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No uso da competéncia atribuida pelo artigo 155.9 da Consti-
tuigho, 0 Governador de Macau manda:

Astigo 1.9 S#o aditados ao orgamento da receita extraordinéria
para 0 ano econémico de 1964 os seguintes valores e rubricas
preamentais:

CAPITULO IX
Receita extraordindria

Artigo 80.° — Importéncia da parte dos saldos
das contas de exercicios findos a aplicar a:

a) «II Plano de Fomenton:

1) Despesas em execugdo da Lei n.0 2 094,
de 25 de Novembro de 1958

Artigo 81.9 — Produto de empréstimos da me-
trépole a aplicar a:

) «II Plano de Fomento»:

1) Despesas em execucio da Lei n.° 2 094,
de 25 de Novembro de 1958

$ 3 000 000,00

..............

$ 154545445

..............

ToraL ...... $ 4545 454,45

Art. 2.9 S#io aditadas & tabela de despesa extraordindria do
orcamento geral para o ano econémico de 1964 as seguintes ver-
bas do II Plano de Fomento com as importincias adiante indi-
cadas:

CAPITULO XII
Despesa extraordinaria

Artigo 273.0 — «II Plano de Fomento, Lei n.° 2 094, de 25 de
Novembro de 1958:

1 Aproveitamento de recurso:

1) Agricultura, silvicultura e pecudria:

a) Fomento agrario  .......cc..eomrenenns $ 72727272
b) Fomento florestal ... $  90909,10
¢) Fomento pecudrio ............oveeees $ 9090910
2} Inddstrias:
a) Comparticipagdo nos estudos de im-
pulsionamento de novas inddstrias
e no desenvolvimento das existen-
LES 1eernneeieeries it $ 27272727
b) Oficinas gerais ........ocovieeiiiinnnnnn, $  135454,55
I1I ComunicacBes e transportes:
1) Portos:
a) Obras e apetrechamentos portudrios,
ligacBes maritimas locais e aquisi-
cHo de embarcagdes .........cocovunnnn $ 27272727
2) Dragagens € aterros ...cooeereevreveneersvnnes $ 181818,18
TII Instrucio e satde:
1) Construgdo e apetrechamento de instala-
¢Bes esCOlares ....o.vviiveiriniiiineii, $ 181818,18
2) Construgiio e equipamento de instalagBes
hospitalares e congéneres .................. $ 181 818,18
IV Melhoramentos locais:
1) Urbanizacfio, incluindo a construgio de
edificios piiblicos ou de utilidade geral . § 181 818,18

2) Saneamento urbano $ 2228 181,81

$ 4 545 454,54

Cumpra-se.

Residéncia do Governo, em Macau, 1 de Fevereiro de 1964, —
O Governador, Anténic Adriano Faria Lopes dos Santos.

Portaria n.2 7 461

Tornando-se necessirio regulamentar nos termos do artigo 14.0
do Diploma Legislativo n.% 1 496, de 4 de Julbo de 1961, os jogos
chineses e europeus;

Mediante parecer favordvel do Conselho de Inspeccio de Jogos;

Ouvida a Seccdo Permanente do Conselho de Governo, nos
termos do disposto na alinea @) do n.% 11 da base Lxxxvir da Lei
Organica do Ultramar Portugués (Lei 2 119);

No uso da competéncia atribuida pelo artigo 155.° da Cons-
titui¢do, o Governador de Macau manda:

Artigo tnico. E aprovado o regulamento dos jogos chineses —
«Fantany e «Cussecr e europeus — «Roletas, «Bacard chemin de
fer», «Bacard com dois tabuleiros, de banca abertas, «Bacard com
dois tabuleiros, de banca ilimitaday, @Ecartés, ¢Trinta e quarentan,
«Banca Francesa» e «Boule», «Black Jack» e «Craps», que faz parte
integrante desta portaria e baixa assinado pelo presidente do Con-
selho de Inspecgiio de Jogos.

Cumpra-se.

Residéncia do Governo, em Macau, 1 de Fevereiro de 1964,
— O Governador, Anténio Adriano Faria Lopes dos Santos.

REGULAMENTO DOS JOGOS CHINESES
CAPITULO I
«Fantany

Artigo 1.2 O material do «Fantan» ¢ constituido por uma pe-
quena vara de madeira, botSes de osso de quatro orificios e uma
campénula de campainha metélica.

Art. 2.0 O ¢croupiery retira com a campénula um ndimero de
bot&es 4 sorte, colocando-o0s a sua frente, cobertos pela dita cam-
pénula.

Art. 3.0 Consiste o jogo em adivinhar o resto da diviso dos
botdes coberto por quatro, correspondende o prémio ao ndimero
quatro, quando o resto for zero.

Art. 4.0 Os jogadores poderfio apostar:

a) No «Fan» — pleno ou um sé ndmero;

b) No «Kuocy — dois ntmeros;

¢) No «Nim» — dois ndmeros com op¢Ho por um para gan-
nhar e pelo outro para recuperar apenas a importancia
da aposta;

d) No «Sé-sdm-héngy — trés nimeros; e

¢) No «Cheng-tau» — trés ntimeros com escolha de um para
ganhar e dos outros dois para reaver apenas a impor-
téncia apostada.

