta.

Juego de 7.

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

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

Que se paga siete veces la apuesta. Gana si sale el 2, 3 0 12; pierde si sale cualquier otro
resultado.
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Craps 2.

Que se paga treinta veces la apuesta. Gana si sale el 2; pierde con cualquier otro resultado.

Craps 3.

Que se paga quince veces la apuesta. Gana si sale el 3; pierde con cualquier otro resultado.
Craps 12.

Que se paga treinta veces la apuesta. Gana si sale el 12; pierde con cualquier otro resultado.
Horm.

Que se paga cuatro veces la apuesta. Esta suerte, que asocia el Craps con el juego del 11, gana
si sale 2, 3, 12 u 11; pierde con cualquier otro resultado.

C. Suertes asociadas, que solo puede jugarse cuando la suerte simple correspondiente, cuyo
punto es conocido, ha sido ya apostada y siguen la suerte de ésta, aunque puede ser retiradas
después de un juego no decisivo.

La suerte asociada al Win cuya apuesta se hace en la proximidad y al exterior de la suerte
sencilla correspondiente, gana con el punto, pierde con el 7 y da resultado nulo con cualquier otro
total. La apuesta es pagada 2 por 1 si el punto es 4 0 10; 3 por 2 si el punto es 50 9; 6 por 5 si el
punto es 6 u 8.

La suerte asociada al Don't Win, cuya apuesta se hace sobre la apuesta principal de la suerte
sencilla correspondiente, gana con el 7, pierde con el punto y da resultado nulo con cualquier otro
total. La apuesta se paga 1 por 2 si el punto es 4 0 10; 2 por 3 si el puntoes 509, y 5 por 6 si el
punto es 6 u 8.

La suerte asociada del Come, cuya apuesta se hace sobre la apuesta principal de la suerte
simple correspondiente o préxima a ella. Esta suerte gana, pierde o da resultado nulo en las mismas
condiciones que el Come y se paga como la suerte asociada del Win.

La suerte asociada al Don't Come, cuya apuesta se hace sobre la apuesta principal de la suerte
simple correspondiente. Esta suerte gana, pierde o da resultado nulo en las mismas condiciones que
el Don't Come y se paga como la suerte asociada al Don't Win.

D. Las Place Bets, que pueden jugarse en cualquier momento de la partida sobre los nimeros 4,
5, 6, 9 0 10 y pueden ser retiradas las apuestas en las tiradas no decisivas.

La Right Bet, en la que la apuesta se hace segun la posicion del jugador, a caballo sobre la linea,
delante o detras de cualquier nimero elegido. Esta suerte gana si el punto sale antes del 7; pierde
con el 7 o da resultado nulo. La apuesta se paga 7 por 6 si el punto es 6 u 8; 7 por 5 si el puntoes 5 0
9,y 9 por 5, siel punto es 4 0 10.

La Wrong Bet, en la que la apuesta se hace en la casilla posterior del nimero elegido y que se
indica por el croupier, con la ayuda de una contramarca con la indicacion «Wrong Bet». Gana si sale
el 7 antes del punto; pierde si sale el punto o da resultado nulo. La apuesta es pagada 4 por 5 si el
punto es 6 u 8; 5 por 8 siel punto es 509y 5 por 11 si el punto es 4 o0 10.

2.— Apuestas.

Las apuestas minimas y méaximas se determinaran en la autorizacion del Casino.
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En las suertes sencillas, la apuesta maxima no podré ser inferior a 20 veces ni superior a 1.000
veces el minimo de la mesa.

En las suertes multiples, la apuesta maxima sera calculada de forma que la ganancia posible sea,
al menos, igual a la permitida por el maximo sobre las suertes sencillas, y a lo mas, igual al triple de
dicha ganancia.

En las suertes asociadas del Don't Win y del Don't Come el maximo de la apuesta se fijara en
funcién del punto jugado, esto es, para 4 y 10, el 200 por 100 del importe de la apuesta hecha sobre
la suerte sencilla correspondiente; para el 5y 9, el 150 por 100 de dicho importe, y para 6 u 8; el 120
por 100 del mismo importe.

En las Right Bes, el maximo de la apuesta estara en funcién del punto jugado e igual al maximo
de las apuestas en las suertes en las suertes sencillas para 4, 5, 9y 10 o el 120 por 100 de este
maximo para 6y 8.

En las Wrong Bes, el maximo de la apuesta estara en funcién del punto jugado, e igual al 125 por
100 del maximo de las apuestas sobre las suertes sencillas para 6 y 8, al 160 por 100 de este
maximo por el 5y 9 al 220 por 100 para el 4 y 10.

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

Los dados seran ofrecidos a los jugadores comenzando, al iniciarse la partida, por aquel que se
encuentre a la izquierda de los croupiers y después siguiendo el sentido de las agujas del reloj. Si un
jugador rehusa los dados pasaran al jugador siguiente, en el orden previsto. El «Stickman» pasara los
dados al jugador por medio de un bastén, evitando tocarlos, mas que cuando tenga que examinarlos,
o recogerlos cuando caigan al suelo.

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

El tirador podra pedir que se cambien los dados antes de lanzarlos, pero no podra hacerlo
durante la serie de lanzamientos precisos para alcanzar el nUmero designado como punto, salvo en el
caso de que un dado salte fuera de la mesa, cayendo en el suelo, en cuyo caso se le ofrecera elegir
entre los cuatro dados restantes de la mesa, para terminar la jugada. Si al término de la misma el
dado perdido se encontrara, se proveera a la mesa de un nuevo juego de dados, retirando los
anteriores.

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

Los dados deberan rodar y no deslizarse por que la jugada resulte valida. Si los dados se
rompen, se superponen, se montan sobre una ficha o caen de la mesa o encima del borde de la
misma o en el cesto de los dados de reserva, o si el lanzamiento no ha sido correcto, el «stickman»
anunciara «tirada nula.

El Jefe de Mesa podra privar a un jugador de su derecho a tirar los dados, si incumple
repetidamente las reglas de lanzamiento.

Después de un numero determinado de tiradas, el jefe de mesa podra acordar el cambio de
dados. El «stickman» anunciara entonces «cambio de dados» y pondra delante del jugador, con el
baston, los seis dados al servicio de la mesa. El jugador cogera dos para lanzarlos y los cuatro
restantes seran devueltos, a la vista de los jugadores, a la caja prevista a estos efectos.
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No podran hacerse apuestas después del «ya no va mas». El jugador que tira los dados debera
apostar sobre el Win o sobre el Don't Win antes de lanzarlos, pudiendo jugar ademas sobre todas las
demds suertes posibles.

VI.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, deberé estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

07.— Punto y Banca, Mini y Midi Punto y Banca.
|.— Denominacion.

El punto banca es un juego de cartas que enfrenta a varios jugadores contra el establecimiento,
pudiendo el resto de aquéllos apostar tanto a favor de la banca como contra ella. Corresponde en
todo caso al establecimiento el ejercicio de la banca.

Il.— Elementos del juego.
1.— Cartas.

Se utilizan seis barajas, de 52 cartas, con indices, la mitad de un color y la otra mitad de otro. Los
naipes podran ser usados varias veces, siempre y cuando se encuentren en perfecto estado.

2.— Distribuidor o «sabot».
Se estara a lo dispuesto en el nimero 2 del apartado Il del epigrafe 03 del presente Catalogo.
3.— Mesa de juego.

Sera de forma ovalada, con dos cortes o hendiduras situadas una en frente a otra en los lados
mayores de la mesas, destinados a acoger al Jefe de Mesa y a los dos croupiers, respectivamente.
La mesa tendrd una serie de departamentos separados y numerados a partir de la derecha del Jefe
de mesa, que llevara el nUmero uno. La numeracion sera correlativa, si bien podra eliminarse el
namero 13. Cada departamento puede dar acogida a un jugador sentado. Existe asimismo igual
namero de casillas destinadas a recibir las apuestas hechas a favor de la banca. Su numeracion se
correspondera con la de los departamentos de los jugadores. También podra practicarse el juego en
mesas reducidas.

a) Tipo «Mini».

Esta mesa tiene las dimensiones y caracteristicas similares a las de Black Jack, para un nimero
de jugadores sentados de hasta siete.

La Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar, previa solicitud del Casino interesado, la
instalacion de mesas con pafios reversibles, de tal forma, que en una misma mesa, se puedan poner
en funcionamiento distintos juegos, siempre efectuando el cierre del juego anterior. Posteriormente se
iniciara el nuevo juego con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada pafio tendra su
namero y libros de contabilidad especificos. Esta posibilidad podra ser de uso en todos los juegos
cuyas mesas son similares a las utilizadas en el juego de Veintiuno o «Black Jack».

b) Tipo de «Midi»
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Sera de forma semicircular para un nimero de jugadores sentados no superior a 9.

En relacion a los pafios reversibles sera de aplicacion respecto al Black Jack a nueve lo indicado
en el punto anterior.

La superficie central de la mesa ha de contener las siguientes aberturas: una destinada para
recibir las propinas que se den a los empleados, y otra para introducir los billetes que se cambien por
fichas o placas. Asimismo, tendra un cajetin o descartador para depositar los naipes ya utilizados.

Asimismo, existir4 una casilla situada en el centro de la mesa para recoger las apuestas a favor
de empate.

[1l.— Personal.

Cada mesa de juego tendra un Jefe de Mesa o Inspector y dos o tres croupiers, excepto si el
juego se desarrolla en una sola ala de la mesa, en cuyo caso el Jefe de Mesa o Inspector podra
realizar también las funciones de uno de los croupiers.

1.— Jefe de Mesa o Inspector.

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

También llevara una lista en la que determinara el orden de prioridad para cubrir plaza que
gueden vacantes.

En las mesas de Mini y Midi Punto y Banca, el Jefe de Mesa o Inspector podra tener a su cargo
hasta cuatro mesas, independientemente del juego que se practique en ellas, siempre que estas se
encuentren en un mismo sector.

2.— Croupiers.

Son los responsables de las apuestas de sus respectivos lados de la mesa, asi como de la
recogida de apuestas perdedoras y del pago de las apuestas ganadoras. Les corresponde también la
mezcla de las cartas, su introduccién en el «sabot» y en la cesta una vez usadas. Asimismo,
recogeran la deduccién que en beneficio del establecimiento haya que hacer, recibiran las propinas y
las introduciran en la ranura destinada a tal efecto. Anunciaran el comienzo de cada jugada y de la
«mano» ganadora, e informaran a los jugadores sobre las reglas a seguir en cada caso. Asimismo,
pasaran el «sabot», recogeran los naipes al final de cada jugada y comprobaran el estado de los
mismos.

Cuando el juego se desarrolle en mesa reducida, la distribucion de las cartas correspondera al
croupier, o a los jugadores, a criterio de la Direccion del Casino. La primera y tercera carta son para
Punto y la segunda y la cuarta para Banca, procediendo a extraer una carta adicional por el Punto o
la Banca siguiendo las reglas de la tercera carta.

En las mesas de Mini Punto y Banca y Midi Punto y Banca el desarrollo de la partida corre a
cargo de un solo croupier.

Una vez recogidas las apuestas perdedoras y pagadas las ganadoras, las cartas seran retiradas
con las caras hacia abajo y depositadas en un recipiente o cajetin destinado para ese fin.

IV.— Jugadores.

Podran participar en el juego los jugadores sentados frente a los departamentos numerados, y a
opcion de la Direccién del Casino, aquellos jugadores que permanezcan de pie.
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La distribucién de las cartas por los jugadores es optativa. Se establece un turno rotatorio a partir
del situado frente a su departamento namero 1. Si algun jugador no quiere realizar la distribucion, el
«sabot» pasara al que esté situado a su derecha.

El jugador que distribuye las cartas juega la «mano» de la Banca; la «mano» del jugador
correspondera a aquel que haya realizado la apuesta mas elevada; de no haber apuestas a favor de
la «mano» del jugador, tendra las cartas el croupier. Se perderé el derecho a distribuir las cartas
cuando la Banca pierda la jugada, pasando el «sabot» al jugador correspondiente, de acuerdo con el
turno establecido.

V.— Banca.

El establecimiento se constituye en Banca y le correspondera el cobro y pago de las apuestas.
En el supuesto de resultar ganadora la «mano» de la Banca se efectuara una deduccién de hasta el 5
por 100 de las apuestas ganadoras en beneficio del establecimiento.

Opcionalmente, el juego de Punto y Banca también se podra desarrollar de forma que en el
supuesto de resultar ganadora la «mano» de la Banca con la puntuacion de 6, se efectuara una
deduccién del 50 por 100 de las apuestas ganadoras en beneficio del establecimiento. Todas las
demas combinaciones de «manos» bien sean para la Banca, bien para el Punto serdn pagadas a la
par.

El minimo de las posturas podréa ser distinto para cada mesa, no pudiendo en ningan caso ser
inferior al minimo autorizado por la Direccion de Juego y Espectaculos. EI maximo de las apuestas
podra ser fijado entre 20 y 100 veces el minimo, pudiendo determinar la Direccion del Casino que las
apuestas sean multiples del minimo de la mesa.

VI.— Reglas del juego.

1.— Cada jugador recibe inicialmente dos cartas. El valor del juego depende de los puntos
adjudicados a cada carta, que son los que lleva inscritos, salvo el 10 y las figuras, que no tienen
ningun valor numérico, y el as, que vale un punto. En la suma de los puntos se desprecian las
decenas y sélo tiene valor, a efectos del juego, la cifra de unidades. Ganara aquel cuya puntuaciéon
sea de nueve o0 esté mas préxima a dicha cifra. En caso de empate, la jugada sera considerada nula
y las apuestas podran ser retiradas, a excepcién de las efectuadas a «empate», que cobraran del
establecimiento su ganancia, a razén de ocho a uno.

Recibidas las dos primeras cartas por la «mano» del jugador y la «mano» de la Banca, si la
puntuacion de alguno de éstas es 8 0 9, el juego se da por finalizado, no pudiendo la otra «mano»
solicitar una tercera carta.

2.— Reglas de la tercera carta.

a) Para la «mano» del jugador.

— Cuando su puntuacién es de 0, 1, 2, 3, 4 0 5 ha de pedir carta.
— Cuando su puntuacioén es de 6 o 7, ha de plantarse.

b) Para la «mano» de la Banca el juego se ajustara a lo dispuesto en el siguiente cuadro:
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Tercera carta de la mano del jugador
Puntuacion dos
primeras cartas de la
Banca 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 P
0 T T T T T T T T T T T
1 T T T T T T T T T T T
2 T T T T T T T T T T T
3 T T T T T T T T P T T
4 P P T T T T T T P P T
5 P P P P T T T T P P T
6 P P P P P P T T P P P
7 P P P P P P P P P P P

T: significa pedir una tercera carta.
P: significa plantarse.
VIl.— Desarrollo del juego.

Realizadas las operaciones de recuento, mezclado y corte del mazo, se colocara en su interior
una carta bloqueo o carta de detencion de un color que permita diferenciarla de las demas, cuidando
de que por debajo de ella queden siete cartas. La aparicién de la carta de detencidn determinara el
final de la partida y no se podra realizar ninguna jugada mas, salvo la que se esté llevando a cabo en
ese momento.

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

La orden del croupier «no va mas» y a continuacion «cartas», esta dirigida al jugador que tiene el
«sabot» para que éste reparta dos cartas, boca abajo, a cada «manox». La primera y tercera cartas,
que corresponden a la «<mano» del jugador son trasladadas al croupier, que dandose la segunda
carta y cuarta carta que corresponden a la Banca, bajo la esquina frontal derecha del «sabot». Acto
seguido, son trasladadas las cartas de la «mano» del jugador, se entregan a aquel que realizé la
mayor apuesta a favor de dicha «mano», quien las mostrara devolviéndolas a continuacién al croupier
que anunciara la puntuacion total y las colocara a su derecha. Asimismo, el jugador que distribuye las
cartas las descubre y traslada al croupier. Este anuncia el punto total para las dos cartas y la coloca a
su izquierda.

Cuando de acuerdo con las reglas establecidas, el jugador haya de plantarse, el croupier
anunciara: «El jugador se planta... (Puntuacion total)»; en caso contrario, dir4 en voz alta: «carta para
el jugador». Iguales reglas son aplicadas a la «mano» de la Banca.
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Finalizada la jugada, el croupier anunciara la «manox» con la mas alta puntuacion, que sera la
ganadora, procediéndose a continuacién al pago de las apuestas ganadoras y a la deduccion, en su
caso, del beneficio del establecimiento.

En caso de empate, el jugador que apostara a empate cobrara la ganancia establecida, ocho a
uno.

VIIl.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesion. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

08.— Ferrocarril, Bacarda o Chemin de Fer.
|.— Denominacion.

El bacara-ferrocarril, conocido también como «chemin de fer», es un juego de cartas de los
denominados de circulo que enfrenta a varios jugadores entre si, teniendo uno de ellos la Banca y
pudiendo apostar contra ésta todos los jugadores gue se hallan sentados y los que se encuentran
detras de estos de pie.

Il.— Elementos del juego.
1.— Cartas.

Se utilizan seis barajas, de 52 caras, de las denominadas francesas, sin indices, la mitad de ellas
de un color y la otra mitad de otro distinto.

Los naipes pueden ser usados varias veces y no habran de ser sustituidos por otros, siempre y
cuando se encuentre en perfecto estado. En lo que se refiere a las caracteristicas que han de reunir
las cartas, la forma de ser barajadas y manejadas durante el juego, se estara a lo dispuesto en el
Reglamento de Casinos de Juego.

2.— Distribuidor o «sabot».
Se estara a lo dispuesto en el numero 2 del apartado Il del epigrafe 03 del presente Catalogo.
3.— Mesa de juego.

Sera de forma ovalada, con un ligero corte o hendidura en uno de sus lados mayores, que indica
la posicion del croupier. La mesa ha de tener una serie de departamentos separados y numerados a
partir de la derecha del croupier. Cada departamento puede dar acogida a un solo jugador.

La superficie central de la mesa ha de contener las siguientes aberturas o ranuras: una en el
centro, donde se introduciran las cartas usadas, también llamada cesta; otra a la derecha del
croupier, para las deducciones en beneficio de la casa, llamada pozo o «cagnotte», y una Ultima, o
dos en su caso, para propinas. La cantidad que constituye la Banca estara situada frente al croupier a
su izquierda, situdndose a la derecha del mismo las ganancias del banquero que no constituyan la
Banca (que no hayan sido apuestas en juego por éste).

I1l.— Personal.
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Cada mesa de juego, en el momento de comenzar la partida, tendra permanentemente a su
servicio un Inspector, un croupier y un cambista (empleado de cambios).

1.— Inspector.

Es el responsable del desarrollo correcto del juego. Actiia como delegado de la Direccién y le
corresponde resolver cualquier conflicto planteado en la mesa del juego. Llevara una relacion de
jugadores que aspiren a ocupar plazas que puedan quedarse vacantes.

2.— Croupier.

Sin perjuicio de las funciones que a lo largo del presente epigrafe del Catalogo se le atribuyen,
tendra encomendadas las siguientes: recuento, mezcla e introduccion de las cartas en el «sabot»;
traslado de las cartas a los jugadores por medio de su pala, anuncio en voz alta de las distintas fases
del juego y actuaciones de los jugadores; calculo e ingreso de la cantidad que corresponda al pozo en
la ranura correspondiente, introduccion de las cartas usadas y de las propinas en las ranuras
destinadas al efecto.

Asimismo, le corresponde la custodia y control de la suma que constituye la Banca y el pago de
las ganancias a los jugadores. También orientar a los jugadores que lo soliciten sobre las reglas
aplicables en cada caso.

3.— Cambista.

Situado de pie frente o detras del croupier, tiene como mision efectuar el cambio de dinero por
fichas a los jugadores que lo soliciten, asi como al croupier.

Ademas podran existir servidores auxiliares en nimero no superior a uno por cada cuatro mesas
o fraccion. No podréan intervenir en todo cuanto se relacione con el desarrollo del juego, las cartas o
las fichas.

IV.— Jugadores.

Frente a cada uno de los departamentos de la mesa, podra sentarse un jugador. La superficie de
los departamentos podra ser utilizada para depositar las fichas y manejar, en su caso, las cartas.
También podran participar en el juego cuantos jugadores lo deseen, situandose de pie alrededor de la
mesa y detras de los que se hallen sentados.

A todos los efectos se establece el siguiente orden de prioridad entre los jugadores: los jugadores
sentados sobre los que estan de pie; entre los primeros se seguird la numeracion correlativa de los
departamentos a partir del que se halle situado a la derecha del banquero. Entre los que estan de pie
se seguira el mismo orden de prioridades que entre los sentados. El jugador sentado que cambia de
sitio durante una talla esté obligado a dejar pasar la «mano» (saludar); ademas, no puede ejercer su
derecho de prioridad para adquirir la «mano» pasada, es decir, coger la Banca, o para hacer banco
hasta que no haya «saludado». Lo mismo ocurrira cuando un jugador ocupe una plaza vacante
durante la distribucién de un «sabot».

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

En ningln caso puede un jugador ocupar plaza de asiento en varias mesas de juego
simultaneamente.

La ocupacion de plazas vacantes se haré de la forma siguiente: tendran prioridad, durante la
talla, los inscritos en la lista de espera en poder del Inspector; una vez concluida ésta, los jugadores
sentados que hayan solicitado cambio de plaza.
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El jugador que durante dos veces consecutivas rehlse tomar la «mano» debera abandonar su
plaza en la mesa de juego.

Esta prohibido a los jugadores de pie desplazarse de sitio para seguir la «mano». El que lo haga
sera cobrado el primero o pagado el dltimo, en su caso.

El jugador que esté ausente de la mesa cuando le corresponda coger la «mano» perdera su
plaza en beneficio del primer inscrito en la lista de espera.

En ningun caso podra ocuparse una plaza de asiento momentaneamente vacia.
V.— Banca.

La Banca se adjudica inicialmente al jugador situado a la derecha del croupier (sentado frente al
departamento nimero 1) y sera rotatoria siguiendo el orden de numeracién de los departamentos.

Cualquier jugador, esté sentado o de pie, podra, en cualquier pase de la Banca, asociarse al
banquero, si éste lo acepta, poniendo a su disposicién una cantidad determinada. El asociado no
podra intervenir en ningln momento en el juego y ganara o perdera en las mismas condiciones que el
banquero.

