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Ministério das Financas

Decreto Executivo n.” 261/22:

Aprova o Manual de Regras dos tipos de jogo de fortuna ou azar
praticados nos casinos efou salas de jogos, designados por
roleta americana, roleta francesa, banca francesa, craps, cussec,
blackjack/21, poquer sem descarte, bacara ponto e banca, bacara
ponto e banca/Macau, bacara chemin de fer, poquer sintético e
maquinas automaticas.

Ministério da Educactio

Decreto Executivo n.” 262/22:

Cria a Escola do I Ciclo do Ensino Secundario denominada Colégio
n° 1 — 4 de Janeiro, sita no Municipio do Quela, Provincia de
Malanje, com 10 salas de aulas, 20 turmas, 2 turnos, € aprova o qua-
dro de pessoal da Escola ora criada.

MINISTERIO DAS FINANCAS

Decreto Executivo n.” 261/22
de 27 de Julho

Havendo a necessidade de se aprovar as regras dos tipos
de jogos de fortuna ou azar praticados em casinos e/ou salas
de jogos, designadamente, roleta americana, roleta fran-
cesa, banca francesa, craps, cussec, blackjack/21, poquer
sem descarte, bacara ponto e banca, bacara ponto e banca/
Macau, bacara cheniin de fer, poquer sintético e maquinas
automaticas;

Reputando-se conveniente reunir num dnico texto nor-
mativo as regras de todos os jogos de fortuna ou azar,
com vista a facilitar o seu conhecimento e aplicagdo pelos
interessados;

Em conformidade com o dispostono n.° 2 do artigo 4.° do
Regulamento sobre a Exploracdo dos Jogos de Fortuna ou
Azar, aprovado pelo Decreto Presidencial n.° 141/17, de 23

de Junho, conjugado com o artigo 5.° do Estatuto Orgénico
do Ministério das Finangas, aprovado pelo Decreto
Presidencial n.° 264/20, de 14 de Outubro, determino:
ARTIGO 1°
(Aprovacio)

E aprovado o Manual de Regras dos Tipos de Jogo
de Fortuna ou Azar praticados nos casinos e/ou salas de
jogos, designados por roleta americana, roleta francesa,
banca francesa, craps, cussec, blackjack/21, péquer sem
descarte, bacara ponto e banca, bacara ponto e banca/
Macau, bacara chemin de fer, poquer sintético e maqui-
nas automaticas, anexo ao presente Diploma e que dele €
parte integrante.

ARTIGO 2°
(Actualizacio)

As regras dos tipos de jogos previstas no artigo ante-
rior podem ser actualizadas por Instrutivo do Orgdo de
Supervisao de Jogos.

ARTIGO 3°
(Duvidas e Omissdes)

As duvidas e omissdes resultantes da interpretacdo e
aplicacdo do presente Diploma séo resolvidas pela Ministra
das Finangas.

ARTIGO 4"
(Entrada em Vigor)

O presente Diploma entra em vigor na data sua
publicag@o.

Publique-se.

Luanda, de 17 de Junho de 2022.

A Ministra, Vera Daves de Sousa.
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MANUAL DE REGRAS DOS TIPOS DE JOGOS
DE FORTUNA OU AZAR PRATICADOS EM
CASINOS E/OU SALAS DE JOGOS EXISTENTES

CAPITULOI
Jogos Bancados

SECCAOI
Jogos de Roleta

ARTIGO 1°
(Roleta americana)

1. A roleta americana é uma modalidade de jogo de
fortuna ou azar bancado, praticado em bancas simples ou
duplas.

2. Sdo permitidas apenas bancas com 37 nimeros, de 0
a 36, com uma das seguintes numeragdes, no sentido dos
ponteiros do relogio:

al 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 -18-29-7-28-12-35-3-26;

b} Numeragdo americana — 0-28-9-26-30-
11-7-20-32-17-5-22-34-15-3-24-36-13-1
-27-10-25-29-12-8-19-31-18-6 -21-33-16-4-23-
35-14-2.

3. A roleta € constituida por um cilindro com didmetro
variavel entre 50 cm e 60 cm e com o interior inclinado até
uma placa («prato») movel assente sobre um pivot ou rola-
mento de esferas.

4. Na parte inclinada sao fixados obstaculos — «azares»
— para interferirem no curso da bola, desde a ranhura de
rotacdo até ao prato.

5. O prato, com a parte superior da superficie lisa,
ligeiramente céncava, € dividido em 37 pequenos compar-
timentos, uniformemente separados por parede metalica,
firme e resistente.

6. A cada compartimento corresponde um numero, ins-
crito alternadamente sobre fundo encamado e preto, néo
tendo o niimero 0 nenhuma destas cores.

7. As fichas nao tém valor facial e sdo identificadas com
um simbolo diferente para cada banca.

8. As fichas com o simbolo de determinada banca sénela
podem ser jogadas.

9. As mesas podem comportar tantos jogadores, quantas
as cores de fichas existentes.

10. A cada jogador corresponde apenas uma cor.

11. Faz parte do equipamento wum mostrador, no qual se
colocam marcadores de cores diferentes que indicam o valor
dado as fichas, valor esse que podera ser o minimo permitido
na banca ou um multiplo inteiro desse valor, seleccionado
pelo jogador, de entre os disponiveis na mesa e devidamente
afixados, tendo como limite o méximo permitido para uma
aposta em pleno nessa mesa.

12. Os referidos marcadores indicam também o simbolo
das fichas em jogo na respectiva mesa.

13. O mostrador pode ser substituido por um ntunero
de caixas correspondente ao das cores das fichas sem valor
facial, colocadas no arco exterior do cilindro de madeira, de
forma que a base fique a altura do seu rebordo.

14. Compete ao pagador colocar as fichas apresentadas
para troco pelos jogadores no local para tal designado, que
pode ser o cepo da roleta ou um bloco composto de dois
degraus, distanciados 5 cm aproximadamente, destinado
a identificacdo das fichas a trocar, reservando-se o degrau
superior as fichas apresentadas para troco pelos jogadores e
o degrau inferior para a ficha cujo troco esta a ser executado.

15. Considera-se que o jogador esta em jogo desde o
momento em que lhe sdo atribuidas fichas com o simbolo
da banca, até aquele em que trocar todas essas fichas em seu
poder. Porém, se o jogador néo apostar durante trés golpes
consecutivos e houver outros jogadores a aguardar cor dis-
ponivel, perde o direito a cor, sendo obrigado a trocar todas
as fichas em seu poder. Caso o ndo faca, aplica-se a parte
final do n.° 15.

16. Antes de iniciar o jogo, o jogador devera pedir uma
cor livre e atribuir-lhe um valor, que € registado pelo paga-
dor no mostrador a que alude on.® 9.

17. O jogador, ao receber as fichas sem valor, deve cer-
tificar-se de que o valor para elas indicado no mostrador
corresponde aquele que lhes atribuiu.

18. Ao abandonar a mesa de jogo, o jogador deve tro-
car a totalidade das fichas sem valor que tenha em seu poder
por fichas com valor facial, certificando-se que o montante
comresponde ao das fichas que tinha em seu poder. As fichas
sem valor facial que tardiamente sejam apresentadas € dado
o valor minimo da banca.

19. O jogo também pode ser praticado com utilizagéo
de fichas com valor facial, mas apenas nas chances simples.

20. A cada mesa de jogo sdo distribuidas duas bolas de
marfim ou de material equivalente, de cor branca, perfei-
tamente equilibradas, com didmetro compreendido entre 18
mm e 24 mm. A sua utilizag&o far-se-a alternadamente, hora
a hora, devendo o pagador publicitar a mudanca.

21. No caso de defeito, fractura ou desaparecimento da
bola em accdo, procede-se a sua substitui¢do por outra de
idéntico diametro.

22. O pagador lanca a bola, depois de ter efectuado os
pagamentos e respectivos trocos.

23. Logo que a bola perder velocidade, o pagador anun-
cia em voz audivel «Jogo feito. Nada mais.», apos o que
nido sdo permitidas mais marcagdes, nem alteracdo das
realizadas.

24, O lancamento da bola faz, altermadamente, da
esquerda para a direita e da direita para a esquerda, rodando
o prato daroleta em sentido contrario ao da bola.
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25. Se, apos o lancamento da bola e até a sua definitiva
imobilizagdo num dos compartimentos do prato, cair ficha,
outra bola ou objecto estranho, o pagador tem de parar o
prato e anunciar, em voz audivel, «golpe nulo». Eliminada a
causa, recolocara a bola no nimero do golpe anterior e pro-
cedera a novo langamento.

26. Logo que a bola fique bem imobilizada num dos 37
compartimentos do prato, o pagador anuncia, em voz audi-
vel, o ntimero e a cor da chance correspondente e assinala
claramente com o marcador esse niimero no pano.

27. As apostas podem fazer-se:

a) Nas chances multiplas, em:

i. Pleno — 1 nimero;

ii. Cavalo — 2 numeros adjacentes;

iii. Rua — 3 numeros adjacentes;

iv. Quadro — 4 numeros;

1 Linha — 6 mimeros;

vi. Duzia — 12 numeros (1 a 12, ou 13 a 24,
ou 25 a 36);

vii. Coluna — 12 ntimeros, alinhados no pano a
partir do 34, ou do 35, oudo 36;

viii. Cavalo de duzia — 24 ntimeros;

ix. Cavalo de coluna — 24 numeros;

b) Nas chances simples, em:

i. Par — os 18 ntimeros pares;

ii. Impar — os 18 niimeros impares;

iii. Menor — os niimeros 1 a 18;

iv. Maior — os niimeros 19 a 36;

1. Encarmmado — os niimeros encarnados;

vi. Preto — os numeros pretos.

28. Desde que o prato da roleta americana tenha a
numeracao referida na alinea a) do n.° 2, o jogo pode ainda
praticar-se com as seguintes apostas:

al Em séries de niimeros:

i. Série grande ou série 0-2-3 — aposta cons-
tituida por nove fichas sem wvalor facial,
em que o jogador aposta em 17 nimeros,
com as seguintes combinagGes: rua 0-2-
3. cavalos 4-7, 12-15, 18-21 e 19-22;
quadro 25-26-28-29, e cavalo 32-35. Nas
combinagtes 0-2-3 e 25-26-28-29 sdo apos-
tadas duas fichas e, nas restantes, uma.

ii. Série pequena ou série 5-8 — aposta consti-
tuida por seis fichas sem valor facial, em que o
jogador aposta em 12 niimeros, representados
pelos cavalos 5-8, 10-11, 13-16, 23-24, 27-30
e 33-36;

iii. Série«vadios» ou«drfaosy - ap osta constituida
por cinco fichas sem valor facial, abarcando
oito niumeros, com as seguintes combinag des:
pleno 1 e cavalos 6-9, 14-17, 17-20 e 31-34.

b) Numntimero e vizinhos — ap osta num determinado
nimero e nos que se lhe sitnam imediatamente
a esquerda e a direita no prato da roleta. Esta
aposta pode ser constituida por:

i Trés fichas sem valor facial, caso em que
abrange um ntimero e dois vizinhos;

ii. Cinco fichas sem valor facial, caso em que
abrange um niimero e quatro vizinhos;

iii. Sete fichas sem valor facial, caso em que
abrange um niimero e seis vizinhos.