Art, 5.9 Ao jogador que ganhe, ficard a pertencer a importancia
da parada, correspndendo-ihe os seguintes prémios:

a) «Fans — trés vezes o seu valor;

) «Kuoc» — uma vez o valor da aposta;

¢) «Nim» — duas vezes o seu valor;

d) «3é-saim-héng» — um tergo da parada feita; €
¢) «Cheng-tau» — uma vez o seu valor.

§ tnico. Cinco por cento (5%) de todo e qualquer prémio re-
verterdo a favor da banca.

Art. 6,2 As apostas s6 podem ser feitas depois do «roupier»
efectuar a operagio a que se refere o artigo 2.0 e terminam quando
o mesmo, tocando uma campainha, anuncia com a palavra «H6i»
que vai proceder & contagem dos botdes cobertos pela campénula
metdlica aludida.

Art. 7.0 Proferida a palavra «Héiy, o «croupier» levanta a cam-
panula metélica, descobrindo os botdes que, com a vara de ma-
deira, conta e recolhe, a quatro e quatro, anunciando no final o
ntmero premiado.



124

1 DE FEVEREIRC DE 1964 - BOLETIM OFICIAL DE MACAU—N.® §

CAPITULO 1I
«Cussecy
Art. 8. O material deste jogo é constituido por:

a) trés dados de pintas numerados de uma a seis do mesmo
peso e perfeitamente equilibrados e em que a soma das
pintas de cada uma das faces opostas ¢ igual a sete;

5y um copo especial que se compde de:

1) uma peanha de base circular, de material opaco e
cor preta, sobre a qual se acha fixa uma redoma
de vidro transparente, que contém os trés dados
referidos na alinea anterior; e

2} uma outra redoma mével, do mesmo material e cor
da peanha, que se ajusta e cobre completamente
a redoma de vidro e se prende por dois fechos
laterais, diametralmente opostos e presos 3 pea-
nha.

Art. 9.2 O «roupiers cobre a redoma de vidro com a redoma
mével, prende esta com os fechos, agita o copo trés vezes con-
secutivas e pousa-o & sua frente, iniciando-se entfo as apostas que
terminarfo no momento em que O IMESMO «croupiery o anunciar
com a palavra chinesa ¢«Héi»,

Art. 10.2 Consiste o jogo em adivinhar as pintas dos trés dados
que se acham voltadas para cima.

Art. 11.2 As apostas poderdo fazer-se:

a) Nas «chancesy muoltiplas:

1) Em trés dados com igual nlimero de pintas;

2} Em qualquer combinagio de trés dados iguais, ou
seja, com 0 mesmo ndmero de pintas;

3) Na combinagio de dois dados com igual ndmero de
pintas;

4) Na combinagfio do ntimero diferente de pintas de
dois dados; e

5) No namero correspondente & soma das pintas dos
trés dados.

by Nas ¢chances» simples:

1) No ndmero de pintas de qualquer um dos trés da-
dos; ,

2) No «grande», em que a soma das pintas dos trés da-
dos deve ser de onze a dezassete, inclusive; e

3) No «pequenon, em que a soma das pintas dos trés
dados vai de quatro a dez, inclusive.

Art. 12.2 Ao jogador que ganhe, ficard a pertencer a importan-
cia da aposta efectuada, correspondendo-lhe ainda os seguintes
prémios:

a) Nas «chancesy multiplas e pela mesma ordem da alinea
anterior:

1) cento e cinquenta vezes o seu valor;

2} dezanove vezes o seu valor;

3) oito vezes o seu valor e, se porventura todos os trés
dados tiverem o mesmo ndmero de pintas, de-
zassels vezes o valor da aposta;

4) cinco vezes a importancia da parada;

5) cinquenta vezes o seu valor se¢ a soma das pintas dos
trés dados for quatro ou dezassete; dezoito se a
soma for cinco ou dezasseis; catorze, se seis ou
quinze; doze se a soma for sete ou catorze; oito

se for treze ou 0ito; e seis se a soma for nove,
dez, onze ou doze.

b} Na «chancey simples prevista no n.° 1) da alinea 8) do
artigo anterior, o prémio serd, todavia, de trés vezes
o valor da parada, se os trés dados tiverem o mesmp
ndmero de pintas, e de duas vezes se forem dois os da-
dos com igual ntimerc de pintas.

Art. 13.0 As apostas efectuadas no «Grande» ou no «Pequenoy
perdem, seja qual for a soma das pintas dos trés dados, se estas
forem todas iguais.

Art, 14.0 Proferida a palavra «Héi», o «croupiers, soltando os
fechos, levantard a redoma mencionada no nimero 2) da alinea §)
do artigo 8.7 e anunciard em voz alta as pintas premiadas, a menos
que dois dos trés dados ou todos os trés dados estejam sobrepos-
tos, caso em que declarard o jogo nulo.

Art. 15.0 A redoma de vidro nfio podera ser coberta enquanto a
banca nfo pagar todos os prémios da respectiva jogada.

REGULAMENTO DOS JOGOS EUROPEUS
CAPITULO III
«Roleiay

Art. 16.° O material da roleta comp8e-se de um cilindro de ma-
deira com 56 cm. de didmetro, no interior do qual se encontra um
prato mével assente sobre um «pivot» ou rolamento de esfera. Este
prato, cuja parte superior apresenta superficie lisa ligeiramente
cdncava, é dividido em trinta e sete pequenos compartimentos,
separados por parede metalica bem fixada. A cada mimero, ins-
crito alternadamente sobre fundo encarnado e preto, e ao zero,
que nfo terd nenhuma destas cores, corresponde um dos aludidos
compartimentos.