La Banca podré ser retenida por el jugador mientras gane, debiendo, en caso de pérdida, ser
cedida al jugador situado a su derecha. Lo mismo ocurrira cuando la Banca sea abandonada
voluntariamente. Si alguno de los jugadores no quiere coger la Banca, ésta seguira rotando por el
orden establecido. En todo caso, el jugador que coge la Banca habra de hacerlo, por lo menos, con la
misma cantidad que el que abandoné voluntariamente.

Si ningun jugador sentado desea adquirir la Banca, se ofrece a los que estan de pie, y si nadie la
adquiere, el jugador que cedi6 la Banca o pasé la «mano» puede volver a cogerla por la misma
cantidad. La «mano» pasada adquirida por un solo jugador tiene preferencia sobre la adquirida en
asociacion. El banquero que pasé la «mano» puede asociarse con el jugador que la ha adquirido
posteriormente.

Cuando la Banca no ha sido adquirida en el turno rotatorio, se subastara y adjudicara al mayor
postor de entre los jugadores sentados y de pie, a excepciéon del banquero. Los jugadores sentados
solo tendrén prioridad sobre los que se hallan de pie en caso de pujas iguales.

Cuando algun jugador que esta de pie adquiere la Banca (toma la «mano»), y la vuelve a pasar,
aguélla se ofrece primero al jugador sentado a la derecha del Gltimo jugador sentado que tuviese la
Banca. Cuando el jugador que adquiere la Banca esta sentado al pasarla, ésta se ofrecera primero al
jugador sentado a su derecha.

Una vez adjudicada la Banca, el total que la forma puede ser aumentado por el jugador en
relacion a la cantidad ofrecida, pero nunca disminuido.

Si la Banca adjudicada es superior a la Banca anterior, el jugador que habia hecho Banca antes
de pasarle la «mano» tiene derecho a coger las cartas, aunque su apuesta sea inferior a la de otros
jugadores, pero solo por una jugada.

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

Si ningun jugador adquirio la Banca, ésta vuelve al jugador situado a la derecha del banquero que
pasé la «manox», quien deberd aceptarla por el minimo establecido en la mesa. Caso de no hacerlo,
cedera su plaza.
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Cuando el jugador que adquirié una «mano» pasada pierde, el «sabot» vuelve al jugador sentado
a la derecha del banquero que pasé la «mano».

El jugador que adquiere la Banca esté obligado a dar cartas por lo menos una vez. Si se niega, la
Banca se subastara, pero no podra pujar por ella ni este jugador ni el anterior banquero si hubiera
pasado de la «manox». Si en esta primera jugada hay igualdad de puntos, la Banca puede ser cedida
de acuerdo con las reglas generales.

El minimo del punto o minimo de las posturas, es decir, la cantidad minima para poder jugar
como punto contra la Banca, no sera necesariamente idéntico para las distintas mesas, ni podra ser
inferior en ningun caso el minimo autorizado por la Autoridad Reguladora del Juego.

El méaximo del punto o cantidad maxima que puede exponer un jugador es aquella cantidad
equivalente a la existencia en la Banca en cada jugada. Cuando un jugador llega a dicha cantidad
maxima se dice que «hace banco».

El maximo de la Banca debera ser equivalente a cien veces el minimo autorizado para el punto, y
el minimo de aquella no podréa ser inferior al de éste. Previa solicitud de los Casinos, podra
autorizarse el que la Banca juegue sin maximo limitado.

La deduccion en beneficio del establecimiento queda fijada en hasta un 5 por 100 sobre las
cantidades ganadas por el banquero en cada jugada.

«Garage» es la cantidad o conjunto de cantidades que el banguero excluye del juego, cuando se
dan los casos o circunstancias siguientes:

a) «Garage» voluntario.

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

b) «Garage» obligatorio.

Es la cantidad que el banquero ha de excluir del juego en la medida en que el importe de la
Banca excede de la suma de valores de los puntos.

c) «Garage» impropio.

Es aquella parte de la Banca que el banquero no puede poner en juego, porque excede de la
cantidad maxima permitida para aquella, es decir, de cien veces el minimo del punto.

d) Exclusion del «Garage».

En el caso de que la Banca juegue sin maximo limitado, el banquero podra renunciar al «garage»
anunciando «todo va».

VI.— Reglas del juego.

El valor del juego depende de los puntos adjudicados a cada carta, que son lo que llevan
inscritos, salvo el 10 y las figuras, que no tienen ningun valor numérico y el as, que vale un punto. Se
suma la puntuacion de las cartas y se desprecian las decenas, teniendo valor exclusivamente la cifra
de las unidades. Ganara aquel juego cuya puntuacion sea de nueve o0 esté mas proxima a dicha cifra.
En caso de empate, la jugada es considerada nula.
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El banquero reparte inicialmente y de forma alternativa dos cartas tapadas al jugador que se
enfrenta con él, y se da a si mismo dos cartas tapadas. Si recibidas las dos primeras cartas, la
puntuacion es de ocho o nueve, éstas serdn descubiertas y se abate el juego, debiendo el contrario
mostrar asimismo su juego.

En los demas casos, el jugador que se enfrenta a la banca podra solicitar una tercera carta o
considerarse servido, lo que anunciara utilizando los términos «carta» y «no», respectivamente. La
actuacion del jugador se atendra a las reglas siguientes:

Cuando tiene 6 o 7, ha de plantarse.

En el supuesto de gue el jugador haga banco, no se le aplicaran estas reglas y tendra libertad
para pedir carta o quedarse servido, siempre que lo autorice el Director o Directora de Juegos antes
de comenzar la partida. A continuacion, el banquero podra optar entre pedir carta o no hacerlo,
excepto cuando tiene cero («Bacarra»), en que es obligatorio solicitar una tercera carta. A diferencia
de las anteriores, la tercera carta se da siempre descubierta. El jugador finaliza con el anuncio de la
puntuacion de cada jugador, el descubrimiento de las cartas y el pago o retirada de las apuestas, en
Su caso.

Todo jugador puede solicitar al croupier aclaraciones sobre las reglas del juego, quien esta
obligado a déarselas. Si el jugador tiene puntuacién de 5 y solicita consejo al croupier, éste le hara
plantarse.

El banquero podrd, si lo desea, solicitar del croupier el cuadro de jugadas de la Banca, en cuyo
caso debera ajustarse a lo en él establecido.

VIl.— Desarrollo del juego.

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

Al principio de cada partida, el croupier, después de mezclar las cartas, las ofrecera a los
jugadores, diciendo: «sefiores, las cartas pasan». Cualquier jugador puede mezclar las cartas, que a
su vez, habran de mezclarse por ultima vez por el croupier cuando le sean devueltas. Hecho esto,
ofrece las cartas al jugador situado a su izquierda, y asi sucesivamente, hasta que alguno de ellos
corte el mazo.

A continuacion se colocara en el interior, antes de las siete cartas finales del mazo, una carta-
blogueo, o carta de detencion, de un color que permita diferenciarla de las demas. La aparicion de
aquella carta determinara de las demas. La aparicién de aquella carta determinara el final de la
partida y no se podra realizar ninguna jugada mas, salvo la que se esta llevando a cabo en el
momento.

Adjudicada la Banca, el banquero anunciara la cantidad puesta en juego, que sera entregada en
fichas al croupier, quien las colocaré sobre la mesa, a su izquierda. Acto seguido, éste anunciara la
suma, indicando a los jugadores que es la cifra maxima que puede jugar, parra ello utilizara la
expresion «hay...euros en la Bancax».

Si hay varios jugadores que quieren hacer banco, se seguird el orden de las prioridades
establecido en el apartado IV.

El banco hecho por un solo jugador, incluso si esta de pie, tiene preferencia sobre el banco en
asociacion.

Si ninguno de los jugadores, sentados o de pie, esta dispuesto a hacer banco, puede anunciarse
banco parcial, con la expresién «banco con la mesa», para lo cual la cantidad de la postura habra de
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ser la mitad de la Banca. A continuacion, el croupier invitara al resto de los jugadores a completar con
sus apuestas la suma en Banca, hasta que con la voz «no va més apuestas» dé por finalizado el
tiempo de apostar.

El jugador que ha anunciado «banco con la mesa» tiene derecho a coger las cartas, incluso si
esta de pie, excepto cuando alguien dice la frase «con la mesa y ultimo completo», siendo el hecho
de completar la otra mitad el que da prioridad. El banco con la mesa es considerado un acto aislado y
no da prioridad para la jugada siguiente, salvo que haya sido hecho solo.

Cuando nadie hace banco, ni banco con la mesa, las cartas se dan al jugador sentado cuya
apuesta sea mas alta. En caso de igualdad de apuesta, se estara al orden general de prioridades
entre los jugadores. Esta prohibido que un jugador sentado una su apuesta a la de otros jugadores,
estén de pie o sentados.

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

Si en el caso de «banco seguido» el croupier da por error las cartas a otro jugador, éstas podran
ser reclamadas si aun no han sido vistas (la carta es considerada vista cuando ha sido levantada del
tapiz).

Si la peticién de «banco seguido» se produce después de la distribucién y entrega de las cartas a
otro jugador, este ultimo tiene preferencia si ha tomado cartas y las ha visto.

Cuando habiéndose anunciado correctamente «banco seguido» un jugador toma las cartas antes
de que el croupier las dé al jugador que anuncio «banco seguido», aquellas le seran retiradas,
aungue hayan sido vistas, y se entregaran al jugador al que corresponda.

Todo «banco seguido» abandonado puede ser recuperado en caso de igualdad de puntuacién
entre el banquero y otro jugador o jugadores.

Cuando nadie hace banco y s6lo un jugador apuesta contra la Banca, éste tendra derecho al
«banco seguido».

Una vez realizadas las apuestas, y tras la voz del croupier «no va mas apuestas», el banquero
extraerd las cartas del «sabot» y las distribuird de una en una alternativamente, empezando por el
jugador contrario. Las cartas seran trasladadas hasta él por el croupier mediante la pala. Queda
formalmente prohibido al banquero distribuir las cartas antes de que el croupier haya anunciado «no
van mas apuestas»; si embargo, podré instar al croupier a que retire las posturas efectuadas después
de mencionada dicha frase.

Examinadas las cartas y solicitada, en su caso, una tercera, se procedera a descubrir los
receptivos juegos, pagando el croupier al ganador. Si el triunfo ha correspondido al banquero, se
efectuara por el croupier la deduccion correspondiente al pozo o «cagnotte», y se introducird su
importe en la ranura destinada al efecto.

Las ganancias del banquero pasaran a formar parte de la Banca, salvo si éste decide excluirlas
del juego, de acuerdo con lo previsto en el apartado V, en cuyo caso el croupier las colocara sobre la
mesa, a su derecha.

Cuando se hayan terminado las cartas de un «sabot», el croupier procedera a realizar las
operaciones correspondientes de mezcla, corte e introduccion del mazo en el «sabot». El banquero
gue gana la ultima jugada de una talla tiene derecho a seguir siéndolo en la préxima, si ofrece una
cantidad igual a la que constituia entonces la Banca.
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Puntuacion total Tercera carta de la mano del jugador
dos primeras

cartas delaBanca | O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 P
0 T | T T T T T T T T T T

T | T T T T T T T T T T

2 T | T T T T T T T T T T

3 T | T T T T T T T P o} T

4 P P T T T T T T P P T

5 P | P P P 0 T T T P P T

6 P | P P P P P T T P P P

7 P | P P P P P P P P P P

T: significa pedir carta.

P: significa plantarse.

O: significa que se puede optar.

Ante la peticidn de algun jugador, las cartas seran controladas al final de la talla.
VIIl.— Errores e infracciones en el juego.

1.— Esta prohibido extraer cartas del distribuidor antes de haber finalizado el tiempo de apuestas.
Las cartas sacadas no podran en ningln caso ser reintegradas al «sabot», y el jugador que las sac6
irregularmente esta obligado a seguir la jugada. Si en un caso excepcional el Inspector estima que no
debe aplicar esta regla en todo su rigor, la carta o cartas sacadas habran de ser obligatoriamente
desechadas y no podran ser utilizadas por el jugador que toma la «mano» pasada.

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

Si en el transcurso de la distribucion aparecen dos o mas cartas pegadas entre si, la jugada sera
anulada.

Cuando alguna carta caiga al suelo so6lo podra ser recogida por el croupier o cualquier otro
empleado del establecimiento, y conservara su valor, reanudandose a continuacion la jugada.

2.— Errores del croupier.

Si el croupier descubre accidentalmente alguna carta durante la distribucion, los jugadores
habran de ajustarse a las reglas del juego de banquero y punto. En el caso de que las dos cartas del
punto sean descubiertas, el banquero habra de atenerse a lo dispuesto en el cuadro de jugadas de la
Banca, debiendo pedir carta en los casos opcionales. Cualquier otra falta cometida por el croupier
durante el reparto de las cartas anulara la jugada, siempre que no pueda ser aquella rectificada sin
perjuicio para el banquero y el jugador.

En caso de que el croupier anuncie por error «carta» cuando el punto ha dicho «no», la jugada se
restablece conforme al cuadro. Si el banquero tiene 0, 1, 2, 3, 4 0 5y ya ha sacado una carta, ésta le
es adjudicada; si ha sacado dos cartas, la primera de ellas se le adjudica y la segunda se desecha; si
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tiene 6 0 7, cualquier carta extraida es desechada.
3.— Errores del banquero.

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

Si el banquero, en la distribucién inicial, se da mas de dos cartas, se considera que tiene una
puntuacion de cero («bacarra»), aunque conserve su derecho a pedir otra carta.

Cuando al dar la tercera carta el banquero da por error dos cartas al jugador contrario, se le
adjudicara aquella de las dos con la que forme una puntuacion mas alta. Lo contrario ocurrira cuando
el banquero se dé a si mismo dos cartas en vez de una.

Si durante la distribucion de las dos primeras cartas del punto el banquero deja caer alguna en la
cesta, se considera que el punto abate con 9. Cuando esto ocurre con la tercera carta del punto, se
considerara que su puntuacion es de 9. El banquero tendra, en este caso, derecho a una tercera
carta, salvo si tiene 7.

Si durante el reparto el banquero descubre la primera o la tercera carta, al ir ambas dirigidas al
punto, aquél debera descubrir su carta respectiva. Cuando el banquero descubre por error las dos
cartas dirigidas al contrario, ademas de descubrir sus dos cartas, habra de ajustar obligatoriamente
su juego al cuadro de jugadas de la Banca.

El banquero ha de hablar siempre después del punto. Si abatiera antes de que este se hubiera
pronunciado, los jugadores podran retirar sus apuestas. Cuando el banquero, teniendo 8 0 9, da u
ofrece cartas, pierde su derecho a abatir.

La introduccién por el banquero de alguna carta en la cesta antes de que haya sido vista de
forma inequivoca por el resto de los jugadores, llevara aparejada la pérdida de la jugada para el
banquero.

No podra efectuarse ninguna reclamacion contra el banquero cuando la jugada haya finalizado y
las apuestas hayan sido cobradas o pagadas.

IX.— Errores de los jugadores.

Esta formalmente prohibido ver las cartas recibidas de forma lenta y tenerlas en la mano
demasiado tiempo. Cualquier jugador que emplee demasiado tiempo en anunciar su juego no podra
continuar teniendo las cartas.

Excepto el croupier, nadie podra dar consejos a los jugadores. Cuando se infrinja esta regla, se
estara a lo dispuesto en el cuadro de jugadas.

Si por error el punto dice «carta» en vez de «no», 0 viceversa, el banquero tiene derecho a darle
0 negarle la carta, a menos que aquél tenga «bacarra». En todo caso, el banquero habra de
pronunciarse antes de sacar la carta.

En el caso de que el punto se olvide de abatir en su momento, pierde este derecho; si ha pedido
carta, la decisién la tomaré el banquero. El punto que teniendo 9 olvida abatir pierde la jugada si el
banquero abate con 8.

Cualquier otro error en el anuncio del juego por parte del punto serd rectificado, desechandose, si
procede, las cartas puestas en juego como consecuencia de dicho error. Se exceptuara de esta regla
el jugador que hace banco, en cuyo caso habra de sufrir las consecuencias de su error, salvo si tiene
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cero, «bacarra», con sus dos primeras cartas, pudiendo entonces solicitar siempre una tercera carta.

Si el jugador arroja las cartas en la cesta antes de que hayan sido vistas, la jugada se le dara por
perdida.

Las apuestas de los puntos deben estar situadas a descubierto encima de la mesa y deben ser
vigiladas por ellos mismos. Ninguna reclamacién podra ser aceptada si esta regla ha sido incumplida.
Cuando haya posturas colocadas sobre la raya, juegan la mitad; cualquier otro anuncio por parte del
jugador obliga al croupier a proceder al cambio inmediato, sin que el jugador pueda oponerse.

Los casos no previstos en el presente epigrafe del Catalogo de Juegos serdn sometidos a la
apreciacion del Inspector de Mesa, quien resolvera.

X.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

09.— «Baccarra» a dos pafios.
|.— Denominacion.

El «baccarra» a dos pafios es un juego de cartas de los denominados de circulo, que enfrenta a
un jugador que es la Banca con otros jugadores, pudiendo apostar contra aquel tanto los jugadores
gue se hallan sentados alrededor de la mesa de juego como los que estan situados de pie detras de
aquellos.

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

En la Banca limitada existira un limite o cifra maxima para constituir la Banca,
independientemente de que durante el transcurso del juego el banquero supere con sus ganancias tal
cantidad maxima de adjudicacion.

Il.— Elementos de juego.

1.— Cartas.

Se utilizaran barajas de 52 cartas, de las denominadas francesas, sin indices, siendo obligatorio
gue sean siempre barajas a estrenar. Seran necesarias seis barajas, tres de un color y tres de otro,
tanto en la Banca libre como en la limitada.

2.— Distribuidor o «sabot».

Se estara a lo dispuesto en el numero 2 del apartado Il del epigrafe 03 del presente Catalogo.

3.— Mesa de juego.

Sera ovalada, con un ligero corte o hendidura en uno de sus lados mayores, que indicara la
posicion del croupier. Frente a él se colocara el banquero, que tendré a su derecha el primer pafio,
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formado por una serie de departamentos y numerados a partir del mas cercano al banquero, que
llevara el numero 1; a su izquierda estara el segundo pafio, con el mismo nimero de departamentos y
numeracion correlativa, iniciada con el niumero siguiente al ultimo del primer pafio, en el
departamento situado mas préximo al banquero.

Ademas, cada pafo tendra una superficie delimitada destinada a recoger las posturas que se
guieren realizar sobre el otro pafo. Las apuestas, colocadas sobre la raya que separa aquella
superficie del resto del pafio, jugaran por partes iguales a los dos pafios.

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

[1l.— Personal.

El personal necesario sera: un Inspector o Jefe de Mesa, un croupier y opcionalmente un
cambista y un auxiliar. Sera aplicable al Inspector o Jefe de Mesa, croupier y cambista,
respectivamente, lo dispuesto en los nimeros 1, 2, y 3 del apartado Il del epigrafe 08 del presente
Catalogo.

IV.— Jugadores.

También llamados puntos, cada uno podra ocupar uno de los departamentos numerados en la
mesa. Asi mismo, podran sentarse mas jugadores, que se situaran detras de aquellos entre los
distintos departamentos.

Igualmente podran realizar apuestas en los distintos pafios cuando jugadores estén situados de
pie, detras de aquellos que estén sentados.

El orden de prioridad a efectos de apuestas, entre los jugadores, sera el siguiente: dentro de un
mismo pafio, los jugadores sentados en los departamentos numerados mas cercanos al banquero; a
continuacion, el resto de jugadores, por el mismo orden que los sentados.

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

Las cartas s6lo podran ser manejadas por los jugadores que estén sentados en departamentos
numerados, estableciéndose un turno rotatorio conforme al orden de numeracion de cada pafio. Las
cartas habran de ser cedidas por el jugador, siguiendo el turno establecido en caso de triunfo de la
Banca. Queda exceptuado de esta regla el jugador que haga de banco, que esté de pie o sentado
para manejar las cartas.

Los jugadores que quieran ocupar una plaza sentada, deberan hacerse inscribir en la lista de
espera que lleva el Inspector en cada mesa.

V.— Banca.

1.— El Inspector, a la hora de apertura, anunciara el nombre del banquero y la cantidad del
montante de la Banca. Si no hubiera banquero, el Inspector subastara la Banca y la adjudicara al
mejor postor, pudiendo pujar por ella todos los jugadores.

En caso de igualdad de pujas, la adjudicacién se haré por sorteo.

La adjudicacién podra hacerse a una o varias tallas, y a juicio del Director de Juegos, para uno o
varios dias. El importe de la Banca debera ser depositado, antes del comienzo de la partida, en la



Texto consolidado vigente

Caja del Casino, en efectivo o0 mediante cheques librados por banco.

El banquero podra abandonar la Banca una vez realizada la primera jugada, anunciando la
cantidad que retira. Si el banquero gana y se retira, durante el mismo «sabot» no podra volver a ser
banquero.

Se entenderd que la Banca ha saltado cuando no queden fondos en al misma. En este caso, el
banquero tiene derecho a continuar, efectuando un nuevo depdsito igual o superior al inicial, o
abandonar la Banca. Caso de que contintie con la Banca, puede cambiar de «sabot».

En cualquiera de los casos, abandonada la Banca por el banquero, el Inspector volvera a
ofrecerla a otro, por la misma cantidad inicial. Si no fuese aceptada por ninguno se subastara, o0, en
Su caso, se sorteara nuevamente, iniciandose luego un nuevo «sabot». Si no se presenta ningun
postor, se daré por finalizada la partida.

El minimo y el maximo de las posturas vendran establecidos en la autorizacion. Los minimos
podrén variar para las distintas mesas de juego.

La cantidad que forme la Banca sera necesariamente limitada en la modalidad de Banca limitada.
En la autorizacion se fijara el maximo y minimo de la Banca.

2.— En la Banca libre no existir4 tope maximo para la Banca, y el establecimiento no podra fijar
una maximo a las posturas de los jugadores. Cualquier jugador podra ser banquero, en la modalidad
de Banca libre, si justifica la existencia de depdsito, considerado suficiente, en la propia caja del
establecimiento o en la de una entidad de crédito previamente admitida por la direccion del
establecimiento, de tal forma que pueda pagar todas las apuestas sin que la responsabilidad del
establecimiento pueda verse en ningln momento comprometida.

