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-se, com as necessarias adaptagdes, o disposto nos artigos 14.° ¢ 15.°
dos presentes Estatutos, para efeitos de eleicdo do presidente.

Artigo 72.°
Cessaciio de funcgdes

O actual presidente do Instituto e a respectiva comissdo instala-
dora cessam fung¢des com a tomada de posse do primeiro presidente
eleito.

Artigo 73.°
Fim do regime de instalagiio

I — O Instituto cessa o regime de instalagdo logo que cumpridas
as condigdes estabelecidas no artigo 43.° da Lei n.° 54/90, de 5 de
Setembro, e nos artigos 70.° a 72.° destes Estatutos.

2 — As escolas cessam os respectivos regimes de instalagdo logo
que cumpridas as condigdes estabelecidas no artigo 43.° da Lei
n.° 54/90, de 5 de Setembro.

3 — Enquanto vigorar o regime de instalagdo em qualquer das es-
colas do Instituto, a respectiva gestio administrativa e financeira é
assegurada pelos 6rgdos do Instituto.

4 — Para todos os efeitos legais, o presidente do Instituto exerce,
perante as escolas em regime de instalagdio, as fun¢des que lhe sdo
préprias ¢ ainda as que a lei comete aos presidentes dos institutos
politécnicos em regime de instalagdo.

Artigo 74.°
Dividas

As duvidas suscitadas na aplica¢do dos presentes Estatutos serdo
resolvidas pelo presidente do Instituto, ouvido o conselho geral.

Artigo 75.°
Entrada em vigor

Os presentes Estatutos entram em vigor no dia seguinte ao da sua
publica¢do no Didrio do Repiblica.

MINISTERIOS DA EDUCAGAO E DA SAUDE

Portaria n.° 1440/95

de 20 de Novembro

Sob proposta da Escola Superior de Enfermagem de
Francisco Gentil;

Ao abrigo do disposto no Decreto-Lei n.° 480/88,
de 23 de Dezembro, e no capitulo 111 do Decreto-Lei

© 316/83, de 2 de Julho:

Tendo em consideragdo o disposto na Portaria
n.° 239/94, de 16 de Abril:

Manda o Governo, pelos Ministros da Educagdo e
da Saude, o seguinte:

1.°
Alteragéio

O n.° 3.° da Portaria n.° 364/95, de 26 de Abril,
passa a ter a seguinte redacgdo:

¢) Enfermeiros provenientes da drea de pres-
tagdo directa de cuidados de estabelecimen-
tos de saide pertencentes a outros minis-
térios — 15%,;

2.°
Entrada em vigor

A alteragdo aprovada pela presente portaria entra em
vigor na data da sua publicagdo.

Ministérios da Educag3o e da Saide.
Assinada em 28 de Setembro de 1995.

Pela Ministra da Educag¢do, Pedro Lynce de Faria,
Secretdrio de Estado do Ensino Superior. — O Minis-
tro da Saude, Adalberto Paulo da Fonseca Mendo.

MINISTERIO DO COMERCIO E TURISMO

Portaria n.° 1441/95
de 20 de Novembro

O artigo 5.° do Decreto-Lei n.° 422/89, de 2 de De-
zembro, determina que as regras de execu¢do para a
pratica dos jogos de fortuna ou azar sdo aprovadas por
portaria do membro do Governo da tutela, mediante
proposta da Inspecgdo-Geral de Jogos, ouvidas as con-
cessiondrias.

Assim:

Ao abrigo do artigo 5.° do Decreto-Lei n.° 422/89,
de 2 de Dezembro, sob proposta da Inspecg¢do-Geral
de Jogos, ouvidas as concessiondrias:

Manda o Governo, pelo Secretdrio de Estado do Tu-
rismo, o seguinte:

1.° Sdo aprovadas as regras de execugdo dos jogos
de fortuna ou azar bacard chemin de fer, bacard ponto
e banca, bacard ponto e banca/Macau, banca francesa
black jack/21, craps, cussec, maquinas automaticas, ro-
leta americana e roleta francesa, constantes do anexo
a presente portaria, da qual faz parte integrante.

.° S30 revogadas as regras de execugdo dos jogos
de fortuna ou azar bacard chemin de fer, bacard ponto
e banca, bacard ponto e banca/Macau, banca francesa,
black jack/21, craps, cussec, maquinas automdticas, ro-
leta americana e roleta francesa anteriormente apro-
vadas.

3.° A presente portaria entra em vigor no primeiro
dia do més seguinte ao da sua publicagdo.

Ministério do Comércio e Turismo.
Assinada em 29 de Setembro de 1995.

O Secretdrio de Estado do Turismo, Alexandre Car-
los de Mello Vieira Costa Relvas.

Anexo a que alude o n.° 1.° da Portaria n.” 1441/95
Regras de execuclio de Jogos de fortuna ou azar
I
Bacaré chemin de fer
1 — O bacard chemin de fer ¢ um jogo ndo bancado, onde se tem

por objectivo fazer, com duas ou trés cartas, a pontuaciio de 9 ou
atingir a que, embora inferior, dela mais se aproxime.
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2 — Quando a pontuacdo do banqueiro for igual A do ponto, a
jogada ¢ nula. Caso contrério, ganha aquele que obtiver maior pon-
tuagdo.

3 — As mesas para a pratica deste jogo serdo de formato oval,
comportando nove lugares, devidamente demarcados no respectivo
pano, quer entre si quer em relagdo A pista, e expressamente nume-
rados por ordem iniciada 2 direita do lugar do pagador (este ao cen-
tro) e seguindo no sentido inverso ao da marcha dos ponteiros do
reldgio.

4 — Este jogo ¢ praticado com 6 baralhos de 52 cartas, sem indi-
cagdo de valor, sendo 3 baralhos de uma cor e 3 de outra.

5 — Os baralhos poderdo ser utilizados em mais de uma sessio
de jogo, devendo, todavia, ser substitufdas todas as cartas de um
baralho logo que deixe de ser perfeito o estado de alguma delas.

6 — E proibido aos jogadores marcar ou danificar as cartas.

7 — Quando se tratar de barathos a estrear, serdo abertos na pré-
pria mesa de jogo, devendo o pagador expor as cartas com as faces
para cima a fim de permitir aos jogadores constatarem que a ordem
segundo a qual foram ordenadas pelo fabricante se mantém inalte-
rada. Apés isto, deverfio ser voltadas com as faces para o pano,
baralhando-as nos termos adiante indicados.

8 — Tratando-se de baralhos j& usados, as cartas devem ser espa-
lhadas em fiadas sobre a mesa, faces para cima, ¢ devidamente or-
denadas por cada naipe. ’

9 — As cartas terdo os seguintes valores de pontuagdo:

a) As —1;
b) Rei, dama e valete — 0;
¢) Todas as outras — o correspondente as respectivas pintas.

10 — Quando a soma dos valores das cartas ultrapassar 10 ou 20,
ter-se-4 em conta apenas 0 numero que os exceda.

11 — A pontuagdo de 0, 10 ¢ 20 ¢ bacard.

12 — Se nesse sentido houver expressas solicitacdes, poderdo as
cartas ser baralhadas primeiramente por qualquer jogador sentado
que o queira fazer, tendo prioridade o do lugar com numeragdo mais
baixa se houver vérios interessados. Depois, o pagador baralha-as
num s¢ monte, com os dedos afastados, agrupando-as seguidamente
e€m pequenos magos, podendo, se o desejar, intercalar entre si as car-
tas de dois em dois magos. Em caso algum poder4, todavia, modifi-
car intencionalmente a ordem resultante destas operagdes.

13 — As cartas, depois de baralhadas e reunidas num sé mago,
serdo, pelo pagador, apresentadas ao ponto a quem caiba esse di-
reito, a fim de este efectuar o «corte», mediante a utilizagdo de uma
carta especial (carta do «corte»); o «corte» serd feito introduzindo
esta carta naquele mago de forma a ndo deixar, para cada um dos
lados, menos de seis cartas. O pagador inverte, de seguida, a posi-
¢d0 das duas partes resultantes do «corte» e introduz uma outra carta
especial, de cor vermelha de ambos os lados (carta-aviso), entre a
sétima e a oitava carta a contar do fim. Apés isto, o pagador en-
cerrard no sabot 0 mago das cartas e extraird uma carta, a que ou-
tras se seguirfio, até atingir o nimero equivalente ao valor dessa carta
(«cartas queimadas»).

14 — Safda a carta-aviso, o pagador anunciard que a jogada em
curso serd a ultima desse sabot, depois da qual nenhuma outra po-
dera efectuar-se sem que as cartas sejam novamente baralhadas e se
proceda de harmonia com o estabelecido nos n.* 12 ¢ 13. Todavia,
se a carta-aviso sair no inicio da extracgdo para uma jogada, esta
terd ainda de ser feita, e s6 depois de concluida serdo as cartas de
novo baralhadas.

15 — Sempre que o jogo for interrompido por falta do nimero
minimo de jogadores, o pagador ¢ obrigado, quer se tenham ou n#o
esgotado as cartas do sabot, a estendé-las todas sobre a mesa, com
as faces para cima.

16 — A partida de jogo ndo pode comecar nem prosseguir sem
que estejam sentados & mesa, pelo menos, quatro jogadores.

17 — Os jogadores sentados tomam o niimero correspondente ao
do lugar que ocupem & mesa, ndo sendo permitido ao mesmo joga-
dor ocupar lugares em mesas diferentes.

18 — Os jogadores que pretendam tomar parte neste jogo devem
inscrever-se previamente no caderno de marcagdes que o chefe de
partida possuird para o efeito, podendo, se o desejarem, escolher
o nimero do lugar, bem como o da mesa, se for prevista a abertura
de vdrias.

19 — A reserva de lugares em cada mesa ser4 assinalada por meio
de cartdo com o mimero do lugar ¢ o nome do interessado a colo-
car no correspondente lugar, ficando a marcag¢do sem efeito se 0 jo-
gador ndo ocupar o seu lugar até ao momento de lhe caber tomar
a mdo.

20 — Poderdo ser admitidas inscri¢des para a ocupacio de luga-
res que venham a vagar no decurso da partida, sem prejufzo de, no
final de cada sabot, se garantir a prioridade aos jogadores sentados
que tenham pedido para mudar de lugar. Serd sempre respeitada a
ordem das inscricdes ¢ dos pedidos de mudanga de lugar, umas ¢

outros registados no caderno que, para o efeito, possuird o fiscal
de banca.

21 — Considera-se vago o lugar que esteja efectivamente deso-
cupado no momento em que lhe caiba 2 mio.

22 — Os jogadores inscritos para ocupacdo de lugares vagos de-
verdo responder & chamada do seu nome, sob pena de perderem o
direito ao lugar.

23 — E proibido tomar lugar sentado & mesa a quem de antemdo
declare ndo querer tomar a mio na sua vez.

24 — Os jogadores em pé colocam-se atrés e a direita de cada um
dos jogadores sentados, devendo respeitar a ordem da sua chegada.

25 — Nio ¢ permitida a colocagéo de jogador em pé ao lado do
pagador, seja & direita seja & esquerda.

26 — E proibido ao jogador em pé sentar-se em lugar marcado
que esteja apenas momentaneamente desocupado.

27 — No comego da partida, o jogador sentado 2 esquerda do pa-
gador tem o direito de fazer o «corte»; quando dele ndo queira usar,
transfere-se para o jogador que o preceda, ¢ assim sucessivamente,
até que algum dos jogadores se disponha a fazer o «corte». Nos sa-
bots seguintes o direito de fazer «corte» pertence ao jogador a es-
querda daquele que o fez no sabot anterior.

28 — Quando nenhum dos jogadores o pretenda fazer, o corte serd
efectuado pelo fiscal da banca.

29 — Depois de «cortadas», as cartas serdo introduzidas pelo pa-
gador no sabot e a primeira mao desse sabot (mdo inicial) pertence
a0 primeiro jogador sentado a sua direita, quer a mesa esteja com-
pleta quer ndo.

30 — O jogador que receba o sabot serd o banqueiro e os restan-
tes serdo os pontos.