Art. 17.2 O lancamento da bola far-se-4 alternada e obrigatoria-
mente da esquerda para a direita e da direita para a esquerda, gi-
rando o prato da roleta em sentido contririo ao da bola.

Art. 18.0 Se cair alguma ficha no prato da roleta durante o mo-
vimento da bola, o pagador deverd parar o jogo, anunciando em
voz alta: «golpe nuloy, e lancéd-lo de novo depois de, retirada 2
ficha, ter colocado a bola no compartimento correspondente ao
ntmero saldo no golpe anterior.

Art. 19.9 Enquanto a forga centrifuga retiver a bola na ranhurs
onde gira, os jogadores poderfio continuar a fazer as suas marca-
¢Bes, mas logo que o pagador se aperceba de que, por ter perdido
velocidade, ela estd prestes a cair no prato da roleta, pronunciard
a frase: «Nada maiss. A partir deste momento nfio serfio permi-
tidas novas marcaces nem a alteragiio das ji feitas.

Art, 20.° Quando a bola estiver definitivamente parada num dos
trinta e sete compartimentos, o pagador anunciard em voz alfa 0
ntmero e a cor da ¢chance» simples correspondente e indicard
ostensivamente com 2 raqueta o nimero saido.

Art. 21.¢ Decidido o golpe, o pagador recolheri as fichas res-
peitantes 4s apostas que hajam perdido e pagard as paradas qué
tenham ganho pela ordem seguinte: colunas e ddzias, «chances?
simples, linhas, ruas, quadros, cavalos e, em ultimo lugar, os ple-
nos,

Art. 22,0 Semnpre que o mesmo jogador tenha feito mais qU¢
uma marcacio, o pagamento poderd fazer-se simultineamenté
separando-se, ne entanto, as fichas correspondentes ao prémio de
cada marcacfo.

Art. 23.° Quando por qualquer motivo o pagador desmarque #
fichas respeitantes &s apostas que hajam ganho, reconstituir-se-i0
as marcacBes de harmonia com as indicag¢fes dadas pelos jogado-
res, se nio for possivel ao fiscal da banca fazé-lo com seguran¢®

Art. 24.0 Na roleta, as apostas poderfio fazer-se:

1) Nas «¢chances» muitiplas:
@) Num ndmero {pleno);
b) Em dois nameros (cavalo);
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¢) Em trés nimeros (rua);

d) Em quatro ntimeros (quadro);

e) Em seis ntimeros (linha);

f) Em doze ntmeros (ddzia ou coluna); e

¢) Em vinte e quatro nimeros (cavalo de duzia ou de
coluna).

Nas «chancesy simples:
@) No par (nGmeros pares);
b) No {mpar (nGmeros {mpares);
¢) No menor (ntimeros de 1 a 18);
d) No maior (ntimeros de 19 a 36);
¢) No encarnado (ntimeros encarnados); e
/) No preto (ntimeros pretos).

Art. 25.9 Ao jogador que ganhe ficard a pertencer a importan-
cia da parada, correspondendo-lhe os seguintes prémios:

1) Pleno — trinta e cinco vezes o seu valor:

2) Cavalo — dezassete vezes o seu valor;

3) Rua — onze vezes o seu valor;

4) Quadro — oito vezes o seu valor;

5) Linha — cinco vezes o seu valor;

6) Dizia ou coluna — duas vezes o seu valor; e

7) Cavalo de dizia ou de coluna — metade do seu valor.

CAPITULO IV
«Bacaray «chemin de fer»

Art. 26.° O bacard «chemin de fer» joga-se com seis baralhos
de cinquenta e duas cartas, trés de uma cor e trés de outra.

Art. 27.9 Os baralhos poderfio ser utilizados em mais de uma
sessdo, devendo, no entanto, ser substituidos por outros novos
logo que o seu estado de conservacgdo ndo seja perfeito.

Art. 28. O termo da partida serd indicado por uma carta ver-
melha colocada logo a seguir 4 sétima, a contar do fim. Tirada
aquela carta e decidido o golpe, nenhum outro poderd ser dado
sem que as cartas sejam baralhadas de novo.

Art, 29.2 As bancas ndo poderdo ser da capital inferior a $50,00
(cinquenta patacas), no havendo limite méximo para as mesmas.

Art. 30.° Quando as apostas feitas pelos jogadores nfo atinjam
aimporténcia que o banqueiro tiver em jogo, o montante da banca
seguinte, se o golpe se decidir a seu favor, ser4 igual ao dobro
daquelas apostas, depois de deduzida a percentagem a que alude
o artigo 30.9 O excedente serd retirado do monte.

Art. 31.0 O banqueiro, sempre que ganhe o lance, tem a facul-
dade de passar a m#o, a qual pertencerd ao jogador mais préximo,
colocado 4 sua direita.

Art. 32.° O jogador que tomar a mao é obrigado a p6r em jogo
importéncia igual 4 levantada pelo que detinha a banca. N3o ha-
vendo quem a queira tomar nessas condi¢Bes, deverd a mesma
ser posta em leildo e atribuida aquele que se proponha fazé-la
com capital mais elevado.

