3052

1 DE AGOSTO DE 1988 — BOLETIM OFICIAL DE MACAU —N.° 31

Portaria n.° 124/88/M
de 1 de Agosto

Tendo a Associagdo de Escoteiros de Macau requerido ao
Governo do Territério autorizagio para instalar e utilizar
uma rede de radiocomunicagdes, do servigo mével terrestre;

Tendo em vista o artigo 6.2 do Decreto-Lei n. 48/86/M,
de 3 de Novembro;

Ouvidas as Forgas de Seguranca de Macau;

Sob parecer favoravel dos Servigos de Correios e Teleco-
municagdes de Macau;

Usando da faculdade conferida pelos n.%¢ 1 e 2 do artigo 15.0
do Estatuto Orginico de Macau, promulgado pela Lei Cons-
titucional n.? 1/76, de 17 de Fevereiro, o Governador de Ma-
cau manda:

Artigo 1.0 E concedida & Associagdo de Escoteiros de Ma-
cau, sita na Avenida de Amizade, n.° 61, 2.° andar, edificio
«Kam Fai Kok», uma autorizagio governamental para insta-
lar e utilizar, no Ambito das actividades a que se dedica, uma
rede de radiocomunica¢des, do servico mdével terrestre.

Art. 2.0 O titular, referido no artigo 1.9, fica sujeito a ob-
“servincia das condigbes a seguir enumeradas:

CONDICOES

1. As caracteristicas técnicas da rede ora autorizada serdo
fixadas pela Direcgdo dos Servigos de Correios e Telecomu-
nica¢des de Macau.

2. A autorizagio governamental e a(s) licenga(s) de esta-
cio(Ses), a que se refere o artigo 13.° do Decreto-Lei n.° 18/
/83/M, de 12 de Margo, devem ser apresentadas, sempre que
os agentes de fiscalizagdo credenciados as solicitem.

3. Em caso de extravio ou de inutilizagio dos documentos
referidos na condigdo anterior, o seu titular deve requerer 2
Direccio dos Servigos de Correios ¢ TelecomunicagSes de
Macau a sua substituigdo, indicando a forma como se extravia-
ram ou inutilizaram,

4. A autorizagio governamental e a(s) licenga(s) de esta-
¢io(Bes) sdo intransmissiveis,

5. A autorizagio governamental e a(s) licenga(s) de esta-
¢io(Bes), em caso de desisténcia, caducidade ou de renovagdo,
devem ser, no prazo de 30 dias, entregues ou enviadas sob
registo 2 Direcgio dos Servigos de Correios € Telecomu-
nica¢Bes de Macau.

6. A(s) licenca(s) de estagio(Ses) é(sdo) vilida(s) por cinco
anos, a contar da data da sua emissdo, prorrogaveis, e quando
acompanhada(s) do documento comprovativo da liquidagio
da correspondente taxa de utilizagdo.

7. O Secretirio-Adjunto para as Obras Ptblicas e Habita-
¢do, quando as circunstincias o aconselhem pode proibir,
no todo ou em parte, e durante o tempo que entenda con-
veniente, a detenc¢do ou utilizagio de equipamentos emissores/
[receptores de radiocomunicagBes, sem que, por isso, os
proprietirios ou detentores tenham direito a qualquer indem-
nizagdo.

8. O Secretdrio-Adjunto para as Obras Piblicas e Habita-
¢io pode também determinar a selagem dos equipamentos
ou o seu depésito em local determinado.

9. O Secretirio-Adjunto para as Obras Publicas e Habi-
tagfio, em situagdes de emergéncia ou de catistrofe, pode re-

quisitar e assumir o controlo de qualquer equipamento de
radiocomunicagdes. A requisi¢io é processada através das
Forgas de Seguranca.

10. Sempre que os agentes fiscalizadores, devidamente
credenciados e no cumprimento da sua missfio, pretendam
inspeccionar a(s) estagio(3es) da rede ora autorizada, deve o
seu titular permitir-lhes o seu livre acesso ao local onde se
encontre(m).

11. O titular da autorizagiio governamental deve, sempre
que lhe seja solicitado por agentes fiscalizadores credenciados,
permitir a execugdo de testes aos equipamentos autorizados,
bem como submeter i sua apreciagdo os documentos que,
nos termos da lei, lhe sejam de exigir.

12. E vedado ao titular duma autorizagio governamental,
ou seus agentes, captar comunicagdes estranhas i sua activi-
dade. Sempre que as capte involuntariamente, deve guardar
sigilo e nfo revelar a sua existéncia.

13. Quaisquer alteragSes, quanto as caracteristicas técnicas,
localizagidc das estagGes e constitui¢do da rede ora autorizada
ficam sujeitas 3 aprovagio da Direc¢do dos Servigos de Cor-
reios e Telecomunica¢Ses de Macau.