29. Dentro dos limites aprovados para cada banca, qual-
quer jogador pode marcar todos os cavalos, ruas, quadros e
linhas que sejam possiveis.

30. As apostas que acertem nos niimeros e chances anun-
ciados continuam a pertencer aos seus donos e tém direito
aos seguintes prémios:

a) Chances multiplas:

i 35 vezes o seu valor no pleno;

ii. 17 vezes o seu valor no cavalo;

iii. 11 vezes o seu valor na rua;

iv. 8 vezes o seu valor no quadro;

1 5 vezes o seu valor na linha;

1i. 2 vezes o seu valor na dazia;

vii. 2 vezes o seu valor na coluna;

viii. Metade do seu valor no cavalo de dazia;
ix. Metade do seu valor no cavalo de coluna.

b) Chances simples — par, impar, menor, maior, ver-
melho e preto - valor igual ao da aposta;

c) Séries de numeros — a aposta vencedora, com-
preendida na série, é paga de forma igual a da
chance multipla correspondente. Consideram-se
perdedoras todas as restantes fichas correspon-
dentes a aposta na série;

d) Numero e vizinhos — das fichas apostadas, a
correspondente ao ndmero vencedor € paga de
forma igual a do pleno. Consideram-se perde-
doras todas as restantes fichas correspondentes
a aposta.

31. A saida do 0 faz perder todas as apostas feitas nas
chances simples, nas ddzias, nas colunas e nos respectivos
cavalos.

32. Decidido o golpe, o pagador recolhera as fichas das
apostas que perderam e pagara, depois de se abrirem todas as
apostas ganhadoras constituidas por duas ou mais fichas sobre-
postas por forma a ficarem todas bem visiveis, os prémios, pela
ordem seguinte: colunas, chances simples, duzias, nimeros e
vizinhos, séries, linhas, ruas, quadros, cavalos e plenos.

33. Os pagamentos sdo feitos «em monte», com o menor
dos quebrados estendido «em fita», sendo cada pagamento
anunciado em voz audivel e identificado pelo seu valor.
Sio feitos conjuntamente os pagamentos que pertengam ao
mesmo jogador.

34. Quando, por qualquer motivo imputavel aos profis-
sionais de banca, forem desmarcadas as fichas das apostas
ganhadoras, devem reconstituir-se as marcagdes de acordo
com as indica¢Ges dadas pelos jogadores, se néo for possivel
aqueles profissionais, por si ou pelos meios técnicos dispo-
niveis, refazé-las com seguranca.
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35. Os valores maximos e minimos de apostas nas diver-
sas chances devem obedecer as seguintes propor¢oes:

al Chances multiplas — em pleno, o valor méximo da
aposta ¢ até 30 vezes superior ao valor minimo;
em cavalo, até 60 vezes; em quadro, até 120
vezes; em rua, até 90 vezes; em linha, até 180
vezes; em dazia e coluna, até 360 vezes, e em
cavalo de diizia ou coluna, até 720 vezes;

b} Chances simples — o valor méximo da aposta €
até 540 vezes superior ao valor minimo;

¢) Séries de nimeros:

i. Série grande — de 9 a 135 fichas, em multiplos
inteiros de 9;

ii. Série pequena — de 6 a 120 fichas, em multi-
plos inteiros de 6;

iii. Série «vadios» — de 5 a 50 fichas, em maulti-
plos inteiros de 5.

d) Aposta num numero e vizinhos — do valor destas
apostas, considerado por si ou conjuntamente
com as marcacgdes feitas em pleno, nédo podera
resultar, para cada jogador, ultrapassado o valor
maximo definido para a mesa em pleno.

36. A substitui¢do do pagador que da a bola é definida
pela entidade exploradora de jogos, nunca podendo a sua
permanéncia na banca ser superior a uma hora.

ARTIGO 2°
(Roleta francesa)

1. Aroleta francesa € um jogo de fortuna ou azar bancado
praticado em bancas simples ou duplas.

2. Sdo apenas permitidas bancas com 37 niimeros, de 0
a 36, com a seguinte numeragao, no sentido dos ponteiros do
relogio:  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.

3. Aroleta € constituida por um cilindro de madeira, com
diametro variavel entre 50 cm e 60 cm e com interior incli-
nado até uma placa («prato») movel assente sobre um pivot
ou rolamento de esferas.

4. Na parte inclinada sdo fixados obstaculos - «azares»
- para interferirem no curso da bola, desde aranhura de rota-
¢do até ao prato.

5. O prato, com a parte superior da superficie lisa,
ligeiramente céncava, € dividido em 37 pequenos compar-
timentos, uniformemente separados por parede metalica,
firme e resistente.

6. Cada compartimento corresponde a um numero, ins-
crito alternadamente sobre fundo encamado e preto, néo
tendo o niimero 0 nenhuma destas cores.

7. O prato da roleta € dotado de dispositivo manual que
permita accionar o seu movimento rotativo.

8. Compete ao pagador colocar as fichas apresentadas
para troco pelos jogadores no local para tal designado, que
podera ser o cepo da roleta ou um bloco composto de dois
degraus, distanciados 5 cm aproximadamente, destinado
a identificacdo das fichas a trocar, reservando-se o degrau

superior as fichas apresentadas para troco pelos jogadores e
o degrau inferior para a ficha cujo troco esta a ser executado.

9. A cada mesa de jogo sdo distribuidas duas bolas de
marfim ou de material equivalente, de cor branca, perfei-
tamente equilibradas, com didmetro compreendido entre 18
mm e 24 mm. A sua utilizag&o far-se-a alternadamente, hora
a hora, devendo o pagador publicitar a mudanca.

10. No caso de defeito, fractura ou desaparecimento da
bola em acgdo, proceder-se-a a sua substitui¢do por outra de
idéntico diametro.

11. O pagador lanc¢a a bola depois de ter efectuado os
pagamentos e respectivos trocos.

12. Logo que a bola perder velocidade, o pagador anun-
cia em voz audivel «jogo feito, nada mais», apds o que néo
sdo permitidas mais marcac¢des nem alterag o das realizadas.

13. O lancamento da bola far-se-a, alternadamente, da
esquerda para a direita e da direita para a esquerda, rodando
o prato daroleta em sentido contrario ao da bola.

14. Se, apds o lancamento da bola e até a sua definitiva
imobilizagdo num dos compartimentos do prato, cair ficha,
outra bola ou objecto estranho, o pagador tem de parar o
prato e anunciar, em voz audivel, «golpe nulo». Eliminada a
causa, recolocara a bola no niimero do golpe anterior e pro-
cedera ao novo lan¢amento.

15. Logo que a bola fique bem imobilizada num dos 37
compartimentos do prato, o pagador da bola anunciara, em
voz audivel, o nimero e a cor da chance correspondente e
assinalara claramente com a raqueta esse niimero no pano.

16. As apostas podem fazer-se:

a) Nas chances multiplas, em:

i. Pleno — 1 ntimero;

ii. Cavalo — 2 numeros adjacentes;

iii. Rua — 3 nimeros adjacentes;

iv. Quadro — 4 niimeros;

1 Linha — 6 numeros;

vi. Diizia — 12 numeros (1 a 12, ou 13 a 24,
ou 25 a 36);

vii. Coluna — 12 miumeros, alinhados no pano a
partir do 34, oudo 35, ou do 36;

viii. Cavalo de diizia — 24 ntimeros;

ix. Cavalo de coluna — 24 numeros.

b) Nas chances simples, em:

i Par — os 18 numeros pares;

ii. impar — os 18 ntimeros impares;

iii. Menor — os numeros 1 a 18;

iv. Maior — os ntimeros 19 a 36;

1 Encarnado — os niimeros encarnados;

vi. Preto — os nimeros pretos.

17. Dentro dos limites aprovados para cada banca, qual-

quer jogador pode marcar todos os cavalos, ruas, quadros e
linhas que sejam possiveis.
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18. As apostas que acertem nos nimeros e chances anun-
ciados continuam a pertencer aos seus donos e tém direito
aos seguintes prémios:

a) Chances multiplas:
i. 35 vezes o seu valor no pleno;
ii. 17 vezes o seu valor no cavalo;
iii. 11 vezes o seu valor na rua;
iv. 8 vezes o seu valor no quadro;
1. 5 vezes o seu valor na linha;
1i. 2 vezes o seu valor na duzia;
vii. 2 vezes o seu valor na coluna;
viii. Metade do seu valor no cavalo de duzia;
ix. Metade do seu valor no cavalo de coluna.
b) Chances simples — par, impar, menor, maior, ver-
melho e preto — valor igual ao da aposta.

19. A saida do 0 faz perder todas as apostas feitas nas
chances simples, nas duzias, nas colunas e nos respectivos
cavalos.

20. Decidido o golpe, o pagador recolhe as fichas das
apostas que perderam e paga, depois de se abrirem todas
as apostas ganhadoras constituidas por duas ou mais fichas
sobrepostas por forma a ficarem todas bem visiveis, os
prémios, pela ordem seguinte: colunas, duzias, chances sim-
ples, linhas, ruas, quadros, cavalos e plenos, sem prejuizo do
disposto no n.® 21.

21. Sempre que ao mesmo jogador pertenca mais de um
prémio, os pagamentos serdo simultineos, mas claramente dife-
renciados, de forma que cada prémio corresponda a sua aposta.

22. Cada pagamento ¢ anunciado, em voz audivel, e
identificado pela aposta, seu valor, cor e prémio, segundo
a sequéncia «pleno de (AOA)..., verde, total de (AOA)...».

23. Quando, por qualquer motivo imputavel aos profis-
sionais de banca, forem desmarcadas as fichas das apostas
ganhadoras, devem reconstituir-se as marcagdes de acordo
com as indicac¢des dadas pelos jogadores, se néo for possivel
aqueles profissionais, por si ou pelos meios técnicos dispo-
niveis, refazé-las com seguranga.