Art. 33.° O jogador que tenha passado a banca nfo pode reto-
ma-la,

Art. 34.0 E proibido aos banqueiros associar outros parceiros
a0 seu jogo.

Art. 35,9 Terminado o ¢sabot», na continuagfio da partida, a mio
pertencera ao banqueiro que haja dado o ultimo golpe da partida
anterior, se o tiver ganho, ou passaré para o jogador colocado ime-
diatamente 2 sua direita, se o tiver perdido.

Art. 36.° Se o banqueiro continuar com a mfo, poderd manter
ou reduzir o valor da banca.

Art, 37.0 Os jogadores a quem foram distribuidas as cartas de-
verdio observar as seguintes regras:

1) Nao pedir carta quando o ponto for 6 ou 7;
2} Pedir carta quando o ponto for inferior a 5; ¢
3) Abater o jogo quando o ponto for 8 ou 9.

Art. 38.0 O jogador que nfio observe as regras constantes do
artigo anterior, serd obrigado a reembolsar os restantes das im-
portincias que hajam perdido nesse golpe.

CAPITULO V

(Bacara» de dois tabuleiros de banca aberta e banca
ilimitada

Art. 39.9 O ¢bacards de dois tabuleiros é jogado com quatro ba-
ralhos de cinquenta e duas cartas, sendo dois de uma cor e dois
de outra, para a banca limitada, e com seis baralhos, com igual
ndmero de cartas, trés de uma cor e trés de outra, para a banca
aberta.

Art. 40.9 No ¢bacardy a que alude o artigo anterior é obriga-
tério o uso de cartas novas em cada sessfio.

Art. 41.9 No «bancard» de dois tabuleiros, os jogadores sdo obri-
gados a observar as regras estabelecidas no artigo 37.0 deste re-
gulamento.

Art. 42.0 O termo da partida serd assinalado por uma carta ver-
melha colocada logo a seguir 4 décima, a contar do fim. Tirada
essa carta e decidido o golpe j4 iniciado, nenhum outro podera ser
dado sem que as cartas sejam de novo baralhadas.

Art. 43.° O capital minimo da banca nio poders ser inferior a
$10 000,00 e o seu méximo serd livremente fixado pela empresa
concessiondria.

Art. 44.°2 O «bacard» de banca aberta s6 poderd ser praticado
numa Unica mesa e 0 seu funcionamento é limitado a duas ses-
sdes por dia.

Art. 45.0 B proibido dar o exclusivo da exploragio do «bacaré»
de banca aberta. Qualquer pessoa poderd ser banqueiro, desde
que, antecipadamente, deposite na caixa da prépria banca uma
importincia em numerério suficiente para pagamento das apostas
feitas pelos jogadores.

Art. 46.¢ Em caso de concorréncia, a adjudicacfio da banca ser

IS

tirada & sorte.

Art. 47.° Sempre que o capital da banca no «bacard» de banca
aberta nfio comporte j4 o pagamento das apostas feitas pelos jo-
gadores, deverd o banqueiro reforgd-lo com importincia igual
aquela com que iniciou a partida. Se o nfo fizer, anular-se-go
aquelas apostas, devendo a banca ser adjudicada a outro jogador.

CAPITULO VI
Eearier

Art, 48.0 No «ecarté» utilizam-se trés baralhos de trinta e duas
cartas. Cada um destes baralhos terd cor diferente e serd empre-
gado alternadamente pelos jogadores.

Art. 49.0 E obrigatério o emprego de cartas novas em cada ses-
sdo.

Art. 50.° O montante das apostas feitas pelos jogadores ndo po-
derd ser inferior a $50,00.

Art. 51.0 56 poderdio tomar parte no jogo ¢ecarté» as pessoas
que préviamente se tenham munido de uma ficha, que lhes serd
fornecida pelo director de partida e da qual deverd constar ¢ ni-
mero de ordem, a data e o ntimero da sessdo.

Art. 52.° Os jogadores que pretendam dar ou receber cartas
deverdo solicitar a sua inscri¢fio para esse efeito a um dos empre-
gados que faga servigo na respectiva mesa.
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Art, 53.0© No comeco de cada sessfio proceder-se-4 4 chamada,
pela ordem de inscrigio, dos ntuneros das fichas 2 que alude o
artigo anterior, prosseguindo essa chamada até que se obtenha
resposta de dois dos jogadores inscritos. O primeiro dard as cartas
¢ 0 segundo recebé-las-4.

Art, 54.° No fim de cada partida e sempre que o jogador perca
ou renuncie as cartas proceder-se-d 4 sua substituicfo pela forma
indicada no artigo anterior.

Art. 55.9 Em cada mesa de jogo prestarfio servico dois empre-
gados, que terfo a seu cargo: um, baralhar as cartas, fazer as ins-
crigdes a que alude o artigo 52.° e proceder & chamada dos joga-
dores; o outro, contabilizar as paradas, cobrar a percentagem a
que alude o artigo 81.9, destacar e inutilizar os bilhetes corres-
pondentes a totalidade das importéncias destinadas a constituir
receita da empresa e pagar aos jogadores que tenham ganho. .