31 — Qualquer jogador sentado ou em pé poder4 no inicio de uma
mio associar-se ao banqueiro, se este o aceitar, acrescentando para
esse efeito ao valor da banca igual importdncia. O associado em caso
algum poder4 intervir no jogo, ganhando ou perdendo nas mesmas
condigdes do banqueiro.

32 — Terminado o sabot, a mio pertencerd ao banqueiro que haja
dado o dltimo golpe, se o tiver ganho, ou passard para o jogador
colocado imediatamente 4 sua direita, se o tiver perdido.

33 — Se o banqueiro continuar com a mio, poderd manter ou re-
duzir para metade o valor da banca.

34 — O banqueiro poderd no final do terceiro golpe ganho e em
nimeros fmpares seguintes reduzir o capital da banca em 50 %, fi-
cando essas fichas excluidas do jogo e formando com elas garage.
SO serdo consideradas as jogadas em que a banca ganhe e nio o
empate. Se a mdo passar, 0 novo banqueiro iniciar4 a sua banca,
ndo sendo considerados os golpes do anterior banqueiro para fazer
garage.

35 — As bancas ndo poderdo ser de capital inferior ao limite mi-
nimo fixado para a respectiva mesa, nio havendo limite maximo.

36 — As apostas dos pontos devem ser de valor igual ou multiplo
do minimo fixado para elas.

37 — O capital minimo da banca e o valor minimo de aposta dos
pontos devem constar de quadro a expor junto da mesa de jogo.

38 — As apostas serdo feitas antes da extrac¢do das cartas,
colocando-as sobre a mesa nos respectivos lugares.

39 — A quantia posta em jogo pelo banqueiro deverd ser anun-
ciada por ele e seguidamente pelo pagador, sendo as fichas que obri-
gatoriamente a representem colocadas pelo pagador sobre a mesa,
junto dele, depois de lhe serem entregues pelo banqueiro.

40 — O banqueiro deverd, antes de distribuir cartas, dar aos pontos
o tempo necessdrio para fazerem as apostas e aguardar que o paga-
dor anuncie: «Jogo feito. Nada mais».

Com este anincio o pagador encerra as apostas, devendo fazer
retirar as que hajam sido feitas depois dele.

E ao pagador, e s6 a ele, que compete fechar as apostas, ndo sendo
permitido ao banqueiro extrair cartas enquanto as apostas nao fo-
rem encerradas. Por sua vez, o pagador deverd, por sua iniciativa

‘ou a pedido do banqueiro, fazer retirar as apostas marcadas depois

de proferido o aniincio com que se encerram as apostas.

41 — E proibido fazer apostas verbais, devendo os pontos mar-
car as suas apostas, colocando as fichas ou notas sobre a mesa, nos
respectivos lugares.

42 — Apenas serdo aceites para constituicdo das apostas dos pontos
fichas do préprio casino ou notas do Banco de Portugal que este-
jam em circulagfio, sendo obrigatéria a troca de notas por fichas
quando o banqueiro ganhe.

43 — As fichas ou notas colocadas sobre o risco que separa da
pista a zona de cada lugar jogam metade do seu valor; outro qual-
quer valor de aposta que seja anunciado pelo jogador obriga o pa-
gador a proceder A troca por fichas que possibilitem a postura exacta,
sem que o jogador a tal se possa opor.

44 — Aos pontos compete fiscalizar as suas proprias apostas ¢ a
guarda da integridade das mesmas é da sua inteira responsabilidade.

45 — O banqueiro é obrigado a aceitar que um sé ponto aposte
contra ele quantia igual & que pds em jogo (fazer bancé) ou, quando
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isto ndo suceda, a aceitar apostas feitas por vdrios pontos até atin-
girem, no seu conjunto, importancia igual 4 da sua aposta (banca).

46 — Quando a soma das apostas dos pontos ndo igualar a im-
portincia da banca, o banqueiro pode, se ganhar o golpe, manter
em jogo no golpe seguinte a importéncia até af acumulada ou redu-
zir a banca para o dobro das apostas ganhas no golpe anterior. O ex-
cedente serd colocado & parte (garage).

47 — O banqueiro pode pagar por fora a percentagem do lucro
do casino {cagnotte).

48 — Os pontos sentados gozam da prioridade para fazer bancd,
segundo a sua ordem a partir da direita do banqueiro.

49 — Quando nenhum dos pontos sentados pretenda fazer bancd,
podera ser feito pelos jogadores em pé, observando-se quanto a es-
tes também a respectiva ordem de prioridade.

50 — O bancé, mesmo quando feito por jogador em pé, tem pre-
feréncia sobre o jogo em associacdo.

51 — O pedido de bancé ndo pode fazer-se depois de as cartas
estarem distribuidas, salvo se se tratar do ponto que, tendo feito
bancé no golpe anterior e nele haja perdido, declare continuar a fazé-
-lo (bancé suivi), podendo, neste caso, prossegui-lo mesmo depois
da extracgdio, contanto que as cartas ndo tenham sido tomadas em
méo por um outro ponto.

§2 — Verificando-se a hipStese de bancé suivi, se o pagador tiver
dado cartas a um outro ponto, estas cartas podem ser-lhe retiradas,
se ndo houverem sido vistas, e entregues ao ponto que declare bancd
suivi; se as cartas ja tiverem sido vistas pelo ponto a quem tinham
sido entregues, ser-lhe-do atribuidas em definitivo.

53 — Quando um ponto declarar querer fazer bancé suivi e um
outro ponto houver tomadas as cartas saidas do sabot, por se jul-
gar com direito a elas, antes que o pagador tenha podido passé-las
ao que declarou fazer bancéd suivi, as cartas sdo retiradas aquele,
mesmo que estejam vistas; nio poderd, porém, esta decisdio ser to-
mada, se entretanto aquele que tomou as cartas indevidamente j&
houver abatido ou anunciado a pontuagdo dessas cartas.

54 — O jogador que tenha feito bancé suivi na jogada anterior
A mio ter sido passada continua com o mesmo direito em relago
4 mio adquirida.

55 — Qualquer jogador, sentado ou em pé, pode declarar fazer
«bancé com a mesa» (bancé avec la table) devendo, nesse caso, apos-
tar pelo menos metade da importincia posta em jogo pelo banqueiro,
pertencendo-lhe as cartas, mesmo que scja jogador em pé.

56 — Quando o «bancé com a mesa» for efectuado por um joga-
dor em pé, pode ser preterido por um jogador sentado, devendo o
pagador anunciar, nesta hipétese, «bancé com a mesa feito & mesa».
Se o jogador em pé, que assim foi preterido, o desejar fazer, pode
entdo dizer «bancé sozinho» (bancéd seul), sendo as cartas de novo
atribuidas ao jogador em pé. Todavia, este poderd voltar a ser pre-
terido se um qualquer jogador sentado resolver fazer bancéd seul de-
vendo o pagador anunciar «bancé seul feito & mesan.

57 — Fazer «bancé com a mesa» constitui um golpe isolado; o
ponto nio pode fazé-lo no golpe seguinte, apenas conservando neste
segundo golpe prioridade, se declarar fazer bancé (bancé seul).

58 — Se nenhum ponto manifestar interesse em fazer bancé ou
«bancé com a mesa», cada um dos pontos pode apostar a quantia
que lhe convier até ser atingido o capital da banca.

59 — E proibido aos pontos juntarem a sua a aposta de um ou
de vérios outros pontos com vista a formarem uma sé aposta para
com isso alcancarem o direito de lhe serem atribuidas as cartas.

60 — Quando ndo seja feito bancé ou «bancd com a mesar», as
cartas sdo dadas ao ponto sentado cujo valor de aposta seja mais
elevado.

61 — Se se verificar igualdade em mais de uma aposta de mon-
tante mais elevado entre vérios jogadores sentados, as cartas seréo
dadas ao que tiver prioridade segundo a numeracdo dos seus luga-
res, a partir do mais préximo, & direita do banqueiro, inclusive.

62 — Em cada golpe, o banqueiro extraird do sabot, por duas vezes
¢ alternadamente, uma carta para o ponto ¢ outra para si.

63 — As duas cartas destinadas ao ponto ser-lhe-80 entregues pelo
pagador, com a pallete ¢ de forma que néio sejam vistas.

64 — O ponto a quem forem entregues as cartas devera ser o pri-
meiro a ver as cartas, sendo obrigado as seguintes regras:

a) Mostrar (ou abater) o jogo quando a pontuacdo for de 8
ou 9;

b) Nao pedir carta quando a pontuagdo for de 6 ou 7;

¢) Pedir carta quando a pontuac¢do for inferior a 5;

d) Se a pontuagdio for de 5, fica & sua vontade pedir, ou ndo,
carta.

65 — Assim, de posse das cahas e depois de as ver, o ponto, tendo
em conta a respectiva pontuagdio ¢ as regras atrds indicadas, dird
textualmente:

a) «8» ou «9», mostrando logo o seu jogo (abater);
b) «Nio»;
¢) «Carta».

66 — O pagador repetird, em portuguds (¢ em francés ou inglés,
se houver jogadores estrangeiros), o anincio feito pelo ponto, nos
termos do numero anterior.

67 — Imediatamente depois de anunciada a posicdo do ponto e
independentemente dela, as duas cartas do banqueiro sao por ele vi-
radas e:

a) Se tiver 8 ou 9, abate o jogo;

b) Se tiver 7, fica-se;

c) Se tiver bacard, 1 ou 2, tira uma terceira carta para si, salvo
se 0 ponto abater 0 jogo;

d) Se tiver 3, 4, S ou 6 ¢ se o ponto ndo tiver abatido, tirard
ou ndo, conforme o ponto tenha ou ndo pedido carta e,
tendo pedido carta, consoante a pontuagdo da terceira carta,
de acordo com a seguinte tabela:

Se o ponto pediu carta ¢ a pontuagdo da terceira carta for de

Se o ponto ndo

o |+ |

pediu carta deve

LT[ -]

Deve
3| T T T T T T T T F 0 T
. ~ 4! F F T T T T T T F F T
Se tiver pontuagdo deve ......... ...l 5 F F F F 0 T T T F F T
6{ F F F F F F T T F F F
T =tirar.
F = ficar.
0=2 vontade.

68 — A terceira carta extraida do sebot, quando nesse sentido hou-
ver pedido do ponto, sera entregue com a pontuagdo A vista de to-
dos os jogadores, mesmo se o ponto tiver descoberto antes uma das
cartas que lhe foram distribuidas.

69 — A terceira carta que o banqueiro tire para si ¢ também logo
voltada de modo a ficar com a pontuagdo a vista.

70 — Quando se faga bancé, o ponto ¢ o banqueiro tém a facul-
dade de fazer falsas tiragens, salvo quanto ao banqueiro, se tiver
o ponto de bacara.

71 — Se o jogador que fizer «bancé por metade» ou que tenha
direito as cartas por for¢a da maior aposta fizer, voluntariamente
ou por engano, uma falsa tiragem, a jogada serd reconstituida pelo

pagador, sob vigildncia do fiscal de banca, e as cartas porventura
sobrantes serdo queimadas.

72 — Exibindo as cartas que as constituem, o banqueiro € o ponto
devem anunciar correctamente as respectivas pontuagdes que serdio
repetidas pelo pagador.

73 — O pagador, depois de se certificar das pontuagdes anuncia-
das pelo banqueiro e pelo ponto e de ele préprio as repetir anun-
ciando o resultado do golpe, recolhe para junto de si as cartas, sem
as misturar, e procede ao pagamento ou a recolha das apostas; sé
depois disto poderd introduzir as cartas no depdsito.

74 — Apenas o pagador pode deitar as cartas no depdsito desti-
nado a recolhd-las.
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75 — O banqueiro ou ponto que deitem no depdsito uma ou mais
cartas, mesmo que antes tenham sido mostradas, perderd a jogada.
Se a falta for cometida pelo pagador (langando as cartas no depo-
sito antes de exibidas ¢ anunciadas as pontuag¢des), o golpe serd anu-
lado.