24. Os valores maximos e minimos de apostas nas diver-
sas chances devem obedecer as seguintes propor¢oes:

al Chances multiplas — em pleno, o valor méximo da
aposta ¢ até 30 vezes superior ao valor minimo;
em cavalo, até 60 vezes; em quadro, até 120
vezes; em rua, até 90 vezes; em linha, até 180
vezes; em dazia e coluna, até 360 vezes, e em
cavalo de diizia ou coluna, até 720 vezes;

b} Chances simples — o valor méximo da aposta €
até 540 vezes superior ao valor minimo.

25. A substitui¢do do pagador que da a bola é definida
pela entidade exploradora do jogo, nunca podendo a sua per-
manéncia na banca ser superior a uma hora.

CAPITULOII
Jogos de Dados

ARTIGO 3°
(Banca francesa)

1. Ojogo de banca francesa € um jogo de fortuna ou azar
bancado que pode praticar-se em bancas simples ou duplas.

2. S@o parte integrante de cada banca:

a) Trés ternos de dados devidamente acondicionados
em estojo proprio;

b) Copo de cabedal;

¢) Tubo recurvado cémeo, igualmente de cabedal,
ligeiramente afunilado e interiormente estriado,
designado por cdmea, colocado em suporte
metalico;

d) Cercadura constituida por material flexivel, forrada
apano 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 obede-
cem aos seguintes requisitos:

a) A mesma cor e transparéncia uniforme;

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

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

d) Pintas com o mesmo didmetro e bem visiveis;

e) Perfeitamente equilibrados.

4. O estojo com os trés ternos de dados, atribuido a banca,
permanece nela até ao seu encerramento ou suspens@o,
devendo cada terno de dados ser substituido rotativamente,
hora a hora, desde a abertura da banca até ao seu encerra-
mento ou suspensao.

5. Sempre que ao servigo de supervisdo e inspecgio se
suscitem fundadas suspeitas de viciagéo ou defeito de algum
dado, ou que essas suspeitas sejam levantadas por qualquer
jogador, € obrigatdria a apreenséo do terno de dados, proce-
dendo-se de imediato & cuidadosa embalagem dos mesmos,
a qual sera selada na presenca de duas testemunhas, reque-
rendo-se a sua verifica¢do por entidade competente.

6. A despesa a que der lugar a apreensdo e a verificagéo
dos dados € da responsabilidade do jogador reclamante, se
for infundada a sua suspeigéo.

7. No lancamento dos dados observam-se as seguintes
regras:

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

b) Apenas sdo considerados validos os golpes em que
cada um dos trés dados assente isoladamente na
pista sobre uma das faces;
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¢) Os dados néo podem ser levantados da pista, sem
que estejam totalmente imobilizados e seja pos-
sivel ver com nitidez os pontos de cada um;

d Se, depois de imobilizados na pista, o pagador
levantar, alterar ou tocar os dados sem anunciar
a chance, o golpe sera valido, ganhando os
jogadores que tenham apostado na chance cor-
respondente aos pontos saidos e ndo perdendo
nenhuma das outras chances.

8. Sdo considerados golpes nulos:

al 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 chéo,
sairem da mesa, sofrerem defeito ou adquirirem
substéncia estranha a sua contextura, sendo obri-
gatdria, em qualquer dos casos, a substitui¢do
imediata do terno de dados;

¢) Quando nao foram langados todos os dados para
dentro do copo;

d) Se algum dos dados, ao ser atirado sobre a pista,
ficar retido no copo.

9. Na banca francesa, os jogadores podem apostar:

al 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
superiores dos trés dados € 5, 6 ou 7;

¢) No «grande», em que a soma das pintas das faces
superiores dos trés dados € 14, 15 ou 16.

10. Sado validas ainda as seguintes apostas:

al No pequeno, quando a aposta € feita sobre o risco
exterior do pano;

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

¢) Cada uma das apostas feitas segundo o nmimero
anterior representa metade do valor das fichas
colocadas, o qual ndo pode ser inferior ao dobro
do minimo nem superior ao dobro do maximo
permitidos na banca.

11. A recolha das fichas das apostas que perdem faz-
-se no sentido inverso dos ponteiros do relégio, comegando
sempre pela chance dos ases.

12. As apostas feitas pelos jogadores correspondem os
seguintes prémios:

a) Nos ases — 61 vezes o valor da aposta;

b) No pequeno — valor igual a aposta;

¢) No grande — valor igual a aposta.

13. Em qualquer das chances referidas no nimero ante-
rior, a aposta premiada continua a pertencer ao seu dono.

14. O pagamento dos prémios s6 pode iniciar-se depois
de recolhidas todas as fichas das chances que perderam.

15. O pagamento dos prémios nas apostas dos ases €
feito pelo processo designado por fita.

16. Os valores minimos e maximos de aposta sdo os
seguintes:

a) O valor maximo de aposta nos ases € até 6 vezes o
valor minimo;

b) O valor maximo de aposta no pequeno e no grande
€ até 200 vezes o valor minimo.

17. A substituicdo do deitador de dados € definida pela
entidade exploradora do jogo, nunca podendo a sua perma-
néncia na banca ser superior a uma hora.

ARTIGO 4°
(Craps)

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

2. Os dados a utilizar, em niumero de cinco, podem ser de
cor igual ou diferente, devendo ser numerados e obedecem
aos seguintes requisitos:

a) Ser transparentes;

b) Igual comprimento das arestas nd@o superior
a 20 mm nem inferior a 18 mm,;

¢) 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 e reco-
lha dos dados (stickman) deve, antes de entregar os dados
ao jogador que procede ao seu lancamento, verificar se se
encontram em bom estado.

4. Cada lancamento é feito apenas com dois dados
escolhidos pelo jogador de entre os cinco que Ihe forem
apresentados pelo pagador (stickman).

5. Os dados sdo langados pelos jogadores que tenham
feito qualquer aposta do lugar que ocupam junto da mesa,
a comecar 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 tenha apostado no pass-line.

6. Os dados devem ser langados por forma a rolarem em
direccdo a qualquer tabela, sem necessidade de a atingir,
desde que ultrapassem o meio da mesa.

7. Os langamentos sdo nulos quando:

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

b) Os dados ndo ultrapassarem omeio da mesa, excepto
se antes tiverem batido em qualquer tabela.

8. Os dados mudam de mao:

a) Quando o langador deixar de fazer qualquer aposta;

b) Quando saia o total sete que faca perder as apostas
existentes no pass-line, isto é, depois de efec-
tuado o primeiro lan¢amento.

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

a) Simples, em que o jogador ganha importancia
igual a apostada;

b) Multiplas, em que o jogador ganha importancia
diferente da apostada;

¢) Mistas, que podem ser simples ou multiplas.
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10. Chances simples:

al Pass-line — o jogador ganha, se no primeiro lan-
camento sair o total 7 ou o total 11, e perde se,
nesse lancamento, sair qualquer dos seguintes
totais: 2, 3 ou 12. Se ototal saido for diferente de
qualquer dos indicados, coloca-se uma marcano
numero correspondente (4, 5, 6, 8,9 ou 10) - que
€ o ponto -, continuando o jogador a langar os
dados até que saia o total 7 ou repita o numero
saido no primeiro lancamento, perdendo na pri-
meira hipotese e ganhando na segunda;

b} Dont pass-line — o jogador ganha, se no primeiro
langamento sair o total 2 ou 3, ou o total 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 o total saido for diferente
de qualquer dos indicados, coloca-se uma marca
no nimero correspondente (4, 5, 6, 8, 9 ou 10) -
que € o ponto -, continuando o jogador a lancar
os dados até que repita o ponto ou saia o total 7,
perdendo na primeira hipdtese e ganhando na
segunda. Se no primeiro langamento sair o total
correspondente ao do bar, as apostas feitas néo
ganham nem perdem (o golpe € nulo);

c) Come ou supplementary bet of the pass-line —
os jogadores podem fazer as suas apostas em
qualquer altura possivel depois de estabelecido
o ponto, isto €, depois de efectuado o primeiro
lancamento que ndo decida. O jogador ganha
se no lancamento imediato 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 retira as apostas colocadas no local
correspondente a respectiva chance, bem como
as que vierem a ser feitas posteriormente, e
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 hip 6tese e ganha na segunda;

d Dont come ou supplementary bet of the dont
pass-line — as apostas fazem-se nas condicdes
referidas no niimero anterior. O jogador ganha,
se no lancamento 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 lancamento, sair o total 7 ou 11. Se néo
sair nenhum dos totais referidos, proceder-se-a
pela forma indicada no ntimero anterior, assina-
lando-se, no entanto, a postura com uma marca
convencional que se coloca sobre ela. O jogador
ganha, se o total 7 sair antes dos niimeros joga-
dos, perdendo na hipotese contraria;

e) Big 6— o jogador ganha com o total 6 e perde com
o total 7;

) Big 8— o jogador ganha com o total 8 e perde com
ototal 7;

g/ 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);

h) Over seven — o jogador ganha com os
totais 8, 9, 10, 11 ou 12 e perde com os restantes
(2,3,4,5,6 ou 7);

i) As apostas feitas no pass-line e no dont pass-line
ndo podem ser retiradas nem alterado o seu
montante depois de efectuado o primeiro lan-
camento de cada série, o mesmo sucedendo as
que posteriormente se facam no come ou supple-
mentary bet of the pass-line e no dont conte ou
supplementary bet of the don t pass-line.

11 .Chances multiplas:

a) Odds — estabelecido o ponto, os jogadores que
tenham apostado no pass-line ou no dont
pass-line, bem como no conte ou no dont cone
ou nas suas chances equivalentes, podem tam-
bém jogar do lado de fora das duas primeiras
chances, paralelamente as apostas nelas feitas,
ou sobre as apostas que ja tenham passado para
a casa dos nimeros, em relagéo as duas ultimas,
por forma que delas se destaquem, importancia
que ndo exceda a das respectivas posturas e nédo
deem 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
jogador ganha ou perde as suas apostas feitas no
pass-line, dont pass-line, come, don’t come ou
nas chances equivalentes a estas duas ltimas.
Pagamentos:

Total 6 ou total 8 — 6 para 5;
Total 5 ou total 9 — 3 para 2;
Total 4 ou total 10 — 2 para 1.