El «bacarra» con Banca libre s6lo podra practicarse en una mesa por cada establecimiento y por
un maximo de dos sesiones separadas entre si por la hora de la cena. En cada sesion se jugaran dos
tallas.

3.— La deduccion en beneficio del establecimiento queda fijada en un 2 por 100 sobre las
cantidades ganadas en cada jugada por le banquero para la Banca limitada, y en 1,25 por 100 para la
Banca libre.

VI.— Reglas de juego.

Las reglas contenidas en el apartado VI del epigrafe 08 del presente Catalogo son aplicables con
caracter general. Sin perjuicio de ello se establecen las adaptaciones que se detallan a continuacion.

Se enfrentan dos jugadores, uno por cada paiio, contra el banquero, siguiendo el turno
establecido en el apartado 1V, péarrafo 5.

Si la puntuacién de las dos primeras cartas es de 0, 1, 2, 3y 4, los jugadores han de pedir una
tercera carta; si dicha puntuacion es de 5, tienen libertad para pedir carta o quedarse servidos, y, por
fin, si es de 8 0 9 han de descubrir sus cartas. Queda exceptuado de esta regla el jugador que al
principio de la partida haga banco.

El banquero puede pedir carta o plantarse, salvo si solicita del croupier el cuadro de jugadas de la
Banca, en cuyo caso habra de seguirlo siempre que se indique lo mismo para los dos pafios. El
cuadro de jugadas de la Banca es el recogido en el epigrafe 08 del presente Catéalogo.

Un 8 con las dos primeras cartas gana siempre a un 8 o 9 utilizando una tercera carta.

Se puede pedir banco por cualquier jugador, esté sentado o de pie, por una sola vez y al principio
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de cada partida. El banco comprendera los dos pafios, pero el juego se desarrollara exactamente
igual que si hubiera dos jugadores, de tal forma que no se podran ver las cartas del segundo pafio por
el jugador hasta haber jugado en el primer pafio. En caso de que haya juego nulo, podra repetirse la
jugada hasta dos veces mas. Se entendera que ha habido juego nulo cuando ha habido pérdida o
ganancia por parte de ninguno de los dos jugadores.

Esta prohibido a los puntos el juego en asociacion.
VIl.— Desarrollo del juego.

Es condicion imprescindible para que el juego pueda dar comienzo que haya un minimo de dos
jugadores por pafio, cifra que deberd mantenerse a lo largo de toda la partida.

Una vez realizadas las operaciones de recuento, mezcla y corte del mazo se colocara en su
interior una carta bloqueo o carta de detencion de un color que permita diferenciarla de las demas,
cuidando de que por debajo de ella queden 10 cartas. La aparicién de aquella carta determinara el
final de la partida y no se podra realizar ninguna jugada mas, salvo la que se esta llevando a cabo en
ese momento.

Adjudicada la Banca, de acuerdo con lo establecido en el apartado V, el banquero entregara la
cantidad puesta en juego, en fichas, al croupier para su custodia. A continuacion, se realizaran las
posturas en ambos pafios, de acuerdo con el orden de prioridad que establece el apartado 1V, parrafo
3, hasta que el croupier anuncie con la voz «ya no va mas» la terminacién del tiempo de apostar. Las
apuestas no podran ser colocadas inmediatamente a la derecha o a la izquierda del banquero y del
croupier.

Las apuestas colocadas sobre la raya que separa la zona del jugador de la zona de apuestas
juegan la mitad, de la misma forma que las posturas colocadas sobre la raya que separa la zona de
apuestas de un pafio de la zona de otro pafio juegan a dos pafios. En este caso, cuando la mitad de
una apuesta a caballo representa un nimero impar de unidades de apuestas, se considera que la
fraccidon mas fuerte juega al primer pafio.

El banquero, entonces, extraera las cartas del «sabot» y las repartira de una en una por el
siguiente orden: primer pafio, segundo pafio y Banca. Las cartas seran trasladadas hasta los
jugadores por el croupier median una pala. Seran los contrarios de la Banca y tendran las cartas los
jugadores a los que corresponda, de acuerdo con el turno establecido en el apartado 1V, parrafo 5. El
jugador que tiene la «mano», después de haber visto su puntuacion, abata o no, debe dejar las cartas
sobre la mesa. Examinadas las cartas, los jugadores que son «mano» en cada pafio habran de
pronunciarse por su orden respectivo y antes del banquero. Finalizada la jugada, el croupier separa
las cartas y anuncia el punto. El banquero habra de ensefiar su punto a los dos pafios.

A continuacion, se procederd por el croupier al pago de las posturas ganadoras ya la retirada de
la perdedoras; en el caso de que el banquero gane en los dos pafios, 0 su ganancia en uno sea
superior a la pérdida en el otro, el croupier ingresara la cantidad que corresponda al pozo o
«cagnotte», en la ranura destinada al efecto. Las ganancias del banquero pasaran a formar parte de
la Banca. Ante la peticién de algun jugador, las cartas seran controladas al final de la talla.

VIIl.— Errores e infracciones en el juego.

1.— Estéa prohibido extraer cartas del distribuidor antes de haber finalizado el tiempo de apuestas.
Las cartas sacadas no podran en ningun caso ser reintegradas al «sabot» y el jugador que las saco
irregularmente esta obligado a seguir la jugada. Si en un caso excepcional el Director responsable del
establecimiento estima que no aplicar esta regla, la carta o cartas sacadas habran de ser
obligatoriamente desechadas y no podran ser utilizadas por el jugador que tomo la «mano».
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Toda carta que aparezca descubierta al ser extraida del «sabot» se considerara inservible y sera
retirada, sin que por ello los jugadores puedan disminuir ni retirar sus apuestas.

Si en el transcurso de la distribucidn aparecen dos 0 mas cartas pegadas entre si, la jugada sera
nula.

Cuando alguna carta caiga al suelo solo podra ser recogida por el croupier o cualquier otro
empleado del establecimiento y conservara su valor, reanudandose a continuacion la jugada.

Si las cartas son dadas o tomadas por error por un jugador distinto del que tiene la «mano», si
aquél ya se pronuncio, la jugada sera mantenida, pasandose las cartas en la jugada siguiente al
jugador al que le correspondia.

2.— Errores del banquero.

En todos los casos de distribucion irregular la jugada sera rectificada, si ello puede hacerse de
forma evidente; en caso contrario, aquella sera anulada.

Si el banquero da carta a un pafio que ha dicho «no» o0 no da cara a un pafio ya solicité, la jugada
sera restablecida de acuerdo con las normas de los errores de los jugadores.

Si las cartas de un pafio son descubiertas durante la distribucion, la jugada se llevara a cabo de
acuerdo con lo dispuesto en el parrafo tercero del nimero 3 del presente apartado y ninguna apuesta
podra ser aumentada, disminuida o retirada.

Si durante la distribucién algunas cartas caen en la cesta sin haber sido vistas, la jugada sera
anulada para el pafio que perdié las cartas o para los dos pafios, si correspondieran al banquero. En
el caso de que se trate de alguna de las terceras apuestas, si ha sido vista, sera recuperada por el
croupier y la jugada continuara.

3.— Actuaciones del banquero en la jugadas restablecidas.

Cuando un pafio abate al banquero esta obligado a seguir el cuadro de jugadas de la Banca
respecto al otro pafio pidiendo tercera carta en los dos supuestos opcionales.

Cuando el cuadro de jugadas de la Banca indica lo mismo para los dos pafios, el banquero
deberé seguirlo.

Cuando el cuadro indica pedir carta en un pafio y plantarse en el otro, el banquero es libre de
plantarse o pedir, si el error ha sido de un jugador o del croupier; si el error ha sido del banquero, éste
habra de pedir carta obligatoriamente, si tiene cinco o0 menos, plantandose en caso contrario. Dar una
carta a un pafo que la ha solicitado o dar a un pafio la carta destinada a otro, no constituye una falta
del banquero, que no se pierde su derecho a solicitar una tercera carta.

4.— Errores de los jugadores.

Si el primer pafio dice «no» teniendo menos de cinco y el segundo pafio ha recibido carta, ésta
volverd al primer pafo; el segundo pafio recibira entonces la carta siguiente, haya sido recogida o no
por el banquero, y éste actuara de acuerdo con lo dispuesto en el nimero 3 del presente apartado.

Si el primer pafio pide carta, teniendo seis 0 mas, la carta recibida ir4 al segundo pafio, si pidi6
carta, o al banquero, de acuerdo con las reglas contenidas en este apartado, nimero 3.

Si el primer pafio dice «carta» y después «no» o0 viceversa, el croupier debera hacer especificar
al jugador lo que desea y verificar su puntuacion. Si ésta es de cinco, la primera palabra se
considerara correcta; si tiene otro punto, la jugada sera restablecida de acuerdo con las reglas de los
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parrafos anteriores.

El jugador que dice «no» teniendo ocho o nueve pierde su derecho a abatir; si pide carta, la
jugada sera restablecida de acuerdo con los parrafos anteriores.

Las mismas reglas se aplicaran entre el segundo pafio y el banquero, en caso de error de aquel
pafio.

5.— Est4 formalmente prohibido ver las cartas recibidas de forma lenta y tenerlas en la «<mano»
demasiado tiempo. Cualquier jugador que emplee mucho tiempo en anunciar su juego no podra
continuar teniendo las cartas.

Excepto el croupier nadie podra dar consejo a los jugadores. Cuando se infrinja esta regla, se
estara a lo dispuesto en el cuadro de jugadas.

Si las cartas del banquero o de alguno de los pafios son arrojadas, a la cesta, sin haber sido
mostradas, se considerara que su puntuacion era de cero (bacarra). Si esta falta es cometida por el
croupier, las cartas seran recogidas y la puntuacion reconstruida de acuerdo con el testimonio del
jugador cuyas cartas fueron arrojadas a la cesta y de los otros jugadores que las hayan visto.

El banquero que anuncia un punto que no es el suyo podra solicitar una tercera carta, siempre
que los otros jugadores no hayan mostrado sus puntos. En caso contrario, se estara a lo dispuesto en
el parrafo tercero del nimero 3 del presente apartado.

Ninguna reclamacién podra ser formulada una vez finalizada la jugada correspondiente y pagada
0 cobrada las apuestas.

Los casos no previstos en el presente Catalogo de Juegos seran resueltos por el Inspector de
mesa.

IX.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director de Juego o su sustituto. Para reanudar la
partida, deberd estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o Inspector. El
efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos hasta el cierre
definitivo de la mesa en cuestion.

10.— Ruleta de la fortuna.
|.— Denominacion.

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

Il.— Elementos del juego.

La ruleta de la fortuna se practica en una mesa, en la que van dibujadas las series de las
apuestas.

La ruleta, con un tachén central, tiene un didmetro de 152 cm. y va montada en un poste de
madera de 8 pulgadas que a su vez va apoyado en una sélida base también de madera. Tiene
cincuenta y cuatro divisiones metélicas (celdas); cada una lleva dibujada un simbolo que corresponde
a una postura.
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La mesa esté dividida en un determinado nimero de casillas, que corresponden a las diversas
combinaciones posibles. El jugador puede elegir entre las siguientes combinaciones: 24, 15,7, 4,2y
Joker.

La mesa llevara una caja para el efectivo y una caja par a las apuestas.
[Il.— El personal.
El personal afecto es el siguiente:

a) El Jefe de Mesa o Inspector, es el que dirige la partida. Podra haber un Jefe de Mesa o
Inspector por cada cuatro mesas, independientemente del juego que se practique en ellas, siempre
que estas se encuentren en el mismo sector.

b) Habra un croupier encargado de efectuar los pagos y retirar las apuestas perdedoras, también
sera el encargado de hacer girar la rueda, esta funcién también podra ser desempefiada por un
croupier auxiliar, cuando las circunstancias asi lo aconsejen.

IV.— Jugadores.

En cada partida pueden participar un niamero indeterminado de ellos.
V.— Reglas del juego.

1.— Combinaciones posibles.

Se puede apostar a 24 posiciones, en cuyo caso el ganador empata; apostar 15 posiciones,
pagandose a los ganadores 1 a 1; a 7 posiciones, pagandose 5 1; a 4 posiciones, pagandose 10 a 1;
a 2 posiciones, pagandose 20 a 1; y en los dos Joker se paga 45 a 1.

2.— Maximos y minimos de las apuestas.

El maximo y minimo de las apuestas viene fijado en la autorizacién de la Autoridad Reguladora
del Juego.

3.— Funcionamiento del juego.

Las apuestas se realizan por los jugadores a partir del momento en que el croupier anuncia
«hagan sus apuestas». Estas son colocadas, en forma de fichas, en una de las casillas de la mesa
escogida por el jugador.

A continuacion la rueda se hace girar, dando numerosas vueltas antes de pararse. Cuando la
rueda vaya perdiendo fuerza en su giro, el croupier preguntara «¢ estan hechas las apuestas?».
Seguidamente anunciard «no va mas». Desde entonces toda apuesta depositada tras este aviso es
rechazada y el croupier devuelve las fichas al apostante tardio. Una vez que la rueda queda
inmovilizada en una casilla, el croupier anuncia el resultado, diciendo en voz alta la posicion
ganadora.

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

VI.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
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la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director de Juego o0 su sustituto. Para reanudar la
partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o Inspector. El
efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos hasta el cierre
definitivo de la mesa en cuestion.

11.— Poker Sin descarte.
|.— Denominacion.

El Poker Sin descarte es un juego de cartas de los denominados de contrapartida, exclusivo de
Casinos de Juego, en el que los participantes juegan contra el establecimiento siendo el objetivo del
juego superar la jugada que obtenga el croupier, existiendo varias combinaciones ganadoras.

Il.— Elementos del juego.
1.— Cartas o naipes.

El Poker sin descarte se juega con una baraja de 52 cartas y de similares caracteristicas a las
utilizadas en el juego de Veintiuno o «Black Jack». El valor de las mismas, ordenadas de mayor a
menor, es: As, Rey, Dama, Jota, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3y 2. El As puede utilizarse como la carta mas
pequefia delante del 2 o como la mas alta detras del Rey, es decir podra ser el valor mayor o menor
de la serie.

A criterio del Director de Juego podran utilizarse varias barajas, que se pondran en juego
alternativamente cada jugada.

Podran utilizarse mecanismos automaticos de mezclado de cartas. La distribucion de cartas con
este tipo de sabots podra efectuarse de cinco en cinco cartas.

2.— Mesa de Juego.

Sera de similares medidas y caracteristicas que la de «Black Jack», con las casillas de apuestas
divididas en tres espacios, uno para la postura inicial, otro para la segunda apuesta y, delante, un
tercero para el descarte.

Opcionalmente podra tener, ademas, una casilla por jugador para el seguro o una hendidura, en
su caso, dependiendo de si el control de las apuestas del seguro del carrusel es automatico o
manual.

La Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar, previa solicitud del Casino interesado, la
instalacion de mesas con pafios reversibles, de tal forma, que en una misma mesa, se pueden poner
en funcionamiento

distintos juegos, siempre efectuando el cierre del juego anterior. Posteriormente se iniciara el
nuevo juego con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada pafio tendra su nimero y
libros de contabilidad especificos. Esto posibilidad podra ser de uso en todos los juegos cuyas mesas
son similares a las utilizadas en el juego del Black Jack.

I1l.— Personal.

a) El Jefe de Mesa o Inspector. A quien corresponde controlar el juego y resolver los problemas
gue durante el transcurso del mismo se le presente. El Jefe de mesa o Inspector podra tener a su
cargo hasta cuatro mesas, independientemente del juego que se practique en ellas, siempre que
estas se encuentren en el mismo sector.

b) El croupier: dirige la partida, teniendo como misién la mezcla de las cartas, su distribucién a los
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jugadores, retirar las apuestas perdedoras y el pago de las que resulten ganadoras. Anunciara todas
las fases del juego y cambiara el efectivo a los jugadores.

IV.— Jugadores.
1.— Sentados.

El nimero de jugadores a los que se permite participar en el juego debe de coincidir con el
namero de plazas de apuestas marcadas en el tapete hasta un maximo de siete.

2.— Pueden también participara en el juego los jugadores que estén de pie, apostando sobre la
«mano» de un jugador, con consentimiento de este y en todo caso con la aprobacién del Jefe de
mesa, dentro de los limites de apuesta maxima. El nimero de apuestas por casilla no sera superior a
cuatro.

El jugador sentado delante de cada casilla sera el que mande en la misma y no podra ensefiar
sus cartas a los demas apostantes, ni hacer comentarios acerca de la partida en curso.

3.— Un jugador siempre que existan casillas vacantes, podra jugar en las mismas; pero solo podra
ver las cartas de la casilla en la que se encuentre sentado, en el resto tendra la opcién de doblar sus
apuestas sin ver las cartas, jugando una apuesta ciega.

V.— Reglas del juego.

1.— Combinaciones posibles.

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

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

b) Escalera de color. Es la formada por cinco cartas correlativas del mismo palo (ejemplo: 4, 5, 6,
7y 8, de trébol). Se paga 25 veces la apuesta.

c) Poker. Es la formada por cuatro cartas de un mismo valor (ejemplo, 4 Reyes). Se paga 20
veces la apuesta.

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

e) Color. Es el formado por cinco cartas no correlativas del mismo palo (ejemplo: As, 4,7,8y
Dama, de Trébol). Se paga 5 veces la apuesta.

f) Escalera. Es la formada por cinco cartas correlativas, sin que todas ellas sean del mismo palo
(ejemplo: 7, 8, 9, 10 y Jota). Se paga 4 veces la apuesta.

g) Trio. Es el formado por tres cartas de un mismo valor (ejemplo: tres Damas). Se paga 3 veces
la apuesta.

h) Doble pareja. Es la formada por dos cartas del mismo valor y otras dos de igual valor pero
distinto del anterior (ejemplo: 2 Reyes y 2 Jotas). Se paga 2 veces la apuesta.

i) Parejas. Es la formada por dos cartas de igual valor y las otras tres diferentes (ejemplo: 2
Damas). Se paga una vez la apuesta.

j) Cartas mayores. Cuando no se producen ninguna de las combinaciones anteriores, pero las
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cartas del jugador son mayores que las del croupier. Se entiende que las cartas son mayores,
atendiendo en primer lugar a la carta de mayor valor, si fueran iguales, a la siguiente y asi
sucesivamente. Se paga una vez la apuesta.

En cualquier caso, el jugador solo ganara las apuestas cuando su combinacion sea superior a la
del croupier, perdiendo en caso contrario y conservando Ssu apuesta pero sin ganar premio alguno en
caso de empate. Cuando croupier y jugador tenga la misma jugada, ganara la apuesta quien tenga la
combinacién formada por cartas de mayor valor, atendiendo a las siguientes reglas:

Cuando ambos tengan Poker, ganaréa aquél que lo tenga superior. Ejemplo: un Poker de Reyes
supera a uno de Damas.

Cuando ambos tengan Full, ganara aquel que tenga las tres cartas iguales de mayor valor.

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

Cuando ambos tengan Color, ganara aquel que lo tenga formado por cartas de mayor valor, igual
gue en el Poker.

Cuando ambos tengan Dobles Parejas, ganara aquel que tenga la pareja formada por cartas de
mayor valor; si coincidiese, se estara a la segunda pareja y, en Ultimo caso, a la carta restante de
mayor valor.

Cuando ambos tengan Pareja, ganara aquel que la tenga de mayor valor, y si coincidiese se
atendera a la carta de mayor valor, segun lo descrito en cartas mayores.

2.— Maximos y minimos de las apuestas.

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 maximo de las apuestas podra ser de 10, 20, 25 o 50 veces el minimo de la postura.

El Casino de Juego, al inicio de cada sesion, fijara para cada mesa la cuantia de las apuestas de
acuerdo con la banda de fluctuacién que tenga autorizada por la Autoridad Reguladora del Juego.

3.— Desarrollo del juego.

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

Antes de la distribucion de las cartas, los jugadores deberan efectuar sus apuestas iniciales
dentro de los limites minimos y méximos de cada mesa de juego. Seguidamente el croupier cerrara
las apuestas con el «no va mas» y 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 la distribucién de las cinco cartas para cada «mano» y
para la Banca, con la salvedad de que la Ultima carta para la Banca se dara descubierta. En el
supuesto de que las cartas fueran mezcladas y distribuidas mediante el distribuidor o «sabot»
automadtico, el croupier las repartira de cinco en cinco para cada una de las «manos» que estén en
juego, dandose para si mismo las Ultimas cinco, destapando la Ultima de estas.

Los jugadores miran sus cartas y tiene la opcién de continuar el juego (ir) diciendo «voy», 0
retirarse del mismo (pasar) diciendo «paso». Los que opten por «ir» deberan doblar la apuesta inicial,
afadiendo una cantidad doble a ésta en la casilla destinada a la segunda apuesta; los que opten por
«pasar» perderan la apuesta inicial, que sera retirada en ese momento por el croupier.
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Después de que los jugadores se hayan decidido por «ir» 0 «pasar», el croupier descubre las
cuatro cartas tapadas de la Banca.

La Banca solo juego si entre sus cartas existe, como minimo, un As y un Rey, o una combinacién
superior; de no ser asi, abonara a cada jugador una cantidad idéntica a la apostada inicialmente, 1
por 1.

Si la Banca juega, esto es, si tiene, como minimo, un As y un Rey o una combinacion superior, el
croupier comparara sus cartas con la de los jugadores y pagara las combinaciones superiores a la
suya, de acuerdo con lo establecido en la apartado 1 de las reglas del juego para la segunda apuesta
abonando a la par, 1 por 1, la postura inicial.

Si un jugador tuviese varias combinaciones dentro de su «mano» solo se pagara la més alta.

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 apartado 1.

Cualquier error en la distribucion de las cartas, bien en el nUmero de las mismas o en la aparicion
indebida de alguna carta descubierta, supondra la anulacién de toda la jugada.

Esté prohibido a los jugadores intercambiar informacion sobre sus cartas o descubrirlas antes de
tiempo; cualquier violacién de esa prohibicion supondra la pérdida de la totalidad de la apuesta.

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

VI.— Opciones de juegos adicionales.
1.— Jackpot.

La aplicacion de esta modalidad de apuesta sera facultativa, a criterio de la Direccién de Juego,
para cada Casino.

Consiste en una apuesta adicional independiente para los jugadores cuyo objetivo es conseguir
un premio especial que depende Unicamente de la jugada que obtenga el jugador y del importe
acumulado por el jackpot en aguel momento, previa la deduccién autorizada a favor del
establecimiento. Para jugar al progresivo, cada jugador debe depositar una cantidad destinada a esta
finalidad. Asimismo, puede existir un progresivo comun a varias mesas. El desarrollo de esta
modalidad de juego ha de estar expuesta en un lugar visible de la mesa y debe indicar las
combinaciones que comportan premio y su importe.