14. A taxa de exploragio é anual e cobrada, antecipadamen-
te, durante 0 més de Janeiro ou no prazo de 30 dias apéds a
apresentagio a cobrancga da respectiva guia de pagamento. O
seu valor é calculado de acordo com a Tabela Geral de Taxas
e Multas apliciveis aos Servigos Radioeléctricos, em vigor.

Governo de Macau, aos 20 de Julho de 1988.

Publique-se.

O Governador, Carlos Montez Melancia.

Portaria n.° 125/88/M
de 1 de Agosto

Considerando o exposto pela Sociedade de Turismo e
Diversdes de Macau, concessionaria da exploragio de jogos
de fortuna ou azar, neste territdrio, respeitante ao regulamento
provisério do jogo de 13 cartas, cuja exploragio foi autorizada
ao abrigo do contrato em vigor;

Tendo em conta o parecer favorivel da Direcgdo de Ins-
pecgio e Coordenagio de Jogos;

Ao abrigo do artigo 1. da Portaria n.° 89/87/M, de 10 de
Agosto, e usando da faculdade conferida pelo artigo 15.°,
n.¢ 1, alinea a), do Estatuto Organico de Macau, promul-
gado pela Lei Constitucional n.° 1/76, de 17 de Fevereiro, o
Secretario-Adjunto para os Assuntos Econémicos manda:

Artigo 1.0 E aprovado o regulamento provisério do jogo
de 13 cartas, em anexo, que faz parte integrante desta portaria.

Art. 2.2 O presente regulamento seré revisto no prazo de 6
meses apds o inicio do seu funcionamento.

Art. 3.0 A DICJ podera proceder a alteragdes ao presente
regulamento sempre que as mesmas se mostrem necessirias,
mediante despacho do director.

Governo de Macau, aos 20 de Julho de 1988.

Publique-se.

O Secretirio-Adjunto para os Assuntos Econdmicos, An-
ténio A. Galhardo Simdes.
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Regulamento Provisério do Jogo de 13 Cartas

Artigo 1.0
(Material)

a) Um baralho de 52 cartas;

b) Uma caixa metédlica para as cartas e uma carta branca;
¢) Quatro dados e uma campinula para agitar os dados;
d) Aparelho de baralhar cartas.

Artigo 2.0
(Procedimento inicial)

a) As cartas, que podem ser utilizadas em uma ou mais
jogadas, sdo baralhadas, primeiramente, 3 mio pelo «dealer»,
que € o banqueiro, ¢, uma segunda vez, utilizando-se o apare-
lho de baralhar cartas. Em seguida, sio partidas com a carta
branca por qualquer jogador ou pelo «dealer», se nenhum jo-
gador quiser partir. O jogador pode partir as cartas da ma-
neira que entender, mas fazendo-o apenas com uma mio.
Deve-se partir, de cada vez, um minimo de dez cartas. Depois
de partidas, as cartas s3o metidas na caixa metélica com as faces
voltadas para baixo;

b) Cabe ao jogador ocupando lugar na mesa, que tenha
efectuado aposta mais elevada, o direito de agitar os quatro
dados cobertos pela campanula. A soma dos pontos revelada
pelos dados determina o lugar que deve receber a primeira
carta, contado a partir do banqueiro e em sentido oposto ao
do ponteiro de relégio. As cartas sdo distribuidas com a face
voltada para baixo, também em sentido oposto ao do ponteiro
de relégio, uma a uma, a cada jogador, até perfazerem o total
de 13 cartas para cada lugar;

¢) Nio ¢ permitido a qualquer jogador adicionar pontos
soma revelada pelos dados, nem dela subtrair pontos. In-
dependentemente do nimero de jogadores participando no
jogo, as cartas sdo sempre distribuidas a todos os quatro lu-
gares. Uma vez agitados os dados, ndo serdo aceites mais apos-
tas, nem poderdo as jd efectuadas ser retiradas ou transferidas
dum lugar para outro. Os jogadores devem reter na memé-
ria os montantes das suas apostas. O banqueiro recolhers
ou pagard as apostas, consoante o lugar onde elas tenham sido
feitas, nio obstante a possibilidade de ter havido engano na
colocagdio das mesmas;

d) Nio ¢ permitido ao jogador pegar nas cartas ou vé-las
antes do banqueiro ter acabado de formar o seu jogo e mos-
trar as suas cartas, colocando-as sobre a mesa. Ao banqueiro
assiste o direito de tornar a formar o seu jogo, antes dos joga-
dores recolherem as suas cartas. Todo o jogador é obrigado
a completar a arrumagio das suas cartas dentro de cinco mi-
nutos, apds o banqueiro mostrar as suas cartas. Para o que
serd emitido um sinal sonoro ou eléctrico, anunciando que
passaram cinco minutos. O lugar que nfo completar a arru-
magio das suas cartas antes da emissio do sinal referido,
perdera a jogada.

