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98 — Chedng P’ai Iat (terno/terno -+ ds/quadra)

99 — Pin Téng lat (duque/duque + terno/quadra)
100 — Fu T’au Iat (quina/sena + quadra/sena)
101 — Ling Lam Lék lat (4s/quina + duque/terno)
102 — Ngé P’ai M4t (4sfterno + terno/terno)
103 — Mui P’ai Mit (quina/quina -+ quadra/sena)
104 — Chedng P’ai Mat (ternofterno + duque/duque)
105 — Pin Té4ng Mat (duque/duque + ds/quina)
106 — Fu T’au Mat (quina/sena + quadra/quina)

Portaria n.c 97/85/M
de 18 de Maio

Considerando o exposto pela Sociedade de Turismo e Di-
versdes de Macau, concessiondria dos jogos de Fortuna ou
Azar neste Territério, quanto 3s regras do jogo do CRAPS,
cujo regulamento foi aprovado pela Portaria n.° 7 461, de 1 de
Fevereiro de 1964;

Tendo em conta o disposto no artigo 106.° do citado Regu-
lamento e o parecer favoravel da Inspecgdo dos Contratos de

Jogos;
Ouvido o Conselho Consultivo;

Usando da faculdade conferida pelo artigo 15.¢ do Estatuto
Organico de Macau, promulgado pela Lei Constitucional
n.0 1/76, de 17 de Fevereiro, o Governador de Macau manda:

Artigo 1.0 — Os artigos 99.¢ a 103.© do Regulamento dos
Jogos Chineses e Europeus, aprovado pela Portaria n.® 7 461,
de 1 de Fevereiro de 1964, que contém as regras do jogo do
«CRAPS», passam a ter a numeracfio e redacgio constante do
Regulamento anexo, que faz parte integrante desta portaria.

Art. 2.0 E revogado o artigo 104.° do Regulamento dos jo-
gos a que se alude no artigo 1.0

Governo de Macau, aos 17 de Maio de 1985.
Publique-se.

O Governador, Vasco de Almeida e Costa.

Regulamento Oficial do CRAPS

Art. 1.0— Langcamento de dados: E obrigatério que os dados
sejam langados em direcgfo da extremidade oposta da mesa.
Em caso de qualquer dos dados nio ficar completamente assen-
te numa face conta-se sempre a face superior mais exposta.
Quando um ou ambos os dados sairem do tabuleiro o langa-
mento nfo é vilido, devendo ser repetido. Pode participar
no jogo qualquer numero de jogadores, mas o langamento
dos dados s6 pode ser feito por um deles.

Art. 2.0 — 1. «Pass Line» — Ganhar4 o jogador, no primeiro
langamento, se a soma dos dois dados for 7 ou 11, perdendo se
sair qualquer dos Craps (2, 3 ou 12), mas se, neste primeiro
langamento, sair qualquer outro namero (4, 5, 6, 8, 9, ou 10),
serd este o ponto do jogador que terd de continuar a langar os
dados até que saia o seu ponto, caso em que ganhard, ou até
que lance um 7, caso em que perderd. O prémio ¢ igual &
importancia da aposta.

2. «Pass Line» — Aposta adicional — enquanto tentar obter
o seu ponto o jogador podera fazer uma aposta adicional que
lhe proporcionard um prémio adicional a seguir indicado:

Numeros 4 e 10 — prémio, 2 para 1

« 5¢ 9— « 3para2

« 6e 8— « 6para$s
O ganho adicional nunca poderd exceder a importincia da
aposta inicial, cujo prémio continuard a ser igual ao seu valor.

3. «Come» — Obtido o seu ponto, o jogador podera fazer
nova aposta nesta marcag¢do, ganhando ou perdendo tal como
na marcagio «Pass Line», n.% 1 ¢ poder4 efectuar uma aposta
adicional nas condi¢Bes estipuladas na marcacio «Pass Line»
n.o 2.

Art, 3.0— 1. «Don’t Passy — Ganhard o jogador, no pri-
meiro langamento, se a soma dos dois dados, for 2 ou 3, em-
patando se for 12 e perdendo se for 7 ou 11; mas se, neste
primeiro lancamento, surgir qualquer outro nimero (4, 5,
6, 8, 9, ou 10), serd este o ponte em desfavor do jogador que
terd de continuar a langar os dados até que esse ponto volte a
aparecer, caso em que perderd, ou até que aparega um 7, caso
em que ganhard. O prémio ¢ igual 2 importincia da aposta.

2. «Don’t Passy — Aposta Adicional — Enquanto estiver a
langar os dados contra o ponto em seu desfavor, o jogador po-
derd fazer uma aposta adicional que lhe proporcionari um
prémio adicional a seguir indicado:

Nameros 4 ¢ 10 — prémio, 1 para 2
¢ 5¢e 9— «
« 6e 8— «

2 para 3
5 para 6

3. «Don’t Come» — Depois de marcado o ponto em seu des-
favor, o jogador podera fazer nova aposta nesta marcagio, ga-
nhando ou perdendo tal como na marcagio «Don’t Passy,
n.0 1, e poderd efectuar uma aposta adicional nas condigtes
estipuladas na marcagio «Don’t Pass», n.0 2.

Art. 4.0 — «Field» — O jogador ganhari o valor da aposta
se sair 0 3, 4,9, 10 ¢ 11 e perderd com qualquer outro nime-
ro, excepto os nimeros 2 ou 12 que seriam premiados com o
dobro da importéncia apostada.

Art, 5.0 — «Hard Ways» — Nesta marcagio o jogador fari
a sua aposta num ntimero que represente a soma de dois da-
dos iguais, e. g. 3-3 para perfazer 6, perdendo se sair o 7 ou
quando o nimero 6 for formado com dados diferentes como
1-5 ou 2-4. Se sairem outros ndmeros, far-se-4 novo langa-
mento. As mesmas regras se aplicam as hipdteses de dados
iguais: 2-2, 4-4 e 5-5. O prémio é igual a 9 vezes a impor-
tidncia da aposta nas combinages 3-3 e 4-4 ¢ a 7 vezes nas
combinagdes 2-2 e 5-5.

Art. 6.9 — Big 7» — O jogador ganhari 4 vezes ¢ meia o
valor da aposta, se sair o 7, e perders se sair qualquer outro
ndmero.

Art. 7.0 — «II» — O jogador ganhara 15 vezes o valor da
aposta, se sair o 11 e perderd se sair qualquer outro nimero.

Art. 8.0 — «Any Craps» — O jogador ganhara 7 vezes o va-
lor da aposta, se sair 0 2, 3 ou 12 e perde14, se sair qualquer
outro numero.