Las combinaciones que posibilitan la obtencion del Jackpot son:

Escalera Real que obtiene el total del acumulado de todas las mesas.
Escalera de Color que obtiene el diez por ciento del acumulado.

Poker que obtiene el cinco por ciento del acumulado de todas las mesas.

El maximo de la apuesta para el Jackpot sera la mitad del minimo de la mesa.

En el supuesto de que, en la misma jugada, apareciesen dos o mas escaleras de color, dos o
mas Poker, o escalera de color y Poker, se abonaran el diez o el cinco por ciento respectivo, en
primer lugar a la jugada mas alta, en caso de igualdad se pagara primero aquella combinacion de
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mayor valor. Si las escaleras de color fuesen iguales se pagard el diez por ciento de la cantidad inicial
del Jackpot a cada jugador.

Efectuado el reparto de premios, deberan consignarse en el libro de contabilidad de la mesa las
cantidades abonadas, y en el visor, la deduccién correspondiente.

2.— Seguro.

Para la opcion del seguro, el jugador debera depositar en la casilla destinada a tal fin y antes de
comenzar la distribucién de las cartas, una apuesta no superior a la mitad del minimo de la mesa.
Dentro de las normas de funcionamiento del Poker sin descarte, y en caso de obtener una de las
combinaciones que se indican a continuacion, con las primeras cinco cartas, el jugador tiene opcién a
los siguientes pagos:

Full: 100 veces la cantidad Unica estipulada.

Poker: 300 veces la cantidad Unica estipulada.

Escalera de Color: 1.000 veces la cantidad Unica estipulada.
Escalera Real: 2.000 veces la cantidad Unica estipulada.
3.— Comprar una carta.

Existe la posibilidad, por parte de jugador, de comprar una carta adicional descartandose de una
de las cinco recibidas en el comienzo de cada mano. Esta carta se comprara a la Banca por la misma
cantidad de la apuesta inicial del jugador interesado en dicha compra. Para ello, en el momento que
le corresponda el turno de juego al interesado, éste depositara el naipe descartado junto con la
misma cantidad de su apuesta inicial, dandole derecho a recibir una carta adicional descubierta. La
cual, se le entregara al cliente una vez retirada la de su descarte.

Las opciones de juegos adicionales de jackpot y seguro seran incompatibles con la opcion de
juegos adicionales de compra de carta adicional, de manera que si un jugador realiza la apuesta al
jackpot o al seguro y posteriormente quiere optar a la compra de una carta adicional, la apuesta
efectuada a esta Ultima determinara de forma automatica la pérdida de la apuesta realizada
previamente al jackpot o al seguro.

VIl.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director de Juego o su sustituto. Para reanudar la
partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier un Jefe de Mesa o Inspector. El efectivo
y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos hasta el cierre definitivo de
la mesa en cuestion.

12.— Poker Con descarte.
|.— Denominacion.

El Poker con descarte es un juego de azar en el que los participantes, mediante la utilizacion de
cinco cartas y jugando contra el establecimiento, tienen por objetivo el lograr una combinacién de
superior valor a la que obtenga éste.

Il.— Elementos del juego.
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2.1.— Cartas o naipes. Al Poker con descarte se jugara con una baraja de cincuenta y dos naipes
y de similares caracteristicas a las utilizadas en el juego de Veintiuno o Blackjack. El valor de las
mismas, ordenadas de mayor a menor, es: As, Rey, Dama, Jota, 10,9, 8,7, 6,5, 4,3y 2. El As
puede utilizarse como la carta mas pequefia delante del 2 o0 como la mas alta detras del Rey, es decir
podra ser el valor mayor o menor de la serie.

A juicio del Director de juegos, podran utilizarse dos barajas que se pondran en juego,
alternativamente, cada jugada.

2.2.— Mesa de juego.

La mesa sobre la que se practicara el juego sera de similares medidas y caracteristicas que las
utilizadas para el juego de Veintiuno o Blackjack.

Las seis casillas de apuestas estaran divididas en tres espacios, uno para la apuesta inicial, otro
para la segunda apuesta y, delante, una tercera para el descarte. Opcionalmente, podra tener,
ademas, seis casillas para la apuesta del Jackpot, o seis hendiduras, en su caso, dependiendo de si
el control de las apuestas del Jackpot es automatico o manual. La Consejeria competente en materia
de juegos podréa autorizar, previa solicitud del Casino interesado, la instalacién de mesas con pafos
reversibles, de tal forma, que en una misma mesa, se puedan poner en funcionamiento distintos
juegos, siempre, efectuando el cierre del juego anterior. Posteriormente, se iniciara el nuevo juego,
con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada pafio tendra su nimero y libros de
contabilidad especificos.

2.3.— Barajador. Podréan utilizarse mecanismos autométicos de mezcla de cartas.
[ll.— Personal.

3.1.— Jefe de Mesa. Sera la persona encargada de controlar el juego y resolver aquellos
problemas y circunstancias que se susciten durante su desarrollo, pudiendo disponerse por el
Director de juegos del Casino, gue un mismo Jefe de Mesa sea el encargado de hasta cuatro mesas,
independientemente del juego que se practique en ella, siempre que estas se encuentren en el mismo
sector.

3.2.— Croupier. Seré la persona encargada de dirigir cada partida y tendra encomendada la
funcién de mezclar las cartas de la baraja, la distribucion de éstas a los jugadores, el abono del
premio de las combinaciones ganadoras y la retirada de las apuestas perdedoras. Anunciara todas
las fases del juego y cambiara el efectivo a los jugadores.

IV.— Jugadores.

El nimero de jugadores a los que se permitira participar en este juego sera el mismo, o inferior, al
de las plazas de apuestas marcadas en el tapete de la mesa con un limite maximo de seis.

Pueden también participar en el juego los jugadores que no estén sentados enfrente de las
respectivas casillas, limitAndose su participacion, a apostar sobre la «mano» de un jugador, con
consentimiento de este, y en todo caso con la aprobacion del Jefe de mesa, dentro de los limites de
apuesta maxima. El nimero de apuestas por casilla no sera superior a cuatro.

El jugador sentado delante de cada casilla sera el que mande en la misma y no podra ensefar
sus cartas a los demés apostantes, ni hacer comentarios acerca de la partida en curso.

V.— Reglas del juego.

5.1.— Combinaciones. Las combinaciones posibles del juego, ordenadas de mayor a menor valor,
son las siguientes:
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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 pagara 100 veces la apuesta.

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

c) Poker. Es la combinacion formada por cuatro cartas de un mismo valor. Se pagara 20 veces la
apuesta.

d) Full. Es la combinacion formada por tres cartas de un mismo valor y otras dos del mismo valor
y distinto al de las anteriores. Se pagara 7 veces la apuesta.

e) Color. Es la combinacion formada por cinco cartas no correlativas del mismo palo. Se pagara 5
veces la apuesta.

f) Escalera. Es la combinacién formada por cinco cartas, en orden correlativo y de distinto palo.
Se pagara 3 veces la apuesta.

g) Trio. Es la combinacion formada por tres cartas del mismo valor. Se pagara 2 veces la
apuesta.

h) Doble Pareja. Es la combinacion formada por dos cartas del mismo valor y otras dos de igual
valor, pero distinto del de las anteriores. Se pagara 1 vez la apuesta.

i) Pareja de ochos o superior. Es la combinacién formada por dos cartas de igual valor, y superior
a la puntuacion de 8. Se pagara 1 vez la apuesta.

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

Si un jugador tuviese varias combinaciones dentro de su «mano» solo se pagara la més alta.

5.2.— Cuando el croupier y el jugador tengan la misma combinacion de naipes, ganaré la apuesta
quien obtenga la combinacion formada por cartas de mayor valor atendiendo a las siguientes reglas:

a) Cuando ambos obtengan Escalera de color, de cualquier palo, ganara aquel que tenga la carta
de mayor valor.

b) Cuando ambos obtengan Poker, ganara la apuesta aquel que lo tenga de superior valor.
c) Cuando ambos obtengan Full, ganara aquel que tenga las tres cartas iguales de mayor valor.
d) Cuando ambos obtengan Color, ganara aquel que tenga la carta de mayor valor.

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

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

g) Cuando ambos obtengan Doble Pareja, ganara aquel que tenga la pareja formada por cartas
de mayor valor; si coincidiesen, se estara a la otra pareja y, en ultima instancia, a la carta restante de
mayor valor.

h) Cuando ambos obtengan Parejas de 8 o superior, ganara aquel que la tenga de mayor valor y,
si coincidiesen, se atendera a la carta de mayor valor de las restantes.
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VI.— M&ximos y minimos de las apuestas.

6.1.— Normas generales. Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por
fichas del Casino de Juego, deberan realizarse dentro de los limites minimos y maximos establecidos
para cada mesa.

El Director de Juegos del Casino podra fijar los limites minimos y méaximos de apuestas con
arreglo a la banda de fluctuacién que tenga autorizada por Autoridad Reguladora del Juego.

6.2.— Bandas de fluctuacion. Las bandas de fluctuacion para la apuesta inicial tendran como
limite méaximo el de 10, 20, 25 o 50 veces del minimo establecido en las bandas recogidas en las
correspondientes autorizaciones de funcionamiento.

VIl.— Desarrollo del juego.

7.1.— Extraccioén y distribucion de naipes. El desempaquetamiento, la extraccion de naipes del
depdsito y la mezcla de los mismos se atendran a las reglas contenidas en la normativa aplicable
para los Casinos de Juego.

Antes de la distribucion de las cartas, los jugadores deberan efectuar sus apuestas iniciales, y en
su caso, las apuestas del Jackpot, dentro de los limites minimos y maximos de cada mesa de juego.
A continuacion el croupier cerrara las apuestas mediante la expresion de «no va mas» y comenzara a
distribuir los naipes del reverso y de uno en uno a cada jugador hasta reunir cinco cartas,
comenzando por su izquierda y siguiendo el sentido de las agujas del reloj, dandose simultaneamente
cartas para la banca.

En el caso de utilizar barajadores automaticos, la distribucién se realizara tal y como especifique
el mecanismo utilizado y debidamente homologado.

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 participacion en la partida, mediante la
expresion «voy», 0 por el contrario, retirarse de la misma mediante la expresién «paso». Los que
opten por participar en la partida deberan doblar su apuesta inicial, afiadiendo una cantidad que
represente el duplo de aquélla y depositarla en la segunda casilla destinada a la apuesta; los que
hayan optado por retirarse de la partida, perderan el importe de la apuesta inicial, que sera retirada 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, cada uno
de los que continten la partida y siguiendo el orden establecido, podra descartarse de hasta dos
cartas cada uno, con el fin de conseguir una jugada superior. El croupier ir4 primero, retirando las
cartas descartadas y después, sirviendo las nuevas, casilla por casilla, comenzando por la casilla mas
a su izquierda y siguiendo el sentido de las agujas del reloj. Tanto las cartas que los jugadores
conserven, como aquellas obtenidas tras el descarte, no podran ser visualizadas, de nuevo, de forma
individual, siendo el croupier, una vez finalizado su descarte, quien las exponga, a todos los
jugadores, para su comparacion.

Posteriormente, el croupier descubrira las cinco cartas de la banca, y tras visualizar su jugada,
podra descartarse de hasta dos cartas, observando las reglas siguientes:

1.— Si tiene una escalera o jugada superior, no se descartara.
2.— Si tiene un trio, se descartara de las otras dos restantes no correspondientes al trio.

3.— Si tiene doble pareja, se descartara de la carta no correspondiente a ninguna de las parejas.
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4.— Si tiene una pareja, se descartard de las dos cartas distintas de la pareja que tengan menor
valor.

5.— Si no tiene ninguna jugada de las anteriores, y entre sus naipes tiene cuatro del mismo palo,
se descartara del naipe restante, aungque tenga una combinacion de cuatro cartas de valor
consecutivo.

6.— Si no tiene ninguna jugada de las anteriores, y entre sus naipes tiene cuatro con valores
consecutivos y superiores o iguales al 2, se descartara del naipe restante.

7.— Si no tiene ninguna jugada de las anteriores, se descartaré de las dos de menor valor. Una
vez finalizada la operacién de descarte del croupier, solo calificard para continuar el juego, si entre
sus cartas tiene una jugada de pareja de ochos o superior.

De no ser asi abonaré en fichas a cada jugador una cantidad idéntica a la apostada inicialmente.
Si por el contrario la banca tuviera cartas con valor suficiente para jugar (pareja de ochos o superior),
el croupier comparara sus cartas con la de los jugadores y abonara las combinaciones superiores a la
suya de acuerdo con las reglas establecidas en el apartado 5.1, respecto a la segunda apuesta. Las
apuestas iniciales las abonaran a la par, a los jugadores con combinaciones ganadoras.

Los jugadores con combinaciones de cartas de valor inferior a la de la banca, perderan sus
apuestas depositadas en las casillas correspondientes, siendo retiradas en su totalidad por el
croupier; en caso de empate se estara a lo dispuesto en el apartado 5.2.

Una vez retiradas por el croupier las apuestas perdedoras, y abonadas las ganadoras, incluidas
las del Jackpot si existieran, se dara por finalizada la partida, iniciandose, en su caso, otra nueva.

VIIl.— Opciones de juegos adicionales.
8.1.— Premio especial o Jackpot.

Existira una apuesta adicional, voluntaria e independiente denominada Jackpot. Su objeto es
conseguir un premio especial, dependiente solamente de la jugada que obtenga el jugador, e
independiente de las cartas que tenga el croupier, y del importe acumulado por el jackpot en ese
momento, previa deduccién autorizada a favor del establecimiento. Para jugar al Jackpot, el jugador
debera depositar, antes de la distribucion de las cartas y simultaneamente con la apuesta inicial, en la
casilla o ranura destinada a tal fin, tal y como se especifica en el siguiente parrafo, una cantidad
estipulada, que en ningln caso podra ser superior a la mitad del minimo de la mesa, y que estara
indicada en un lugar visible de la misma. En caso de obtener una de las combinaciones propuestas,
el jugador obtendra el premio especial correspondiente.

La aplicacion de esta modalidad de apuesta sera facultativa, a criterio del Director o Directora de
Juego, para cada Casino.

Para poder efectuar la apuesta del Jackpot, es condicién indispensable haber efectuado la
apuesta inicial de la mesa.

La relacion de los premios debera estar expuesta en un lugar visible de la mesa y sus pagos son
los siguientes:

a) Pagos sin haber realizado descarte:
— Poker... 5% del valor del Jackpot.

— Escalera de color... 10% del valor del Jackpot.
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— Escalera real... 100% del valor del Jackpot.

Y, opcionalmente, a criterio de cada Casino de Juego para su aplicacion:
b) Pagos habiéndose descartado:

— Poker... 0,5% del valor del Jackpot.

— Escalera de color... 1% del valor del Jackpot.

— Escalera real... 10% del valor del Jackpot.

El premio especial o Jackpot podra ser fijo 0 progresivo.

a) Si fuera fijo, la cantidad minima que conformara el Jackpot, sera de 2.000 veces el valor de la
apuesta del Jackpot. En este caso, la mesa debera tener seis casillas para la apuesta del Jackpot.

b) Si fuesen progresivos, el valor del Jackpot comenzara en una cantidad que en ningan caso
podra ser inferior a 1.000 veces la apuesta del mismo, y que ird aumentando en funcién de las
cantidades jugadas en cada mano en un porcentaje determinado y autorizado por la Consejeria
competente en materia de juegos.

La progresion mencionada podra efectuarse de una de las siguientes formas:

b.1.— En apuestas de introduccion manual. El croupier o el Jefe de Mesa, al finalizar cada jugada,
introducira la cantidad total jugada en esa mano a la apuesta de Jackpot, en un visor, y el porcentaje
correspondiente serd sumado automaticamente al acumulado del momento.

b.2.— De introduccidon automética. Cada jugador, antes de la distribucién de las cartas y
simultdneamente a la apuesta inicial, debera introducir la ficha del valor del Jackpot en una de las
seis ranuras que la mesa tendréa para tal fin. Esta ranura debera tener un mecanismo electrénico
similar al de las maquinas recreativas, que al detectar la entrada de la ficha, acumule 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 y sin
descarte, la totalidad del Jackpot sera repartida entre ellos a partes iguales.

En los supuestos de que se obtuviese Escalera de Color o Poker y sin descarte, se abonara el 10
0 5% segun el caso, del acumulado en primer lugar, al jugado que la tuviese de mayor valor, y
después, el porcentaje correspondiente de la cantidad restante, a los que tuviesen premios de valor
inferior. Si las Escaleras de Color fuesen iguales, se pagara a cada jugador el 10% de la cantidad
inicial del Jackpot de esa jugada.

Los premios de jackpot obtenidos sin descarte, siempre se pagaran antes que los obtenidos con
descarte.

Efectuado el reparto de premios, deberan consignarse en el libro de contabilidad de la mesa las
cantidades abonadas, y en el visor, la deduccién correspondiente.

8.2.— 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 Autoridad Reguladora del Juego, se podran interconectar
algunas o todas las mesas de Poker con descarte.

La cantidad que conformaré el premio, sera la suma de los Jackpot de cada una de las mesas
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gue conformen el mismo.
10.— Reglas comunes.

10.1.— Errores. Cualquier error que se produjese durante la distribucion de las cartas, bien en el
namero de las mismas o bien en la aparicion indebida de alguna carta descubierta, supondra la
anulacién de toda la jugada.

Las cartas deberan permanecer siempre sobre la mesa.
10.2.— Prohibiciones.

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

VIl.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podré ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

13.— Poker Trijoker.
|.— Denominacion.

El Trijoker es un juego de cartas de los denominados de contra partida, exclusivo de Casinos de
Juego, en el que los participantes juegan contra el establecimiento, dependiendo la posibilidad de
ganar de conseguir unas combinaciones de cartas determinadas. Se establece como jugada minima
para ganar pareja de J.

Il.— Elementos del juego.
1.— Cartas o naipes.

Al Poker Trijoker se juega con una baraja de 52 cartas y de similares caracteristicas a las
utilizadas en el juego de Veintiuno o «Blackjack». El valor de las mismas, ordenadas de mayor a
menor, es: As, Rey, Dama, Jota, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. El As puede utilizarse como la carta mas
pequefia delante del 2 0 como la mas alta detras del Rey, es decir podra ser el valor mayor o0 menor
de la serie.

2.— Mesa de juego.

Sera de medidas y caracteristicas similares a las de Veintiuno o «Black jack», con siete espacios
separados para los jugadores. Cada espacio tiene tres casillas para efectuar las apuestas, de las
cuales al menos dos estan numeradas con las referencias 1 y 2. Ademas tiene dos casillas
diferenciadas para colocar las dos cartas comunes a todos los jugadores, y una abertura para
introducir las propinas.

La Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar, previa solicitud del Casino interesado, la
instalacion de mesas con pafios reversibles, de tal forma, que en una misma mesa, se pueden poner
en funcionamiento distintos juegos, siempre efectuando el cierre del juego anterior. Posteriormente se
iniciara el nuevo juego con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada pafio tendré su
namero y libros de contabilidad especificos. Esto posibilidad podra ser de uso en todos los juegos
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cuyas mesas son similares a las utilizadas en el juego del Black Jack.
[ll.— Personal.
a) Jefe de Mesa o Inspector.

El Jefe de mesa o Inspector. A quien corresponde controlar el juego y resolver los problemas que
durante el transcurso del mismo se le presente. El Jefe de mesa o Inspector podré tener a su cargo
hasta cuatro mesas, independientemente del juego que se practique en ellas, siempre que estas se
encuentren en el mismo sector.

b) El croupier:

Dirige la partida, teniendo como misién la mezcla de las cartas, su distribucion a los jugadores,
retirar las apuestas perdedoras y el pago de las que resulten ganadoras. Anunciara todas las fases
del juego y cambiara el efectivo a los jugadores.

IV.— Jugadores.

Podran participar un maximo de siete jugadores, y cada jugador so6lo podra jugar en una casilla,
estando 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 del juego.
1.— Combinaciones posibles.
Las combinaciones posibles, ordenadas de mayor a menor, son las siguientes:

a) Escalera Real de color. Es la formada por las cinco cartas correlativas mas altas de un mismo
palo. (Ejemplo: As, Rey, Dama, Jota y 10 de trébol).

b) Escalera de color. Es la formada por cinco cartas correlativas del mismo palo. (Ejemplo: 4, 5,
6, 7y 8, de trébol).

c) Poker. Es la formada por cuatro cartas de un mismo valor. (Ejemplo, 4 Reyes).

d) Full. Es la formada por tres cartas de un mismo valor y otras dos de igual valor pero distinto
gue el anterior (ejemplo: 3 sietes y 2 ochos).

e) Color. Es el formado por cinco cartas no correlativas del mismo palo (ejemplo: As, 4, 7,8y
Dama, de Trébol).

f) Escalera. Es la formada por cinco cartas correlativas, sin que todas ellas sean del mismo palo.
(Ejemplo: 7, 8, 9, 10 y Jota).

g) Trio. Es el formado por tres cartas de un mismo valor. (Ejemplo: tres Damas).

h) Doble pareja. Es la formada por dos cartas del mismo valor y otras dos de igual valor pero
distinto del anterior. (Ejemplo: 2 Reyes y 2 Jotas).

i) Parejas. Es la formada por dos cartas de igual valor y las otras tres diferentes (ejemplo: 2
Damas). Se paga una vez la apuesta.

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

a) Parejade Jo mayor: 1 a 1.
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b) Doble pareja: 2 a 1.

c) Trio: 3a 1.

d) Escalera simple: 5a 1.

e) Color: 8a 1.

f) Full: 11 a 1.

g) Poker: 50 a 1.

h) Escalera de color: 200 a 1.

i) Escalera Real de Color: 500 a 1.
2.— Normas Generales.

Las apuestas de los jugadores, deberan estar representadas exclusivamente por fichas y
deberan realizarse dentro de los limites establecidos para cada mesa de juego. Se entiende que el
minimo y maximo es para cada una de las tres casillas de cada jugador.

El Casino de Juego, al inicio de cada sesion, fijara para cada mesa la cuantia de las apuestas de
acuerdo con la banda de fluctuacion que tenga autorizada por la Autoridad Reguladora del Juego.