Art. 56.° Antes de iniclada a partida, as pessoas que desejem
tomar parte no jogo deverfio indicar ao empregado que tenha a
seu cargo a contabilizacfio das paradas o jogador sobre o qual
pretendem fazer as suas apostas e apresentar~1he 20 mesmo
tempo, a ficha a que alude o artigo 51.0

Art. 57.9 O empiegado, & medida que for recebendo as paradas,
registd-las-4, anotando 2 frente de cada uma o nGmero da ficha
do jogador respectivo, em caderno a esse fim destinado, em cuja
capa se inscreverd o nimero da mesa e a data em que o mesmo co-
megou a ser utilizado. '

Diariamente, antes de iniciado o jogo e no seguimento das ope-
racbes da sessfio anterior, serd posta a data do dia.

Art. 58.° As paradas serfio reunidas em cada lado num sé mon-
te. Se os montes forem de valor desigual, o empregado igualé-
-los-4, restituindo o excedente aos dltimos jogadores mscmtos que
tenham apostado desse lado.

Art. 59.0 Além dos elementos a que se refere o artigo 57.9, o
empregado devera registar no respectivo caderno os seguintes ele-
mentos:

1) O ntimero do golpe (série ininterrupta de nimeros por
sessfo);

2) O total das paradas existentes de cada lado ou, tratando-se
de jogo bancado, o montante dessas paradas; e

3) O montante da percentagem cobrada nos termos do ar-
tigo 81.9, bem como o ndmero dos bilhetes destacados
e inutilizados, correspondentes ao valor dessa percen-
tagenn.

Art, 60.° A fim de ndo atrasar o andamento da partida, o re-
gisto dos elementos a que alude o artigo anterior s6 serd feito de-
pois de terem sido dadas as cartas.

Art. 61.0 No «ecartéy bancado, em que um sé jogador, ao qual
a banca ¢é adjudicada pela forma e nas condicdes estabelecidas
para o (bacard» de banca aberta, joga contra todos os outros, sdo
aplicaveis os artigos precedentes, salvo o disposto no artigo 54.°
que se aplica apenas ao jogador que recebe as cartas.

Art. 62.° Se a totalidade das apostas for superior ao capital da
banca, os jogadores poderfo apostar do lado do banqueiro, pro-
cedendo-se, para igualar os montes, pela forma indicada no ar-
tigo 58.0

Art. 63.9 O banqueiro podera reconstituir uma sé vez o capital
da banca, desde que efectue o pagamento da importancia resul-
tante da aplicagio da percentagem estabelecida no artigo 81.0
Se o capital da banca voltar a esgotar-se, esta serd obrigatbria-
mente posta em leildo.

CAPITULO VII
(Trinta e quarenta

Art. 64.2 O «trinta e quarentay joga-se com seis baralhos de cin-
quenta e duas cartas, sendo obrigatéria a utilizacio de cartas no-
vas no comeco de cada partida.

Art. 65.9 Cortadas as cartas, o pagador contard, em voz alta a
partir da Gltima, cinco cartas, colocando logo a seguir & quinta
uma carta vermelha, que, no decurso do jogo, e logo que apareca,
marcard o termo da partida e anulard o golpe.

Art. 66.° Os jogadores sé poderdo fazer uso das seguintes com-
binacdes:

1) Encarnado ou preto; e
2} Cor ou contracor.

Art. 67.6 O prémio correspondente a qualquer das marcacBes
a que alude o artigo anterior serd de importancia igual 4 da apos-
ta, a qual fica a pertencer aos jogadores.

Art. 68.2 Quando for de 31 a soma do valor das cartas nas duas
linhas (refait), perderfio todas as apostas feitas pelos jogadores.

CAPITULO VIII
Banca francesa»

Art. 69.9 O material da «banca francesa» serd constituido por
jogos de trés dados — ternos de dados —, um copo de cabedal e
um tubo recurvado (cérneo), também de cabedal, ligeiramente
afunilado e estriado interiormente, colocado num suporte me-
talico.

Art. 70.° Na ¢banca francesa» os jogadores poderfio apostar:

1) Nos ases», em que a soma das pintas dos trés dados é 3;

2) No ¢pequeno», em que a soma das pintas dos trés dados
5 6o0u7;e

3) No «grande», em .que a soma das pintas dos trés dados
é 14, 15 ou 16.

Art. 71.2 Além das apostas referidas no artigo anterior, serfo
admitidas paradas sobre o risco que delimita o ¢pequeno» na sua
parte inferior e sobre o que separa este do ¢grandes. As primeiras
jogam no «pequeno» e as segundas no «grande» e representam
metade do valor das fichas apostadas, o qual nfo poderd ser in-
ferior nem superior, respectivamente, ac dobro do minimo ou do
mdximo estabelecidos.

Art. 72.% Nao serfio admitidas apostas que déem lugar ao pa-
gamento de fracgdes inferiores a $1,00, nem se consideram as
importincias que excedam o limite méximo fixado.

Art. 73.° As apostas feitas pelos jogadores corresponderdio os
seguintes prémios: nos «asesy, sessenta e uma vezes o valor da
parada; nas outras «chancesy, importincia igual & da aposts,
ficando esta, em qualquer dos casos, a pertencer ao jogador.

CAPITULO IX
Bouley

Art. 74.% Na «boule» usam-se aparelhos com 24 nimeros e uma
estrela azul.

Art. 75.% Cada mesa disposta em torno do aparelho da «boule»
receberd um ntimero de ordem, se for constituida por um sé ta-
buleire.

Art, 76.0 Caso contrario esse niimero ser atribuido a cada ta-
buleiro servido por seu pagador.