Artigo 3.0

(Lugares na mesa)

Havera em cada mesa quatro lugares, incluindo o do «dealer»

banqueiro. O jogador pode apostar em mais de um lugar,
Porém, nenhum jogador pode mudar de lugar a meio de uma
jogada, nem segurar as cartas fora da mesa ou as cartas de
outros lugares.

Artigo 4.0
(Cartas mal distribuidas)

Se, durante a distribuicfio, aparecerem cartas com a face
voltada para cima, tais cartas serdo consideradas vilidas, de-
vendo prosseguir a jogada. Do mesmo modo, se uma ou mais
cartas forem inadvertidamente mal distribuidas, o erro, quando
verificado, seri rectificado, dando-se a carta ou cartas mal dis-
tribuidas ao jogador ou jogadores a quem elas deveriam caber,
segundo a ordem normal da distribuigio. Na impossibilidade
de se rectificar o erro, serdo canceladas todas as cartas ja dis-
tribuidas. O baralho de cartas devera ser de novo baralhado
pelo banqueiro, depois pelo aparelho de barathar e cortado
pela carta branca, antes de ser colocado de novo na caixa meti-
lica.

Artigo 5.0
(Jogadores apostando no mesmo lugar)

Quando dois ou mais jogadores apostarem no mesmo lugar,
o direito de segurar as cartas pertence aquele que tiver efectua-
do aposta mais elevada. Porém, sé poderd segurar as cartas o
jogador, ocupando lugar na mesa. Outros jogadores, apostan-
do no mesmo lugar, poderio apresentar ao que segura as
cartas, sugestdes quanto ao modo de melhor formar o jogo do
seu lugar.

Artigo 6.0
(Valor das cartas)

O valor das cartas é graduado pela seguinte ordem decres-
cente: As, Rei, Dama, Valete, 10,,98,7,6,5,4, 3 e 2.

Artigo 7.0
(Arrumacgio das cartas)

As 13 cartas de cada lugar sio arrumadas em trés escaldes, o
primeiro formado com trés cartas, o segundo com cinco ¢ o ter-
ceiro (o de maior valor) também com cinco. A graduagio dos
trés escaldes terd de obedecer 2 ordem ascendente; caso contri-
rio, considera-se que houve «faltan, perdendo o lugar infractor,

automaticamente, as apostas feitas.

Artigo 8.0
(Ganho ou perda)

Os trés escaldes do jogador sdo apostados contra os respec-
tivos escaldes do banqueiro. Como regra geral, ganha o jogador
que, nos trés escaldes, somar mais pontos que o banqueiro;
perde se a soma dos pontos for inferior 2 do banqueiro.
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Artigo 9.0
(Graduacgio de jogos)

Todo o jogo de graduagio superior bate qualquer outro
de graduagiio inferior. Os jogos sdo graduados conforme a
seguinte ordem decrescente dos valores:

I — Jogo feito ou natural

1. Dragdo: 13 cartas em sequéncia numérica, isto é, num
conjunto formado por As, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8,9, 10, Valete, Dama
e Rei.

2. Seis pares e meio: seis pares de cartas e uma carta desigual.
Quatro cartas do mesmo valor podem formar dois pares.

3. Trés cores: Cores (cartas do mesmo naipe) em todos 0s
trés escalBes.

4, Trés sequéncias : sequéncias em todos os trés escaldes.

O lugar com jogo feito ou natural ganha sempre ao lugar sem
jogo feito ou natural. Jogo feito ou natural de graduagio supe-
rior ganha ao de graduacio inferior. Dar-se-4 um empate, se 0
banqueiro e o jogador tiverem jogo feito ou natural de igual
graduagdo.

I1 — Outras variantes de jogos

5. Naipe real (Royal Flush): jogo com as cinco maiores car-
tas, isto é, As-Rei-Dama-Valete-Dez, de qualquer um dos
naipes. A formagio de Naipe Real sdo atribuidos 10 pontos,
quando colocada no segundo escalio, e 5 pontos, quando co-
locados no terceiro escaldo.

6. Sequéncia de Naipe («Straight Flush»): quaisquer cinco
cartas de um mesmo naipe, em sequéncia numérica, como,
por exemplo, 10-9-8-7-6 de espadas. Esta sequéncia de
naipe ¢ designada por sequéncia de dez. Havendo duas ou
mais sequéncias de naipe no mesmo escaldo, ganha aquela
com carta de cima de maior graduagio. O As pode ser utilizado
para valer como 1 na sequéncia de As-2-3-4-5, que ¢ a se-
quéncia de naipe de maior valor, seguida de R-D-V-10-9 ¢
assim por diante. A formagio de sequéncia de naipe sdo
atribuidos 10 pontos, quando colocada no segundo escaldo,
¢ 5 pontos, quando colocada no terceiro escaldo.