3.— Bandas de Fluctuacion.

Las bandas de fluctuacion para la apuesta inicial tendra como limite maximo el de 10, 20 o 30
veces el minimo establecido en las bandas recogidas en las correspondientes autorizaciones de
funcionamiento.

4.— Desarrollo del juego.

La extraccion de naipes del depdsito, su desempaquetamiento y su mezclado se atendra a las
normas del Reglamento de Casinos de Juego.

Después de haber mezclado los naipes, el croupier propondra a los jugadores que hagan 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 cubiertos, uno por uno y alternativamente a los
jugadores y comenzando por su izquierda. Seguidamente, colocara un naipe cubierto en la casilla
situada enfrente de él y a su izquierda. A continuacién, repartird un segundo naipe cubierto a cada
jugador, 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 jugadores, la
mano continuard normalmente. Si se descubriera uno de los dos naipes comunes para todos los
jugadores y situados delante del croupier, se continuara la jugada normalmente, a excepcion de que
sea un J o superior, 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 opcion de retirar la apuesta nimero 1 o dejarla en juego. Cuando todos los jugadores hayan
decidido el destino de su apuesta numero 1, el croupier descubre 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 comuan, cada jugador puede retirar su apuesta
namero 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
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momento, los jugadores deben tener una, dos o tres apuestas en juego, dependiendo de sus
decisiones anteriores.

5.— Desenlace de la jugada.

Segun la tabla de pagos que se hallara expuesta en cada una de las mesas, el croupier
procederd a pagar cada una de las apuestas ganadoras en la proporcion establecida y a cobrar las
perdedoras, comenzando por su derecha. El jugador que aln tenga tres apuestas en juego y gana la
jugada, cobrara la proporcion establecida en cada una de sus tres apuestas. Si su jugada no es
ganadora, perdera las apuestas en juego.

Al finalizar el croupier retirard las cartas, comprobando las mismas.

Al finalizar la jornada el Jefe de mesa o Inspector anunciara las tres Gltimas jugadas.
VI.— Reglas comunes.

1.— Errores.

Cualquier error que se produjese durante la distribucion de las cartas, en el nimero de las
mismas o bien en la aparicién indebida de alguna carta descubierta, supondra la anulacion de toda la
jugada, salvo lo especificado en el apartado V.4 de este epigrafe.

Las cartas deberan permanecer en todo momento sobre la mesa.
2.— Prohibiciones.

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

VIl.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

14.— Pai Gow Poker.
|.— Denominacion.

Es un juego de cartas de los denominados de contrapartida, exclusivo de Casinos de Juego, en
el que los participantes se enfrentan al establecimiento. A cada jugador sentado en la mesa se le
distribuiran siete cartas, con las cuales tiene que hacer dos «manos»: una de dos cartas («mano»
pequefia 0 baja) y otra de cinco cartas («<mano» grande o alta).

Tiene por objeto superar, con las dos «manos» establecidas del jugador, las dos «manos 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 puntuacion que la de la Banca, se considerara
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 comision
determinado. A las perdedoras se les retirara el dinero apostado.
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Il.— Elementos del juego.
1.— Cartas.

Al Pai Gow Poker se juega con una baraja tradicional de 52 cartas, mas un Joker. Este pude ser
usado Unicamente como un As, para completar una escalera, un color o una escalera de color.

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 sefialadas 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 la «mano» pequefia. 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.

La Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar, previa solicitud del Casino interesado, la
instalacion de mesas con pafios reversibles, de tal forma, que en una misma mesa, se pueden poner
en funcionamiento distintos juegos, siempre efectuando el cierre del juego anterior. Posteriormente se
iniciara el nuevo juego con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada pafio tendra su
namero y libros de contabilidad especificos. Esto posibilidad podra ser de uso en todos los juegos
cuyas mesas son similares a las utilizadas en el juego del Black Jack.

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 utilizados.

lll.— Personal.
1.— Jefe de Mesa o Inspector.

Le corresponde la direccion del juego en todas sus fases, sin perjuicio de cualquier otra funcion
gue se le pueda encomendar. El Jefe de Mesa podra tener a su cargo hasta un maximo de cuatro
mesas, independientemente del juego que se practique en ellas, siempre que estas estén en un
mismo sector.

2.— Croupier.

Es el responsable de la mezcla y distribucion de las cartas, del cobro de las apuestas perdedoras
y del pago de las ganadoras, y de la recogida y control de los naipes, una vez finalizado el juego y la
partida. Anunciara todas la fases del juego, cambiara el efectivo a los jugadores y, cuando proceda,
deducird la comision en beneficio del establecimiento.

3.— Jugadores.

Podran participar en el juego un nimero de jugadores sentados coincidentes con el nUmero 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
distribucion y peticion de cartas. El jugador situado delante de cada casilla sera el que mando en la
misma y no podra ensefiar sus cartas a los demas apostantes.

IV.— Combinaciones posibles.

Las combinaciones posibles, ordenadas de mayor a menor, son las siguientes:
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1.— Cinco Ases: es la formada por cinco Ases (cuatro Ases y el Joker).

2.— Escalera Real: es la formada por las cinco cartas correlativas mas altas de un mismo palo
(As, Rey, Dama, Jota y 10). La segunda escalera mas alta es la combinacién formada por As, 2, 3, 4

y 5.

3.— Escalera de Color: es la formada por cinco cartas correlativas de un mismo palo (8, 9, 10,
Jota y Dama).

4.— Poker: es el formado por cuatro cartas de un mismo valor. (Cuatro Reyes).

5.— Full: es el formado por tres cartas de un mismo valor y otras dos de igual valor. (3 ochos y 2
nueves).

6.— Color: es el formado por cinco cartas no correlativas del mismo palo. (8, 9, 10, Dama y AS de
Tréboles).

7.— Escalera: es la formada por cinco cartas correlativas de distintos palos.

8.— Trio: es el formado por tres cartas de un mismo valor y las dos restantes sin formar pareja. (3
ochos, Dama y Rey).

9.— Doble Pareja: es la formada por dos parejas de cartas de distinto valor. (2 nueves, 2 Jotasy 1
As).

10.— Pareja: es la formada por dos cartas del mismo valor. (2 Reyes, 8, 9y As).

11.— Carta mas Alta: cuando una «mano» no tuviera ninguna de las combinaciones anteriores,
sera ganada por el jugador que tenga la carta mayor.

V.— Maximos y minimos de las apuestas.

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, al inicio de cada sesién, la cuantia de las apuestas de
acuerdo con la banda de fluctuacién que tenga autorizada por la Autoridad Reguladora del Juego.

Significados:

— Ganancia: la apuesta es pagada a la par con una retencion porcentual de comision para el
Casino.

— Pérdida: se pierde la apuesta.
— Partida Nula: el cliente recupera integramente la apuesta.

El porcentaje de comision podra ser de hasta el 5 por 100, a discrecion del Establecimiento,
anunciandolo a los jugadores antes del inicio de la partida.

VI.— Reglas del Juego.

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

El croupier pasara la baraja a un cliente para que la corte. A continuacion y antes de repartir las
cartas, los jugadores efectuaran sus apuestas iniciales en las casillas sefialadas al efecto, dentro de
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los limites minimos y maximos de cada mesa de juego. Seguidamente el croupier cerrara las
apuestas con el «no va més», cojera un cubilete, que contendra los tres dados, lo sacudira, 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 7 posiciones y 6 jugadores sera siempre 1, 8 o 15. El croupier
contaré desde la posicion del Banquero. Una vez realizada esa operacion, el croupier colocara las
cartas delante de cada uno de los jugadores (incluyéndose a si mismo), 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. Hecho esto, comprobara las que
sobran y las colocara en el contenedor de las cartas usadas.

Podran construirse en Banca tanto el croupier como cualquier jugador. Por ello, se ofreceréa 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 ofrecera
de nuevo a los jugadores y asi sucesivamente. Quien ostente la Banca sera identificado por un
circulo blanco.

Cada jugador compondra dos «manos»: la «mano» baja o pequefia de dos cartas, y la «mano»
alta o grande de cinco cartas. La «mano» alta debe ser de mayor valor que la «mano» baja. El
croupier no podra ver sus cartas hasta que todos los jugadores, incluido quien ostente la Banca,
hayan establecido sus «manos» en las casillas destinadas al efecto, con las cartas boca abajo. Hecho
esto, el croupier dard 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:

Caso Mano alta Mano baja Result. cliente Pagos y cobros
i i . Recu. tot.
1 Superior Superior Ganancia Apuesta
2 Superior Inferior Partida Nula Recu. tot.
Apuesta
2b Inferior Superior Partida Nula Recu. Tot.
Apuesta
3 Superior Igualdad Partida Nula Recu. tot.
Apuesta
3b Igualdad Superior Partida Nula Recu. tot.
Apuesta
4 Inferior Igualdad Perdida Pérdida total
Apuesta
4b Igualdad Inferior Perdida Pérdida total
Apuesta
5 Igualdad Igualdad Perdida ierdlda total
puesta
6 Inferior Inferior Perdida Pérdida total
Apuesta

Caso 1: las dos «manos» del cliente ganan a las dos «manos» del croupier => Ganancia.

Caso 2 y 2b: el cliente gana sobre una de las dos «manos» del croupier, mientras pierde la otra
=> Partida nula.

Caso 3y 3b: el cliente gana sobre una «mano», pero tiene igualdad en la otra => Partida nula.
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Caso 4 y 4b: el cliente pierde una «mano» Yy tiene igualdad en la otra => Pierde.
Caso 5: el cliente tiene igualdad en ambas «manos» => Pierde.
Caso 6: el cliente pierde en las dos «manos» => Pierde.

Cuando el croupier haya resuelto el caso del cliente n.° - 1 pasara al 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 retirard 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
podrén 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.
VIIl.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

15.— Poker de tres cartas o TriPoker.
|.— Denominacion.

El «Poker de Tres Cartas» es un juego de cartas de los denominados de contrapartida, exclusivo
de Casinos de Juego, en el que los participantes juegan contra el establecimiento.

Il.— Elementos de Juego.
1.— Cartas o naipes.

Al «Poker de Tres Cartas» se juega con una baraja de 52 cartas y de similares caracteristicas a
las utilizadas en el juego de Veintiuno o «Black Jack». El valor de las mismas, ordenadas de mayor a
menor, es As, Rey, Dama, Jota, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3y 2. El As puede utilizarse como la carta mas
pequefia delante del 2 o como la mas alta delante del Rey, es decir podra ser el valor mayor o0 menor
de la serie.

2.— Mesa de Juego.

Sera de medidas y caracteristicas similares a la de Veintiuno o «BlackJack», con siete casillas de
apuestas divididas en 3 espacios. Un primer espacio para aquellos interesados en apostar a la casilla
de «PAR PLUS», otro para la apuesta de «<ANTE» y un tercero para la «2.2 APUESTA». En el centro
de la mesa debera leerse la frase: «La Banca Juega con Dama 0 Superior».

La Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar, previa solicitud del Casino interesado, la
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instalacion de mesas con pafios reversibles, de tal forma, que en una misma mesa, se pueden poner
en funcionamiento distintos juegos, siempre efectuando el cierre del juego anterior. Posteriormente se
iniciara el nuevo juego con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada pafio tendra su
namero y libros de contabilidad especificos. Esta posibilidad podra ser de uso en todos los juegos
cuyas mesas son similares a las utilizadas en el juego del Black Jack.

I1l.— Personal.

a) Jefe de Mesa o Inspector. A quien corresponde controlar el juego y resolver los problemas que
durante el transcurso del mismo se le presente. El Jefe de Mesa podra tener a su cargo hasta cuatro
mesas, independientemente del juego que se practique en ellas, siempre que estas se encuentren en
el mismo sector.

b) El croupier. Dirige la partida, teniendo como mision la mezcla de las cartas, su distribucién a
los jugadores, retirar las apuestas perdedoras y el pago de las que resulten ganadoras. Anunciara
todas las fases del juego y cambiara el efectivo a los jugadores.

IV.— Jugadores.
1.— Sentados.

El nimero de jugadores a los que se permite participar en el juego debe coincidir con el nimero
de plazas de apuestas marcadas en el tapete, hasta un maximo de siete.

2.— Jugadores de pie.
Pueden también participar en el juego los jugadores que estén de pie, apostando sobre la
«mano» de un jugador, con consentimiento de este y en todo caso con la aprobacién del Jefe de

Mesa, dentro de los limites de apuesta maxima. El nimero de apuestas por casilla no sera superior a
dos.

El jugador sentado delante de cada casilla sera el que mande en la misma y no podra ensefiar
sus cartas a los demas apostantes, ni hacer comentarios acerca de la partida en curso.

V.— Reglas del Juego.
1.— Combinaciones posibles.
Las combinaciones posibles, ordenadas de mayor a menor, son las siguientes:

a) Escalera Real. Es la formada por las tres cartas superiores de un mismo palo. Ejemplo: As,
Rey y Dama de Picas.

b) Escalera de Color. Es la formada por las tres cartas correlativas de un mismo palo. Ejemplo:
Rey, Dama y Jota de Trébol.

c) Trio: es el formado por tres cartas de un mismo valor. Ejemplo 3 Reyes.

d) Escalera: es la formada por tres cartas correlativas, sin que todas ellas sean del mismo palo.
Ejemplo, 5, 6,7.

e) Color: es el formado por tres cartas no correlativas del mismo palo. Ejemplo, As, 9y 5 de
Corazones.

f) Pareja: es la formada por dos cartas de igual valor y la otra de diferente valor. Ejemplo, 2
Damas y un 7.
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Cuando el jugador y la Banca tengan combinaciones similares se considerard como de mayor
valor, de acuerdo a las siguientes reglas.

a) Cuando se obtenga Escalera, la que tenga la carta de mayor valor.
b) Cuando se obtenga Trio, el que lo tenga formado por las cartas de mayor valor.
c¢) Cuando se obtenga Color, el que lo tenga formado por la carta de mayor valor.

d) Cuando se obtenga Pareja, el tenga la pareja de mayor valor, y si coincidiese, se entendera a
la carta mayor de las restantes.

Si las combinaciones son de igual valor después de comprobar todas las cartas, esta se
considerara empate.

2.— Maximos y minimos de las apuestas.

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 Director o Directora de
Juego podra establecer los minimos y maximos de las mesas en funcién de la banda de fluctuacién
gue tenga autorizado el juego por la Autoridad Reguladora del Juego.

El méximo de las apuestas sera de 10, 20, 30 o 50 veces el minimo de la apuesta de la mesa.
3.— Desarrollo del Juego.

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

Antes de la distribucion de las cartas, los jugadores deberan efectuar sus apuestas dentro de los
limites minimos y maximos establecidos de cada mesa de juego. Seguidamente el croupier cerrara
las apuestas con el «no va mas» y comenzard la distribucién 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 distribucion de las tres cartas para cada mano y
para la Banca, En el supuesto de que las cartas fueran mezcladas y distribuidas mediante el
distribuidor o «sabot» automatico, el croupier las repartira de tres en tres para cada una de las
«manos» que estan en juego, dandose para si mismo las dltimas tres.

Después de ver sus cartas los jugadores tienen dos opciones: «ir» 0 «retirarse». Los jugadores
gue 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 denominada
«2.2 Apuesta» y encima de ellas pondra fichas por el mismo valor que su apuesta de Ante. Después
de que los jugadores se hayan decidido por «Ir» 0 «Retirarse», el «croupier» descubrira sus cartas.

La Banca solo juega si tiene entre sus cartas, como minimo, una Dama o0 una combinacion
superior; de no ser asi, abonara a cada jugador una cantidad idéntica a la apostada en su postura de
Ante (1 a 1). La «2.2 Apuesta» no sufrird modificacion alguna.

Si la Banca juega, esto es, si tiene, como minimo, una Dama o0 una combinacién superior, el
croupier comparara sus cartas con las de los jugadores, que quedaran hasta ese momento en juego,
y pagara las combinaciones superiores a la suya, teniendo en cuenta que el Ante y la «2.2 Apuesta»
siempre se pagara 1 a 1. No obstante, existe un bonus en la apuesta de Ante, que,
independientemente del rango de la «mano» que obtuviese el croupier, serd pagado de la siguiente
forma:
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Escalera lal
Trio 4al
Escalera de Color 5al

Los jugadores cuya combinacion sea inferior a la del croupier perderan todas sus apuestas, en
esa «mano», las cuales seran retiradas en su totalidad por el croupier.

Cuando se comparen dos combinaciones de igual valor, ganara aquella que tenga la carta mas
alta, en el caso de que las tres cartas tuvieran idéntico valor, ésta se considerara empate y el jugador
conservara sus apuestas.

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

Esta prohibido a los jugadores intercambiar informacion sobre sus cartas o descubrirlas antes de
tiempo; cualquier violacion de esta prohibicion supondra la pérdida de la totalidad de la apuesta.

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

|.— Apuesta «Par Plus».

En el «Poker de tres cartas» existe una apuesta adicional e independiente del resto denominada
«Par Plus». Para optar a esta apuesta se debera depositar la postura en una casilla destinada a tal fin
antes de comenzar con la distribucion de los naipes. Su objeto es conseguir un premio especial
obtenido exclusivamente por el rango de las cartas del jugador, sin que para ello afecte las que
tuviese el croupier.

La tabla de pagos de la apuesta «Par Plus» es la siguiente:
a) Escalera Real: 50 a 1.

b) Escalera de Color: 40 a 1.

c) Trio: 30 a 1.

d) Escalera: 6 a 1.

e) Color: 3a 1.

f) Pareja: 1 a 1.

VI.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, debera estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podran ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

16.— Texas Poker.
|.— Denominacion.

El Texas Poker es un juego de cartas de los denominados de contrapartida, exclusivo de Casinos
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de Juego, en el que los participantes juegan contra el establecimiento siendo el objetivo del juego
superar la jugada que obtenga el croupier, existiendo varias combinaciones ganadoras.

Il.— Elementos del Juego.
1.— Cartas o naipes.

Se juega con una baraja de 52 cartas y de similares caracteristicas a las utilizadas en el juego de
Veintiuno o «Black Jack». El valor de las mismas, ordenadas de mayor a menor, es As, Rey, Dama,
Jota, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3y 2. El As puede utilizarse como la carta mas pequefia delante del 2 o como
la més alta detras del Rey, es decir podra ser el valor mayor o menor de la serie.

2.— Mesa de Juego.

Sera de similares caracteristicas que las de «Black Jack», con las casillas divididas en tres
espacios, uno para la postura «Ante», otro para la «2.2 Apuesta» y un tercero para una apuesta
adicional llamada «Texas Bonus» TXB. En el centro de la mesa debera leerse la frase: «La Banca
Juega con pareja de 4 o superior».

La Autoridad Reguladora del Juego podra autorizar, previa solicitud del Casino interesado, la
instalacion de mesas con pafios reversibles, de tal forma, que en una misma mesa, se puedan poner
en funcionamiento distintos juegos, siempre efectuando el cierre del juego anterior. Posteriormente se
iniciara el nuevo juego con su nuevo anticipo. De utilizarse esta posibilidad, cada pafio tendra su
namero y libros de contabilidad especificos.

lll.— Personal.
a) El Jefe de Mesa o Inspector.

Es a quien corresponde controlar el juego y resolver los problemas que durante el transcurso del
mismo se le presenten. El Jefe de Mesa podra tener a su cargo hasta cuatro mesas,
independientemente del juego que se practique en ellas, siempre que estas se encuentren en el
mismo sector.

b) El croupier.

Dirige la partida, teniendo como misién la mezcla de las cartas, su distribucion a los jugadores,
retirar las apuestas perdedoras y el pago de las que resulten ganadoras. Anunciara todas las fases
del juego y cambiard el efectivo a los jugadores.

IV.— Jugadores.
1.— Sentados.

El nimero de jugadores a los que se permite participar en el juego debe coincidir con el nimero
de plazas de apuestas marcadas en el tapete, hasta un maximo de nueve.

2.— Jugadores de pie

Pueden también participara en el juego los jugadores que estén de pie, apostando sobre la
«mano» de un jugador, con consentimiento de este y en todo caso con la aprobacion del Jefe de
Mesa, dentro de los limites de apuesta maxima. El nimero de apuestas por casilla no sera superior a
dos.

El jugador sentado delante de cada casilla sera el que mande en la misma y no podra ensefar
sus cartas a los demas apostantes, ni hacer comentarios acerca de la partida en curso.
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V.— Reglas del juego.
1.— Combinaciones posibles.
Las combinaciones posibles, ordenadas de mayor a menor, son las siguientes:

a) Escalera Real de color. Es la formada por las cinco cartas correlativas mas altas de un mismo
palo. (Ejemplo: As, Rey, Dama, Jota y 10 de trébol).

b) Escalera de color. Es la formada por cinco cartas correlativas del mismo palo. (Ejemplo: 4, 5,
6, 7y 8, de trébol).

c) Poker. Es la formada por cuatro cartas de un mismo valor. (Ejemplo, 4 Reyes).

d) Full. Es la formada por tres cartas de un mismo valor y otras dos de igual valor pero distinto
gue el anterior (ejemplo: 3 sietes y 2 ochos).

e) Color. Es el formado por cinco cartas no correlativas del mismo palo (ejemplo: As, 4,7,8y
Dama, de Trébol).

f) Escalera. Es la formada por cinco cartas correlativas, sin que todas ellas sean del mismo palo.
(Ejemplo: 7, 8, 9, 10 y Jota).

g) Trio. Es el formado por tres cartas de un mismo valor. (Ejemplo: tres Damas).

h) Doble pareja. Es la formada por dos cartas del mismo valor y otras dos de igual valor pero
distinto del anterior. (Ejemplo: 2 Reyes y 2 Jotas).

i) Parejas. Es la formada por dos cartas de igual valor y las otras tres diferentes (ejemplo: 2
Damas).

j) Cartas mayores. Cuando no se producen ninguna de las combinaciones anteriores, pero las
cartas del jugador son mayores que las del croupier. Se entiende que las cartas son mayores,
atendiendo en primer lugar a la carta de mayor valor, si fueran iguales, a la siguiente y asi
sucesivamente.

VI.— Tabla de pagos.

La tabla de pagos de la apuesta «Ante» es la siguiente:

a) Escalera Real: 100 a 1.

b) Escalera de Color: 20 a 1.

c) Poker: 10 a 1.

d) Full: 3a 1.

e) Color: 2 a 1.

f) Escalera o jugada menor: 1 a 1.