76 — Quando se verifique igualdade de pontuagdo, seja ela qual
for, o golpe sera nulo, podendo os pontos, no golpe seguinte, con-
servar as suas apostas, retira-las, diminui-las ou aumenté-las até ao
montante posto em jogo pelo banqueiro, que, por sua vez, poderd
continuar com a mdo ou passé-la e, neste segundo caso, ser-lhe-do
devolvidas, pelo pagador, as fichas que constituiam a banca e, se
for o caso, também as que, j4 separadas, representavam o seu lucro
(garage).

77 — O banqueiro, sempre que ganhe o lance, tem a faculdade
de passar a mdo, anunciando: «Passo a mio.»

O pagador faz o respectivo anuncio (a m3o passa) e procede a
devolu¢do das fichas pertencentes ao banqueiro.

78 — A mado passada, nos termos previstos no nimero anterior,
¢ oferecida a0 mesmo nivel, primeiramente aos jogadores sentados
e, depois, aos jogadores em pé, num e noutro caso, segundo a or-
dem da respectiva prioridade, com inicio a direita do banqueiro.

79 — Se o banqueiro da mio passada era jogador em pé, o paga-
dor comegard por oferecé-la ao jogador colocado 4 direita do 1l-
timo titular da méo sentado que a tenha passado na sua vez.

80 — O jogador que tomar a mio é obrigado a pdr em jogo im-
portincia igual A que constituiria a banca no golpe seguinte se a mio
ndo fosse passada.

Ndo havendo quem a queira tomar nestas condi¢des, deverd a
banca ser posta em leildo e atribuida aquele que se proponha fazé-
-la com o capital mais elevado, a partir do minimo fixado, salvo
se o jogador que passou a mdo pretender continuar com ela,
mantendo-lhe 0 mesmo montante.

81 — Quando suceda que a mio haja sido tomada indevidamente
por um jogador antes da sua vez, o sabof voltard ao que a ela tinha
direito, se a jogada ndo estiver consumada (cartas entregues), per-
manecendo, no caso contrdrio, no jogador que indevidamente a
tomou.

82 — A mdo, quando for posta em leildo, terd por base de licita-
¢do a importancia para o efeito fixada, devendo os langos ser de
quantia igualmente fixada e ndo terd limite.

83 — No leildo da banca os jogadores sentados ndo tém priori-
dade sobre os que estdio em pé, salvo em casos de lango igual.

84 — Em casos de langos iguais entre jogadores sentados, a mdo
¢ adjudicada aquele que ocupe o lugar mais préximo A direita do
banqueiro que passou a mio, aplicando-se a mesma regra aos joga-
dores em pé.

85 — Nio havendo licitantes, a m3o tem de ser tomada, com o
capital minimo, pelo jogador seguinte a0 que a passou, na ordem
de prioridade; se recusar, deve ceder o seu lugar & mesa.

86 — O banqueiro que, ap6s ter ganho um golpe, resolva passar
a mdo e esta seja posta em leildo, por ndo haver quem a quisesse
tomar ao nivel, ndo poderd participar nesse leilio, nem o jogador
que com ele esteve associado nessa banca.

87 — No leildo de uma banca é permitida a associagdo de dois
jogadores com partes iguais, pertencendo, neste caso, a banca ao jo-
gador associado segundo a ordem de prioridade, com inicio a di-
reita do banqueiro. No leildo terd no entanto prioridade o jogador
que se encontre sentado ou em pé que licite so.

88 — Quando a mdo for adjudicada, o que a tomou deve dar o
primeiro golpe; se a isso se recusar, e se vier a ser de novo posta
em leildo, nem ele nem o anterior banqueiro que a passou poderdo
tomar parte nas licitagdes.

89 — Em caso de empate num golpe este é considerado como um
golpe ordindrio, pelo que pode a mdo ser passada, logo apéds ele e
ao mesmo nivel; todavia, o banqueiro que a passou ndo pode fazer
bancd no golpe seguinte nem participar nas licitagdes se a banca vier
a ser posta em leildo na sequéncia daquela sua passagem de mio.

90 — O jogador que tome a mio leiloada e que, por sua vez, a
passe logo a seguir ao primeiro golpe quando ndo tenha havido em-
pate ndo pode participar nas licitag3es se vier a ser leiloada para o
golpe seguinte.

91 — Quando houver mdo passada, tomada por jogador em pé
e esta terminar por perda do golpe, a mdo volta ao Jogador colo-
cado & direita do ultimo banqueiro regular, podendo prosseguir com
o capital minimo.

92 — O jogador que mude de lugar, antecipando a sua vez para
a mio, é obrigado a deixar passar a mao na primeira vez em que
ela chegue ao lugar que foi ocupar, nio podendo exercer o seu di-
reito de prioridade para a tomada de uma méo passada ou para fa-
zer bancé enquanto ndo tiver deixado passar a mdo nos termos ja
referidos.

935— E proibido aos jogadores em pé deslocarem-se para seguir
a mdo.

94 — O jogador que estiver ausente do seu lugar no momento em
que deva tomar obrigatoriamente a mao é desapossado do lugar em
beneficio de um outro jogador que tenha direito a ocupd-lo.

— As apostas, quer pertencam a jogadores sentados ou em pé,
serdo pagas ou recebidas segundo a ordem estabelecida pelo lugar
que ocupam, a partir da direita do banqueiro.

96 — O pagador ¢ obrigado a repetir, em voz audivel, em portu-
gués (e em francés ou inglés, se houver jogadores estrangeiros) o valor
das apostas em jogo, encerramento das apostas, os pedidos ¢ decla-
ragbes dos jogadores que intervém no jogo, o resultado dos golpes,
bem como a fazer a chamada dos inscritos no caderno respectivo,
indicando o nimero que lhes cabe na mesa.

Designadamente, fard os seguintes antincios:

a) Relativamente 3 efectivagdo de apostas:

«Banca de ...$» — depois de o banqueiro anunciar o res-
pectivo capital;

«Quem quer fazer bancé?»;

«Fagam 0 vossO jogon;

«Quem completa?»;

«Bancd» — se um jogador se propuser jogar s6 contra o ban-
queiro a totalidade do capital;

«Bancd com prioridade» — se outro jogador com preferdn-
cia fizer anincio igual ao anterior;

«Bancé de . ..$. Jogo feito. Nada mais» — quando os pon-
tos apostem valor igual ao posto em jogo pelo banqueiro
ou, sendo o caso, quando tendo apostado valor inferior
sc tenha j4 feito igualar o capital da banca ao somatério
das apostas dos pontos;

b) Relativamente aos amincios de pontua¢éio ¢ aos resultados dos

golpes:
«B», «9», «ndo», «carta» — conforme os anuncios do
ponto e do banqueiro;
«Igualdade a 4»;
«7 no ponto», «5 na banca» — ganha o ponto;
«Bacard no ponto; 3 na banca» — ganha a banca;

~

¢) Relativamente 4 passagem de m#o e outras fases do jogo:

«A mio passa» — quando o banqueiro perde;

«A mdo passa por abandono» — quando o banqueiro de-
siste de continuar a sé-lo;

«B:_nca em leildo. Quem oferece?» — quando for caso

isso;

«...$» — amincio do valor do leildo;

«Banca de ...$, adjudicada» — quando ndo houver mais
licitagdes;

«A mio salta» — quando o jogador, tendo mudado de lu-
gar, perde a prioridade de ter a méo;

«A mdo fica» — quando esgotado o sabot, o banqueiro
continua a ser o mesmo, se¢ ndo perdeu;

«Banca recusada» — quando for caso disso;

«Primeiro golpe do sabot» — ao iniciar-se cada sabot;

«Ultimo golpe do sabot» — quando aparece a carta-aviso;

«Ultimo golpe» — no encerramento da partida.

97 — Em principio, toda a carta extraida do sabot deve ser dada
ou tomada.

Em caso algum serd consentida a reintegracdo de cartas no sabot.

98 — E proibido aos jogadores aconselharem-se entre si, mas o
banqueiro pode pedir conselho ao fiscal da banca ou ao pagador,
que o dardo segundo a tabela, devendo, neste caso, conformar-se
com a decisdo do empregado.

99 — O ponto que ndo conhega bem as regras do jogo pode re-
correr ao fiscal ou ao pagador, os quais sfio obrigados a prestar-lhe
as informag¢des regulamentares, ndo podendo, porém, mandé-lo ti-
rar carta com a pontuagdio de 5, cabendo-lhe a ele, unicamente, a

. decisdo.

100 — Verificando-se que o empregado errou, o golpe sera recons-
titufdo segundo a tabela.

101 — Salvo se fizer bancd e isso exigir, as cartas ndo devem ser
distribuidas a um ponto que nédo saiba jogar, ainda que a sua aposta
seja a de valor mais elevado, devendo as cartas ser entregues a0 que
tenha prioridade em fungdo da aposta ou do lugar, a seguir a ele.

102 — Quando um jogador que ndo conhega as regras do jogo
for banqueiro, o pagador deverd declarar: «o banqueiro joga segundo
a tabela», sendo o banqueiro obrigado a tirar carta nos dois casos
em que tal ¢, em principio, facultativo.

103 — Para além de algumas faltas ja referidas anteriormente
enumeram-s¢ a seguir varias outras, agrupando-as consoante a res-
ponsabilidade delas seja imputdvel ao banqueiro, ao ponto ou ao
pagador.

104 — Faltas do banqueiro:

a) O banqueiro, sempre que extraia do sebot uma ou mais car-
tas, é obrigado a dar o golpe;
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b) Se na distribuigdio o banqueiro voltar uma ou as duas cartas
do ponto, 0 banqueiro fica obrigado a jogar segundo a ta-
bela, tirando carta nos dois casos em que tal é, normalmente,
facultativo;

¢) Quando na tiragem (extracgdo da terceira carta) para o ponto
o banqueiro extrair acidentalmente duas cartas por estas saf-
rem «coladas», o golpe serd anulado e as cartas «queima-
das», salvo se o golpe puder reconstituir-se com toda a se-
guranga;

d) Se o banqueiro, apds a distribuigfo, tiver mais de duas car-
tas, a pontuacdo que formem serd bacard, tendo direito a
carta mesmo que o ponto tenha abatido (8 ou 9);

€) Se na extracgdo da terceira carta para si o banqueiro, por
negligéncia, tirar duas cartas em vez de uma, é-lhe atribuida
a mais pequena pontuagdo possivel em trés das quatro car-
tas, «queimando-se» a excluida;

/) Se na distribuicdo o banqueiro extrair uma quinta carta, esta
serd atribuida ao ponto, s¢ ele pedir carta, mas, se vier a di-
zer «ndo», ela ser4 atribuida obrigatoriamente ao banqueiro,
que, em consequéncia, perde o seu direito de «abater»;

£) Se o ponto ap6s a distribui¢do se encontrar com trés cartas
na mdo sem que seja possivel determinar com seguranca qual
a que o banqueiro lhe deu a mais, ¢ atribuida ao ponto a
mais clevada pontuacgio que possa resultar de duas ou trés
dessas cartas, conservando o banqueiro o seu direito de tira-
gem da terceira carta e a possibilidade de vir a fazer igual-
dade, salvo se a sua pontuacfo for de 7 ou 8;

h) Quando apds a tiragem de carta para o ponto, este se en-
contrar com quatro cartas em m#o, por erro imputdvel ao
banqueiro, ser-lhe-4 contada a mais elevada pontuacdo resul-
tante de trés dessas cartas;

i) Se na distribuicio o banqueiro deitar ao chfio uma ou duas
cartas do ponto, é considerado como tendo «abatido» 9, po-
dendo o banqueiro, com as suas cartas regulares, empatar
se tiver 9;

/) Se na tiragem da carta pedida pelo ponto o banqueiro intro-
duzir esta carta no depésito, considera-se que o ponto tem
a pontuagdo de 9; o banqueiro mantém, todavia, o direito
4 tiragem, salvo para a pontuagio 7;

D Em caso de erro cometido pelo banqueiro na distribui¢do ou
na tiragem das cartas, nenhuma reclamagdo pode ser admi-
tida se o golpe se concluiu, isto é, se as apostas foram reco-
thidas ou pagas e as cartas deitadas no depdsito;

m) Se o banqueiro, seja na distribuicio seja na tiragem, por
lapso, deixar cair cartas no chio, essas cartas serdo levanta-
das, sob especial vigildncia do respectivo fiscal, e conservam
o seu valor. Da mesma forma se procede se tal acontecer com
0s pontos;

n) Se o banqueiro tirar carta em desconformidade com o que
lhe foi indicado pelo pagador, essa carta serd «queimada».