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

¢) Hardways — o jogador recebe sete vezes o valor
da postura nos pares de duques ou quinas e nove
vezes nos pares de ternos ou quadras. Ganha
quando sair o par jogado e perde com o total 7
ou com o total igual ao do par jogado.

d) Total 7 — o jogador recebe quatro vezes o valor da
postura. Ganha com o total 7 e perde com todos
0s outros;

e) Total 2 — o jogador recebe 30 vezes o valor da
postura. Ganha com o total 2 e perde com todos
0s outros;
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J Total 3 — o jogador recebe 15 vezes o valor da
postura. Ganha com o total 3 e perde com todos
0s outros;

g) Total 11 — o jogador recebe 15 vezes o valor da
postura. Ganha com o total 11 e perde com todos
0s outros;

h) Total 12 — o jogador recebe 30 vezes o valor da
postura. Ganha com o total 12 e perde com todos
0s outros.

12. Apostas nas casas dos nimeros (4, 5,6, 8,9 ¢ 10) —
estas apostas podem ser feitas em qualquer altura do jogo e
envolvem as duas modalidades seguintes:

a) 1.* Apostas em um ou mais niimeros em que o
jogador ganha, se os totais que lhes correspon-
derem sairem antes do total 7;

b) 2.* Apostas em um ou mais niimeros em que o
jogador ganha, se o total 7 sair antes dos totais
que corresponderem aos nimeros jogados.

Os pagamentos em relaco aos totais saidos s@o os seguintes:

Totais 12 Hipotese 22 hipotese
|6 ous 7 para 6 10 para 13
|| i

|

50u9 7 parab 5 para 8

40u10 I'Qpara15 5 para 11

|

As apostas nestas chances tém de ser multiplas dos minimos fixados.

13. Chances mistas:
al Field — o jogador ganha importancia igual a

da postura com os totais 3,4, 9, 10 ou 11 e 0

dobro com os totais 2 e 12, perdendo com os

totais 5,6, 7 ou 8;

b} Apostas — as apostas que ganhem ficam sempre
pertenca do jogador;

¢) Amincios — o pagador que estiver encarregado de
fazer a entrega dos dados aos jogadores € obri-
gado a anunciar, em voz audivel, em portugués

e, sempre que possivel, em inglés:

i. Golpenulo, ou o total saido, o numero do ponto
saido ou continuado, as chances que ganham
e as que perdem e o mesmo ou novo deitador
para o mesmo ou novo ponto;

ii. A ultima jogada, cujo inicio deve ter lugar
cinco minutos antes da hora do encerramento
da sala de jogos.

ARTIGO 5°
(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).

2. Os dados devem obedecer aos seguintes requisitos:

al A mesma cor e transparéncia uniforme;
bj Igual comprimento das arestas, dentro dos limites
del12mm e 15 mm;

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

d) Pintas com o mesmo didmetro e bem visiveis;

e) Perfeitamente equilibrados.

3. Além dos dados atrds referidos, constitui também
material proprio deste jogo uma campanula especial, que se
compde de:

a) Uma peanha de base circular de material opaco
e de cor preta, tendo na superficie superior um
disco movel forrado de flanela, ligado por baixo
a uma alavanca apoiada no bordo externo da
superficie superior da peanha, acha-se fixa uma
redoma de vidro transparente dentro da qual séo
encerrados os trés dados;

b) Uma redoma movel opaca e de cor preta que se
ajusta e cobre completamente a redoma de vidro
atras citada e cuja base se prende a peanha por
dois fechos laterais, diametralmente opostos.

4. A mesa para a pratica deste jogo sera de formato rec-
tangular; pode ser de um s6 quadro de marcagio ou tabuleiro
(mesa simples) ou de dois (mesa dupla), localizando-se entre
eles a campanula.

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

6. Decorrido um espaco de tempo de duragdo adequada
a correcta marcagdo de apostas, o pagador toca uma cam-
painha, anunciando de seguida: «Nada mais. Vou abrir.»
Solta, depois, os fechos, levanta a redoma mdvel e anuncia
oralmente o resultado da jogada e acciona os dispositivos
eléctricos que tornam luminosas, no tabuleiro, as zonas das
chances premiadas. O resultado € determinado pelas pintas
das faces que ficam para cima.

7. Se, levantada a redoma, dois ou trés dados estiverem
sobrepostos, o pagador declarara «Golpe nulo.», repetindo-se,
nesta hipotese, as operacoes atrAs referidas, ficando os jogado-
res com a liberdade de manter, retirar ou alterar as suas apostas.

8. Podem ser feitas apostas nas seguintes chances:

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

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

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

d) Numa dada combinag@o de dois dados com miimero
diferente de pintas;

e) Numa dada combinag@o de dois ou trés dados com
numero de pintas igual;

) Numa dada combinacao de trés dados com ntiimero
de pintas igual;

g) Num qualquer do conjunto das suas combinagGes
de trés dados com nimero de pintas iguais;

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

9. Os prémios para as apostas referidas no numero ante-
rior sdo, pela mesma ordem das alineas, iguais a:

al 1 vez a importancia da aposta;

bj 1 vez a importancia da aposta;

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

d) 5 vezes a importancia da aposta;

e) 10 vezes a importancia da aposta ou 30 vezes essa
importancia, se os trés dados tiverem o mesmo
numero de pintas;

) 190 vezes a importancia da aposta;

g) 32 vezes a importancia da aposta;

h) 65 vezes a importincia da aposta, se o niimero
for4 ou 17, 32 vezes se o nimero for Sou 16,19
vezes, se o numero for 6 ou 15, 12 vezes, se o
nimero for 7 ou 14, 8 vezes, se o niimero for 8
ou 13, 7 vezes, se ontimero for 9 ou 12 e 6 vezes,
se o nimero for 10 ou 11.

10. As apostas efectuadas no pequeno e no grande per-
dem quando as pintas dos trés dados forem iguais.

11. As paradas premiadas continuam a pertencer ao
apostador.

12. Cada jogada considera-se concluida, sé depois de
efectuado o pagamento de todos os prémios. S6 depois disso
aredoma de vidro pode ser coberta para inicio da jogada.

CAPITULO III
Jogos carteados

SECCAO1
Blackjack/21

ARTIGO 6°
(Regras do jogo)

1. O blackjack/21 é um jogo de fortuna ou azar ban-
cado cujo objectivo a alcancar por qualquer das duas partes,
(banqueiro ou cada um dos jogadores que contra ele aposta)
consiste em:

a) Fazer a combinacgdo blackjack (se as duas cartas
inicialmente distribuidas forem uma delas um
As e a outra uma figura ou um 10); ou

b) Obter, mediante cartas adicionais (quando as duas
primeiras de cada aposta inicial ndo hajam for-
mado blackjack), a pontuacdo de 21 ou a que,
sendo inferior, dela mais se aproxime.

2. A mesa para a pratica do jogo ¢ de formato semi-
circular, comportando seis ou sete lugares, marcados no
pano e numerados por ordem iniciada a esquerda do paga-
dor e seguindo no sentido dos ponteiros do reldgio.

3. Sdo utilizados quatro ou seis baralhos de 52 cartas
(excluidos os jokers) 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 bara-
lhos, de forma a ndo se confundir com elas.

5. Os baralhos podem 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 entanto, o servi¢o de inspec¢do autorizar,
quando sejam invocados fundamentos relevantes, a substi-
tui¢do apenas das cartas danificadas.

6. As cartas tém os seguintes valores de pontuag@o:

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

b) Rei, dama e valete (figuras) — 10;

¢) Todas as restantes — o indicado nelas.

7. Antes de se iniciar o jogo, em cada banca, o paga-
dor exibe 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, sdo «cor-
tadas» mediante a utilizacdo de uma das cartas especiais.
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9. O direito de fazer o «corte» cabe, no inicio do jogo, ou
no seu recomego quando tenha havido interrup¢des, ao joga-
dor ocupante do lugar com numerago mais baixa; o mesmo
direito passara, nos sabots seguintes, aos demais jogadores
pela respectiva ordem.

10. Se nenhum deles quiser exercer o seu direito, o corte
sera efectuado pelo fiscal de banca, tudo se processando no
sabot imediato como se do inicio do jogo se tratasse.

11. Seguidamente, o pagador deve colocar uma carta,
com as caracteristicas da do corte, mas de diferente cor
(a chamada «carta-aviso»), o mais proximo possivel
da 507 carta a contar do fim do conjunto ou, se apenas um s6
jogador estiver na mesa, o mais préximo possivel do meio
do dito conjunto, sendo depois as cartas colocadas no sabot.

12. Antes de se iniciar a distribuicdo das cartas, sera reti-
rada uma do sabot e colocada no «canto de descarte» (carta
«queimaday).

13. Saida a carta-aviso, o pagador anunciara, com VoZ
audivel, que a jogada em curso sera a ultima desse sabot,
depois da qual nenhuma outra podera efectuar-se sem que
as cartas sejam novamente baralhadas e se proceda de har-
monia com o estabelecido nos anteriores ntimeros deste
artigo. Todavia, se a referida carta-aviso sair imediatamente
antes de iniciada uma jogada, esta tera ainda de ser feita, e
50 depois de concluida serdo as cartas de novo baralhadas.

14. Sempre que o jogo for interrompido por ausén-
cia de jogadores ou quando, embora algum permanega na
mesa, ndo faca aposta, o pagador podera, mesmo que ndo se
tenham esgotado as cartas do sabot, estendé-las todas sobre
a mesa com as faces para cima.

15. Cada jogador deve marcar a sua aposta, antes de
chegar o momento de, na respectiva ordem, caber-lhe a dis-
tribui¢do da primeira carta.

16. O valor de cada aposta tem de ser igual ao minimo
fixado para a respectiva banca, ou multiplo dele, até atingir
0 MAaximo.

17. Todo o jogador pode apostar também em qualquer
dos outros lugares da mesa, desde que o valor da aposta ai
feita pelo jogador titular do lugar, ou o somatdrio da deste e
das de outros, ndo atinja ainda o maximo aprovado para essa
banca, caso em que podera perfazé-lo ou juntar-lhe aposta,
de valor igual ou multiplo do minimo, que naquele maximo
possa ser comportada. Os jogadores que fizerem estas apos-
tas complementares ficam sujeitos a decisdo que for tomada
pelo titular do lugar para a sua prépria aposta.

18. Se o titular do lugar fizer «seguro» da sua aposta,
os donos das apostas complementares sdo livres de o fazer,
ou ndo; nos casos em que for permitido o desdobramento
de pares ou a duplicagdo ou elevacdo do valor da aposta,
aquelas apostas complementares terdo um regime especial,
que adiante ¢ definido nos preceitos que contemplem esses
Casos.