La tabla de pagos de la apuesta «Texas Bonus» TXB, es la siguiente:

Desde pareja de Ases a Escalera 7 a 1.

Color o jugada superior 25 a 1.
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Las posturas en la «2.2 Apuesta» siempre que resulten ganadoras se pagaran a la par, 1 a 1.
VIl.— Desarrollo del Juego.

La extraccion de naipes del depdsito, su desempaquetado y su mezclado se atenderan a las
normas del Reglamento de Casinos de Juego.

Para recibir cartas cada jugador realizara, dentro de los limites minimos y maximos establecidos
para cada mesa de juego, su apuesta en la casilla destinada para tal fin llamada «Ante». Asimismo,
podra realizar una apuesta adicional llamada TXB (Texas Bonus) en la casilla marcada con estas
siglas. Seguidamente el croupier cerrara las apuestas con el «<no va mas» y 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
distribucion de las dos cartas para cada mano y para la Banca. Acto seguido, el croupier descubrira
tres primeras cartas comunes denominadas «Flop».

A partir de ese momento, después de ver sus cartas los jugadores tienen dos opciones, «Ir» 0
«Retirarse». Si el jugador desea continuar debera doblar su apuesta inicial de «Ante» en la casilla
denominada «2.2 Apuesta». Si el jugador decide renunciar a continuar en la jugada anunciara «No
Voy». En ese caso el jugador perdera la apuesta de «Ante» y la apuesta de TXB, si éste la hubiera
realizado.

Después de que los jugadores se hayan decidido por «Ir» 0 «Retirarse», el «croupier» anunciara:
¢Algun ganador del Texas Bonus? Si hubiese ganadores se procedera a descubrir sus cartas
pagando las efectivamente ganadoras y retirando las apuestas perdedoras. Aquel jugador que
apostando al TXB tuviese una combinacién de pareja de Ases o jugada superior con las primeras
cinco cartas, las dos suyas y las tres en el «Flop», resultara ganador del juego «Texas Bonus»
cobrando la cantidad establecida en la tabla de pagos para este tipo de apuesta.

Seguidamente, el croupier descubrira dos cartas mas, comunes a todos los participantes,
llamadas «Turn y River» las cuales las colocara seguidas a las anteriores llamadas «flop». Acto
seguido, el croupier descubrira sus dos propias cartas que habra permanecido tapadas hasta ese
momento. Cada mano, las de los jugadores y la del croupier, se conformara con la mejor combinacién
posible entre las dos cartas propias y las cinco comunes para todos.

Para entrar en juego el croupier, debera tener, como minimo en su jugada, una pareja de cuatros
0 combinacién superior. Si el croupier no entra en juego, debera paga la apuesta de «Ante» de
acuerdo con las tablas de pagos correspondientes a esta apuesta. La «2.2 Apuesta» permanecera
igual, ni gana ni pierde.

Si el croupier entrase en juego, comparara su jugada con la de los participantes y podran darse
los siguientes casos:

Si el croupier y cualquier otro participante tuvieran las mismas cartas, no hay ganadores ni
perdedores, empatan por lo que se mantienen las apuestas.

Si el croupier tuviese mejor juego que el jugador, éste Ultimo perdera las apuestas de «Ante» y
«2.2 Apuesta».

Si el jugador tuviese mejor juego que el croupier, entonces el jugador cobrara el «ante» de
acuerdo a la tabla de pagos establecida para tal fin. La «2.2 Apuesta» siempre se pagara ala par (1 a
1).

VIIl.— M&ximos y minimos de las apuestas.

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

El Director o Directora de Juego podra establecer los minimos y maximos de las mesas en
funcion de la banda de fluctuacion que tenga autorizado el juego por la Autoridad Reguladora del
Juego.

El méximo de las apuestas sera de 10, 20, 30 o 50 veces el minimo de la apuesta de la mesa.

IX.— Disfunciones del Juego.

1.— Errores en el reparto.

En general, si durante el reparto de las cartas se dieran alguno de los casos que se indican a
continuacion, se considerara que ha habido un error en el reparto y, en estos casos, todas las cartas
seran recogidas por el croupier y se iniciard un nueva «mano».

Los casos que se tendran en cuenta son los siguientes:
a) Si los jugadores no reciben las cartas en la forma y el orden establecido reglamentariamente.

b) Si un jugador recibe mas o menos cartas de las debidas y no se puede corregir el error antes
de que comiencen las apuestas.

c) Si aparece alguna de las cartas pertenecientes al croupier descubiertas.
d) Si se descubre que falta alguna de las cartas que componen la baraja.
e) Si se descubre que la baraja es defectuosa.

2.— Errores del Croupier.

a) Si el croupier anuncia una mano errénea, se considerard que «las cartas hablan por si solas»,
y se tendra en cuenta la combinacién de las mismas existentes encima de la mesa.

3.— Errores del Jugador.

a) Si un jugador pone en contacto, voluntariamente o involuntariamente, sus cartas con las de
otro jugador, les seran, a ambos, retiradas sus cartas y no podran seguir participando en la mano. De
repetirse esta situacion con alguno de los mismos implicados, el Jefe de Mesa o Inspector podra
expulsarlos de la mesa.

b) Si un jugador por error descubre sus cartas, el juego seguira siendo valido.
X.— Normas especificas.

Asimismo, si una mesa de contrapartida se quedase parada, sin clientela, podra ser cerrada
temporalmente en el transcurso de la sesién. Para ello, el anticipo de la mesa debera permanecer en
la misma cerrado bajo llave y éstas en poder del Director o Directora de Juego o su sustituto. Para
reanudar la partida, deberé estar presente, necesariamente, un croupier y un Jefe de Mesa o
Inspector. El efectivo y las propinas de la mesa cerrada temporalmente, no podréan ser extraidos
hasta el cierre definitivo de la mesa en cuestion.

17.— Normas generales y comunes a las diferentes variedades de Poker de Circulo.
|.— Denominacion.

El Poker de Circulo es un juego de cartas que enfrenta a varios jugadores entre si. El objetivo de
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juego es alcanzar la mayor combinacién posible con una serie de cartas.
Il.— Elementos del juego.
1.— Cartas o naipes.

Se juega con una baraja de 52 cartas y de similares caracteristicas a las utilizadas en el juego de
Veintiuno o «Black Jack». El valor de las mismas ordenadas de mayor a menor es: As, Rey, Dama,
Jota, 10,9, 8,7, 6,5, 4, 3y 2. El As puede ser utilizado como la carta mas pequefia delante de la
menor con que se juegue o0 como As detras de la del Rey.

2.— Mesa de Juego.

Es de forma ovalada por uno de sus lados y con un ligero entrante en el lado contrario destinado
a acoger al croupier. La mesa, podra tener una serie de espacios o departamentos separados a partir
de la derecha del croupier. Cada departamento dard acogida a un jugador sentado.

La mesa podra tener las siguientes aberturas o ranuras: una para las deducciones en beneficio
de la casa, llamada pozo o cagnotte, otra, para introducir las propinas, y una tercera para introducir el
dinero cambiado por fichas en la propia mesa. Ademas, dispondra de una bandeja similar a las que
se usan en Veintiuno o «Black jack», enfrente del croupier, para proceder a los cambios de fichasy a
la deduccién de la cantidad correspondiente al establecimiento.

3.— Beneficio.

El beneficio del establecimiento se podra obtener eligiendo una de las tres opciones que se
describen a continuacion:

a) Un porcentaje sobre el «pot» que, en ningln caso superara el 5%, y que se aplicara en cada
uno de los intervalos de apuestas. Pudiendo estar este limitado en su cantidad por la Direccion del
Casino.

b) Un porcentaje que oscilara entre el 10 y el 20% del maximo de la mesa o del resto, por sesion,
segun de Poker que se juegue. Se entiende por sesion, una hora de juego mas las dos ultimas
manos. Para las ampliaciones de sesiones superiores a horas no enteras, el porcentaje siempre sera
en fracciones de media sesion.

c¢) Un porcentaje que oscilara entre el 20 y el 50% del minimo de la mesa, que se aplicara, por
jugador, en el inicio del primer intervalo de apuestas de cada mano.

La Direccion de Juego del Casino puede fijar previamente la duracién de cada partida siempre
gue lo haga publico a los jugadores. En el caso de que el casino no utilice esa facultad, la duracién de
la partida tiene que ser, como minimo, la necesaria para que cada jugador que inicia la partida pueda
tener la mano en dos ocasiones.

I1l.— Personal.

Cada mesa de juego, en el momento de dar comienzo la partida, tendra permanentemente un
croupier a su servicio. La zona donde se desarrolle el juego, podra estar controlada por un Jefe de
Mesa, Inspector o equivalente.

1.— Jefe de Mesa, Inspector o equivalente.

Es el responsable del desarrollo correcto del juego. Actia como delegado de la direccién del
casino. Le corresponde resolver cualquier conflicto planteado en las mesas de juego y llevara una
relacién de jugadores que deseen ocupar las plazas que puedan quedar vacantes.
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2.— Croupier.

Sin perjuicio de las funciones que mas adelante se le atribuyen, tendr& encomendadas las
siguientes: recuento, mezcla y reparto de las cartas a los jugadores; anuncio en voz alta y clara de las
distintas fases del juego y actuaciones de los jugadores; célculo e ingreso del beneficio
correspondiente al establecimiento, introduciéndolo en la ranura que para dicho fin existe en la mesa;
introduccion de las propinas en la ranura de la mesa destinada a tal efecto; cambios de dinero por
fichas y la introduccién del dinero en la ranura de la mesa destinada a tal efecto; control del juego y
vigilancia para que ningun jugador apueste fuera de turno; custodia y control de la suma que
constituye el «pot» y el pago del mismo. Igualmente resolvera a los jugadores las dudas sobre las
reglas a aplicar en cada momento de la partida y en el caso de que tenga problemas con algun
jugador se lo debera comunicar al responsable del desarrollo del juego.

IV.— Jugadores.

Frente a cada uno de los espacios o departamentos de la mesa de juego, solo 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 responsable del desarrollo del juego, quien asigna el puesto
en la mesa si hay plaza libre.

A peticion propia un jugador puede descansar un maximo de tres jugadas 0 manos por partida sin
perder el puesto en la mesa.

V.— Prohibiciones.

Esta totalmente prohibido que un jugador abandone la mesa dejando encargado a otro jugador
gue le realice e iguale las apuestas, pues cada jugador juega por si mismo y no se permiten las
siguientes actuaciones:

a) El juego por parejas ni siquiera temporalmente.

b) Jugarse el «pot» voluntariamente.

c) Repatrtirse el «pot» 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 fichas de su resto.

h) Retirar de la mesa las cartas o alejarlas de la vista del croupier y de los demés jugadores.
i) Tocar otros naipes que no sean los del propio jugador.

j) Hacer comentarios entre los jugadores acerca de las jugadas durante el transcurso de las
mismas, asi como mirar las cartas de otros jugadores, aungque no se esté jugando esa «mano».

VI.— Reglas del juego.

1.— Combinaciones posibles.
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a) Escalera de Color Real: es la formada por las cinco cartas correlativas mas altas de un mismo
palo. (As, Rey, Dama, Jota 'y 10).

b) Escalera de Color: es la formada por cinco cartas correlativas de un mismo palo. (5, 6, 7,8y
9).

c) Poker: es la combinacion de cinco cartas que contiene cuatro cartas de un mismo valor. (
Cuatro Damas y un 5).

d) Full: es la combinacion de cinco cartas que contiene tres cartas de un mismo valor y otras dos
distintas de las primeras, pero de igual valor entre si. (Tres 8 y Dos 5).

e) Color: es la combinacién formada por cinco cartas no correlativas de un mismo palo. (9, 5,
Dama, Jota y As de tréboles).

f) Escalera: es la combinacién formada por cinco cartas correlativas de distintos palos.

g) Trio: es la combinacién de cinco cartas que contiene tres cartas del mismo valor y las dos
restantes sin formar pareja. (Tres 5, un3yun 7).

h) Figuras: es la combinacién formada por cinco cartas que deben ser As, Rey, Dama, o Jota.
Esta combinacion solo se utilizara en las variedades de Poker cubierto.

i) Dobles Pareja: es la combinacion formada por cinco cartas que contiene dos parejas de cartas
de distinto valor. (Dos 5, dos Damas y un Rey ).

j) Pareja: es la combinacion de cinco cartas que contiene dos cartas del mismo valor. (Dos 7, un
5, una Damay un As).

k) Carta Mayor: cuando una «mano» no tiene ninguna de las combinaciones anteriores, esta es
ganada por el jugador que tenga la cara mayor.

En las variantes de Poker que se juegue con menos de 52 cartas, el Color es mas importante que
el Full.

2.— Empates.

Cuando diversos jugadores tienen Poker, gana el que lo tiene de valor superior. (Un Poker de
Reyes, supera un Poker de Damas).

Cuando diversos jugadores tienen Full, gana el que tiene las tres cartas iguales de valor mas alto.

Cuando diversos jugadores tienen Escalera, de cualquier tipo, gana el que tiene la carta de
mayor valor.

Cuando diversos jugadores tienen Color, gana el que tiene la carta de valor mas alto.

Cuando diversos jugadores tienen Trio, gana el que lo tiene formado por las cartas de valor mas
alto.

Cuando diversos jugadores tienen Figuras, gana el que tiene la pareja mas alta, y si coincide, se
considera la carta de valor mas alto.

Cuando diversos jugadores tiene Doble Pareja, gana el que tiene la pareja 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 més alto.
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Cuando diversos 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.— Minimos y maximos de las apuestas.

Las apuestas de los jugadores, exclusivamente representadas por fichas, deben realizarse dentro
de los limites minimos y méaximos que tenga autorizados el Casino.

a) Normas generales sobre estos limites.

El minimo y el maximo de la mesa dependen de la modalidad de Poker que se juegue en la
misma. El minimo pude variar entre el 20 y el 40% del maximo y el «ante» (apuesta inicial) sera como
méaximo un 50% 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 esté limitado por el bote.

3) Bote sin limite. No existe limite para la apuesta maxima; el minimo no puede ser nunca inferior
al autorizado, el cual debera aparecer ostensiblemente visible en la mesa.

b) Normas especiales.

El Director o Directora del Casino, dentro de los limites autorizados, puede variar el limite de la
apuesta de una mesa una vez puesta esta en funcionamiento, con previo anuncio a los jugadores.

VII.— Desarrollo del Juego.

Es condicion indispensable para que la partida pueda comenzar que haya en la mesa como
minimo cuatro jugadores, numero minimo que debera mantenerse a lo largo de toda la partida.

1.— Reparto de cartas.

Al principio de cada partida el croupier debe sefialar claramente con un disco redondo (marca o
mano) quién tiene la mano, colocandola delante del jugador. La mano ira rotando en el sentido de las
agujas del reloj cada vez que procede un nuevo reparto de cartas.

Tras la comprobacion por el croupier de la existencia de todos los naipes a utilizar para el
desarrollo del juego, este procedera de la siguiente forma:

a) Mezclara las cartas del mismo modo que se lleva a cabo en el juego de «Chemin de Fer» o
«Bacarra», tras lo cual las agrupara.

b) Barajara las cartas de forma que estas no sean vistas por ninguno de los jugadores de la
mesa.

c) Para mezclar y distribuir las cartas podré utilizarse un «sabot» automético siempre que esté
debidamente homologado.

Segun el tipo de Poker que se esté jugando, las cartas también pueden ser barajadas por
cualquier jugador, siempre que sea autorizado por el responsable de la partida, pero el tltimo
barajado, en la forma prevista en los puntos anteriores, siempre lo realizara el croupier.

Si en el momento de cortar queda al descubierto alguna carta del mazo se debe volver a barajar.
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Al realizar el corte se deben cumplir las siguientes condiciones:
a) Usar una sola mano.
b) La direccién del corte debe ser recta y alejandose del cuerpo.

¢) La mano libre no puede tocar la baraja hasta que, después del corte, los montones de cartas
reunido otra vez.

d) La mano libre no debe obstaculizar la vista a los jugadores de tal forma que no pueden ver el
procedimiento de corte.

Una vez que se ha realizado el corte, los jugadores que participan en la jugada deben realizar
previamente, dependiendo del tipo de poker, una apuesta denominada «ante» o «ciega» fijada por el
casino y acto seguido, el croupier reparte las cartas en el sentido de las agujas del reloj.

El croupier debe tener cuidado al dar las cartas de que no sean vistas por los otros jugadores.
Por ello, al repartirlas, no puede levantarlas sino deslizarlas sobre la mesa.

2.— Intervalos o turnos de apuestas.

Acto seguido se inician las apuestas y el croupier va indicando a quién le corresponde apostar,
segun la variante de Poker que se esté jugando. Todas las apuestas se agrupan en un lugar comun
de la mesa llamado «Pot».

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

a) «Retirarse» y salir del juego. Para lo cual debera dar a conocer su intencién, cuando sea su
turno, poniendo las cartas encima de la mesa, alejandolas lo mas posible de las cartas que se estén
usando en el juego. En este caso el croupier retirara sus cartas, las cuales no deberan ser vistas por
nadie.

Cuando un jugador opte por retirarse, no podra participar en el «Pot», lo cual supondra la
renuncia a todas las apuestas que hubiera realizado, no pudiendo expresar ninguna opinién sobre el
juego ni mirar las cartas de los demas jugadores.

b) «Pasar». Cualquier jugador al que le ha llegado el turno de apostar y decide no hacerlo, tendra
gue decir «paso» siempre y cuando ningun jugador anterior haya realizado una apuesta durante ese
intervalo de apuestas. Cualquier jugador que esté participando en el juego puede reservarse hasta
gue alguno de los jugadores decida apostar, en cuyo caso para seguir participando en el juego tiene
gue cubrir la apuesta o subirla si asi lo desea.

c) «Cubrir» la apuesta. Para lo cual deberd meter en el «pot» el nUmero suficiente de fichas para
gue el valor que representen las mismas sea igual a la de cualquier otro jugador, pero no superior.

d) «Subir» la apuesta. Para lo cual debera meter en el «pot» el nUmero de fichas suficiente para
cubrirla méas otro nimero de fichas para superar la apuesta, lo que dara lugar a que los jugadores,
situados a su derecha, realicen alguna de las acciones anteriormente descritas.

Dependiendo de la variedad de Poker y en cada intervalo de apuestas, el nimero 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 nimero de veces.

Al final de las apuestas todos los jugadores que permanezcan en la mano «activos» deberan
haber puesto el mismo valor de fichas en el «pot» con la excepcion de los jugadores que su Resto no
alcanza el valor total, estos jugaran entonces por la parte proporcional.
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Si al finalizar el turno de apuestas solo un jugador hubiera realizado una apuesta y todos los
demas hubieran pasado, ganara automaticamente la «mano» y obtendra el «pot» sin necesidad de
ensefar sus cartas.

Antes de realizar la apuesta, cada jugador podra reunir sus fichas dentro del espacio de la mesa
que le corresponde. Se considerara que un jugador ha realizado la apuesta cuando traslade mas alla
de la linea que delimita su espacio las fichas o, en situaciones poco claras, desde el momento en que
el croupier introduzca las fichas en el «pot» y no haya habido objeciones por parte del jugador.

Un jugador no podra 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 respecto a
dicha jugada.

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

Los jugadores que estén jugando la mano deberan hablar solamente lo estrictamente necesario
y, ademas, en cada intervalo de apuestas no pueden realizarlas como si tuviesen la maxima
combinacién con intencién de confundir y engafiar a los demas jugadores. En el caso de que alguno
de los jugadores actuase de la forma anteriormente descrita le serd llamada la atencién por el
croupier y, si reincide, el responsable de la partida, decidira de forma irrevocable sobre su
participacién o continuacion en la partida.

Ningun jugador podrd influir o criticar el juego que realice otro jugador. No se permitira que haya
personas, en los alrededores de la mesa, mirando el desarrollo de la partida salvo el personal del
casino.

El croupier debe mantener, en todo momento, las cartas eliminadas y los descartes bajo control;
ningun jugador esta autorizado a ver las mismas 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
reparto.

El croupier debe mantener la baraja en una posicion lo mas horizontal posible, sin realizar
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, en todo momento, protegerla poniendo una
ficha del fondo de maniobra de la mesa.

3.— Pagos de las combinaciones ganadoras.

Una vez que las apuestas han sido igualadas, en el Ultimo intervalo de apuestas, cada jugador
gue previamente no se haya retirado debe mostrar sus cartas de modo que pueda verse la
combinacion que tiene para establecer la combinacién ganadora.

El jugador que haya hecho la Gltima apuesta mostrara sus cartas en primer lugar y a
continuacion, empezando por la izquierda de éste, las irdn mostrando el resto de jugadores uno tras
otro.

No sera necesario que un jugador diga la combinacién que tiene, al mostrar sus cartas, ni
tampoco se tendra en cuenta lo que haya dicho, pues seré el croupier quien establezca el valor de las
combinaciones descubiertas e indique cudl es el jugador con la combinacion mas alta y, si, es el
caso, corregira las combinaciones que hayan sido errbneamente anunciadas por los jugadores.

Una vez que el croupier haya constatado que todos los jugadores han podido examinar las cartas
del ganador y que, no manifiestan disconformidad con la combinaciéon ganadora, el croupier entregara
el «pot» a aquel y retirara las cartas de la mesa.
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En el caso de que se diesen dos 0 mas combinaciones ganadoras de idéntico valor, el croupier,
repartira el «pot» entre los distintos jugadores con idénticas combinaciones, en la proporcién
respectiva a sus restos.

Las cartas que dé el croupier durante la «mano» so6lo se descubriran cuando el croupier anuncie
el descubrimiento de la jugada.

Solamente los jugadores podran ver sus cartas cubiertas y son responsables de que nadie mas
pueda verlas.

Los jugadores solamente podran apostar las fichas o dinero que tengan sobre la mesa antes del
comienzo de cada «manos.

VIIl.— Disfunciones en el desarrollo del juego.
1.— Errores en el reparto.

En general, si durante el reparto de las cartas se dieran alguno de los casos que a continuacién
se indica, se consideraria que ha habido un error en el reparto y en estos casos, todas las cartas
seran recogidas por el croupier, el cual iniciara una nueva «mano».