105 — Faltas do ponto:

a) Se o ponto ndo «abater» na altura prépria, perde esse di-
reito; se pedir carta, fica & disposi¢do do banqueiro;

b) O ponto que, tendo 9, se esqueca de «abater» perde o golpe
se 0 banqueiro «abater» 8;

¢) Se, por engano, o ponto disser «carta» ¢ depois «ndo», ou
vice-versa, 0 banqueiro tem, respectivamente, o direito de lhe
recusar ou de lhe dar a carta, a menos que o préprio ban-
queiro tenha bacard. Neste caso, o banqueiro deverd decla-
rar a decisdo que toma antes de tirar a carta, se optar nesse
sentido;

d) Quando o ponto, tendo a pontuagdo de 5, altere a posicdo
anunciada (disse «carta» mas depois disse «ndo», ou vice-
-versa), é a primeiramente anunciada que se considera;

¢) Todo o ponto que ostensivamente demore demasiado tempo
a anunciar a sua pontuacdio serd convidado pelo fiscal a fazé-
-lo; se persistir, o fiscal podera retirar-lhe o direito de rece-
ber cartas, entregando-as ao ponto cujo montante de aposta
seja 0 mais elevado a seguir ao daquele.

106 — Faltas do pagador:

a) As cartas que saiam a descoberto do sabot serdo «queima-
das», sem que, por este motivo, o banqueiro ou os pontos
tenham direito a retirar as apostas;

b) Se o pagador anunciar, por engano, «carta», quando o ponto
tenha dito «ndo», o golpe serd restabelecido de acordo com
a tabela. Assim, se o banqueiro tiver a pontuagido de bacari,
1, 2, 3, 4 ou S e tenha tirado apenas uma carta, esta ser-lhe-
-4 atribuida a ele e, se tirou duas cartas, a primeira é-lhe atri-
buida ¢ a segunda «queimada»; se tiver 6 ou 7 e tirou uma
ou duas cartas, estas serdo «queimadas»;

¢) Sempre que o pagador cometer, ao passar as cartas, qual-
quer falta, o golpe serd anulado, salvo se o jogo puder ser
reconstituido;

d) O ltimo golpe do sabot ndo é valido se nele ndo estiverem
seis cartas, pelo menos, além da carta-aviso.

107 — O jogo prolongar-se-4, para além da hora oficial do en-
cerramento, até ao esgotamento do sabot, desde que este tenha sido
iniciado vinte minutos antes daquela hora.

II

Baracd4 ponto e banca

1 — O bacard ponto e banca é um jogo de fortuna ou azar ban-
cado, jogado com seis barathos de cartas da mesma cor para mesas
simples ou oito baralhos da mesma cor para mesas duplas.

2 — Ser4 praticado em mesas duplas com seis ou sete lugares em
cada tabuleiro ou em mesas simples com sete lugares.

3 — Os baralhos poderdo ser utilizados em mais de uma sessdo,
devendo, no entanto, ser substituidos na sua totalidade logo que ndo
seja perfeito o seu estado.

4 — As cartas, depois de baralhadas pelo pagador, serdo «corta-
das», utilizando uma carta de cor igual em ambos os lados, dife-
rente das dos baralhos. O convite para efectuar o «corte» serd diri-
gido ao primeiro jogador colocado A esquerda do pagador ou aos
que se lhe seguirem se aquele o ndo desejar fazer. Se nenhum joga-
dor desejar fazer o «corte», serd feito pelo préprio pagador. A carta
do «corte» tapard a iltima carta do conjunto.

5 — Depois de baralhadas as cartas e feito o «corte», o pagador
colocard 1 carta branca (carta-aviso) antes das ultimas 12, aproxi-
madamente, introduzindo em seguida o conjunto das cartas num dis-
tribuidor (sabot), todas de face para baixo. Retirard, depois, as
8 primeiras, que serdo metidas num recipiente colocado na mesa ¢
destinado as cartas jogadas.

6 — Logo que seja extraida a carta-aviso, o pagador anunciard em
voz audivel que essa jogada serd a ultima desse sabot, depois da qual
nenhuma outra se podera fazer sem que as cartas sejam novamente
baralhadas e se proceda de harmonia com os dois numeros anteriores.

7 — Se no decurso de uma jogada alguma carta for encontrada
no distribuidor de face para cima, considerar-se-4 valida.

8 — O valor das cartas é o seguinte:

As—1;
Rei, dama, valete e dez — 0;
Todas as outras — o respectivo valor facial.

Quando a soma dos valores das cartas, do ponto ou da banca,
ultrapassar 10 ou 20, ter-se-4 apenas em conta o valor do nimero
que os exceda.

9 — O jogo ¢ limitado a dois grupos de participantes: o grupo
da banca ¢ o grupo do ponto. )

10 — O pagador convidard os jogadores a efectuar as suas apos-
tas no ponto, na banca ou no empate.

11 — No mdximo de cinco ou seis por cada tabuleiro e localiza-
dos nos intervalos dos lugares marcados, poderdo jogadores em pé
complementar, até ao limite mdximo, a aposta feita pelo ocupante
do lugar adjacente. Todavia, nio é permitido fazer aposta contra
a marcagio feita pelo ocupante do respectivo lugar.

Decorrido um perfodo de tempo razodvel para a marcacdo das
apostas, o pagador anunciard: «Jogo feito. Nada mais».

12 — A cada grupo serdo, inicialmente, distribuidas duas cartas,
uma de cada vez e alternadamente, comegando-se pelo grupo do
ponto, que serd sempre o primeiro a ver as cartas.

Com excepedio do primeiro, antes de cada lance e depois de anun-
ciado «nada mais», serd retirada do distribuidor uma carta que serd
deitada no recipiente das cartas jogadas.

13 — Apenas mais uma carta poderd ser adicionada as duas ini-
cialmente distribuidas a cada grupo, sendo a primeira para o grupo
do ponto e observando-se a seguinte tabela:

Tendo

0-1-2-3-4-5
o0 11+ 6-7
8-9

Tem de tirar.
Fica.
Anuncia imediatamente.
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Tendo Tira carta, se¢ o ponto recebe Nio tira carta, se 0 ponto recebe
3 1-2-3-4-5-6-7-9-10 8
4 2-3-4-5-6-7 1-8-9-10
5 4-5-6-7 1-2-3-8-9-10
6 6-7 1-2-3-4-5-8-9-10
Banca................ ... ... ... 7 Fica.
8-9 Anuncia imediatamente.
0-1-2 Tem de tirar a carta.
3-4-5 Tira carta, se 0 ponto ndo receber carta.
6 Fica, se o ponto ndo receber carta.

14 — Quando, durante qualquer das distribui¢des inicial ou adi-
cional, se verifique lapso, deve ser este imediatamente corrigido. O
lance, porém, serd considerado nulo se for de todo impossivel corrigir-
-se 0 lapso.

15 — Em cada grupo o jogador da parada mais elevada, desde
que ocupe o lugar & mesa, terd o direito a manusear as cartas; em
caso de igualdade de parada, tem preferéncia 0 que ocupar lugar
de numerac#o mais baixa. Se qualquer dos jogadores atrds referidos
ndo desejar ver as cartas, estas serdo entregues ao que havia feito
aposta de valor imediatamente inferior. Em caso de nova igualdade,
observar-se-4 a regra atrds estabelecida.

O jogador a quem caiba manusear as cartas poderd vé-las, sem,
contudo, as retirar da mesa. A carta adicional, ao ser vista, nio pode
ser junta as duas inicialmente distribuidas.

16 — O grupo que no final do lance tiver a pontuagdo mais ele-
vada serd o vencedor.

17 — Havendo empate, as apostas feitas na marcagdo de empate
serdo pagas na propor¢do de nove para um, tendo-se por finda a
jogada, podendo os jogadores manter ou alterar as suas apostas.

18 — Os jogadores do grupo vencedor receberio prémios iguais
as importincias apostadas, as quais continuardo a pertencer-lhes.

19 — Em cada lance ganho pelo grupo da banca o casino dedu-
zird 5% ao montante dos prémios.

20 — Os valores maximos ¢ minimos de apostas em cada uma das
chances devem obedecer as seguintes proporg3es: no ponto e na banca
o valor maximo de aposta é 70 vezes superior ao valor minimo; no
empate 14 vezes.

I

Bacard ponto e banca/Macau

1 — O bacard ponto ¢ banca/Macau ¢ um jogo de fortuna ou azar
bancado, jogado com seis baralhos de cartas da mesma cor em me-
sas simples ou com oito baralhos da mesma cor em mesas duplas.

2 — Pode ser praticado em mesas duplas com seis ou sete lugares
em cada tabuleiro ou em mesas simples com sete lugares.

3 — Os baralhos de cartas poderdo ser utilizados em mais de uma
sessdo, devendo, no entanto, ser substituidos na sua totalidade logo
que ndo seja perfeito o seu estado.

4 — As cartas, depois de baralhadas pelo pagador, serdo «corta-
das», utilizando, para o efeito, uma carta de cor igual em ambos
os lados, diferente das dos baralhos.

O convite para efectuar o «corte» serd dirigido ao primeiro joga-
dor colocado & esquerda do pagador ou aos que se lhe seguirem se
aquele o ndo desejar fazer.

Se nenhum jogador o desejar fazer, o «corte» serd efectuado pelo
préprio pagador.

A carta do «corte» tapard a ultima carta do conjunto.

5 — Depois de baralhadas as cartas e feito o «corte», o pagador
colocard 1 carta branca (carta-aviso) antes das iltimas 12, aproxi-

madamente, introduzindo em seguida o conjunto das cartas num dis-
tribuidor (sabot), todas de face para baixo.

O pagador retirard, depois, as 8 primeiras cartas, que serdo intro-
dugx;c:as num recipiente colocado na mesa e destinado as cartas jo-
gadas.

6 — Logo que seja extraida a carta-aviso, o pagador anunciard em
voz audivel que essa jogada serd a tltima desse sabot, depois da qual
nenhuma outra se poderd fazer sem que as cartas sejam novamente
baralhadas ¢ se proceda de harmonia com os dois nimeros anteriores.

7 — Se no decurso de uma jogada alguma carta for encontrada
no distribuidor de face para cima, considerar-se-4 valida.

8 — O valor das cartas é o seguinte:

As=1;
Rei, dama, valete ¢ dez=0;
Todas as outras=o0 respectivo valor facial.

Quando a soma dos valores das cartas, do ponto ou da banca,
ultrapassar 10 ou 20, ter-se-4 apenas em conta o valor do mimero
que os exceda.

9 — O jogo ¢ limitado a dois grupos de participantes: o grupo
da banca e o grupo do ponto.

10 — O pagador convidard os jogadores a efectuar as suas apos-
tas no ponto, na banca ou no empate.

11 — @) Nesta modalidade de bacard ndo existem valores mdxi-
mos de apostas individuais e por chance.

b) Nos termos do n.° 4 do artigo 58.° do Decreto-Lei n.° 422/89,
de 2 de Dezembro, a Inspecgdo-Geral de Jogos fixard o montante
maximo de prémios a suportar (a diferenca méxima entre os valores
das apostas feitas nas chances ponto e banca) pelo capital da banca
em cada golpe, por proposta da empresa concessiondria.

¢) A aposta ou conjunto de apostas numa das chances (ponto ou
banca) serdo de valores que ndo excedam os da outra chance, no
montante méximo referido na alinea b).

d) O valor méximo de todas as apostas a efectuar na chance de
empate ndo poderd exceder 10% do montante maximo referido na
alinea b).

€) E permitida a participacdo de jogadores em pé, no maximo de
seis por cada tabuleiro e localizados nos intervalos dos lugares mar-
cados.