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

20. Respeitando sempre a ordem de numeracao dos luga-
res, o pagador dara, face para cima, uma carta a cada jogador
que tenha oportunamente marcado aposta, apos o que tirara
uma para o jogo da banca, expondo-a a sua frente. Em
seguida, dara pela mesma forma uma segunda carta a cada
jogador e a banca, ficando esta de face para baixo.

21. Se o pagador, ao dar a segunda carta para a banca,
por qualquer motivo a virar, esta carta seguira para o canto
de descarte, tirando o pagador nova carta.

22. Terminada a distribuicdo de duas cartas para cada
jogada, os jogadores que nelas ndo hajam obtido blackjack
podem «ficar-se» (nfo pedir cartas), se tiverem a pontuacio
superior a 11 ou pedir cartas no nimero que desejarem com
a finalidade de conseguirem, no total, a pontuagéo que mais
lhes convenha, até a de 21, inclusive, 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 actuara em con-
formidade com as respostas obtidas, que devem ser o mais
claras possivel.

23. Se, no decurso da entrega das cartas pedidas pelos
jogadores, o pagador extrair uma carta do sabot em contrario
do pedido do jogador por haver interpretado erradamente a
vontade desse jogador, a carta em causa, se ainda nao estiver
vista, isto €, com a face virada, sera atribuida ao mais pro-
ximo jogador que pega cartas; se nenhum vier a pedir cartas,
a dita carta sera para o jogo da banca. Caso a carta ja tenha
sido virada, sera obrigatoriamente anulada, seguindo para o
canto de descarte.

24, No caso de a pontuagéo obtida nas duas cartas da
banca ser de 17 ou superior, é-lhe vedado tirar qualquer
outra (se involuntariamente o fizer, essa carta ndo conta
para o jogo, sendo logo colocada no canto de descarte).
Na hipdtese de esse total ser de 16 ou inferior, € obrigado
a tirar tantas cartas quantas as necessarias para perfazer, no
minimo, a mencionada pontuagio de 17.

25. A combinagdo blackjack ganha sempre ao total 21.
Nao se considera blackjack, mas sim o total de 21, se aquela
combinag@o resultar do desdobramento de um par.

26. Se o jogador fizer blackjack, ganha vez e meia (trés
para dois) o valor da sua aposta, salvo se a banca o tiver
feito também, caso em que essa jogada € nula (ndo perde
nem ganha). Se o jogador fizer blackjack e a carta aberta da
banca ndo for uma das que possibilitem essa combinacio
(As, figura ou 10), devera ser-lhe pago logo orespectivo pré-
mio, recolhendo-se-lhe as cartas.
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27. Se o jogador pedir cartas e se, somado o valor das
suas primeiras cartas com o das adicionais que haja pedido,
obtiver pontuacgdo superior a 21, perde desde logo, devendo
o pagador recolher de imediato a respectiva postura e as
correspondentes cartas, que arrumara no canto de descarte.
Quando todos os jogadores presentes na mesa tenham per-
dido ou ja desistido e ndo haja mais ninguém em jogo, o
pagador abstém-se de tirar a terceira carta, acabando naquele
momento a jogada e devendo o pagador recolher imediata-
mente as duas cartas iniciais da banca.

28. O jogador ganha importancia igual a da sua aposta
sempre que a pontuacdo do seu jogo estiver mais proximo
de 21 que o da banca, perdendo a ap osta na hipdtese contraria.

29. Se o jogador e a banca tiverem a mesma pontuag&o
(empate), a jogada € nula (no perde, nem ganha), podendo
o jogador retirar a postura, manté-la ou altera-la para a
jogada seguinte.

30. Sempre que o jogador ganhe, pertence-lhe o valor da
postura e o do correspondente prémio.

31. Sempre que as duas primeiras cartas distribuidas a
um jogador, embora de naipes diferentes, tenham o mesmo
valor, esse jogador pode separa-las e fazer duas apostas inde-
pendentes, desde que jogue em cada uma delas importancia
igual a da parada inicial, devendo, depois, pedir para qual-
quer das apostas uma ou mais cartas, no numero que desejar,
excepto se o par desdobrado for de ases, caso em que apenas
podera pedir uma carta para cada aposta.

32. O jogador, depois de efectuado o desdobramento
do par inicial, pode voltar a fazé-lo, se vier a obter uma ou
mais cartas adicionais do mesmo valor, ainda que de naipes
diferentes.

33. Se, na hipotese referida no n.° 26, o jogador fizer des-
dobramento de um par, fazendo duas apostas independentes,
os outros jogadores, que hajam feito apostas complementa-
res nesse lugar, podem fazer também, por seu lado, aposta
igual a primeira e anexa-la a segunda aposta do titular do
lugar. Se o ndo acompanharem no desdobramento, as suas
apostas sdo decididas pelo resultado alcancado para a pri-
meira das duas apostas do titular do lugar.

34. Quando os valores das duas primeiras cartas totali-
zem 9, 10 ou 11, pode o respectivo jogador duplicar a sua
aposta, sendo-lhe entdo distribuida uma tnica carta.

35. Da faculdade concedida no nimero anterior, podem
usar também os apostadores complementares daquela aposta,
aos quais € permitido duplicar o valor da sua aposta inicial.

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

37. Sempre que for um As uma das duas primeiras car-
tas distribuidas para uma aposta e o respectivo jogador haja
duplicado o valor da mesma aposta por considerar ter nas
duas ditas cartas a pontuagdo de 9 ou 10, em resultado de
atribuir ao As o valor de 1, nessa jogada é obrigado a man-
ter-lhe esse valor até final.

38. Quando a carta aberta da banca for um As, os joga-
dores poderdo, a convite do pagador e depois de distribuidas
as segundas cartas, fazer o «seguro» da sua aposta, colo-
cando, no lugar préprio demarcado no pano da banca,
fichas cuja importancia total ndo podera exceder metade do
valor da aposta ja inicialmente feita. Se a banca vier a fazer
blackjack, a aposta feita no seguro ganhara o dobro do seu
valor, sendo perdida no caso contrario.

39. Os jogadores que tenham feito blackjack podem,
quando a carta aberta da banca seja um As, optar por receber
o valor igual a sua aposta, antes de se saber qual € a segunda
carta da banca.

40. O jogador a quem forem distribuidas cartas com os
valores «6-7-8» do mesmo naipe ou trés «7» recebera, logo
e sem prejuizo do prémio a que eventualmente venha a ter
direito, um prémio especial correspondente a trés vezes a
importancia da sua aposta.

41. O jogador pode desistir da jogada, perdendo metade
da importancia apostada, desde que a carta aberta da banca
ndo sejaum As. Apos a distribuicdo das duas primeiras car-
tas ao jogador e a banca, o jogador tera de decidir se deseja
ou néo desistir da sua jogada. A decisdo, uma vez tomada,
nido pode ser alterada.

42. O valor maximo de aposta é até 30 vezes o valor
minimo.

ARTIGO 7°
(Regras do prémio acumulado)

1. O blackjack/21 pode ter prémio acumulado ou néo,
segundo opcdo da entidade exploradora do jogo, comuni-
cada ao Orgdo de Supervisdo de Jogos.

2. No caso de haver prémio acumulado, existira, na mesa
de jogo, uma ranhura ou espaco proprio para a aposta nesse
prémio (jackpot), que € opcional.

3. Sdo fixados pelo Orgdo de Supervisio de Jogos, sob
proposta da entidade exploradora do jogo, o valor da aposta
no acumulado, a percentagem de incremento e as condig¢bes
respectivas.

4. Namesa de jogo com jackpot, amarcag@o deste pode ser:

a) Automatica, em mesa ja configurada para o efeito,
com ranhura propria para a colocacéo da ficha
do acumulado e incrementa¢o automatica do
display. Neste modo de marcacéo, arecolha das
apostas no acumulado processa-se automatica-
mente, sendo accionada pelo pagador;

b) Mamal, em mesa com local para colocag@o da ficha do
acumulado, que sera recolhida antes da distribuigéo
das cartas, sendo a incrementacio manualmente
efectuada pelo pagador para um display. Neste
modo de marcacdo, o pagador devera, quando
recolha as apostas no acumulado, proceder a sua
substituicdo por wma marca, a fim de assegurar a
posterior identificagdo dos apostadores.
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5. Apenas contarfio para o jackpot as primeiras duas, trés
ou quatro cartas originariamente distribuidas ao jogador,
incluindo as correspondentes a pares divididos.

6. As combinacBes e propor¢des do jackpot, que sdo
pagas independentemente de o jogador ter perdido, desis-
tido ou empatado na jogada principal, sdo as definidas pela
entidade exploradora do jogo e aprovadas pelo Orgdo de
Supervisao de Jogos.

7. O valor de arranque do jackpot sera, no minimo, de 10
mil vezes o valor da aposta no acumulado.

8. Os jogadores que pretendam jogar para o jackpot
deverdo colocar a ficha correspondente no local respec-
tivo. Apenas poderdo jogar para o jackpot os jogadores que
tenham feito a sua aposta no jogo principal.

9. A aposta no jackpot é sempre tratada como uma ap osta
adicional, cuja decisdo depende unicamente das primeiras
duas, trés ou quatro cartas do jogador.

10. Em cada mao, a aposta no jackpot € constituida
apenas por uma ficha por cada jogador, no montante previa-
mente definido.

11. As apostas no jackpot devem ser colocadas antes de o
pagador iniciar a distribuigo das cartas. De seguida, o paga-
dor pronuncia «jogo feito, nada mais» e retira, sendo caso
disso, as fichas correspondentes as apostas no jackpot, ini-
ciando de seguida a distribuicdo das cartas.

12. Quando um jogador tenha apostado no jackpot e tiver
uma combinagdo ganhadora, as suas cartas permanecerio
descobertas na mesa até que o respectivo pagamento seja
efectuado, s6 depois sendo recolhidas.

13. Caso exista, na mesma jogada, mais de uma combi-
nacdo ganhadora, seguem-se as regras seguintes:

al Os prémios sdo pagos do menor para o maior,
pagando-se o remanescente do jackpot ao
jogador que tenha a combina¢io maxima do
acumulado;

b} Caso mais de um jogador obtenha a combinag@o
maxima do acumulado, o valor do jackpot ou o
respectivo remanescente, nos termos da alinea a),
€ dividido entre os ganhadores.