Art. 77.° O fiscal ndo deverd colocar-se ao lado do pagador que
lanca a bola mas na sua frente sempre que a disposi¢io das mesas
o permita.

Art. 78.0 Na «boule» sio permitidas apostas nas «chances» (en-
carnado e preto) e em pleno, incluindo na estrela azul, correspon-
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dendo o prémio, respectivamente, a uma e vinte e trés vezes o
galor da parada, continuando esta a pertencer ao jogador.

Azt. 79.0 No caso da bola cair na estrela azul, s6 ganha quem
tiver nela jogado como pleno; todos os restantes jogos perdem a
favor da bahca.

CAPITULO X

Regras a observar na utilizacio de cadernetas
e na cobranca das importancias a pagar pelos
pontos nos jogos de cartas

Art. 80.0 As percentagens a cobrar dos jogadores em cada golpe
ganho pelo banqueiro sdo as seguintes:

1) «Bacardy «chemin de fer» — 5 por cento; €
2) «Bacardy de banca aberta — 1,25 por cento.

Art. 81.° No ecartéy, a percentagem a cobrar dos jogadores em
cada golpe por estes ganho ¢é fixada em 5 por cento, a qual inci-
dir4 sobre o montante das paradas.

No ¢ecarté» bancado, a percentagem de 5 por centoincidirdnfio
s6 sobre o capital da banca, mas ainda sobre as paradas feitas pe-
Jos jogadores que ganhem, seja qual for o lado em que tenham
apostado.

Art. 82.2 O montante das percentagens fixadas nos artigos 80.°
¢ 81.0 serd arredondado para 10 ou para o mais préximo multiplo
de 10. Sempre que aquele montante seja miltiplo de 5, o arre-
dondamento far-se-4 para 2 dezena imediatamente anterior.

Art. 83.9 Nio é permitida a cobranga de percentagens diferentes
das fixadas no artigo anterior nem a aplicagfio de qualquer pena-
lidade pecunidria além da prevista no artigo 38.°

Art. 84,9 No «bacardy de banca aberta a percentagem de 1,25
incidird sobre:

1) O montante total das paradas feitas pelos jogadores sem-
pre que o banqueiro ganhe nos dois tabuleiros;

2) A diferenca entre o montante das paradas existentes no
tabuleiro em que o banqueiro tenha ganho e das que
hajam sido feitas sobre o tabuleiro em que o mesmo
tenha perdido, quando o segundo for inferior ao pri-
meiro; e

3) O montante das paradas existentes num tabuleiro, quando
o banqueiro tenha ganho nesse tabuleiro e empatado
no ‘outro.

Art, 85.9 Logo que as cartas sejam abatidas, o pagador contaré
o montante das paradas feitas em cada um dos dos tabuleiros,
anunciando-o em voz alta pela forma seguinte:

1) — a) 1.0 tabuleiro — ganha ou perde x patacas, ou em-
pata;

— b) 2.° tabuleiro — ganha ou perde x patacas, ou em-
pata.

2) Quando o banqueiro ganhe num tabuleiro e perca no ou-
tro, anunciar4 a diferenca entre o montante das paradas
feitas nos dois tabuleiros, se o existente naquele em que
o banqueiro perde for inferior ao daquele em que ga-
nhe.

Art, 86.° Dado cumprimento do disposto nos artigos 84.% e 85.9,
o pagador anunciar a importéncia que constitui receita da em-
presa.

CAPITULO XI
«Black Jack» — (Vinte-e-um de banca permanente)

Art. 87.0 Os jogadores serfio tantos quantos se puderem sentar
a mesa; mas geralmente colocam-se assentos para sete ou oito jo-
gadores, sem contar o banqueiro.

Art. 88.9 Joga-se com 52 cartas. O banqueiro, que é quem d4
cartas, utiliza um «joker» ou uma carta branca, que nunca ¢é dis-
tribuida, para colecar, voltada para cima, no fundo do baralho, a
fim de indicar as cartas que ji foram baralhadas.

Art. 89.0 O banqueiro ou qualquer outro jogador que o deseje
fazer, pode baralhar grupos de cartas até que todo o baralho fique
completamente baralhado. Qualquer jogador pode partir o ba-
ralho. O baralho todo serd, entfio, colocado numa caixa para que
as cartas serem distribuidas, uma de cada vez, e poderd ser usado
em uma ou mais jogadas, podendo as cartas restantes ser rebara-
lhadas, s6 depois de se verificar que mais de metade do baralho
utilizado j4 fora distribuido.

Art. 90.0 Antes de se comegar a dar as cartas, cada jogador faz
uma aposta, colocando as correspondentes fichas sobre a mesa,
2 sua frente; estabelece-se geralmente um minimo e um mdiximo
para as apostas, a fim de que nenhum jogador faga, por exemplo,
uma aposta inferior a uma ficha ou superior a dez fichas.

Art. 91.9 Depois de todos os jogadores terem feito as suas apos-
tas, o banqueiro dd uma carta fechada a cada jogador, no sistema
de rotagdo; a seguir d4 para si uma carta aberta; seguidamente,
d4 mais uma carta fechada a cada jogador, tirando também uma
carta para si, igualmente fechada. Assim, cada jogador recebe
duas cartas fechadas, e o banqueiro também duas cartas, uma
aberta e a outra fechada.