Los casos que se tendran en cuenta son:
a) Si los jugadores no reciben las cartas en la forma y el orden establecido reglamentariamente.

b) Si un jugador recibe mas o menos cartas de las debidas y no se puede corregir el error antes
de que comiencen las apuestas.

c) Si al comenzar la mano un jugador recibe una carta que no le corresponde y se tiene
constancia de que este la ha visto.

d) Si aparece alguna carta descubierta.

e) Si se descubre que falta alguna carta en la baraja.
f) Si se descubre que la baraja es defectuosa.

2.— Errores del croupier.

a) Si el croupier anuncia una mano errénea, se considerara que «las cartas hablan por si solas»,
y se tendra en cuenta la combinacion de las mismas existente sobre la mesa.

b) Si el croupier, en el reparto de las cartas, le diera una carta a un jugador ausente, no se
considerara error en el reparto. En el caso de que el jugador no llegara a tiempo, cuando le toque su
turno de jugar esa mano, se retiraran sus cartas y dejara de jugar.

c) Si el croupier, en el reparto de las cartas, le diera una carta a un jugador que no va a jugar la
mano, 0 a una posicion de la mesa que se encuentra vacia, no se considerard un error en el reparto,
el croupier seguira el reparto normal de las cartas incluido dicho jugador o dicha posicion no ocupada
y cuando haya terminado el reparto recogera las cartas de esas posiciones.

3.— Errores de jugador.

a) El jugador debe tomar todas las decisiones con caracter inmediato, con el fin de no retrasar el
desarrollo de la partida; en caso contrario, este sera advertido por el croupier y en el caso de ser
incidente en este acto, podra ser expulsado de la partida por el responsable de la misma.
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b) Si un jugador al apostar mezcla sus cartas con los descartes, creyendo que no han ido mas
jugadores a igualar su apuesta, pierde la oportunidad de seguir jugando la «mano», salvo que el
croupier o responsable de la partida, puedan reconstruir la «mano» sin lugar a dudas. Como norma
general siempre trataremos de reconstruir la «mano» y por consiguiente jugar el «pot».

¢) Si un jugador por error, para cubrir una apuesta introduce en el «pot» un nimero insuficiente
de fichas para cubrir la apuesta, este no tendra derecho a retirarlas; solo podré afiadir las precisas
para igualar la apuesta.

d) Si un jugador, por error, introduce en el «pot» ficha o fichas por un importe superior al
necesario, sin anunciar por su parte el incremento de la apuesta, se considerara que solo cubre la
apuesta y se le devolvera la cantidad que hubiera puesto de mas.

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

f) Si un jugador realiza una apuesta fuera de su turno, esta se considerara valida; pero cuando
llegue su turno de apuesta, este no podra incrementar la misma.

g) Si uno o varios jugadores, al repartir las cartas, no hubieran puesto el «ante» en el «pot» se
considerara que la «<mano» es vélida y deberan poner el «ante» si quieren participar en la «mano».
En el caso de que no sea posible determinar quién o quiénes son los jugadores que no han puesto su
apuesta inicial se jugara la mano con un «pot» reducido.

h) Si un jugador pone en contacto, voluntaria o involuntariamente, sus cartas con las de otro
jugador, les sera a ambos retiradas sus cartas y no podran seguir participando en la mano. De
repetirse esta situacion con alguno de los mismos implicados, podra ser expulsado de la mesa por el
responsable de la partida.

i) Si a un jugador se le pasara el turno de apostar, este debera de ponerlo en conocimiento del
croupier inmediatamente. El responsable de la partida, analizara la situacién y tomara la decision
oportuna, la cual tendréa caracter irrevocable.

IX.— Diferentes variantes de Poker de circulo.

Las distintas variantes de Poker de circulo responden a los principios expuestos en los apartados
precedentes de este epigrafe. Estas variantes de Poker de circulo recogidas en este Catalogo son las
siguientes:

Poker cubierto de 5 cartas con un descarte.

Omabha.

Texas Hold'em

Five Stud Poker

Seven Card Stud Poker.

Poker Sintético

Las normas especificas de cada una de las variantes de Poker citadas en este apartado se
recogen en los apartados siguientes de este epigrafe, y en todo lo no previsto de forma explicita, se
regularan por las referidas normas generales y comunes contenidas en los apartados | a VIII de este
epigrafe.

17.1.— Poker Cubierto de 5 cartas con un descarte.
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|.— Elementos del juego:

Cartas. Dependiendo del numero de jugadores se podra jugar con 52 o 32 cartas.
Il.— Reglas del juego:

Desarrollo del juego.

Antes de proceder a la distribucién de las cartas por el croupier, el jugador que ostente la «mano»
deberd iniciar el «pot» con la apuesta minima de la mesa, a la vez, el jugador que ostente la
«segunda mano» deberé doblar la anterior referida apuesta del minimo; el resto de jugadores, una
vez vistas las cartas, tendran la posibilidad de: retirarse y salir del juego, cubrir la apuesta, efectuar
una apuesta o subir la apuesta.

Existira una apuesta denominada «ciega» que consiste en realizar una apuesta que sera como
minimo, el doble de la efectuada por el «<segundo mano», el primero que puede hacer la misma es el
jugador siguiente al «<segundo mano», de no ser realizada por este, no podran hacerla los restantes;
en el caso de que este la realizase, el siguiente podria hacer una «ciega» mas, como minimo
doblando la cantidad del anterior y asi sucesivamente. Las ciegas solo son validas antes que el
croupier comience la distribucion de las cartas.

[ll.— Descartes.

Los jugadores tendran derecho a un solo descarte, siendo este de un maximo de cuatro cartas y
un minimo de ninguna, en cuyo caso el jugador anunciara en voz alta que esta «servido»; el jugador
gue se descarta de cuatro cartas, recibir4 primeramente tres cartas y una vez el resto de participantes
restituyan sus descartes, de tres 0 menos cartas, recibira su cuarta carta, si, una vez distribuidas las
cinco cartas a cada jugador, no hubiera suficientes naipes para cubrir los correspondientes descartes,
una vez repartidas las cartas que quedasen del mazo, el croupier utilizara los descartes de todos los
jugadores para completar la mano; con la Unica excepcién de que si faltase un solo jugador para
restituir su descarte, en ese caso, se utilizarian los descartes del resto de jugadores, excepto el suyo
propio, para completar sus cinco cartas.

IV.— Errores e infracciones del juego.
Errores del croupier.

Si el croupier retira la baraja antes de finalizar la jugada sin darse cuenta de que tienen que
repartirse mas cartas debe, si se puede, coger la parte superior de la baraja y repartir las cartas que
faltan. En caso contrario, debe mezclar las cartas que no se han usado sin incluir las de descarte. Se
procedera de nuevo al corte y el croupier debera eliminar la primera carta antes de empezar a
repartir.

17.2.1.— Poker Descubierto Omaha.
|.— Denominacion.

Es una variante del Seven Card Stud Poker siendo el objetivo del juego alcanzar la mayor
combinacioén posible eligiendo dos de las cuatro cartas que tiene el jugador en la mano y tres de las
cinco cartas que son comunes a todos los jugadores y que estan sobre la mesa.

Il.— Reglas del juego.
Desarrollo del juego.

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

Una vez finalizado el intervalo de apuestas, el croupier quemard la primer carta del mazo, la cual
no se mezclara con los descartes y no sera vista por los jugadores y colocara las tres cartas
siguientes en el centro de la mesa, con las cuales se iniciara el segundo intervalo de apuestas.

Al finalizar este intervalo de apuestas, se volvera a «quemar» la siguiente carta y se procedera a
colocar una carta mas a las tres citadas anteriormente, en el centro de la mesa, al lado de las tres
anteriores, con lo cual empezard el tercer intervalo de apuestas.

Cuando se termine este intervalo de apuestas, se volvera a «guemars la siguiente carta y se
proceder a colocar una carta mas, a las cuatro citadas anteriormente, en el centro de la mesa, al lado
de la anterior, con lo que se inicia el cuarto y ultimo intervalo de apuestas.

17.2.2.— Poker Omaha cinco cartas.
|.— Definicion.

El juego Omaha Cinco Cartas es una modalidad de Poker de circulo que se juega con una baraja
de cincuenta y dos naipes, cuyo objetivo es alcanzar la combinacion de mayor valor posible, eligiendo
dos de los cinco naipes tapados o cubiertos que tenga cada jugador en la mano, con otros tres de los
cinco naipes comunes a todos los jugadores de la mesa.

Il.— Reglas del juego.

1.— En esta modalidad de juego se aplicaran las mismas reglas que rigen en el juego Omaha, con
la diferencia que se repartirdn cinco naipes cubiertos o tapados a cada jugador.

2.— En el juego Omaha Cinco Cartas podran participar hasta un maximo de ocho jugadores.

3.— La Direccién de Juego podra optar por mostrar el primer naipe comun en el momento de la
distribucion de los naipes a los jugadores. En tal supuesto, la primera ronda o intervalo de apuestas
se realizara con un naipe comun descubierto.

[ll.— Limites maximos y minimos de las apuestas.

Los limites maximos de las apuestas en cada intervalo, tanda o ronda, dependeran de la opcion
elegida para la mesa por la Direccién de Juego entre las siguientes:

a) Limitado o «Fixed».

b) Bote limitado o «Pot limit».

c) Sin limite.

IV.— Errores o infracciones cometidas en el juego.

A esta modalidad de juego se aplicaran las mismas reglas para las infracciones y errores que el
juego Omaha.

17.2.3.— Poker Omaha Hi&Low.
|.— Definicion.

El juego Omaha Hi&Low es una variante del poker de circulo que se juega con una baraja de
cincuenta y dos naipes, cuyo objetivo es alcanzar la combinacion de mayor valor posible, eligiendo
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dos de los cuatro naipes cubiertos o tapados que tenga cada jugador en la mano, con otros tres
comunes a todos los jugadores de la mesa.

Il.— Reglas del juego.

1.— A esta modalidad de Poker de circulo se aplicaran las mismas reglas que rigen en la
modalidad de Omaha, salvo que el bote 0 «pot» del Omaha Hi&Low lo podran ganar los dos
jugadores que tengan la combinacion de mayor valor, y la de menor valor, respectivamente.

2.— Para poder jugar a la combinacion de menor valor, deberan existir tres naipes comunes a los
jugadores, de rango igual o inferior a 8. El As se podra utilizar tanto para la combinacion de mayor
valor, como para la de menor valor.

[ll.— Limites méximos y minimos de apuestas.

Los limites maximos de las apuestas en cada intervalo, tanda o ronda, dependeran de la opcién
elegida para la mesa por la Direccién de Juego entre las siguientes:

a) Limitado o «Fixed».
b) Bote limitado o «Pot limit».
c) Sin limite.

IV.— A esta modalidad de juego se aplicaran las mismas reglas para las infracciones y errores
gue el juego Omabha.

17.3.1.— Poker Descubierto Texas Hold'em.
|.— Denominacion.

Es una variante del Seven Stud Card Poker, siendo el objetivo del juego alcanzar la mayor
combinacién posible, de cinco cartas, eligiendo cualquiera de las siete cartas de que se dispone en
cada jugada.

Il.— Reglas del juego: desarrollo del juego.

La Unica diferencia que existe con el Poker Omaha es que en lugar de repartir el croupier cuatro
cartas al cada jugador al inicio de la partida, éste sélo reparte dos cartas a cada jugador.

17.3.2.— Poker Doble Hold'em.
1.— Definicidn.

El juego Doble Hold'em es una variante del Poker de circulo que se juega con una baraja de
cincuenta y dos naipes, cuyo objetivo es alcanzar la combinacion de mayor valor posible, eligiendo
cualquiera de los siete naipes de los que se dispone en cada jugada en la doble linea de naipes
comunes a todos los jugadores.

Il.— Reglas del juego.
1.— Antes de la distribucion de los naipes, los jugadores tendran que realizar sus apuestas
obligatorias, «ante» o «ciegas», dependiendo de la modalidad que elija la Direccién de Juego para la

mesa.

2.— El Croupier repartird dos naipes tapados o cubiertos a cada jugador, distribuidos de uno en
uno.
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3.— Finalizada la distribucién de los naipes, se abrira la primera ronda o intervalo de apuestas,
debiendo hablar en primer lugar en todas las rondas, la persona que ostente la mano, y en su
defecto, el jugador que se encuentre a la izquierda de la mano.

4.— Una vez cerrada la ronda de apuestas, el Croupier «quemara» el primer naipe del mazo sin
mezclarlo con los descartes, y mostrara simultdneamente dos filas de tres naipes comunes, (Flop) a
todos los jugadores, abriéndose la segunda ronda de apuestas.

5.— Finalizada la anterior ronda de apuestas, se «quemara» el primer naipe del mazo, y se
mostraran dos naipes, uno para cada linea, (Turn), que se colocaran junto a los tres anteriores,
abriéndose la tercera ronda de envites. La cuarta y ultima ronda, (River), se realizard del mismo
modo.

6.— Los jugadores tendran que realizar la combinacién de mayor valor posible en ambas lineas.
El bote o0 «pot», se dividir4 en dos, pudiendo optar los jugadores a ganar ambos.

[ll.— Limites méximos y minimos de las apuestas.

Los limites maximos de las apuestas en cada intervalo, tanda o ronda, dependiendo de la opcion
gue elija la Direccion de Juego para la mesa, seran las siguientes:

a) Limitado o «Fixed».

b) Bote limitado o «Pot limit».

c) Sin limite.

IV.— Errores o infracciones cometidas en el juego.

A esta modalidad de juego se aplicaran las mismas reglas para las infracciones y errores que el
juego Texas Hold'em.

17.4.— Poker Descubierto Five Stud Poker.
|.— Denominacion.

Es una variante del Seven Card Stud Poker y el objetivo del juego es alcanzar la mayor
combinacioén posible entre las cinco cartas de que dispone cada uno de los jugadores.

Il.— Elementos del juego:

Cartas.

Se juega con 32 cartas en lugar de 52 de una baraja completa. De esas 52 cartas se retiran las
siguientes: 2, 3, 4, 5y 6. Dejando para la practica del juego las siguientes cartas: As. Rey, Dama,
Jota, 10,9,8vy 7.

lll.— Reglas de juego.

Desarrollo del juego.

El croupier repartird una carta cubierta a cada uno de los jugadores y una descubierta con lo que
comienza el primer intervalo de apuestas.

Una vez finalizado el primer intervalo de apuestas, el croupier da una nueva carta descubierta a
cada uno de los jugadores, con lo que comienza el segundo intervalo de apuestas.
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Al finalizar este intervalo de apuestas el croupier dara una nueva carta descubierta a cada uno de
los jugadores con lo que comenzard el tercer intervalo de apuestas.

Una vez terminadas estas apuestas, el croupier volvera a dar una nueva carta descubierta, con lo
gue comienza el cuarto y ultimo intervalo de apuestas.

En esta variante de Poker, el jugador con la combinacion més alta es el que inicia las apuestas.
17.5.— Poker Descubierto Seven Card Stud Poker.
|.— Denominacion.

El objetivo del juego es alcanzar la mayor combinacién posible con siete cartas, teniendo en
cuenta que de estas cartas so6lo tienen valor al descubrir la jugada cinco de ellas.

Il.— Reglas del juego.
1.— Minimos y maximos de las apuestas.

Los limites maximos de las apuestas en cada intervalo, tanda o ronda de apuestas en funcién 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 méas alto. Caso de que las dos primeras cartas descubiertas 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:

a.— Igual a la mitad del bote que existe al dar la sexta carta.

b.— Igual al bote que existe al dar la séptima carta.

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.

2.— Desarrollo del Juego.

La Unica diferencia que existe con la variante de Poker Omaha es que en lugar de dar el croupier
las cuatro cartas al inicio de la partida, s6lo da a los jugadores dos cartas.

17.6.— Poker Descubierto Sintético.
|.— Denominacion.

El objetivo del juego es conseguir la combinacion de cartas del valor mas alto posible, mediante
la utilizacién de cinco cartas: dos repartidas por el croupier a cada jugador y tres de las cinco
comunes que el croupier alinea sobre la mesa de juego.

Il.— Elementos de juego.
Cartas.

Se juega con 28 cartas de similares caracteristicas a las utilizadas en el Veintiuno o «Black
Jack», utilizdndose unicamente el As, Rey, Dama, Jota, 10, 9 y 8 de cada palo, segun su valor y
orden de importancia.

El As puede utilizarse como la carta més pequefia delante del 8 o como la carta més alta
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después del Rey.
[ll.— Minimos y méximos de las apuestas.

Se juega con una cantidad minima inicial denominada «resto». En caso de agotarse el resto, se
podran hacer reposiciones de acuerdo con la siguiente escala:

a) Resto inicial: de 10 a 200 veces la cantidad de la apuesta minima de la mesa.
b) Reposiciones: de 5 a 100 veces la cantidad de apuesta minima de la mesa.
IV.— Desarrollo del Juego.

Una vez que todos los jugadores han colocado la apuesta denominada «ante» sefialada por el
Casino, el croupier reparte dos cartas cubiertas a cada jugador y descubre la primera de las cinco
cartas comunes.

A partir de este momento, comienza el primer turno de apuestas por el jugador que tiene la mano.
Una vez hechas las apuestas, descubre la segunda carta. Seguidamente comienza el segundo turno
de apuestas, que es abierto por el jugador que hace la apuesta mas alta, y asi sucesivamente hasta
gue se descubre la quinta y Ultima carta y empieza el tltimo turno de apuestas.

Una vez acabadas las apuestas, se descubren las cartas comenzando por el jugador que realiza
la dltima apuesta mas alta, y se paga el «pot» al ganador o se reparte entre los ganadores si hay
diversas jugadas del mismo valor.

V.— Disfunciones en el desarrollo del juego.
1.— Errores en el reparto.

Si durante el reparto de las cartas se produjera alguno de los siguientes supuestos, todas las
cartas seran recogidas por el croupier que iniciara la «mano» de nuevo:

a) Si los jugadores no recibieran las cartas en el orden establecido reglamentariamente.
b) Si un jugador recibiera menos o mas de las dos cartas que le corresponden.

c) Si aparece alguna carta descubierta.

2.— Errores del croupier.

a) Si el croupier descubriera mas de una carta, de las cinco comunes, en cada intervalo de
apuestas, se considerara como valida la primera, debiéndose sustituir las demas por las cartas de la
baraja que no se hayan utilizado y en el caso de no haber suficientes se considerara anulada la
«mano».

b) Si el croupier descubriera una carta, de las cinco comunes, antes de que hubiera finalizado el
turno de apuestas, esta carta se considerara anulada y se sustituira por otra nueva de las que quedan
en la baraja.
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ANEXO Il AL DECRETO 120/2016, DE 27 DE JULIO
RELACION DE EVENTOS SOBRE LOS QUE SE AUTORIZAN LAS APUESTAS
1.— Actividades Subacuaticas.
Pesca submarina
Buceo deportivo
Natacion con aletas
Apnea
Socorrismo
2.— Ajedrez.
3.— Atletismo.
Pista aire libre
Campo a través
Ruta
Pista Cubierta
4.— Badminton.
5.— Baloncesto.
6.— Balonmano.
Balonmano
Balonmano playa
7.— Béishol y séfbol.
Béisbol
Séfbol
8.— Billar.
9.— Bolos.
Petanca
Bowling
Bolo palma
Bolo palentino

Bolo leonés
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Bola toki

Bolo alavés

Tres tablones
Toka

Pasabolo

Hiru txirlo

Calva

10.— Boxeo.
Boxeo

Kickboxing
Full-contact
Taiboxing
Aiki-wudo

11.— Cazay pesca.
Caza

Perros de muestra
Recorrido

Caza menor con perro
Becadas

San Humberto
Caza con arco
Pesca

Continental
Maritima

12.— Ciclismo.
Ciclo-cros

Trialsin

Montain bike

Pista
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Ruta

BMX

Ciclismo gimnasio
Casting

13.— Deportes aéreos.
Parapente

Ala delta-vuelo libre
Paracaidismo

Vuelo a motor

Vuelo a vela

Vuelo acrobético
Aerostacion

14.— Deportes de invierno.
Esqui alpino

Esqui de fondo

Saltos de esqui

Esqui artistico y acrobatico
Snowboard

Telemark

Mushing-trineo con perro
Curling

Carreras sobre hielo
Skybob

15.— Deportes de motor.
Automovilismo

Montafia

Rallys

Circuito

Autocross
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Cross

Kérting

Slalom

Cléasicos

Quads
Motociclismo
Trial

Minimotos
Motocross
Enduro
Velocidad
Stadium motocros
Turismo
Motonautica
Motos de agua
16.— Esgrima.
17.— Esqui nautico.
18.— Futbol.
Fatbol

Futbol sala
Fatbol playa
19.— Gimnasia.
Artistica

Ritmica
Trampolin

Doble minitramp
Aerobic deportivo
20.— Golf.

21.— Halterofilia.
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22.— Herri kirolak.
Soka Tira
Harrijasotzea
Trontza

Aizkora

Idi proba

Zaldi proba

Asto proba

Sega

Lokotx apustua
Txinga erutea
Ingude altxatzea
Orga jokoa

Zaku lasterketa
Lasto jasotzea
Ontzi erutea
Lasto botatzea
Harrizulatzaileak
23.— Hipica.
Saltos de obstaculos
Concurso completo
Doma

Raid

Marcha

24 — Hockey.
Sala

Hierba

25.— Judo.

Judo
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Kendo

Aikido

Wu-Shu

Jiu-jitsu

Lucha

Sambo

26.— Karate y taekwondo.
Karate-Kumite
Karate-Katas

Kempo

Kung-Fu

Tai-Jitsu

Taekwondo
Penckat-Silat

27.— Montafia.
Orientacion

Esqui de travesia
Carreras de montafia
Escalada en roca
Escalada deportiva
Alpinismo
Senderismo

Marchas

Descenso de barrancos
Espeleologia

28.— Natacion.
Natacion piscina
Waterpolo

Sincronizada
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Larga distancia
Saltos

Aquagim

29.— Pédel.

30.— Patinaje.
Hockey

Carreras

Artistico

En linea

Skate Board

Hockey sobre hielo
Patinaje artistico sobre hielo
31.— Pelota vasca.
Fronton de plaza libre
Trinquete

Fronton de pared izquierda
Frontenis

32.— Piragtiismo.
Aguas tranquilas
Aguas bravas

Kayak surf

Kayak polo

33.— Remo.

Banco fijo

Banco movil
Remoergémetro

34.— Rugby.

Rugby

Rugby a 7
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35.— Squash.

36.— Surf.

Body Board

Surf Board

37.— Tenis de Mesa.
38.— Tenis y disciplinas asociadas.
39.— Tiro.