ARTIGO 8°
(Procedimentos a adoptar quando se utilize
baralhador automatico de cartas)

1. Nos casos em que uma das cartas saia danificada do
sabot baralhador automatico, é a mesma de imediato substi-
tuida por um fiscal-chefe, devendo o facto ser comunicado
ao servico de inspeccéo pela chefia da sala de jogos.

2. Em caso de encravamento de alguma carta no sabot
baralhador automético, e accionada pelo mecanismo a
correspondente luz de aviso, devera ser imediatamente cha-
mado um fiscal-chefe, a quem competira abrir a tampa do
baralhador e solucionar o problema ou, ndo o conseguindo,
requisitar a presenca de um técnico qualificado para prestar
a necessaria assisténcia.

3. A utilizagdo do sabot baralhador automatico implica
que ndo se proceda ao corte do baralho, néo tendo, portanto,
aplicacdo, nesse caso, o dispostono n.° 8, nem havendo lugar
a colocacdo da carta-aviso a que se refere on.° 9, ambos do
artigo 6.°

4. Antes de se iniciar o jogo, o pagador exibe as cartas a
utilizar, pela forma prescrita no n.° 7 do artigo 6.°. As cartas
sdo depois misturadas, procedendo-se as habituais passa-
gens de baralhamento manual, apds o que sdo introduzidas
no sabot baralhador automatico.

5. A introdug@o das cartas no sabot baralhador automa-
tico deve ser feita com cuidado e deve ser executada, no
minimo, em dois pacotes. A esta opera¢io de carregamento,
que € efectuada apenas uma vez em cada partida, devera
estar sempre presente um fiscal-chefe.

6. No final da partida e apds indicagdo de encerramento
da mesa, a extrac¢do das cartas do baralhador deve ser feita
na presenca de um fiscal-chefe. De seguida, o pagador
ordena as cartas por cada baralho, no sentido de confirmar a
regularidade dos baralhos utilizados durante a partida.

7. A utilizagdo de um baralhador automatico continuo
dispensa o antincio de «iltima jogada do sabot», previsto no
n.° 11 do artigo 6.°

8. As cartas mantém-se ao longo da partida dentro do
sabot baralhador automatico continuo, sé sendo retiradas
aquando do encerramento da mesa, ndo havendo lugar, por-
tanto, a aplicacio don.® 12 do artigo 6.°

9. No decurso da jogada, o pagador deve colocar imedia-
tamente as cartas saidas de jogo no canto de descarte.

10. Terminada a jogada, o pagador recolhe as cartas,
junta-as as que se encontram no canto de descarte e introdu-
-las correctamente no baralhador.

11. Sempre que, no final de uma jogada, ndo seja possivel
introduzir as cartas no baralhador, sdo as mesmas deixadas
no canto de descarte, procedendo o pagador a sua introducéo
no baralhador juntamente com as da jogada seguinte em que
tal operacgdo se revele possivel.

12. As reclamacdes de frequentadores, nomeadamente
as referentes a erro de contagem, s6 serdo atendiveis desde
que apresentadas antes de as cartas serem introduzidas no
baralhador.

ARTIGO 9°
(Poquer sem descarte)

1. O poquer sem descarte € um jogo bancado de fortuna
ou azar jogado com um baralho de 52 cartas de caracte-
risticas similares as das utilizadas no blackjack/21. O seu
valor, ordenadas da maior para a menor, é o seguinte: As, rei,
dama, valete, 10,9, 8,7,6,5,4, 3 e 2.

2. A mesa onde se pratica o jogo tem as mesmas medi-
das e caracteristicas das utilizadas para o blackjack/21. As
casas das apostas estdo divididas em dois espacos, um para
a aposta inicial e outro para a segunda aposta, caso se venha
a efectuar.
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3. Além dos espacos para a aposta inicial e para a segunda
aposta, existe, no caso de haver prémio acumulado, um ter-
ceiro espaco, separado dos dois primeiros, para a aposta
nesse prémio (Jackpot), que é opcional

4. E fixada pelo Orgdo de Supervisio de Jogos, sob pro-
posta da entidade exploradora, a percentagem do incremento
para o acumulado, bem como as condi¢des respectivas.

5. Na mesa de jogo com jackpot, a marcacéo deste pode
ser:

a) Automatica, em mesa ja configurada para o efeito,
com ranhura propria para a colocacio da ficha
do acumulado e incrementacdo automatica para
o display. Neste modo de marcacgdo, a recolha
das apostas no acumulado processa-se automati-
camente, sendo accionada pelo pagador;

b) Manual, em mesa com local para colocagdo da
ficha do acumulado, que € recolhida antes da
distribui¢do das cartas, sendo a incrementac@o
manualmente efectuada pelo pagador para um
display. Neste modo de marcagdo, o pagador
deve, quando recolha as apostas no acumulado,
proceder a sua substitni¢do por uma marca, a
fim de assegurar a posterior identificacdo dos
apostadores.

6. O mimero de jogadores que podem participar no jogo
€ igual ou inferior ao nimero de lugares para as apostas mar-
cadas no pano de mesa, com um limite maximo de sete. Ndo
€ permitida a participacdo de jogadores que se encontrem
em p€ em volta da mesa, nem € permitido jogar em mais de
uma casa, mesmo havendo casas livres.

7. As combinacGes possiveis do jogo, ordenadas do
maior para o menor valor, sdo as seguintes:

al Sequéncia real de cor - combinagao formada pelas
cinco cartas de maior valor de um mesmo naipe
com a seguinte sequéncia: As, rei, dama, valete
e 10. Prémio — 100 vezes o valor da aposta;

b} Sequéncia de cor — combina¢do formada por
cinco cartas do mesmo naipe ordenadas sequen-
cialmente. Prémio — 50 vezes o valor da ap osta;

¢) Poquer — combinagdo formada por quatro cartas
do mesmo valor. Prémio — 20 vezes o valor da
aposta;

d Full — combinagdo formada por trés cartas de
um mesmo valor e outras duas do mesmo valor.
Prémio — sete vezes o valor da aposta;

e) Cor — combinagdo de cinco cartas ndo sequentes,
mas do mesmo naipe. Prémio — cinco vezes o
valor da aposta;

J Sequéncia combinag¢do de cinco cartas sequentes.
Prémio — quatro vezes o valor da aposta;

g) Trio — combinacgéo de trés cartas do mesmo valor.
Prémio trés vezes o valor da aposta;

h) Dois pares — combinag@o formada por duas cartas
de um mesmo valor e outras duas do mesmo
valor, mas diferente da anterior. Prémio — duas
vezes o valor da aposta;

i) Um par — combinagdo de duas cartas de igual
valor. Prémio — uma vez o valor da aposta;

_JJ Cartas maiores — quando nao se verificar nenhuma
das combinacdes anteriores, o jogo € decidido
pelas cartas maiores, ganhando o jogador que
tiver cartas maiores que o pagador. Entende-se
que as cartas sdo maiores atendendo em primeiro
lugar a carta de maior valor, se forem iguais, a de
seguinte valor e assim sucessivamente em ordem
decrescente. Caso existam duas ou mais maos de
cartas singulares iguais, ganha aquela que tiver
trés delas da mesma cor. Prémio — uma vez o
valor da aposta.

8. Em qualquer caso, o jogador s6 ganha as apostas
quando a sua combinacio seja de valor superior a do paga-
dor, perdendo em caso contrario, e conserva a sua aposta
sem ganhar qualquer prémio em caso de empate.

9. Quando o pagador e o jogador tenham a mesma combi-
nacdo, ganha a aposta quem obtenha a combinagéo formada
por cartas de maior valor, atendendo as seguintes regras:

a) Quando ambos obtenham poquer, ganha a aposta
aquele que o tenha de valor superior;

b) Quando ambos obtenham full, ganha aquele cujas
trés cartas, que formam a dita combinac@o,
tenham maior valor;

¢) Quando ambos obtenham sequéncia de qual-
quer tipo, ganha aquele que tenha a carta de
maior valor. No caso de o As fazer sequéncia
com 2, 3, 4 e 5, é-lhe atribuido o valor 1;

d) Quando ambos obtenham cor, ganha aquele que
tenha a carta de maior valor;

e) Quando ambos tenham trio, ganha aquele que o
tenha formado por cartas de maior valor;

) Quando ambos obtenham dois pares, ganha aquele
que tenha o par formado por cartas de maior
valor. Se coincidirem, verifica-se o outro par e,
em ultima instdncia, a carta restante de maior
valor;

g/ Quando ambos obtenham par, ganha aquele que
tiver o par de maior valor. Se coincidirem,
atende-se a carta de maior valor.

10. Sdo fixados pelo Orgio de Supervisio do Jogos,
sob proposta da entidade exploradora, o valor da aposta no
acumulado, a percentagem de incremento e as condi¢des
respectivas.

11. As combinagdes e propor¢des do jackpot, que sdo
pagas independentemente de a banca se qualificar ou néo
para o jogo, sdo as definidas pela entidade exploradora e
aprovadas pelo Orgdo de Supervisio de Jogos.
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12. O valor de arranque do jackpot €, no minimo, de 10
mil vezes o valor da aposta no acumulado.

13. Quando um jogador tenha apostado no jackpot e
tiver uma combinagdo ganhadora, as suas cartas permane-
cem descobertas na mesa até que o respectivo pagamento
seja efectuado, s6 depois sendo recolhidas.

14. Caso exista, na mesma jogada, mais de uma combi-
nacdo ganhadora, seguem-se as regras seguintes:

al Os prémios sdo pagos do menor para o maior,
pagando-se o remanescente do jackpot ao joga-
dor que tenha a sequéncia real de cor;

b} Caso mais de um jogador obtenha sequéncia real
de cor, o valor do jackpot ou o respectivo rema-
nescente, nos termos da alinea a), € dividido
entre os ganhadores;

¢) Caso mais de um jogador obtenha sequéncia de cor,
o valor, comrespondente a 10% do acumulado, é
dividido entre os ganhadores.

d As apostas dos jogadores, exclusivamente repre-
sentadas por fichas do casino, devem realizar-se
dentro dos limites minimos e maximos esta-
belecidos por cada mesa, podendo o director
do servico de jogos fixar os limites minimos e
maximos de acordo com a banda de flutuagdes
que tenha sido aprovada pelo Orgdo de Super-
visdo de Jogos.

15. A banda de flutuagéo para a aposta inicial tem como
limite maximo 20 vezes o minimo estabelecido na corres-
pondente autorizagéo de funcionamento.

16. O Orgdo de Supervisdo do Jogos, sob proposta da
entidade exploradora de jogos, fixa o montante maximo de
prémios a suportar pelo capital da banca em cada golpe.