Art. 92.0 Valendo o «s» 1 ou 11 pontos, a vontade do jogador,
cada «figura» 10, e as restantes cartas os pontos correspondentes
as respectivas pintas, cada jogador procura perfazer 21 pontos,
ou o mais aproximado possivel de 21, sem contudo ultrapassar
esse numero.

Art. 93.0 Se as duas primeiras cartas dum jogador forem um
-4s» e uma «figura» ou «dez», perfazendo a soma de 21 pontos em
duas cartas, ele tem um «naturaly ou «black jack» (vinte e um).
Se qualquer jogador tiver um «natural» e o banqueiro o nio tiver,
pagara este imediatamente a esse jogador uma vez e meia o valor
da sua aposta. Se o banqueiro tiver um «naturaly, recolhe ime-
diatamente as apostas de todos os jogadores que ndo tenham na-
turais», nfo sendo, porém, nenhum jogador obrigado a pagar mais
do que a sua aposta inicial. Se o banqueiro e qualquer outro jo-
gador tiverem ambos ¢naturais», a aposta deste jogador é nula,
isto é, recupera a importéncia da parada. Se a carta aberta do
banqueiro for um «dez», uma «figuras ou um «s», ele poder ver
a sua carta fechada a fim de verificar se tem um «naturaly; se a
sua carta aberta for qualquer outra carta, ele nio poderd ver a sua
outra carta, antes de chegar a sua vez de receber nova carta.

Art. 94.0 Nfo tendo o banqueirc um «naturaly, e depois de pa-
gar todas as apostas ganhas com «naturaisy, dirige-se ao jogador
mais préximo, i sua esquerda. Este jogador pode «ficar-se» com
as duas cartas que recebeu inicialmente, ou pode pedir ao ban-
queiro que lhe dé& mais cartas, uma de cada vez, até que, depois
de receber qualquer dessas cartas, ele se «ficay, se o total de pon-
tos, incluindo os das suas primeiras cartas, for 21 ou menos que
21; ou «webentay (vai além de 21), caso em que imediatamente
perde a favor do banqueiro o montante da sua aposta. Seguida-
mente, dirige-se o banqueiro ao jogador seguinte, & sua esquerda,
e serve-o da mesma forma. Quando o banqueiro tiver servido
todos os jogadores, abre a sua carta que estava fechada. Se o
total dos seus pontos for 17 ou mais, ele tem de «ficar-sen. Se,
porém, o total for 16 ou menos, ele terd de tomar uma carta e
continuar a tomar cartas até o total dos pontos ser 17 ou mais,
altura em que tem de se «ficar». Se o banqueiro tiver um «s», e,
contando-se este como 11 o total dos pontos for 17 ou mais (mas
ndo mais de 21) ele deverd contar o «s» como 11 e «ficar-se».

Art. 95.0 Qualquer aposta, uma vez paga € recebida, nfio mais
¢ devolvida. Se o banqueiro ultrapassar 21, ele pagard a cada jo-
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gador que se «ficous o montante da sua aposta. Se o banqueiro
se ficour em 21 ou menos, pagara a aposta de qualquer jogador
que um total de pontos superior aos dele; receberd a aposta de
qualquer jogador com um total de pontos inferior ao seu; e ficard
em termos de igualdade com os jogadores que tenham nimero de

pontos igual ao seu.

Art. 96.0 Paga ou recebida a aposta de cada jogador, o banquei-
ro recolhe as cartas dos jogadores e coloca-as voltadas para cima,
no fundo do baralho. O banqueiro continua a utilizar as cartas
do baralho inicialmente baralhadas, até chegar ao «joker» ou a car-
ta branca que indica o fim das cartas baralhadas. Nesta altura,
ele interrompe a distribuicfo (para de dar cartas), baralha todas
as cartas que estfio fora de jogo, fi-las partir por um ou mais jo-
gadores, coloca novamente o (joker» ou carta branca, voltada para
cima, no fundo do baralho, e continua a dar cartas. Se o banquei-
ro verificar, antes de comegar a dar cartas, que as cartas do ba-
ralho nfo chegam para a préxima distribuigdo, pode juntar todas
-as cartas para as baralbar de novo e fazer partir.

Art, 97.0 Se as duas primeiras cartas dum jogador forem da
mesma denominagfio — dois valetes ou duas senas por exemplo
— ele pode optar por duas apostas separadas. Coloca o montante
da sua aposta inicial numa das cartas, e uma aposta de igual quan-
tia na outra carta. Quando chega a sua vez de receber cartas, o
banqueiro dd-the primeiramente uma carta aberta, para cada uma
das apostas. O jogador pode seguidamente pedir uma ou mais
cartas adicionais para qualquer das apostas, na ordem que ele
melhor desejar, até «webentar» ou dficar-se» em ambas as apostas.
As duas apostas sfio consideradas em separado, devendo o ban-
queiro pagar ou receber uma delas conforme o seu ndmero de
pontos.

Art. 98.9 Uma vez que as cartas de todos os jogadores sdo dadas
abertas, nfio existem penalidades para as irregularidades, mas
qualquer irregularidade deve ser corrigida se for descoberta antes
de a aposta ser paga; uma vez paga, nfo haverd correccdes. Se
o banqueiro tiver um «aturaly, mas nfo o anunciar antes de dar
uma carta adicional a qualquer jogador, a sua aposta tem o valor
de 21, mas pode ser anulada pela aposta de qualquer jogador que
tenha completado 21 em trés ou mais cartas.