Tiro olimpico precision
Tiro olimpico plato
Tiro pichén

Tiro hélice

Tiro con arco diana al aire libre
Tiro con arco en sala
40.— Triathlon.
Triathlon

Triathlon invierno
Duathlon

41.— Vela.

Olimpicas

No Olimpicas
Cruceros

Winsurf

42.— Voleibol.

Sala

Playa

43.— Otras modalidades deportivas o de competicion no contempladas en los epigrafes anteriores
de este anexo.

44.— Eventos de caracter no deportivo permitidos conforme a lo dispuesto en este reglamento.
45.— Eventos relacionados con loterias y sorteos.

46.— Eventos relacionados con juegos sobre nimeros.
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47 — Representaciones virtuales de eventos deportivos, carreras de galgos y carreras de
caballos.
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ANEXO IV AL DECRETO 120/2016, DE 27 DE JULIO

MODALIDADES DE APUESTAS BASADAS EN ACTIVIDADES DEPORTIVAS O DE COMPETICION
EN LAS QUE PARTICIPEN CABALLOS.

1.— Apuesta Sencilla Hip6dromo

Consiste en designar un caballo escogido de entre los participantes de una carrera. Las Apuestas
Sencillas Hipédromo pueden concertarse bajo dos modalidades: a Ganador y a Colocado.

a) La Apuesta Sencilla Hipédromo «a Ganador» consiste en la designacién del caballo al que le
sea atribuido el primer lugar al establecerse el resultado definitivo de la carrera. Podra concertarse en
cualquier carrera en la que participen, por lo menos, tres caballos de propietarios distintos. En caso
de participar mas de un caballo de la misma cuadra o propietario, a efectos de esta apuesta, se
considerardn como uno solo todos los pertenecientes a una misma cuadra o propietario.

b) La Apuesta Sencilla Hipédromo «a Colocado» consiste en la designacion de un caballo al que,
al establecerse el resultado definitivo de la carrera, le sea atribuido:

— El primero o segundo lugar, cuando el numero de participantes de la carrera esté comprendido
entre seis y diez caballos, ambos inclusive.

— El primer, segundo o tercer lugar, cuando el nimero de participantes sea de once 0 mas
caballos.

Por consiguiente, en las carreras en que participen cinco o menos de cinco caballos no podran
concertarse Apuestas Sencillas Hipédromo «a Colocado».

2.— Apuesta Sencilla Exterior.

Consiste en designar un caballo escogido de entre los participantes de una carrera. Las Apuestas
Sencillas Exterior pueden concertarse bajo dos modalidades: a Ganador y a Colocado.

a) La Apuesta Sencilla Exterior «a Ganador» consiste en la designacion del caballo al que le sea
atribuido el primer lugar al establecerse el resultado definitivo de la carrera. Podra concertarse en
cualquier carrera en la que participen, por lo menos, dos caballos de propietarios distintos o no
emparejados. En caso de participar mas de un caballo del mismo propietario y/o emparejados, a
efectos de esta apuesta, se consideraran como uno solo todos los pertenecientes a una mismo
propietario y/o emparejados.

b) La Apuesta Sencilla Exterior «a Colocado» consiste en la designacién de un caballo al que, al
establecerse el resultado definitivo de la carrera, le sea atribuido:

— El primero o segundo lugar, cuando el nimero de participantes de la carrera esté comprendido
entre cuatro y siete caballos, ambos inclusive.

— El primer, segundo o tercer lugar, cuando el nimero de participantes sea de ocho 0 mas
caballos.

Por consiguiente, en las carreras en que participen tres 0 menos de tres caballos no podran
concertarse Apuestas Sencillas Exterior «a Colocado».

3.— Apuesta Encadenada Sencilla.

Esta formada por una sucesion de apuestas sencillas «a Ganador» o «a Colocado» sobre varias
carreras consecutivas o no de una misma reunién. La ganancia o devolucion originada por una
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apuesta en una carrera se reinvertira automaticamente en la apuesta siguiente.

Los apostantes tienen la facultad de indicar, para cada apuesta, si desean reinvertir la totalidad,
la mitad o una parte, hasta una cantidad maxima precisada de la ganancia o devolucién resultante de
la apuesta inmediatamente anterior. En el caso de una reinversion por mitades, la suma reinvertida se
redondea al multiplo superior del minimo establecido para la apuesta. Todo residuo de ganancia o
devolucién inferior al minimo establecido para la apuesta, no reinvertido, se otorga definitivamente al
apostante.

4. — Apuesta Gemela Ganador.

Consiste en designar dos caballos de una misma carrera a los que, al establecerse el resultado
definitivo de la misma les sean atribuidos los dos primeros lugares. Podra concertarse en cualquier
carrera en la que participen, por lo menos, tres caballos de propietarios distintos.

Si en la carrera participan menos de siete caballos, el acierto habra de consistir en la desighacién
de los dos primeros clasificados en el propio orden que se establezca como resultado definitivo de la
carrera (Gemela No Reversible o Con Orden).

Si la carrera relne siete 0 mas participantes, el acierto se limita a seleccionar los caballos que
ocupen el primer y segundo lugar, cualquiera que sea el orden entre ellos (Gemela Reversible o Sin
Orden).

No obstante, la empresa explotadora de la apuesta tendra la potestad de modificar, previa
informacion al publico, el nUmero de caballos necesarios para que una apuesta gemela sea o no
reversible.

5.— Apuesta Gemela Colocado.

Consiste en designar dos caballos de una misma carrera a los que, al establecerse el resultado
definitivo de la misma les sean atribuidos dos cualesquiera de los tres primeros lugares.

6.— Apuesta Gemela Exterior o Couplé.

Consiste en designar dos caballos de una misma carrera y en especificar la modalidad de
apuesta Gemela Exterior o Couplé Ganador o Gemela Exterior o Couplé Colocado.

a) Una Apuesta Gemela Exterior o Couplé Ganador se pagara si los dos caballos escogidos
ocupan los dos primeros lugares de la carrera.

b) Una Apuesta Gemela Exterior o Couplé Colocado se pagara si los dos caballos escogidos
ocupan dos de los tres primeros lugares de la carrera.

7.— Apuesta 2 de 4.

Consiste en designar dos caballos de una misma carrera y se pagara si los dos caballos
escogidos ocupan dos de los cuatro primeros lugares de la carrera.

8.— Apuesta Doble.

Consiste en la designacién de dos caballos de carrera distinta a quienes, al establecerse el
resultado definitivo de cada una de ellas, les sea atribuido el primer lugar de la suya respectiva. Con
la excepcion de la carrera con un solo participante, esta apuesta podra concertarse cualquiera que
sea el nimero de éstos que tomen parte en cada una de las pruebas que la integran. Estas apuestas
se concertaran sobre carreras consecutivas o sobre dos carreras cualesquiera de la reunion.
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9.— Apuesta Triple.

Consiste en la designacion de tres caballos de carrera distinta, a quienes, al establecerse el
orden definitivo de cada una de ellas, les sea atribuido el primer lugar de la suya respectiva.

En el caso de combinacién ganadora sin acertante y previa informacion al pablico, el fondo
repartible generado acrecera el nuevo fondo que se constituya con la apuesta triple de una préxima
reunion.

10.— Apuesta Trio.

Consiste en la designacion de tres caballos participantes en una misma carrera a los que al
establecerse el resultado definitivo de la misma, les sean atribuidos los tres primeros lugares, aunque
no sea en el mismo orden de llegada.

En el caso de combinacién ganadora sin acertante y previa informacién al pablico, el fondo
repartible generado acrecera el nuevo fondo que se constituya con la apuesta trio de una carrera
posterior en la misma o diferente reunion.

11.— Apuesta Trio Exterior.

Consiste en la designacién de tres caballos participantes en una misma carrera a los que al
establecerse el resultado definitivo de la misma, les sean atribuidos los tres primeros lugares, aunque
no sea en el mismo orden de llegada.

En el caso de combinacién ganadora sin acertante, el fondo repartible se aplicara a la
combinacioén de los caballos clasificados primero, segundo y cuarto; o en su defecto a la combinacion
de los caballos clasificados primero, tercero y cuarto; o en su defecto a la combinacién de los caballos
clasificados segundo, tercero y cuarto. Si persiste la ausencia de combinacién ganadora, se
devuelven todas las apuestas trio.

12.— Apuesta Trio Con Orden o Tripleta.

Consiste en la designacion de tres caballos participantes en una misma carrera a los que al
establecerse el resultado definitivo de la misma, les sean atribuidos el orden de llegada indicado en el
boleto de la apuesta.

En el caso de combinacién ganadora sin acertante y previa informacion al pablico, el fondo
repartible generado acrecera el nuevo fondo que se constituya con la apuesta tripleta de una carrera
posterior en la misma o diferente reunion.

13.— Apuesta Terceta o Tiercé.

Consiste en designar tres caballos de una misma carrera y en precisar su orden de clasificacion
en la llegada y se pagara si los tres caballos escogidos ocupan los tres primeros lugares de la
carrera.

Se producira un dividendo denominado «en orden» si el orden estipulado por el apostante es
conforme al orden de llegada de la carrera.

Asimismo, se producird otro dividendo denominado «sin orden» o «de base» cuando el orden de
llegada estipulado por el apostante es diferente del orden de llegada de la carrera.

A cada una de las dos situaciones anteriores se les aplicara la mitad del fondo repatrtible.

14.— Apuesta Cuédruple o Jackpot
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Consiste en la designacion de cuatro caballos de carrera distinta, a quienes, al establecerse el
orden definitivo de cada una de ellas, les sea atribuido el primer lugar de la suya respectiva.

En el caso de combinacién ganadora sin acertante y previa informacién al pablico, el fondo
repartible generado acrecera el nuevo fondo que se constituya con la apuesta cuadruple de una
proxima reunion.

15.— Apuesta Doble Gemela.

La Apuesta Doble Gemela consiste en la designacion de cuatro caballos, agrupados dos a dos en
dos apuestas gemelas reversibles, correspondientes cada una de ellas a una carrera distinta,
vinculandose el acierto a la correcta designacion de todas y cada una de las dos gemelas reversibles.
Estas apuestas se concertardn sobre carreras consecutivas o sobre dos carreras cualesquiera de la
reunion.

En el caso de combinacién ganadora sin acertante y previa informacién al pablico, el fondo
repartible generado acrecera el nuevo fondo que se constituya con la apuesta doble gemela de un
suceso posterior en la misma o diferente reunion.

16.— Apuesta Cuatro Reversible.

Consiste en la designacién de cuatro caballos participantes en una misma carrera a los que al
establecerse el resultado definitivo de la misma, les sean atribuidos los cuatro primeros lugares,
aungue no sea en el mismo orden de llegada.

En el caso de combinacién ganadora sin acertante y previa informacion al pablico, el fondo
repartible generado acrecera el nuevo fondo que se constituya con la apuesta cuatro reversible de
una carrera posterior en la misma o diferente reunion.

17.— Apuesta Cuatro En Orden.

Consiste en la designacion de cuatro caballos participantes en una misma carrera a los que al
establecerse el resultado definitivo de la misma, les sean atribuido el orden de llegada indicado en el
boleto de la apuesta.

En el caso de combinacién ganadora sin acertante y previa informacién al pablico, el fondo
repartible generado acrecera el nuevo fondo que se constituya con la apuesta cuatro en orden de una
carrera posterior en la misma o diferente reunion.

18.— Apuesta Cuarteta o Quarté

Consiste en designar cuatro caballos de una misma carrera y en precisar su orden de
clasificacion en la llegada y se pagara si los cuatro caballos escogidos ocupan los cuatro primeros
lugares de la carrera.

Se producira un dividendo denominado «en orden» si el orden estipulado por el apostante es
conforme al orden de llegada de la carrera.

Asimismo, se produciré otro dividendo denominado «sin orden» o «de base» cuando el orden de
llegada estipulado por el apostante es diferente del orden de llegada de la carrera.

A cada una de las dos situaciones anteriores se les aplicaré la mitad del fondo repartible.
19.— Apuesta Cuarteta Plus o Quarté Plus

Consiste en designar cuatro caballos de una misma carrera y en precisar su orden de
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clasificacion en la llegada y se pagara si al menos tres de los cuatro caballos escogidos ocupan los
tres primeros lugares de la carrera.

Se producira un dividendo denominado «en orden» si los cuatro caballos escogidos ocupan los
cuatro primeros lugares de la carrera y si el orden estipulado por el apostante para los cuatro caballos
designados es conforme al orden exacto de llegada de la carrera.

Asimismo, se producira otro dividendo denominado «sin orden» o «de base» cuando el orden de
llegada estipulado por el apostante para los cuatro caballos escogidos es diferente del orden de
llegada de la carrera.

Ademads, todas las combinaciones de cuatro caballos que contengan los caballos clasificados en
los tres primeros lugares de la carrera, cualquiera que sea el orden estipulado por el apostante para
estos tres caballos y un caballo clasificado en un orden posterior al cuarto daran lugar a un dividendo
denominado «bonus».

El fondo repartible de la apuesta se distribuira de la siguiente forma:

— 25 por 100 para los acertantes de la Cuarteta Plus o Quarté Plus en orden.
— 35 por 100 para los acertantes de la Cuarteta Plus o Quarté Plus sin orden.
— 40 por 100 para los acertantes de la Cuarteta Plus o Quarté Plus bonus.
20.— Apuesta Quintuple.

Consiste en la designacion de cinco caballos de carrera distinta, a quienes, al establecerse el
orden definitivo de cada una de ellas, les sea atribuido el primer lugar de la suya respectiva.

En el caso de combinacion ganadora sin acertante y previa informacion al publico, el fondo
repartible generado acrecera el nuevo fondo que se constituya con la apuesta quintuple de una
préxima reunion.

21.— Apuesta Quinteta Plus o Quinté Plus.

Consiste en designar cinco caballos de una misma carrera y en precisar su orden de clasificacion
en la llegada y se pagard si al menos tres de los cinco caballos escogidos ocupan los tres primeros
lugares de la carrera.

Se producira un dividendo denominado «en orden» si los cinco caballos escogidos ocupan los
cinco primeros lugares de la carrera y si el orden estipulado por el apostante para los cinco caballos
designados es conforme al orden exacto de llegada de la carrera.

Asimismo se producird otro dividendo denominado «sin orden» o «de base» cuando el orden de
llegada estipulado por el apostante para los cinco caballos escogidos es diferente del orden de
llegada de la carrera.

Ademas, todas las combinaciones de cinco caballos que contengan cuatro caballos clasificados
en los cinco primeros lugares de la carrera, cualquiera que sea el orden estipulado por el apostante
para estos cuatro caballos y un caballo clasificado en un orden posterior al quinto daran lugar a un
dividendo denominado:

1) Bonus 4, si estos cuatro caballos se han clasificado en los cuatro primeros lugares de la
carrera.

2) Bonus 4 sobre 5, si uno de estos caballos se ha clasificado en el quinto lugar.
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Asimismo, todas las combinaciones de cinco caballos que contengan tres caballos clasificados en
los tres primeros lugares de la carrera, cualquiera que sea el orden estipulado por el apostante para
estos tres caballos y dos caballos clasificados ambos en un orden posterior al cuarto daran lugar a un
dividendo denominado «bonus 3».

El fondo repartible de la apuesta se distribuira de la siguiente forma:

— 3 por 100 para constituir un fondo.

— 14,55 por 100 para los acertantes de la Quinteta Plus o Quinté Plus en orden.

— 18,19 por 100 para los acertantes de la Quinteta Plus o Quinté Plus sin orden.

— 14,55 por 100 para los acertantes de la Quinteta Plus o Quinté Plus bonus 4.

— 24,25 por 100 para los acertantes de la Quinteta Plus o Quinté Plus bonus 4 sobre 5.
— 25,46 por 100 para los acertantes de la Quinteta Plus o Quinté Plus bonus 3.

Un nam. Plus de 0001 a 3000 determinado aleatoriamente se adjudica en el momento de registro
de la apuesta a cada combinacion unitaria o formula de apuesta Quinteta Plus o Quinté Plus.

Después de la salida confirmada de la carrera que sirve de soporte a la apuesta Quinteta Plus o
Quinté Plus se selecciona de manera aleatoria un nimero y sé6lo uno comprendido entre 0001 y 3000
inclusive denominado nim. Plus Ganador.

Cuando una combinacion Quinteta Plus o Quinté Plus da lugar al dividendo denominado:

En orden y ademas contiene el nim. Plus ganador, tiene derecho igualmente al pago del
dividendo del Fondo.

Sin orden o de base y ademés contiene el nim. Plus ganador, tiene derecho a diez veces ese
dividendo.

Bonus 4 y ademds contiene el nim. Plus Ganador, tiene derecho a diez veces ese dividendo.

Bonus 4 sobre 5 y ademas contiene el nim. Plus Ganador, tiene derecho a diez veces ese
dividendo.

Bonus 3 y ademés contiene el nim. Plus Ganador, tiene derecho a diez veces ese dividendo.
22.— Apuesta Quintuple Especial.

Consiste en la designacién de seis caballos de carrera distinta, a quienes, al establecerse el
orden definitivo de cada una de ellas, les sea atribuido el primer lugar de la suya respectiva.

En el caso de combinacién ganadora sin acertante y previa informacion al publico, el fondo
repartible generado acrecera el nuevo fondo que se constituya con la apuesta quintuple especial de
una proxima reunion.

23.— Apuesta Triple Gemela.

Consiste en la designacion de seis caballos, agrupados dos a dos en tres apuestas gemelas
reversibles, correspondientes cada una de ellas a una carrera distinta, vinculandose el acierto a la
correcta designacion de todas y cada una de las tres gemelas reversibles. En el caso de combinacion
ganadora sin acertante y previa informacion al pablico, el fondo repartible generado acrecera el nuevo
fondo que se constituya con la apuesta triple gemela de una proxima reunion.
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24.— Apuesta Multi.

Consiste en designar cuatro, cinco, seis o0 siete caballos de una misma carrera sin tener que
precisar su orden de llegada.

Una apuesta Multi es pagable si los cuatro o cuatro de los caballos escogidos ocupan los cuatro
primeros lugares de la carrera, cualquiera que sea su clasificacion en la llegada.

Se producira un dividendo denominado Multi en 4 si los cuatro caballos escogidos ocupan los
cuatro primeros lugares de la carrera.

Se producira un dividendo denominado Multi en 5 si cuatro de los cinco caballos escogidos
ocupan los cuatro primeros lugares de la carrera.

Se producira un dividendo denominado Multi en 6 si cuatro de los seis caballos escogidos ocupan
los cuatro primeros lugares de la carrera.

Se producira un dividendo denominado Multi en 7 si cuatro de los siete caballos escogidos
ocupan los cuatro primeros lugares de la carrera.

El fondo repartible de la apuesta se distribuira uniformemente entre todas las combinaciones
Multi pagables aplicando:

— Un coeficiente 3 al nimero de aciertos pagables en la Multi en 7.

— Un coeficiente 7 al nimero de aciertos pagables en la Multi en 6.

— Un coeficiente 21 al nimero de aciertos pagables en la Multi en 5.
— Un coeficiente 105 al nimero de aciertos pagables en la Multi en 4.

El cociente asi obtenido constituye el dividendo de base para cada categoria de dividendos de la
apuesta, siendo el:

Dividendo pagado a la combinacién Multi en 7 igual a 3 veces el dividendo de base.
Dividendo pagado a la combinacién Multi en 6 igual a 7 veces el dividendo de base.
Dividendo pagado a la combinacién Multi en 5 igual a 21 veces el dividendo de base.
Dividendo pagado a la combinacién Multi en 4 igual a 105 veces el dividendo de base.
25.— Apuesta Mini Multi.

Consiste en designar cuatro, cinco o seis caballos de una misma carrera sin tener que precisar su
orden de llegada.

Una puesta Mini Multi es pagable si los cuatro o cuatros de los caballos escogidos ocupan los
cuatro primeros lugares de la carrera.

Se producira un dividendo denominado Mini Multi en 4 si los cuatro caballos escogidos ocupan
los cuatro primeros lugares de la carrera.

Se producira un dividendo denominado Mini Multi en 5 si cuatro de los cinco caballos escogidos
ocupan los cuatro primeros lugares de la carrera.

Se producira un dividendo denominado Mini Multi en 6 si los cuatro de los seis caballos
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escogidos ocupan los cuatro primeros lugares de la carrera.

El fondo repartible de la apuesta se distribuira uniformemente entre todas las combinaciones Mini
Multi pagables aplicando:

— Un coeficiente 1 al nimero de aciertos pagables en la Mini Multi en 6.
— Un coeficiente 3 al nimero de aciertos pagables en la Mini Multi en 5.
— Un coeficiente 15 al nimero de aciertos pagables en la Mini Multi en 4.

El coeficiente asi obtenido constituye el dividendo de base para cada categoria de la apuesta,
siendo el:

— Dividendo pagado a la combinacion Mini Multi en 6 igual al dividendo de base.

— Dividendo pagado a la combinacién Mini Multi en 5 igual a 3 veces el dividendo de base.
— Dividendo pagado a la combinacion Mini Multi en 4 igual a 15 veces el dividendo de base.
26.— Apuesta Trio con Orden Exterior.

Consiste en la designacion de tres caballos participantes en una misma carrera y en precisar su
orden de clasificacion en la llegada. Una apuesta es pagable si los tres caballos escogidos ocupan los
tres primeros lugares de la carrera y si el orden estipulado por el apostante corresponde al orden
exacto de llegada de la carrera.

En el caso de combinacion ganadora sin acertante, el fondo repartible se aplicara a la
combinacién de los tres mismos caballos clasificados primero, tercero y segundo; o en su defecto a la
combinacién de los tres mismos caballos clasificados tercero, segundo y primero; o en su defecto a la
combinacioén de los tres mismos caballos clasificados segundo, primero y tercero; o en su defecto a la
combinacién de los tres mismos caballos clasificados segundo, tercero y primero; o en su defecto a la
combinacién de los tres mismos caballos clasificados tercero, primero y segundo; o en su defecto a
las combinaciones del caballo primero designado para el primer lugar, del caballo segundo designado
para el segundo lugar con cualquiera del resto de caballos participantes; o en su defecto a las
combinaciones del caballo primero designado para el primer lugar con dos cualesquiera del resto de
caballos participantes. Si persiste la ausencia de combinaciones ganadoras se devuelven todas las
apuestas Trio con Orden Exterior.