17. Antes de se iniciar o jogo, em cada banca, o pagador
exibe as cartas a utilizar, espalhando-as em fiadas, faces para
cima, sobre a mesa.

18. As cartas sdo baralhadas pelo pagador manualmente
ou, em alternativa, mediante uso de um baralhador auto-
matico de cartas, homologado pelo Orgdo de Supervisdo
de Jogos, podendo neste caso ser utilizados dois baralhos
alternadamente.

19. Antes de iniciar a distribui¢io das cartas, o pagador
efectua o corte eretira uma carta, que sera colocada no canto
de descarte («carta queimaday).

20. Também antes da distribui¢éo das cartas, os jogado-
res devem colocar as suas apostas iniciais dentro dos limites
minimos e maximos de cada mesa de jogo.

21. Se pretender jogar para o jackpot, o jogador coloca a
ficha correspondente no local respectivo. Apenas pode jogar
para o jackpot os jogadores que tenham feito a sua apostano
jogo principal.

22. De seguida, o pagador pronuncia «Jogo feito. Nada
mais.» e retira, sendo caso disso, as fichas correspondentes
as apostas no jackpot, distribuindo as cartas, uma por uma,
com as faces para baixo, a cada jogador, comecando pela sua

esquerda e prosseguindo no sentido dos ponteiros do relo-
gio, dando igualmente uma carta para a banca em ultimo
lugar, até completar a distribuicdo das cinco cartas a cada
jogador e a banca, sendo a dltima carta da banca dada de
face para cima.

23. No caso de ser utilizado um baralhador automatico,
ha lugar as seguintes alterac Ges:

a) O pagador ndo procede ao corte;

b) As cartas sdo distribuidas, cinco de cada vez,
comecando pelo jogador a esquerda do pagador
e prosseguindo no sentido dos ponteiros do relo-
gio, dando cinco cartas para a banca em tltimo
lugar;

¢) Uma vez distribuidas as cartas aos jogadores e a
banca e examinadas por cada um, estes podem
optar por prosseguir com a sua participacio na
jogada, mediante a expressdo «vou», ou, pelo
contrario, retirar-se da mesma, mediante a expres-
s80 «passon. A decisdo de passar € irreversivel.

24, Ao examinar as suas cartas, o jogador ndo pode
afasta-las da mesa de forma a serem visiveis pelos outros
jogadores. Igualmente, um jogador que passe ndo pode
descobrir as suas cartas. A infrac¢do a qualquer destas dis-
posicdes da lugar a perda da aposta.

25. Os jogadores que optem por continuar em jogo
devem dobrar a sua aposta inicial, colocando uma quanti-
dade de fichas que represente o dobro daquela, e deposita-las
na segunda casa destinada a aposta. Os que tenham optado
por seretirar do jogo perdem o valor correspondente a aposta
inicial, que € retirado pelo pagador, no momento em que o
jogador anuncia a sua decisao.

26. Depois de os jogadores terem decidido participar ou
retirar-se do jogo, o pagador descobre as quatro cartas tapa-
das da banca que, com a quinta carta ja destapada, formam
0 jogo da banca. A banca s6 vai a jogo se tiver um As e um
Rei ou uma combinagao superior de acordo com as anterio-
res normas do jogo. Verificando-se o contrario, abona em
fichas a cada jogador uma quantidade igual a aposta inicial.

27. Se, pelo contrario, a banca tiver cartas com valor para
jogar, o pagador compara as suas cartas com as dos jogado-
res e abona as combinagGes superiores a sua de acordo com
aregra estabelecidanosn.* 7 ¢ 8.

28. As apostas iniciais das combinagdes ganhadoras sédo
abonadas com valores iguais.

29. Os jogadores com combinac¢des de cartas de valor
inferior ao da banca perdem as suas apostas, que sdo reti-
radas na totalidade pelo pagador. Em caso de empate,
observa-se o dispostonon.® 9.

30. Qualquer erro que se verifique durante a distribui-
¢do das cartas, quer relativo a nimero de cartas distribuidas,
quer com o aparecimento indevido de uma carta descoberta,
produz a anulacéo de toda a jogada, salvo se o pagador des-
cobrir uma carta da sua méo antes da ltima carta, caso em
que se considera essa como sendo a carta aberta da banca.
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31. E expressamente proibido aos jogadores:

a) Comunicar, entre si ou com terceiros, por palavras
ou por gestos, durante o desenrolar das jogadas;
b) Mostrar ou descobrir as cartas antes do tempo.

32. A violagdo continuada destas regras da lugar a proi-
bi¢do de o jogador continuar a jogar.

33. E vedado a jogadores e a terceiros darem sugestoes
ou informag des aos jogadores sobre a forma de jogar.

34. Um jogador que se abstenha de apostar em trés joga-
das consecutivas pode ser convidado a abandonar o seu
lugar, caso ndo existam na mesa lugares livres.

35. Nao sdo permitidas apostas entre jogadores nem
entre estes e terceiros.

36. Os baralhos das cartas podem ser utilizados em mais
de uma sessdo, devendo, no entanto, ser substituidos na sua
totalidade logo que deixe de ser perfeito o estado de conser-
vacdo de alguma carta.

ARTIGO 10°
(Bacara ponto e banca)

1. O bacara ponto e banca é um jogo de fortuna ou azar
bancado jogado com seis baralhos de cartas da mesma cor
para mesas simples ou oito baralhos da mesma cor para
mesas duplas e € praticado em mesas duplas com seis ou
sete lugares em cada tabuleiro ou em mesas simples com
sete a nove lugares.

2. Os baralhos podem ser utilizados em mais de uma ses-
sdo, devendo, no entanto, ser substituidos na sua totalidade
logo que néo seja perfeito o seu estado.

3. As cartas podem ser baralhadas pelo pagador ou com
utilizagdo de baralhador automatico. Depois de baralhadas,
sdo «cortadas» manualmente, utilizando uma carta de cor
igual em ambos os lados, diferente das dos baralhos. O con-
vite para efectuar o «corte» € dirigido ao primeiro jogador
colocado a esquerda do pagador ou aos que se lhe seguirem,
se aquele o ndo desejar fazer. Se nenhum jogador o desejar
fazer, ou se nédo houver jogadores presentes na mesa, o corte
sera feito pelo pagador. A carta do corte tapa a tiltima carta
do conjunto.

4. Pode ainda ser utilizado um sabot baralhador automa-
tico, caso em que:

a) Nao ha lugar ao corte nem a aplicagdo do disposto
nosn*6e7,

b} Nas mesas duplas, o jogo € praticado com seis
baralhos damesma cor e orecipiente de descarte
€ substituido por um «canto de descarte»;

c) Apos cada jogada, as cartas s@o reintroduzidas no
sabot baralhador automatico ou, se tal ndo for
possivel, colocadas no canto de descarte, para
introdug@o no baralhador juntamente com as da
jogada seguinte em que tal operacio se revele
possivel.

5. Depois de baralhadas as cartas e feito o corte, o paga-
dor coloca 1 carta branca (carta-aviso) antes das dltimas 12,
aproximadamente, introduzindo em seguida o conjunto das
cartas num distribuidor (sabot), todas de face para baixo.
Retira, depois, as 8 primeiras, que sdo colocadas num reci-
piente colocado na mesa e destinado as cartas jogadas.

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

7. Se no decurso de uma jogada alguma carta for encon-
trada no distribuidor ou no sabot baralhador automatico de
face para cima, considerar-se-a valida.

8. O valor das cartas € o seguinte:

a) As —1;
b) Rei, Dama, Valetee 10 — 0,
¢) Todas as outras — o respectivo valor facial.

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

10. O jogo € limitado a dois grupos de participantes: o
grupo da banca e o grupo do ponto.

11. As apostas podem ser feitas no ponto, na banca ou
no empate e, adicionalmente, mediante op¢ao da entidade
exploradora, também no par do ponto ou no par da banca. O
pagador convida os jogadores a efectuar as suas apostas nas
chances em exploracao.

12. No maximo de cinco ou seis por cada tabuleiro, nas
mesas duplas, e seis a oito, nas mesas simples, e localizados
nos intervalos dos lugares marcados, podem os jogadores
em pé complementar, até ao limite maximo, a aposta feita
pelo ocupante do lugar adjacente. Todavia, ndo é permitido
fazer aposta contra a marcacéo feita pelo ocupante do res-
pectivo lugar.

13. Decorrido um periodo de tempo razoavel para a mar-
cacdo das apostas, o pagador anuncia «Jogo feito. Nada
mais.».

14. O pagador tira inicialmente duas cartas para cada
grupo, uma de cada vez e alternadamente, comecando-se
pelo grupo do ponto, cujas cartas serdo sempre as primeiras
a ser descobertas.

15. Com excepgdo do primeiro, antes de cada lance e depois
de anunciado «nada mais», sera retirada do distribuidor uma
carta, que sera deitada no recipiente das cartas jogadas.

16. Apenas mais uma carta pode ser adicionada as duas
inicialmente distribuidas a cada grupo, sendo a primeira para
o grupo do ponto e observando-se a seguinte tabela:



4796

DIARIO DA REPUBLICA

Ponto Tendo
0-1-2-3-4-5 Tem de Tirar.
6-7 Fica
8-9 Anuncios Imediatamente
Tendo Tira carta se o | Tira carta se o
ponto recebe ponto recebe
a 1-2-3-4-5-6-7-9- 8
10
4 1-8-9-10
2-3-4-5-6-7
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 Anuncios imediatamente
0-1-2 Tem de tirar a carta
3-4-5 Tira a carta se o ponto nao receber a
carta
6 Fica se o ponto ndo receber a carta
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17. Quando, durante qualquer das distribui¢Ges inicial ou
adicional, se verifique lapso, deve ser este imediatamente
corrigido. O lance, porém, € considerado nulo, se for detodo
impossivel corrigir-se o lapso.

18. Em cada grupo, o jogador da parada mais elevada,
desde que ocupe o lugar a mesa, tem direito a manusear as
cartas; em caso de igualdade de parada, tem preferéncia o
que ocupar lugar de numera¢do mais baixa. Se qualquer
dos jogadores atras referidos nao desejar ver as cartas, estas
serao entregues ao que havia feito aposta de valor imedia-
tamente inferior. Em caso de nova igualdade, observa-se a
regra atras estabelecida.

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

20. Mediante op¢do da entidade exploradora, pode néo
se proceder a aplicagdo do disposto no n.° 24, competindo
entdo exclusivamente ao pagador, nas bancas em que tal
opcdo for exercida, manusear as cartas que, apds tiradas,
serdo por ele colocadas no local proprio assinalado no pano.
Competira ainda ao pagador anunciar, em voz audivel, as
pontuagdes do ponto e da banca.

