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20 — Trés com duas figuras (duas figuras + 3);
$wN=

21 — Trés com uma figura (uma figura + cartas que déem a
soma de 3); B A=

22 — Trés sem figura (trés cartas que déem a soma de 3);

o=
23 — Dois com duas figuras (duas figuras + 2);
&/
24 — Dois com uma figura (uma figura + cartas que déem a
soma de 2); BEANT

25 — Dois sem figura (trés cartas que déem a soma de 2);
‘AT

Portaria n.° 15/96/M
de 29 de Janeiro

Considerando o exposto pela Sociedade de Turismo e Diver-
soes de Macau, S.A.R.L., concessiondria da exploragio de jogos
de fortuna ou azar neste territério, respeitante ao Regulamento
Oficial do Jogo «Mahjong Bacaré», cuja exploragio foi autoriza-
da nos termos do n.° 2 da cldusula 3.7 do contrato de concessio
em vigor;

Tendo em conta o parecer favordvel da Direcgdo de Inspecgio
e Coordenacéo de Jogos;

Usando da faculdade conferida pela alinea a) do n.° 1 do artigo
16.° do Estatuto Orgénico de Macau, e nos termos da alinea j) do
artigo 1.° da Portaria n.° 84/91/M, de 20 de Maio, o Secretario-
-Adjunto para a Economia e Financas manda:

Artigo inico. E aprovado o Regulamento Oficial do Jogo
«Mahjong Bacard», que constitui anexo a presente portaria.

Governo de Macau, aos 8 de Novembro de 1995.
Publique-se.

O Secretdrio-Adjunto para a Economia e Finangas, Vitor Ro-
drigues Pessoa.

REGULAMENTO OFICIAL DO JOGO
«MAHIONG BACARA»

Artigo 1.° — Material

1) Um baralho de 20 pedras de formato igual as do dominé
chinés, formando 10 pares (rei, nove, oito, sete, seis, cinco, qua-
tro, trés, dois e ds);

2) Quatro dados e um recipiente para os agitar.

Ao casino assiste o direito de substituir o baralho periodica-
mente.

Artigo 2.° — Procedimento inicial

1) As pedras sfo baralhadas pelo «croupier», com as pintas
voltadas para baixo. Depois de baralhadas, as pedras sdo coloca-
das duas a duas, uma em cima da outra e em fila;

2) O banqueiro agita os quatro dados no recipiente. A contar
do banqueiro, no sentido oposto ao dos ponteiros do reldgio, a
soma dos pontos dos dados determina o lugar a receber as pri-
meiras pedras. Os dados s6 podem ser agitados pelo banqueiro;
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26 — Um com duas figuras (duas figuras + 1);
A

27 — Um com uma figura (uma figura + cartas que déem a
soma de 1); B —

28 — Um sem tigura (trés cartas que déem a soma de 1);
\A—

29 — Zero com duas figuras (duas figuras + 0);
/N
30 — Zero com uma figura (uma figura + cartas que déem a
soma de 0); BENE

31 — Zero sem figura (trés cartas que déem a soma de 0).
BAE
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3) Naio é permitido ao banqueiro adicionar nem subtrair qual-
quer nimero de pontos ao total resultante da soma das pintas
dos dados. A distribuigio das pedras e a sequéncia da recolha ou
pagamento das importancias devidas processam-se no sentido
oposto ao dos ponteiros do rel6gio;

4) Independentemente do niimero de jogadores participantes,
sio sempre distribuidas pedras a 10 lugares, recebendo cada lu-
gar duas pedras;

5) Se um ou mais dados aparecerem mal assentes ou sairem do
recipiente, o banqueiro tera de os agitar novamente;

6) Antes de os dados serem agitados, tanto o banqueiro como
os jogadores podem mudar a ordem em que as pedras se encon-
tram dispostas, utilizando para isso apenas uma méo. Os jogado-
res sAo sempre os primeiros a fazer a mudanga e o banqueiro o
tltimo. Porém, a mudanga da ordem das pedras € limitada a dois
jogadores em cada jogada. Depois de o banqueiro ter mudado,
ninguém mais poderd repetir a operagio;

7) Os jogadores devem colocar as suas apostas na mesa antes
do banqueiro agitar os dados. Uma vez agitados os dados, ndo
serdo aceites novas apostas, nem poderdo ser adicionadas, retira-
das ou transferidas as mesmas dum lugar para outro. E da res-
ponsabilidade dos jogadores a vigilancia das respectivas apostas;

8) O «croupier» recotherd ou pagara as importancias devidas,
conforme os lugares em que as apostas tiverem sido colocadas,
independentemente da circunstancia de qualquer delas poder ter
sido colocada em lugar errado.