J) Decorrido um periodo de tempo razodvel para a marcagdo das
apostas, o pagador anunciard: «Jogo feito. Nada mais».

12 — A cada grupo serdo, inicialmente, distribuidas duas cartas,
uma de cada vez ¢ alternadamente, comegando-se pelo grupo do
ponto, que serd sempre O primeiro a ver as cartas.

Com excepgio do primeiro, antes de cada lance e depois de anun-
ciado «nada mais», serd retirada do distribuidor uma carta, que serd
deitada no recipiente das cartas jogadas.

13 — Apenas mais uma carta poderd ser adicionada as duas ini-
cialmente distribuidas a cada grupo, sendo a primeira para o grupo
do ponto e observando-se a seguinte tabela:

Tendo
0-1-2-3-4-5 Tem de tirar,
Ponto................iiiiiii. 6-7 Fica.
8-9 Anuncia imediatamente.
Tendo Tira cana, se o ponto recebe Nio tira cara, se 0 ponto recebe
3 1-2-3-4-5-6-7-9-10 8
4 2-3-4-5-6-7 1-8-9-10
5 4-5-6-7 1-2-3-8-9-10
6 6-7 1-2-3-4-5-8-9-10
Banca................ ... . ool 7 Fica.
8-9 Anuncia imediatamente.
0-1-2 Tem de tirar a carta.
3-4-5 Tira carta, se 0 ponto ndo receber carta.
6 Fica, se o ponto ndo receber carta.
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14 — Quando, durante qualquer das distribui¢des, inicial ou adi-
cional, se verifique lapso, deve este ser imediatamente corrigido. O
lance, Forém, serd considerado nulo se for de todo impossivel corrigir-
-se o lapso.

15 — Em cada grupo o jogador da parada mais elevada, desde
que ocupe o lugar a mesa, terd o direito a manusear as cartas; em
caso de igualdade de parada, tem preferéncia o jogador que ocupar
lugar de numeracdo mais baixa.

Se qualquer dos jogadores atrds referidos ndo desejar ver as car-
tas, estas serdo entregues ao que havia feito aposta de valor imedia-
tamente inferior.

Em caso de nova igualdade, observar-se-d a regra atras estabelecida.

O jogador a quem caiba manusear as cartas poderd vé-las, sem,
contudo, as retirar da mesa.

A carta adicional, ao ser vista, ndo pode ser junta as duas inicial-
mente distribuidas.

16 — O grupo que no final do lance tiver a pontuacdo mais ele-
vada serd o vencedor.

17 — Havendo empate, as apostas feitas na marcagio de cmpate
serdo pagas na proporgdo de nove para um, tendo-se por finda a
jogada, podendo os jogadores manter ou alterar as suas apostas.

18 — Os jogadores do grupo vencedor receberdo prémios iguais
as importéncias apostadas, as quais continuardo a pertencer-lhes.

19 — Em cada lance ganho pelo grupo da banca o casino dedu-
zird 5% ao montante dos prémios.

1A%

Banca francesa

1 — O jogo de banca francesa ¢ um jogo de fortuna ou azar ban-
cado, que pode praticar-se em bancas simples ou duplas.
2 — Fazem parte integrante de cada banca:

a) Trés termos de dados devidamente acondicionados em estojo
préprio;

b) Copo de cabedal; ]

¢) Tubo recurvado cérneo, igualmente de cabedal, ligeiramente
afunilado e interiormente estriado, designado por cérnea, co-
locado em suporte metdlico;

d) Cercadura constituida por material flexivel, forrada a pano
igual ao da mesa, para delimitar a pista de lancamento dos
dados, também designada por arena.

3 — Os dados utilizados no jogo de banca francesa obedecerdo
aos seguintes requisitos:

a) A mesma cor e transparéncia uniforme;

b) Igual comprimento das arestas dentro dos limites de 12 mm
a 15 mm;

¢) Soma das pintas das faces opostas igual a 7;

d) Pintas com o mesmo difmetro e bem visiveis;

¢€) Perfeitamente equilibrados.

4 — O estojo com os trés ternos de dados atribuido & banca per-
manecerd nela até ao seu encerramento ou suspensdo, devendo cada
terno de dados ser substituido rotativamente, hora a hora, desde a
abertura da banca até ao seu encerramento ou suspensio.

S -— Sempre que ao servio de inspecgdo se suscitem fundadas sus-
peitas de viciagdo ou defeito de algum dado ou que essas suspeitas
sejam levantadas por qualquer jogador, é obrigatéria a apreensio
do terno de dados, procedendo-se de imediato a cuidadosa embala-
gem dos mesmos, a qual serd selada na presenca de duas testemu-
nhas, requerendo-se a sua verificagio por entidade competente.

6 — A despesa a que der lugar a apreensdo ¢ a verificagdo dos
dados ser4 da responsabilidade do jogador reclamante se for infun-
dada a sua suspeicfio.

7 — No lancamento dos dados observar-se-30 as seguintes regras:

a) Os trés dados serdo introduzidos no copo de cabedal e lan-
cados conjuntamente através da cornea para a pista, de forma
a que rolem bem sobre si ¢ se imobilizem na mesma pista;

b) Apenas sdo considerados vélidos os golpes em que cada um
dos trés dados assente isoladamente na pista;

¢) Os dados ndio podem ser levantados da pista sem que este-
jam totalmente imobilizados e seja possivel ver com nitidez
os pontos de cada um;

d) Se, depois de imobilizados na pista, o pagador levantar, al-
terar ou tocar os dados sem anunciar a chance, o golpe serd
valido, ganhando os jogadores que tenham apostado na
chance correspondente aos pontos saldos e ndo perdendo ne-
nhuma das outras chances.

8 — Sdo considerados golpes nulos:

a) Os golpes em que alguns dados, ao cairem ou rolarem na
pista, toquem em objecto estranho a mesa;

b) Os golpes em que alguns dados cairem no chdo, sairem da
mesa, sofrerem defeito ou adquirirem substdncia estranha a
sua contextura, sendo obrigatéria, em qualquer dos casos, a
substitui¢do imediata do terno de dados;

¢) Quando nio foram lancados todos os dados para dentro do
copo;

d) Se algum dos dados, ao ser atirado sobre a pista, ficar re-
tido no copo:

e) Se, ao efectuar-se o langamento, um ou mais dados sairem
da pista;

/) Se algum dos dados ficar dentro da pista com uma quina viva
para cima;

&) Se os dados, ao cairem na pista, ficarem uns sobre os outros.

9 — Na banca francesa, os jogadores podem apostar:

a) Nos «ases», em que a soma das pintas das faces superiores
dos trés dados ¢ 3;

b) No «pequeno», em que a soma das pintas das faces superio-
res dos trés dados é 5, 6 ou 7;

¢) No «grande», em que a soma das pintas das faces superio-
res dos trés dados é 14, 15 ou 16.

10 — Sdo vdlidas ainda as seguintes apostas:

a) No «pequeno», quando a aposta ¢ feita sobre o risco exte-
rior do pano;

b) No «grande», quando a aposta ¢ feita sobre o risco interior
do pano.

11 — Cada uma das apostas feitas segundo o nimero anterior re-
presenta metade do valor das fichas colocadas, o qual nio pode ser
inferior ao dobro do minimo nem superior ao dobro do mdximo per-
mitidos na banca.

12 — A recolha das fichas das apostas que perderam far-se-4 no
sentido inverso dos ponteiros do relégio, comegando sempre pela
chance dos «ases». .

13 — As apostas feitas pelos jogadores correspondem os seguin-
tes prémios:

a) Nos «ases» — 61 vezes o valor da aposta;
b) No «pequeno» — valor igual 4 aposta;
¢) No «grande» — valor igual 4 aposta.

14 — Em qualquer das chances referidas no nimero anterior, a
aposta premiada continua a pertencer ao seu dono.

15 — O pagamento dos prémios s6 pode iniciar-se depois de re-
colhidas todas as fichas das chances que perderam.

16 — O pagamento dos prémios nas apostas dos «ases» serd feito
pelo processo designado por fita.

17 — O valor méximo de aposta no «pequeno» € no «grande» ¢
igual a 200 vezes o valor minimo de aposta ¢ igual a 6 vezes nos
«ases». ' :

18 — A substituicdo do deitador de dados deve ser feita de hora
a hora, salvo situagdio de forca maior, que deve ser comunicada aos
inspectores da Inspecgdo-Geral de Jogos.

v

Black jack/21

1 — O black jack/21 &€ um jogo de fortuna ou azar bancado, cujo
objectivo a alcangar por qualquer das duas partes (banqueiro ou cada
um dos jogadores que contra ele aposta) consiste em:

a) Fazer a combinacio black jack (se as duas cartas inicialmente
distribuidas forem uma delas um 4s e a outra uma figura ou
um dez); ou

b) Obter, mediante cartas adicionais (quando as duas primeiras
de cada aposta inicial ndo hajam formado black jack) a pon-
tuagdo de 21 ou a que, sendo inferior, dela mais se aproxime,

2 — A mesa para a pritica do jogo ¢ de formato semicircular,
comportando seis ou sete lugares, marcados no pano ¢ numerados
por ordem iniciada & esquerda do pagador e seguindo no sentido
dos ponteiros do relégio.

3 — S#o utilizados 4 ou 6 baralhos de 52 cartas (excluidos os jo-
kers) da mesma ou de diferente cor.

4 — E ainda utilizado um sabot com duas cartas especiais, de cor
igual em ambos os lados, mas diferente das dos baralhos, de forma
a ndo se confundir com elas.

5 — Os baralhos poderdo ser utilizados em mais de uma sessdo
de jogo, devendo ser substituidas todas as cartas do baralho logo
que deixe de ser perfeito o estado de alguma delas, podendo, no en-
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tanto, o servi¢co de inspec¢do autorizar, quando sejam invocados fun-
damentos relevantes, a substituicio apenas das cartas danificadas.
6 — As cartas tém os seguintes valores de pontuacdo:

As — 1 ou 11, excepto para o jogo da banca, em que valerd
sempre 11, se a pontuacdo dessa jogada for 17 ou superior,
ndo excedendo 21, pois, se o ultrapassar, passard a valer 1;

Rei, dama e valete (figuras) — 10;

Todas as restantes — o indicado nelas.

7 — Antes de se iniciar o jogo, em cada banca, o pagador exibird
as cartas a utilizar, espalhando-as em fiadas, faces para cima, sobre
a mesa, devidamente ordenadas por cada baralho.

8 — As cartas, depois de baralhadas pelo pagador, serdo «corta-
das» mediante a utilizagdo de uma das cartas especiais.

O direito de fazer o «corte» cabe, no inicio do jogo, ou no seu
recomego quando tenha havido interrupgdes, ao jogador ocupante
do lugar com numeragdo mais baixa; o mesmo direito passard, nos
sabots seguintes, aos demais jogadores pela respectiva ordem. Se ne-
nhum deles quiser exercer o seu direito, o «corte» serd efectuado
pelo fiscal de banca, tudo se processando no sabot imediato como
se do inicio do jogo se tratasse.

9 — Seguidamente, o pagador deve colocar uma carta, com as ca-
racteristicas da do «corte», mas de diferente cor (a chamada «carta-
-aviso»), o mais proximo possivel da 50.® carta a contar do fim do
conjunto, ou, se apenas um sé jogador estiver na mesa, o mais pro-
ximo possivel do meio do dito conjunto, sendo depois as cartas co-
locadas no sabot.

10 — Antes de se iniciar a distribuigdo das cartas, serd retirada
uma do sabot e colocada no «canto de descarte» (carta «queimaday).

11 — Saida a carta-aviso, o pagador anunciard, com voz audivel,
que a jogada em curso serd a ultima desse sabot, depois da qual
nenhuma outra poderd efectuar-se sem que as cartas sejam novamente
baralhadas e se proceda de harmonia com o estabelecido nos ante-
riores nimeros deste artigo. Todavia, se a referida carta-aviso sair
imediatamente antes de iniciada uma jogada, esta terd ainda de ser
feita e s¢ depois de concluida serdo as cartas de novo baralhadas.