7. Quatro cartas iguais («Four of a Kind»): quaisquer quatro
cartas de igual denominagio (As-As-As-As-5). A carta de-
sigual nio é contada para nenhum efeito e nio afecta a gra-
duagio do jogo. A formagiio de quatro cartas iguais sdo
atribuidos 8 pontos, quando colocada no segundo escaldo, e
4 pontos, quando colocada no terceiro escaldo.

8. Trio—Par («Full House»): trés cartas de uma denominagio
e duas de outra (8-8-8-5-5). Estando em disputa dois ou
mais «full houses», ganha aquele com o maior trio, inde-
pendentemente da graduagio do par. A formagio de «full
house» sdo atribuidos 2 pontos, quando colocada no segundo
escaldo; é-lhe atribuido 1 ponto, quando colocada no terceiro
escaldo.

9. Naipe ou Cor («Flush»): quaisquer cinco cartas de um
mesmo naipe, sem estarem em sequéncia numérica (10-9-8-
-7-5). Estando em disputa dois ou mais «flush», ganha o
que tiver a carta de maior graduagio. Se as cartas de maior
graduacio de uma jogada em disputa forem de igual deno-
minagio, as cartas de valor mais elevado que se lhes seguirem
em ordem decrescente de graduagdo, determinario o vence-

dor. A formagdo de «flush» ¢ atribuido 1 ponto, em qualquer
escaldo.

10. Sequéncia («Straighty): cinco cartas em sequéncia, sem
serem de um mesmo naipe (6-7-8-9-10). Estando em disputa
mais de uma sequéncia, ganha aquela com carta de maior gra-
duagio. O As pode ser utilizado para valer como carta de
graduagdio mais baixa, para formar sequéncia de A-2-3-4-5.
Esta sequéncia é a segunda mais elevada, depois de A~R-D-
-V-10. A formagiio de sequéncia é atribuido 1 ponto.

11. Trés cartas iguais ou Trio («Three of a Kind»): todas as
trés cartas do primeiro escaldo de igual valor numérico, ou,
no caso do segundo ou terceiro escalbes, trés cartas de igual
valor numérico, com outras duas diferentes sem formarem par
(R-R-R-6-5). Quando dois ou mais lugares tém trios, ganha
aquele com maior trio, independentemente do valor das cartas
diferentes. A formacio de trio no primeiro escaldo sdo atri-
buidos 3 pontos; & formagdo de trio no segundo ou terceiro
escalBes é atribuido 1 ponto.

12. Dois pares: dois pares diferentes de cartas e uma carta
desigual (10-10-6-6-5; esta formacio é chamada dois pares
a dez). Estando em disputa duas ou mais formagdes de dois
pares, ganha aquela de maior par. Se o maior par duma e
doutra for de igual denominagfio, ganhard aquela com o se-
gundo par de maior denominagio. Se os segundos pares fo-
rem também de igual denominagdo entio ganhari aquela com
carta desigual de maior valor. A formagdo de dois pares é
atribuido 1 ponto.

13. Par: duas cartas de igual denominagiio e trés outras
indiferentes ou desiguais (10-10-9-7-6), tratando-se do se-
gundo ou terceiro escaldes, e uma carta indiferente, no caso
do primeiro escaldo. Estando em disputa duas ou mais for-
macdes de par, ganha aquela com maior par. Sendo os pares de
igual denominagio, ganha a formacio com carta de valor mais
elevado de entre as trés indiferentes. Sendo essa também de
igual denominagdo, a que se lhe seguir determinari a forma-
¢do vencedora, etc. A formagio de par ¢ atribufdo 1 ponto.

14. Maior carta («High Card»): formagio com cinco cartas
desiguais — ndo sendo de um mesmo naipe nem estando em
sequéncia numérica, nem tio pouco formando qualquer das
combinaces atris descritas (As-10-7-6-5 de naipes dife-
rentes). Se a maior carta de duas formagdes for de igual de-
nominagiio, o valor da carta que se lhe seguir determinara
a formaciio vencedora; se o valor desta for também igual,
comparar-se-d 0 da seguinte, e assim por diante. A formagio
com a maior carta é atribuido 1 ponto.

Artigo 10.0

(Vantagem para o banqueiro)

Dar-se-4 um empate se o banqueiro («dealers) e o jogador
tiverem igual graduagio de jogo feito ou natural. Fora disso,
a formaciio do banqueiro ganha se todas as cartas do banqueiro
¢ do jogador num mesmo escaldo forem de igual graduagdo
ou valor.

Artigo 11.0
(Pagamento de prémios)

Ao jogador que ganhar serio pagos prémios equivalentes
a metade do valor da sua aposta, menos uma comissio de 2%,
para a Casa.