CAPITULO XII
«Craps»

Art. 99.0 £ permitido qualquer nttmero de jogadores; eles for-
mam um circulo 4 volta de uma mesa ou banca, deixando um es-
paco ao centro onde podem ser colocadas as apostas ¢ no qual
podem ser atirados os dados.

Art. 100.0 Usam-se dois dados. Devem eles ser do mesmo
tamanho, da mesm a cor, idénticamente marcados e perfeitamente
equilibrados. Cada dado deve ser praticamente um perfeito cubo,
marcados nos respectivos lados com uma, duas, trés, quatro, cinco
e seis pintas, em que a soma das pintas de duas faces opostas é
igual a sete se o lado 2 estiver vertical e voltado para o jogador
€ 0 quatro voltado para cima, o lado 1 deve estar & sua direita, o
6 & sua esquerda, o 3 voltado para baixo e o 5 no lado oposto
a0 jogador.

Art. 101.0 Qualquer jogador pode ser o primeiro a atirar; se
for necessario, todos os candidatos podem atirar um ou dois dados
€ 0 que tiver pontuacfio mais elevada é o primeiro a atirar os da-
dos. Se dois ou mais jogadores tirarem pontuacgo igual, voltam a
atirar para ver qual tira maior nGmero de pontos.

1. — O privilégio de atirar passa de jogador para jogador pela
esquerda. Se um novo jogador entrar no circulo, deve tomar oseu

lugar 2 direita do atirador, se o espago e as conveniéncias dos jo-
gadores permitirem.

* 2.— O atirador coloca no centro qualquer montante que ele
deseje apostar, anunciando esse montante. Qualquer outro jo-
gador pode apostar contra o total ou uma parte restante da aposta
do atirador; se dois falarem simultineamente, o jogador que apos-
tou e perdeu na méo anterior terd preferéncia.

3. — O atirador pode, em qualquer altura, retirar do centro toda
a sua aposta, ou qualquer parte dela contra a qual nfio tenha havido
apostas; no primeiro caso, ele passa os dados a0 jogador seguinte
a quem cabe a vez. Depois de cada m&o que o atirador ganhe oy
perca, é obrigado a anunciar novamente o montante da sua aposta,

4. — Qualquer jogador, incluindo o atirador, pode em qualquer
altura apostar com outro jogador em qualquer contingéncia re-
lacionada com o atirar dos dados.

Art. 102.0 O atirador agita os dados na mio e atira-os, afastados
de si, sobre a superficie onde se estd a jogar. E obrigatério que os
dois dados ao serem atirados, batam numa superficie vertical e
saltem para trds. Quando os dois dados pararem completamente,
o total das pintas indicadas nas faces voltadas para cima repre-
senta o nimero que fol atirado,

Se o nimero for 2, 3 ou 12, o atirador perde a sua aposta. Se
for o ntimero 7 ou 11, o atirador ganha a sua aposta. Se o ntmero
for 4, 5, 6, 8, 9 ou 10, esse ntimero é o «ponto» do atirador e ele
deve continuar a atirar os dados até sair de novo o seu ¢ponto,
caso em que ganha, ou até atirar 7, caso em que perderd. Depois
de o atirador ter feito «ponto», os nimeros 2, 3, 11 e 12 nada
valem, assim como qualquer outro nimero com excepgio do
«pontoy do atirador e do 7.

Art. 103.° Se um dado nfo parar com uma face completamente
sobre a superficie do jogo, isto ¢, se tiver voltadas para cima mais
de uma face, essa mio ¢ nula.

1. — Quando o jogo se realiza sobre umamesa ou outra super-
ficie elevada, é nula a mfio em que qualquer um dos dados salte
para fora do local do jogo. ‘

2. — Um jogador pode fazer parar o jogo antes de qualquer um
dos dados ter parado completamente de rolar (dizendo «nZo hé
dados»), mas somente se ele puder apanhar ripidamente ambos os
dados antes que se possa prever o resultado dessa mdo (o privi-
légio de fazer parar o jogo, ainda que tradicional, provoca ques-
t8es e apenas deve ser permitido em circunstincias fora do nor-
mal).

3.~ Qualquer aposta, uma vez feita e aceite, tenha ou ndo o
dinheiro sido colocado, s6 pode ser cancelada de mutuo acordo.

4. — Um vez atirados os dados, qualquer parte nioapostada da
aposta do atirador, que se encontre no centro, reverte para ele ¢
nfio pode ser apostada.

CAPITULO XIII
Disposi¢des gerais

Art. 104.0 Nos dois dltimos jogos previstos neste regulamento
s6 podem praticar-se apostas a dinheiro.

Art. 105.0 As apostas méximas e minimas aceites pela banca em
cada uma das marcages dos jogos disciplinados por este regula-
mento constarfo de um aviso facilmente visivel, colocado junto
de ou sobre cada mesa de jogo.

Art.106.° Podera a Sociedade Concessionéria, desde que o con-
sidere necessirio ou conveniente, solicitar ao Governo da pro-
vincia, a correcgio ou alteracio de qualquer dos preceitos deste
regulamento.

Conselho de Inspeccio de Jogos em Macau, em 1 de Fevereiro
de 1964. — O presidente, Hordcio Teixeira Parente.