12 — Sempre que o jogo for interrompido por auséncia de joga-
dores ou quando, embora algum permanega na mesa, mas ndo faca
aposta, o pagador poderd, mesmo que nio se tenha esgotado as cartas
do sabot, estendé-las todas sobre a mesa com as faces para cima.

13 — Cada jogador deve marcar a sua aposta antes de chegar o
momento de, na respectiva ordem, lhe caber a distribuigdo da pri-
meira carta,

14 — O valor de cada aposta tem de ser igual ao minimo fixado
para a respectiva banca, ou multiplo dele, até atingir o méaximo.

15 — Todo o jogador pode apostar também em qualquer dos ou-
tros lugares da mesa desde que o valor da aposta ai feita pelo joga-
dor titular do lugar, ou o somatdrio da deste e das de outros, ndo
atinja ainda 0 médximo aprovado para essa banca, caso em que po-
derd perfazé-lo ou juntar-lhe aposta, de valor igual ou miiltiplo do
minimo, que naquele maximo possa ser comportada. Os jogadores
que fizerem estas apostas complementares ficam sujeitos & decisdo
que for tomada pelo titular do lugar para a sua propria aposta. Se
o titular do lugar fizer «seguro» da sua aposta, os donos das apos-
tas complementares sdo livres de o fazer, ou ndo, nos casos em que
for permitido o desdobramento de pares ou a duplicagdo ou eleva-
¢do do valor da aposta, aquelas apostas complementares terdo um
regime especial, que adiante serd definido nos preceitos que contem-
plem esses casos.

16 — Quando um dos lugares da mesa estiver vago, pode qual-
quer dos outros jogadores marcar nele aposta de valor igual ou mil-
tiplo do minimo até que seja atingido o maximo. A decisdo do golpe
para todas as apostas feitas nesse lugar cabe ao dono da de valor
mais elevado; em caso de igualdade de valores ali apostados por dois
ou mais jogadores, esse direito pertence, se a outro ndo couber, ao
que ocupe lugar de numeragdo mais baixa.

17 — Respeitando sempre a ordem de numeragdo dos lugares, o
pagador dard, face para cima, uma carta a cada jogador que tenha
oportunamente marcado aposta, apds o que tirar4 uma para o jogo
da banca, expondo-a 4 sua frente. Em seguida, dard pela mesma
forma uma segunda carta a cada jogador ¢ i banca, ficando esta
de face para baixo. :

18 — Terminada a distribui¢cdo de duas cartas para cada jogada,
os jogadores que nelas ndo hajam obtido black jack podem ficar-se
(ndo pedir cartas) se tiverem a pontuagdo superior a 11, ou pedir
cartas no numero que desejarem com a finalidade de conseguirem,
no total, a pontuagdo que mais lhes convenha, ate a de 21, inclu-
sive, sendo-lhes vedado pedir mais cartas logo que atinjam esta. Para
isso, o pagador perguntara a cada um desses jogadores, pela ordem
dos seus lugares, se querem receber mais cartas e actuarda em con-
formidade com as respostas obtidas, que devem ser o mais claras
possivel. Se, no decurso da entrega das cartas pedidas pelos jogado-
res, o pagador extrair uma carta do sabot em contrdrio do pedido

do jogador por haver interpretado erradamente a vontade desse jo-
gador, a carta em causa, se ainda ndo estiver vista, isto é, com a
face virada, serd atribuida ao mais préximo jogador que peca car-
tas; se nenhum vier a pedir cartas, a dita carta sera para o jogo da
banca. Caso a carta j4 tenha sido virada, serd obrigatoriamente anu-
lada, seguindo para o «canto de descarte».

19 — No caso de a pontuagdo obtida nas duas cartas da banca
ser de 17 ou superior, é-lhe vedado tirar qualquer outra (se involun-
tariamente o fizer, essa carta n3o conta para o jogo, sendo logo co-
locada no «canto de descarte»). Na hipotese de esse total ser de 16
ou inferior, é obrigado a tirar tantas cartas quantas as necessarias
para perfazer, no minimo, a mencionada pontuagdo de 17.

20 — A combinag¢do black jack ganha sempre ao total 21.

Nio se considera black jack, mas sim o total de 21, se aquela com-
binagdo resultar do desdobramento de um par.

21 — Se o jogador fizer black jack, ganha vez e meia (3 para 2)
o valor da sua aposta, salvo se a banca o tiver feito também, caso
em que essa jogada é nula (ndo perde nem ganha). Se o jogador
fizer black jack e a carta aberta da banca ndo for uma das que pos-
sibilitem essa combinacdo (4s, figura ou dez), deverd ser-lhe pago
logo o respectivo prémio, recolhendo-se-lhe as cartas.

22 — Se o jogador pedir cartas ¢ se, somado o valor das suas pri-
meiras cartas com o das adicionais que haja pedido, obtiver pon-
tuacdo superior a 21, perde desde logo, devendo o pagador recolher
de imediato a respectiva postura e as correspondentes cartas, que ar-
rumard no «canto de descarte».

23 — O jogador ganha importéncia igual A da sua aposta sempre
que a pontuacdio do seu jogo estiver mais préximo de 21 que o da
banca, perdendo a aposta na hipdtese contraria.

24 — Se o jogador ¢ a banca tiverem a mesma pontuagdo (em-
pate), a jogada ¢ nula (ndo perde nem ganha), podendo o jogador
retirar a postura, manté-la ou alterd-la para a jogada seguinte.

25 — Sempre que o jogador ganhe, pertence-lhe o valor da pos-
tura e o do correspondente prémio.

26 — Sempre que as duas primeiras cartas distribuidas a um jo-
gador, embora de naipes diferentes, tenham o mesmo valor, esse jo-
gador poderd separd-las e fazer duas apostas independentes, desde
que jogue em cada uma delas importincia igual & da parada inicial,
devendo, depois, pedir para qualquer das apostas uma ou mais car-
tas, no nimero que desejar, excepto se o par desdobrado for de ases,
caso em que apenas poderd pedir uma carta para cada aposta.

27 — O jogador, depois de efectuado o desdobramento do par ini-
cial podera voltar a fazé-lo, se vier a obter uma ou mais cartas adi-
cionais iguais.

28 — Se, na hipdtese referida no n.° 26, o jogador fizer desdo-
bramento de um par, fazendo duas apostas independentes, poderdo
os outros jogadores, que hajam feito apostas complementares nesse
lugar, fazer também, por seu lado, aposta igual a primeira e anex4-
-la & segunda aposta do titular do lugar. Se o ndao acompanharem
no desdobramento, as suas apostas serdo decididas pelo resultado
alcangado para a primeira das duas apostas do titular do lugar.

29 — Quando os valores das duas primeiras cartas totalizarem 9,
10 ou 11, poderd o respectivo jogador duplicar a sua aposta, sendo-
-lhe entdo distribuida uma tnica carta.

30 — Da faculdade concedida no numero anterior poderdo usar
também os apostadores complementares daquela aposta, aos quais
é permitido duplicar o valor da sua aposta inicial.

31 — Os jogadores que perfizerem os totais de 9, 10 ou 11 com
as cartas recebidas na sequéncia do desdobramento de cartas iguais
poderdo duplicar os valores das respectivas apostas.

32 — Sempre que for um 4s uma das duas primeiras cartas distri-
buidas para uma aposta e o respectivo jogador haja duplicado o va-
lor da mesma aposta por considerar ter nas duas ditas cartas a pon-
tuagdo de 9 ou 10, em resuitado de atribuir ao ds o valor de 1, nessa
jogada é obrigado a manter-lhe esse valor até final.

33 — Quando a carta aberta da banca for um 4s, os jogadores
poderdo, a convite do pagador e depois de distribuidas as segundas
cartas, fazer o «seguro» da sua aposta colocando, no lugar préprio
demarcado no pano da banca, fichas cuja importincia total ndo po-
derd exceder metade do valor da aposta jd inicialmente feita. Se a
banca vier a fazer black jack, a aposta feita no «seguro» ganhara
o dobro do seu valor, sendo perdida no caso contrario.

34 — Os jogadores que tenham feito black jack poderdo, quando
a carta aberta da banca seja um 4s, optar por receber o valor igual
a sua aposta, antes de se saber qual é a segunda carta da banca.

35 — O jogador a quem forem distribuidas cartas com os valores
«6-7-8» do mesmo naipe ou tréds «7» receberd, logo e sem prejuizo
do prémio a que eventualmente venha a ter direito, um prémio es-
pecial correspondente a trés vezes a importincia da sua aposta.

36 — O jogador pode desistir da jogada, perdendo metade da im-
porténcia apostada, desde que a carta aberta da banca ndo seja um
4s. Nas jogadas de cartas desdobradas ndo pode haver desisténcia
parcial, ou seja, ou o jogador desiste perdendo metade em ambas,
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ou mantém as duas jogadas. Em qualquer caso, a decisio terd de
ser tomada.
37 — O valor maximo de aposta é igual a 30 vezes o valor minimo.

VI

Craps

1 — O craps é um jogo de fortuna ou azar bancado.

2 — Os dados a utilizar, em nimero de cinco, podem ser de cor
igual ou diferente, devendo ser numerados e obedecem aos seguin-
tes requisitos:

a) Ser transparentes,

b) Igual comprimento das arestas ndo superior a 20 mm nem
inferior a 18 mm;

c) Soma das pintas das faces opostas igual a sete;

d) Pintas com o mesmo didmetro e bem visiveis;

e) Perfeitamente equilibrados.

3 — O pagador que tiver a seu cargo a entrega ¢ recolha dos da-
dos (stickman) deve, antes de entregar os dados ao jogador que pro-
cede ao seu langamento, verificar se se encontram em bom estado.

4 — Cada lancamento é feito apenas com dois dados escolhidos
pelo jogador de entre os cinco que lhe forem apresentados pelo pa-
gador (stickman).

5 — Os dados sdo langados pelos jogadores que tenham feito qual-
quer aposta, do lugar que ocupam junto da mesa, a comegar pelo
que se encontra a esquerda do stickman, ou por algum dos que lhe
seguirem, se aquele o ndo desejar fazer, tendo preferéncia o que te-
nha apostado no pass-line.

6 — Os dados devem ser lancados por forma a rolarem em direc-
¢do a qualquer tabela, sem necessidade de a atingir desde que ultra-
passem 0 meio da mesa.

7 — Os langamentos sdo nulos quando:

@) Saltar da mesa qualquer dado, o qual deve ser substituido
de momento, embora possa voltar a jogo se ndo apresentar
qualquer defeito;

b) Os dados ndo ultrapassarem o meio da mesa, excepto se an-
tes tiverem batido em qualquer tabela.

8 — Os dados mudam de mdo:

a) Quando o lancador deixar de fazer qualquer aposta;

b) Quando saia o total 7 que faca perder as apostas existentes
no pass-line, isto é, depois de efectuado o primeiro langa-
mento.

9 — Sdo de trés espécies as chances em que os jogadores podem
apostar:

a) Simples, em que o jogador ganha importdncia igual 4 apos-
tada;

b) Miiltiplas, em que o jogador ganha importincia diferente da
apostada;

¢) Mistas, que podem ser simples ou muiltiplas.

10 — Chances simples:

10.1 — Pass-line. — O jogador ganha se no primeiro lancamento
sair o total 7 ou o total 11 e perde se, nesse langamento, sair qual-
quer dos seguintes totais: 2, 3 ou 12. Se o total saido for diferente
de qualquer dos indicados, coloca-s¢ uma marca no nimero corres-
pondente (4, S, 6, 8, 9 ou 10) — que é o ponto — continuando o
jogador a langar os dados até que saia o total 7 ou repita o nimero
saido no primeiro lancamento, perdendo na primeira hip6tese e ga-
nhando na segunda.

10.2 — Don’t pass-line. — O jogador ganha se no primeiro lan-
camento sair o total 2 ou 3, ou o total 3 ou 12, conforme o «bar»
for o par de senas ou de ases, respectivamente, ¢ perde se, nesse
langamento, sair o total 7 ou 11. Se o total saido for diferente de
qualquer dos indicados, coloca-se uma marca no nimero correspon-
dente (4, 5, 6, 8, 9 ou 10) — que é o ponto — continuando o joga-
dor a lancar os dados até que repita o ponto ou saia o total 7, per-
dendo na primeira hipétese e ganhando na segunda. Se no primeiro
langamento sair o total correspondente ao do «bar», as apostas fei-
tas nio ganham nem perdem (o golpe ¢ nulo).