Artigo 3.° — Nimero de lugares
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1) Ha em cada banca um total de dez lugares, incluindo o do B=tE FI8
banqueiro; .
1. FEHEEFISHFT -
2) Os jogadores podem colocar as apostas em mais de um lu- . §
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gar, podendo também mais de um jogador apostar no mesmo lu- 2. WA BER—FIHZF - SFIFARZE
gar. O jogador que houver apostado importincia mais elevada T B ESECEFEE -
num lugar terd o direito de segurar as pedras; N
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3) A ex}cepgﬁo do banqueiro, em cada lugar ap.enas um joga- ek REBMEER .
dor poderd segurar as pedras. No decurso de uma jogada nenhu-
ma pedra podera ser manuseada fora da mesa do jogo.

Artigo 4.° — Pedras expostas
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Se, na distribuigiio das pedras, algumas delas se virarem casual- . ) -
mente, ficando expostas, essas pedras continuario vélidas € a jo- TEVRIERS - BRAKE—EREH - ZBHZE
gada prosseguira. THRER » GBS -

Artigo 5.° — Bangueiro

1) E permitido a cada um dos dez lugares ficar com a banca, B s

por turno. Salvo se todos os jogadores dos restantes lugares acor-
darem em contrdrio, cada lugar s6 pode ficar com a banca num
maximo de duas jogadas de cada vez;

2) Os jogadores a quem couber a vez de ficar com a banca po-
dem recusar-se a aceité-la, passando a banca para o que lhe fica
mais préximo no sentido oposto ao dos ponteiros do relégio. Po-
rém, o jogador a quem a banca é deste modo passada s6 pode
ficar com ela se tiver apostado na jogada anterior;
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3) O banqueiro é obrigado a colocar o seu capital em fichas na
mesa e anunciar o modo da distribuigdo das pedras antes de agi-
tar os dados. Em caso algum podera o ganho ou perda do ban-
queiro exceder o montante do seu capital em cada jogada;

4) O banqueiro que ganhar na primeira jogada e pretender re-
ter a banca na jogada seguinte terd de manter na mesa todo o
dinheiro ganho, mais o seu capital inicial, constituindo a soma
das duas importancias o seu novo capital para a segunda jogada.
Entretanto, o banqueiro poderd aumentar, querendo, o seu capi-
tal. Em caso algum poderd reduzir a importancia do novo capital;

5) O casino pode associar-se ao banqueiro com capital previa-
mente determinado. Jogadores ocupando outros lugares podem
apostar também no lugar do banqueiro, sendo, porém, as suas
apostas pagas ou recolhidas conforme a ordem em que sao colo-
cadas, depois do banqueiro. O jogador que pretenda, em deter-
minada jogada, associar-se ao banqueiro terd de the confiar o seu
capital, deixando assim de poder apostar separadamente noutros
lugares;

6) Depois de todos os jogadores terem visto as suas respectivas
pedras ¢ colocado as mesmas na mesa, o banqueiro abrird as suas
pedras. As pedras dos jogadores serdo abertas pelo «croupier».

Artigo 6. — Valores

1) O valor individual das pedras, pela ordem decrescente, € a
seguinte: Rei, Nove, Oito, Sete, Seis, Cinco, Quatro, Trés, Dois e
As. O Rei e 0 As valem, respectivamente, zero (0) e um (1) pon-
tos;

2) A soma numérica do valor facial das duas pedras determina
o valor da combinagio sendo nove (9) a pontuagiio mais elevada.
Se esta soma for superior a dez (10), a sua pontuagio & de-
terminada subtraindo 10 4 soma numérica.

Artigo 7.° — Ganho ou perda

1) Para ganhar, o valor da combinagéo das 2 pedras do joga-
dor tera de ser superior a do banqueiro;

2) Quando o banqueiro e 0 jogador tiverem nas suas combina-
¢Oes o mesmo nimero de pontos, ganha aquele que tiver a carta
de valor mais elevado.

Artigo 8. — Vantagen do banqueiro

Ganha o banqueiro quando a sua pontuag¢io como a do joga-
dor torem zero, independentemente do valor individual das pe-
dras ou, em caso de igualdade de pontuagio, se o valor das pe-
dras forem iguais.

Artigo 9.° — Comiissdo do casino

O casino cobra uma comissio de 5% de todas as jogadas ganhas.

Portaria n.° 16/96/M
de 29 de Janeiro
Tendo em atengdo o pedido de autorizagdo formulado pela

«Manulife (International) Limited», com sede nas Bermudas, para
o exercicio da actividade seguradora em Macau, no ramo vida;
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