10.3 — Come ou supplementary bet of the pass-line. — Os joga-
dores podem fazer as suas apostas em qualquer altura possivel de-
pois de estabelecido o ponto, isto ¢, depois de efectuado o primeiro
langamento que ndo decida. O jogador ganha se no lancamento ime-
diato sair o total 7 ou 11 e perde se esse total for 2, 3 ou 12. Se
o total saido for diferente de qualquer dos indicados, o pagador re-
tira as apostas colocadas no local correspondente & respectiva chance,
bermn como as que vierem a ser feitas posteriormente, ¢ muda-se para

sitio convencional correspondente aos totais saidos, até que saia o
total 7 ou repita qualquer dos totais jogados. O jogador perde na
primeira hipétese e ganha na segunda.

10.4 — Don’t come ou supplementary bet of the don’t pass-line. —
As apostas fazem-se nas condi¢des referidas no numero anterior.

O jogador ganha se no langamento imediato sair o total 2 ou 3
— ou 3 ou 12 —, conforme o «bar» for o par de senas ou de ases,
respectivamente, e perde se, nesse langamento, sair o total 7 ou 11.
Se ndo sair nenhum dos totais referidos, proceder-se-d pela forma
indicada no numero anterior, assinalando-se, no entanto, a postura
com uma marca convencional que se coloca sobre ela. O jogador
ganha se o total 7 sair antes dos nimeros jogados, perdendo na hi-
potese contraria.

10.5 — Big 6. — O jogador ganha com o total 6 e perde com o
total 7.

10.6 — Big 8. — O jogador ganha com o total 8 e perde com o
total 7.

10.7 — Under seven. — O jogador ganha com os totais 2, 3, 4,
5 ou 6 e perde com os restantes (7, 8, 9, 10, 11 ou 12).

10.8 — Over seven. — O jogador ganha com os totais §, 9, 10,
11 ou 12 e perde com os restantes (2, 3, 4, 5, 6 ou 7).

10.9 — As apostas feitas no pass-line e no don’t pass-line nao po-
dem ser retiradas nem alterado o seu montante depois de efectuado
o primeiro lancamento de cada série, o mesmo sucedendo as que pos-
teriormente se facam no come ou supplementary bet of the pass-line
e no don’t come ou supplementary bet of the don’t pass-line.

11 — Chances multiplas:

11.1 — Odds. — Estabelecido o ponto, os jogadores que tenham
apostado no pass-line ou no don’t pass-line, bem como no come ou
no don’t come ou nas suas chances equivalentes, podem também jogar
do lado de fora das duas primeiras chances, paralelamente as apos-
tas nelas feitas, ou sobre as apostas que jd tenham passado para a
casa dos nimeros, em relag#o as duas ultimas por forma que delas
se destaquem, importdncia que ndo exceda a das respectivas postu-
ras ¢ ndo déem lugar a pagamento superior ao maximo permitido
por lei. Estas apostas, que podem ser retiradas em qualquer altura
antes da decisdo das jogadas, decidem nas condi¢des em que o jo-
gador ganha ou perde as suas apostas feitas no pass-fine, don’t pass-
-line, come, don’t come ou nas chances equivalentes a estas duas
ultimas:

Pagamentos:

Total 6 ou total 8 — 6 para §;
Total § ou total 9 — 3 para 2;
Total 4 ou total 10 — 2 para 1.

11.2 — Craps. — O jogador recebe sete vezes o valor da postura.
Ganha com os totais 2, 3 ou 12 e perde com todos os outros.

11.3 — Hardways. — O jogador recebe sete vezes o valor da pos-
tura nos pares de duques ou quinas e nove vezes.nos pares de ter-
nos ou quadras. Ganha quando sair o par jogado e perde com o
total 7 ou com o total igual ao do par jogado.

11.4 — Total 7. — O jogador recebe quatro vezes o valor da pos-
tura. Ganha com o total 7 e perde com todos os outros.

11.5 — Total 2. — O jogador recebe 30 vezes o valor da postura.
Ganha com o total 2 e perde com todos os outros.

11.6 — Total 3. — O jogador recebe 15 vezes o valor da postura.
Ganha com o total 3 e perde com todos os outros.

11.7 — Total 11. — O jogador recebe 15 vezes o valor da postura.
Ganha com o total 11 e perde com todos os outros.

11.8 — Total 12. — O jogador recebe 30 vezes o valor da postura.
Ganha com o total 12 ¢ perde com todos os outros.

12 — Apostas nas casas dos mimeros (4, S, 6, 8, 9 e 10). — Estas
apostas podem ser feitas em qualquer altura do jogo e envolvem as
duas modalidade seguintes:

1.* Apostas em um ou mais nimeros em que o jogador ganha
se os totais que lhes corresponderem sairem antes do total 7;

2.* Apostas em um ou mais numeros em que o jogador ganha
se o total 7 sair antes dos totais que corresponderem aos nu-
meros jogados.

Os pagamentos em relagdo aos totais saidos sdo os seguintes:

Totais 1." hipétese 2.* hiporese
6 ou 8 7 para 6 10 para 13
S5o0u9 7 para § 5 para 8
40ull 9 para § § para 11

As apostas nestas chances tém de ser sempre miltiplas dos mini-
mos fixados.
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13 — Chances mistas:

13.1 — Field. — O jogador ganha importincia igual 4 da postura
com os totais 3, 4, 9, 10 ou 11 e o dobro com os totais 2 e 12,
perdendo com os totais 5, 6, 7 ou 8.

13.2 — Apostas. — As apostas que ganhem ficam sempre pertenca
do jogador.

13.3 — Anincios. — O pagador que estiver encarregado de fazer
a entrega dos dados aos jogadores é obrigado a anunciar, em voz
audivel, em portugués e sempre que possivel, em inglés:

a) Golpe nulo, ou o total saido, o nimero do ponto saido ou
continuado, as chances que ganham e as que perdem; e o
mesmo ou novo deitador para 0 mesmo ou novo ponto;

b) A ultima jogada, cujo inicio deve ter lugar cinco minutos an-
tes da hora do encerramento da sala de jogos.

Vi

Cussec

1 — O cussec ¢ um jogo de fortuna ou azar bancado em que se
utiliza, para determinacdo dos resultados das jogadas, um conjunto
de trés dados (terno).

Os dados devem obedecer aos seguintes requisitos:

a) A mesma cor e transparéncia uniforme;

b) Igual comprimento das arestas, dentro dos limites de 12 m
e 15m;

¢) A soma das pintas das faces opostas igual a sete;

d) Pintas com o mesmo didmetro e bem visiveis;

e) Perfeitamente equilibrados.

2 — Além dos dados atras referidos, constitui também material
proprio deste jogo uma campénula especial, que se compde de:

Uma peanha de base circular de material opaco e de cor preta,
tendo na superficie superior um disco mével forrado de fla-
nela, ligado por baixo a uma alavanca; apoiada no bordo ex-
terno da superficie superior da peanha, acha-se fixa uma re-
doma de vidro transparente dentro da qual sdo encerrados os
trés dados;

Uma redoma moével opaca e de cor preta que se ajusta e cobre
completamente a redoma de vidro atrds citada e cuja base se
prende & peanha por dois fechos laterais, diametralmente
opostos.

3 — A mesa para a prética deste jogo serd de formato rectangu-
lar; pode ser de um sé quadro de marcagdo ou tabuleiro (mesa sim-
ples) ou de dois (mesa dupla), localizando-se entre eles a campénula.

4 — Antes de se efectuarem as apostas, o pagador cobre a redoma
de vidro com a redoma moével e opaca, prende esta com os fechos
e carrega na alavanca por trés vezes consecutivas fazendo, com essa
operagdo, saltar os dados dentro da redoma de vidro, na sequéncia
do que se acende, automaticamente, um pequeno quadro colocado
em frente da campdnula, dando-se com este sinal luminoso o inicio
ao periodo destinado a marcagdo das apostas.

5 — Decorrido um espago de tempo de dura¢do adequada a cor-
recta marcacdo de apostas, o pagador toca uma campainha, anun-
ciando de seguida: «Nada mais»; «Vou abrir». Solta, depois, os fe-
chos, levanta a redoma moével e anuncia oralmente o resultado da
jogada e acciona os dispositivos eléctricos que tornam luminosas, no
tabuleiro, as zonas das chances premiadas. O resultado é determi-
nado pelas pintas das faces que ficam para cima.

6 — Se, levantada a redoma, dois ou trds dados estiverem sobre-
postos, o pagador declarard «golpe nulo», repetindo-se, nesta hipé-
tese, as operac¢des atrds referidas, ficando os jogadores com a liber-
dade de manter, retirar ou alterar as suas apostas.

7 — Podem ser feitas apostas nas seguintes chances.

a) No «pequeno» (pontuagio total, nos trés dados, de 4 a 10,
inclusive);

b) No «grande» (pontuagdo total, nos trés dados, de 11 a 17,
inclusive);

¢) Num dado numero de pintas de qualquer dos trés dados;

d) Numa dada combinagdo de dois dados com niimero diferente
de pintas;

€) Numa dada combinagdo de dois ou trés dados com numero
de pintas igual;

/) Numa dada combinagio de trés dados com numero de pin-
tas igual;

g) Num qualquer do conjunto das suas combinagdes de trés da-
dos com numero de pintas iguais;

h) Num dos nimeros, desde 4 a 17, correspondentes 4 soma das
pintas dos trés dados.

8 — Os prémios para as apostas referidas no numero anterior sio,
pela mesma ordem das alineas, iguais a:

a) 1 vez a importdncia da aposta;

b) 1 vez a importincia da aposta;

¢) 1 vez a importdncia da aposta; ou 2 vezes essa importéncia,
se dois dados tiverem o mesmo nimero de pintas, ou ainda
3 vezes essa importancia, se os trés dados tiverem o mesmo
nimero de pintas;

d) § vezes a importidncia da aposta;

e) 10 vezes a importdncia da aposta ou 30 vezes essa importan-
cia se os trés dados tiverem o mesmo numero de pintas;

) 190 vezes a importincia da aposta;

g) 32 vezes a importincia da aposta;

h) 65 vezes a importancia da aposta se o numero for 4 ou 17;

32 vezes se o numero for 5 ou 16;
19 vezes se o numero for 6 ou 1S5;
12 vezes se o numero for 7 ou 14;
8 vezes se o numero for 8 ou 13;
7 vezes se o numero for 9 ou 12;
6 vezes se 0o nimero for 10 ou 11.

9 — As apostas efectuadas no «pequeno» e no «grande» perdem
quando as pintas dos trés dados forem iguais.

10 — As paradas premiadas continuam a pertencer ao apostador.

11 — Cada jogada considera-se concluida s6 depois de efectuado
o pagamento de todos os prémios. Sé depois disso poderd a redoma
de vidro ser coberta para inicio da jogada.

VIII

Ms4dquinas automsticas

1 — O jogo de maquinas automdticas pode ser praticado em apa-
relhos de funcionamento mecénico, eléctrico, electromecinico ou elec-
trénico, com as seguintes caracteristicas:

a) Paguem os prémios directamente em fichas ou moedas;

b) Nio pagando directamente prémios em fichas ou moedas, de-
senvolvam temas préprios dos jogos de fortuna ou azar ou
apresentem como resultado pontuag¢des dependentes exclusiva
ou fundamentalmente da sorte.

2 — Os planos de pagamento dos prémios tém de assegurar que,
pelo menos, 80 % dos montantes jogados sejam devolvidos em pré-
mios aos jogadores.

3 — Sem prejuizo da percentagem indicada no mimero anterior,
¢ permitida a constitui¢do de prémio, designado por jackpot, cujo
valor ¢ incrementado através da dedugdo automitica de determinada
percentagem dos montantes jogados na mdquina.

4 — Igualmente sem prejuizo da percentagem indicada no n.° 2,
¢ permitido o agrupamento de maquinas de um casino ou de vérios
casinos, com vista & formacdo de um prémio colectivo, designado
por superjackpot, cujo valor é incrementado através da dedugio au-
tomdtica de determinada percentagem dos montantes jogados no con-
junto de méquinas agrupadas.

5 — Enquanto ndo forem atribuidos os prémios de jackpot e su-
perjackpot, as concessiondrias sdo fiéis depositdrias dos seus valores
cativos, devendo os mesmos encontrar-se disponiveis, nos termos a
definir pela Inspeccdo-Geral de Jogos, por forma a serem entregues
aos beneficidrios no momento da sua atribuicio.

6 — Os valores cativos do jackpot e superjackpot cuja atribui¢io
ndo possa realizar-se por motivos de forga maior serdo transferidos
para outra mdquina ou grupo de mdquinas do mesmo modelo ¢ apos-
tas ou, na sua falta, para as madquinas que vierem a ser autorizadas
pela Inspeccdo-Geral de Jogos, sob proposta da concessiondria.

7 — A Inspecgdo-Geral de Jogos pode fazer depender a aprova-
¢do de modelos de mdquinas da certificacdo feita, por organismo
tecnicamente habilitado, das respectivas caracteristicas, constituindo
encargo da entidade requerente as despesas inerentes.

8 — As caracterfsticas dos modelos das mdquinas aprovadas pela
Inspec¢do-Geral de Jogos ndo podem posteriormente ser alteradas
sem’ a sua aprovagao.

9 — As maquinas dispordo de, pelo menos, contadores de fichas
entradas, de prémios pagos e de fichas arrecadadas, que devem
manter-se sempre em perfeito estado de funcionamento e fiabilidade,
sob pena de ficar interdita a sua abertura A exploragio.

10 — As médquinas devem ter claramente expostos o seu nimero
de identificagéio, o valor de aposta, as sequéncias premiadas e as for-
mas de pagamento dos prémios.

11 — Todas as instrugdes, com interesse para o jogador, insertas
na blindagem das mdquinas em idioma estrangeiro tém de ser verti-
das para portugués.
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12 — E vedada a utilizagio de duas ou mais maquinas por cada
jogador sempre que ndo haja aparelhos disponiveis do mesmo tipo
e aposta para atender as solicitagdes de outros frequentadores.

13 — Os prémios sdo pagos directamente pelas mdquinas ou,
quando os valores 0 nio permitam, pelo caixa da sala, mediante guia,
em dinheiro ¢ ou cheque da concessiondria.

14 — Quando, por qualquer motivo, se torne necessdrio determi-
nar o nimero de apostas feitas ou de fichas a pagar em consequén-
cia de prémios ou de créditos reclamados, os valores serdo apura-
dos em fungdo dos registos fornecidos pelas méquinas.

IX

Roleta americana

1 — A roleta americana é um jogo de fortuna ou azar bancado
cuja prdtica obedece as regras da roleta francesa ou europeia, com
as especificagdes que a seguir se indicam.

2 — Podem ser autorizados dois tipos de roletas (apenas com um
zero), com as numeragdes seguintes:

Numeragdo francesa:

0, 32, 15, 19, 4, 21, 2, 25, 17, 34,

6, 27, 13, 36, 11, 30, 8, 23, 10, 5,

24, 16, 33, 1, 20, 14, 31, 9, 22, I8,
29, 7, 28, 12, 35, 3 e 26

Numeragdo americana:

2, 14, 35, 23, 4, 16, 33, 21, 6, 18,

31, 19, 8, 12, 29, 25, 10, 27, 1, 13,

36, 24, 3, 15, 34, 22, 5, 17, 32, 20,
7, 11, 30,26, 9, 28 ¢ 0

3 — Faz parte do equipamento um mostrador, no qual se colo-
cam marcadores de cores diferentes que indicam o valor dado as fi-
chas sem valor facial quando os jogadores pretendem exceder o mi-
nimo permitido na banca; indica, também, o simbolo da respectiva
mesa de jogo.

4 — O mostrador pode ser substituido por um nimero de caixas
correspondentes aos das cores das fichas sem valor facial, colocadas
no arco exterior do cilindro de madeira, de forma que a base fique
4 altura do seu rebordo.

5 — Cada mesa ndo pode comportar mais de oito jogadores sen-
tados, que ocupam a parte do fundo e o lado oposto ao do paga-
dor principal.

6 — As fichas sem valor facial ¢ com o simbolo de determinada
banca s6 nela podem ser jogadas. Os valores a atribuir pelo joga-
dor podem oscilar entre 0 minimo ¢ o0 médximo para uma aposta em
pleno nessa mesa.

7 — Os jogadores, ao trocarem as fichas de valor facial por ou-
tras sem valor, devem informar o valor que pretendem dar-lhes, a
fim de o fiscal promover a competente marcagdo, bem como
certificar-se, ao abandonarem o jogo da banca, se os valores que
recebem correspondem aos das fichas que t8m em seu poder, visto
que apenas as com valor facial sdo pagas na caixa a esse fim desti-
nada.

8 — Também podem ser utilizadas fichas com valor facial.’

9 — As fichas sem valor facial, que tardiamente sejam apresenta-
das, é-lhes dado o valor minimo da banca.

X

Roleta francesa

1 — A roleta francesa ou europeia é um jogo de fortuna ou azar
bancado que pode praticar-se em bancas simples ou duplas.

2 — Sdo permitidas apenas bancas com 36 nimeros, de 1 a 36,
e um 0.

3 — Cada banca dispord de um bloco composto de dois degraus,
distanciados 0,05 cm aproximadamente, destinado 2 identificagdo das
fichas a trocar, reservando-se o degrau superior as fichas enviadas
para troco pelos jogadores e o degrau inferior para a ficha cujo troco
estd em acgdo.

4 — A roleta sera constituida por um cilindro de madeira, com
didmetro varidvel entre 0,50 m e 0,60 m ¢ com interior inclinado
até uma placa («prato») mével assente sobre um pivor ou rolamento
de esferas.

5§ — Na parte inclinada serdo fixados obstdculos — «azares» —
para interferirem no curso da bola desde a ranhura de rotagdo até
ao prato.

6 — O prato, com a parte superior da superficie lisa, ligeiramente
cdncava, serd dividido em 37 pequenos compartimentos, uniforme-
mente separados por parede metdlica, firme e resistente.

7 — A cada compartimento corresponderd um nimero, inscrito al-
ternadamente sobre fundo encarnado e preto.

8 — O n.° 0 ndo terd nenhuma destas cores.

9 — A sequéncia dos nimeros exibird no sentido dos ponteiros do
relégio: 0-32-15-19-4-21-2-25-17-34-6-27-13-36-11-30-8-23-10-5-24-16-33-
-1-20-14-31-9-22-18-29-7-28-12-35-3-26.

10 — O prato serd dotado de dispositivo manual que permita ac-
cionar o seu movimento rotativo.

11 — A cada mesa de jogo serdo distribuidas duas bolas de mar-
fim ou de material equivalente, de cor branca, perfeitamente equili-
bradas e de didmetros diferentes, compreendidos entre 18 mm e
24 mm.

12 — A sua utilizagdio far-se-4 alternadamente, hora a hora, de-
vendo o pagador incumbido do lancamento publicitar a mudanga.

13 — No caso de defeito, fractura ou desaparecimento da bola em
acgdo, proceder-se-4 & sua substituicio por outra de idéntico didmetro.

14 — Logo que o fiscal de banca considere que estdo feitas todas
as apostas na sua banca, ordenard ao pagador incumbido do langa-
mento da bola que anuncie em voz audivel «jogo feito, nada mais»,
apds o que ndo sdo permitidas mais marcagdes nem alteragdo das
realizadas.

15 — O langamento da bola far-se-4 alternada e obrigatoriamente
da esquerda para a direita e da direita para a esquerda, rodando o
prato da roleta em sentido contrario ao da bola.

16 — Se, ap6s o lancamento da bola e até & sua definitiva imobi-
lizagdo num dos compartimentos do prato, cair ficha, outra bola ou
objecto estranho, o pagador incumbido do seu langamento tem de
parar o prato e anunciar, em voz audivel, «golpe nulo». Eliminada
a causa, recolocard a bola no nimero do golpe anterior e procedera
a novo langamento.

17 — Logo que a bola fique bem imobilizada num dos 37 com-
partimentos do prato, o pagador da bola anunciard, em voz audi-
vel, o nimero ¢ a cor da chance correspondente e assinalari clara-
mente com a raqueta esse nimero no pano.

18 — As apostas s6 podem fazer-se:

a) Nas chances miiltiplas, em:

Pleno — 1 unico mimero;
Cavalo— 2 mimeros;

Rua — 3 nimeros;

Quadro — 4 numeros;

Linha — 6 ndmeros;

Duzia — 12 numeros;

Coluna — 12 numeros;

Cavalo de duzia — 24 numeros;
Cavalo de coluna — 24 numeros;

b) Nas chances simples, em:

Par — nimeros pares;

mpar — nimeros {mpares;
Menor — n." 1 a 18;

Maior — n.”* 19 a 36;

Encarnado — nimeros encarnados;
Preto — numeros pretos.

19 — Dentro dos limites aprovados para cada banca, qualquer jo-
gador pode marcar todos os cavalos, ruas, quadros ¢ linhas que se-
jam possiveis.

20 — As apostas que acertem nos nimeros e chances anunciados
continuam a pertencer aos seus donos e tém direito aos seguintes
prémios:

a) Chances multiplas:

35 vezes o seu valor no pleno;

17 vezes o seu valor no cavalo;

11 vezes o seu valor na rua;

8 vezes o seu valor no quadro;

$ vezes o seu valor na linha;

2 vezes o seu valor na duzia;

2 vezes o seu valor na coluna;

'/, do seu valor no cavalo de duzia;
'/, do seu valor no cavalo de coluna;

b) Chances simples:

Par, impar, menor, maior, encarnado e preto — valor igual
A aposta.

21 — A saida do zero faz perder todas as apostas feitas nas chances
simples, nas duzias, nas colunas e respectivos cavalos.

22 — Decidido o golpe, o pagador recolherd as fichas das apos-
tas que perderam e pagard, depois de se abrirem todas as apostas
ganhadoras constituidas por duas ou mais fichas sobrepostas por
forma a ficarem todas bem visfveis, os prémios, pela ordem seguinte:
colunas, dizias, chances simples, linhas, ruas, quadros, cavalos e ple-
nos, sem prejuizo do disposto no n.° 24.



N.° 276 — 29-11-1995

DIARIO DA REPUBLICA — I SERIE-B

7459

23 — Os pagamentos s3o obrigatoriamente feitos de acordo com
o sistema designado por fita.

24 — Sempre que ao mesmo jogador pertenca mais de um pré-
mio, os pagamentos serdo simultdneos, mas claramente diferencia-
dos, de forma que cada prémio corresponda A sua aposta.

25 — Cada pagamento serd anunciado, em voz audivel, e identi-
ficado pela aposta, seu valor, cor ¢ prémio, segundo a sequéncia
«pleno de ...$, verde, total de ...$».

26 — Quando, por qualquer motivo imputdvel aos empregados da
banca, forem desmarcadas as fichas das apostas ganhadoras, devem
reconstituir-se as marcagdes de acordo com as indicagdes dadas pe-

los jogadores, se ndo for possivel ao fiscal de banca, por si ou pe-
los meios técnicos disponiveis, refazé-las com seguranga.

27 — Os valores maximos ¢ minimos de apostas nas diversas chan-
ces devem obedecer s seguintes proporc¢des: em pleno, o valor m4-
ximo da aposta € 10 vezes superior ao valor minimo; em cavalo, 20
vezes; em rua, 30 vezes; em linha, 60 vezes; em duzia e coluna, 120
vezes; nas chances simples, 180 vezes, e em cavalo de dizia ou co-
luna, 240 vezes.

28 — A substitui¢do do pagador que d4 A bola deve ser feita de
hora a hora, salvo situagdo de for¢ca maior, que deve ser comuni-
cada aos inspectores da Inspecgdo-Geral de Jogos.