21. O grupo que no final do lance tiver a pontuagdo mais
elevada € o vencedor. Os jogadores do grupo vencedor rece-
berdo prémios iguais as importancias apostadas, as quais
continuardo a pertencer-lhes.

22. Havendo empate, as apostas feitas na marcacdo de
empate sdo pagas na propor¢ao de oito para um, tendo-se
por finda a jogada, podendo os jogadores, manter ou alterar
as suas apostas.

23. Ocorre par do ponto ou par da banca quando as duas
cartas inicialmente distribuidas a um daqueles grupos tive-
rem a mesma denominag¢do, mesmo que sejam de naipes
diferentes. Neste caso, e adicionalmente aos pagamentos a
que se referem os n." 21 e 22, as apostas feitas nestas chan-
ces sdo pagas na propor¢ao de 11 para 1.

24. Mediante opc¢do da entidade exploradora, comuni-
cada antecipadamente ao Orgdo de Supervisio de Jogos,
podem ser feitas alternativamente as seguintes deducdes:

al Dedug@o de 2% ao montante dos prémios em cada
lance ganho pelo grupo da banca;

b} Dedugdo de 20% ao montante dos prémios em
cada lance ganho pelo grupo da banca com a
pontuacéo de 5.

¢) Os valores maximos e minimos de apostas em cada
uma das chances deve obedecer as seguintes pro-
porg¢des: no ponto e nabanca, o valor maximo de
aposta € 70 vezes superior ao valor minimo; no
empate, 15 vezes; no par do ponto ou no par da
banca, 8 vezes.

ARTIGO 11.°
(Bacar: ponto e Banca/Macau)

1. O bacara ponto e banca/Macau ¢ um jogo de for-
tuna ou azar bancado jogado com seis baralhos de cartas da
mesma cor para mesas simples ou oito baralhos da mesma
cor para mesas duplas e € praticado em mesas duplas com
seis ou sete lugares em cada tabuleiro ou em mesas simples
com sete a nove lugares.

2. Os baralhos podem ser utilizados em mais de uma ses-
sfio, devendo, no entanto, ser substituidos, na sua totalidade,
logo que néo seja perfeito o seu estado.

3. As cartas podem ser baralhadas pelo pagador ou com
utiliza¢do de baralhador automatico. Depois de baralhadas,
sdo «cortadas» manualmente, utilizando uma carta de cor
igual em ambos os lados, diferente das dos baralhos. O con-
vite para efectuar o «corte» € dirigido ao primeiro jogador
colocado a esquerda do pagador ou aos que se lhe seguirem,
se aquele o ndo desejar fazer. Se nenhum jogador o desejar
fazer, ou se ndo houver jogadores presentes na mesa, o corte
¢ feito pelo pagador. A carta do corte tapara a dltima carta
do conjunto.

4. Pode ainda ser utilizado um sabot baralhador automa-
tico, caso em que:

a) Nio ha lugar ao corte nem a aplicagéo do disposto
nosn*6e7,

b) Nas mesas duplas, o jogo € praticado com seis
baralhos da mesma cor e o recipiente de descarte
€ substituido por um «canto de descarte»;

c) Apos cada jogada, as cartas serdo reintroduzidas no
sabot baralhador automético ou, se tal ndo for possi-
vel, colocadas no canto de descarte, para introdugéo
no baralhador juntamente com as da jogada seguinte
em que tal operacdo se revele possivel.

5. Depois de baralhadas as cartas e feito o corte, o paga-
dor coloca 1 carta branca (carta-aviso) antes das dltimas 12,
aproximadamente, introduzindo em seguida o conjunto das
cartas num distribuidor (sabot), todas de face para baixo.
Retira, depois, as 8 primeiras, que serio metidas num reci-
piente colocado na mesa e destinado as cartas jogadas.

6. Logo que seja extraida a carta-aviso, o pagador anun-
cia, em voz audivel, que essa jogada € a ultima desse sabot,
depois da qual nenhuma outra se pode fazer sem que as car-
tas sejam novamente baralhadas e se proceda de harmonia
com os dois niimeros anteriores.

7. Se no decurso de uma jogada alguma carta for encon-
trada no distribuidor ou no sabot baralhador automatico de
face para cima, considera-se valida.

8. O valor das cartas € o seguinte:

a) As —1;

b) Rei, Dama, Valetee 10 — 0,

¢) Todas as outras — o respectivo valor facial.

9. Quando a soma dos valores das cartas, do ponto ou da
banca ultrapassar 10 ou 20, € tido apenas em conta o valor
do nimero que os exceda.

10. O jogo € limitado a dois grupos de participantes: o
grupo da banca e o grupo do ponto.

11. As apostas podem ser feitas no ponto, na banca ou
no empate e, adicionalmente, mediante op¢ao da entidade
exploradora, também no pardo ponto ou no par da banca. O
pagador convida os jogadores a efectuar as suas apostas nas
chances em exploracao.

12. No maximo de cinco ou seis por cada tabuleiro, nas
mesas duplas, e seis a oito, nas mesas simples, e localizados nos
intervalos dos lugares marcados, podem jogadores em pé com-
plementar, até ao limite maximo, a aposta feita pelo ocupante



4798

DIARIO DA REPUBLICA

do lugar adjacente. Todavia, néo € permitido fazer aposta contra

a marcacdo feita pelo ocupante do respectivo lugar.

13. Decorrido um periodo de tempo razoavel para a marca-
¢do das apostas, o pagador anuncia: «Jogo feito. Nada mais.».
14. O pagador tira inicialmente duas cartas para cada
grupo, uma de cada vez e alternadamente, comecando-se
pelo grupo do ponto, cujas cartas serdo sempre as primeiras

a serem descobertas.

15. Com excepg¢do do primeiro, antes de cada lance e
depois de anunciado «nada mais», € retirada do distribui-
dor uma carta, que sera deitada no recipiente das cartas

jogadas.

16. Apenas mais uma carta pode ser adicionada as duas
inicialmente distribuidas a cada grupo, sendo a primeira para
o grupo do ponto e observando-se a seguinte tabela:

Ponto Tendo

0-1-2-3-4-5 Tem de Tirar.

6-7 Fica

8-9 Anuncios Imediatamente

Tendo Tira carta se o | Tira carta se o
ponto recebe ponto recebe

|
1

3 1-2-3-4-5-6-7-9- 8
10

4 1-8-9-10

% 2-3-4-5-6-7
|5 1-2-3-8-9-10
4-5-6-7
Banca 6 1-2-3-4-5-8-9-10

6-7

7 Fica

8-9 Anuncios imediatamente

%
|

0-1-2 Tem de tirar a carta

3-4-5 Tira a carta se o ponto nao receber a
carta

6 Fica se o ponto nao receber a carta
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17. Quando, durante qualquer das distribui¢Ges inicial ou
adicional, se verifique lapso, deve ser este imediatamente
corrigido. O lance, porém, € considerado nulo, se for detodo
impossivel corrigir-se o lapso.

18. Em cada grupo, o jogador da parada mais elevada,
desde que ocupe o lugar a mesa, tem o direito a manusear
as cartas;

19. Em caso de igualdade de parada, tem preferéncia o
que ocupar lugar de numeragéo mais baixa.

20. Se qualquer dos jogadores atrAs referidos ndo dese-
jar ver as cartas, estas serdo entregues ao que havia feito
aposta de valor imediatamente inferior. Em caso de nova
igualdade, observar-se-a a regra atrAs estabelecida.

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

22. Mediante opg¢do da entidade exploradora pode néo
se proceder a aplicagdo do disposto no n.° 19, competindo
entdo exclusivamente ao pagador, nas bancas em que tal
opcdo for exercida, manusear as cartas que, apds tiradas,
serdo por ele colocadas no local proprio assinalado no pano.
Competira ainda ao pagador anunciar, em voz audivel, as
pontuagdes do ponto e da banca.

23. O grupo que no final do lance tiver a pontuagdo mais
elevada € o vencedor. Os jogadores do grupo vencedor rece-
berdo prémios iguais as importancias apostadas, as quais
continuardo a pertencer-lhes.

24. Havendo empate, as apostas feitas na marcacdo de
empate sdo pagas na propor¢ao de oito para um, tendo-se
por finda a jogada, podendo os jogadores manter ou alterar
as suas apostas.

25. Ocorre par do ponto ou par da banca quando as duas
cartas inicialmente distribuidas a um daqueles grupos tive-
rem a mesma denominag¢do, mesmo que sejam de naipes
diferentes. Neste caso, e adicionalmente aos pagamentos a
que se referem os n.™ 22 e 23, as apostas feitas nestas chan-
ces sdo pagas na propor¢ao de 11 para 1.

26. Mediante opc¢do da entidade exploradora, comuni-
cada antecipadamente ao Orgdo de Supervisio de Jogos,
podem ser feitas alternativamente as seguintes deducdes:

a) Dedug@o de 5% ao montante dos prémios em cada
lance ganho pelo grupo da banca;

b} Dedugdo de 50% ao montante dos prémios em
cada lance ganho pelo grupo da banca com a
pontuacéo de 5.

27. Nesta modalidade de bacara ndo existem valores
maximos de apostas individuais e por chance.

28. O Orgdo de Supervisdo de Jogos fixa o montante
maximo de prémios a suportar (a diferenca maxima entre os
valores das apostas feitas nas chances ponto e banca) pelo
capital da banca em cada golpe, por proposta da entidade
exploradora.

29. A aposta ou conjunto de apostas numa das chances
ponto ou banca € de valores que nédo excedam os da outra
chance, no montante maximo referidono n.° 27.

30. O valor maximo de todas as apostas a efectuar na
chance de empate ndo pode exceder 10% do montante
maximo referido non.® 28.

31. O valor méaximo de todas as apostas a efectuar no par
do ponto ou no par da banca néo pode exceder 8% do mon-
tante maximo referido non.® 27.

CAPITULO IV
Jogos nio bancados
ARTIGO 12°
(Bacara chemin de fer)

1. O bacara chemin de fer ¢ um jogo nao bancado onde
se tem por objectivo fazer, com duas ou trés cartas, a pon-
tuacdo de 9 ou atingir a que, embora inferior, dela mais se
aproxime.

2. Quando a pontuacio do «banqueiro» for igual a do
«pontoy, a jogada € nula. Caso contrario, ganha aquele que
obtiver maior pontuagéo.

3. As mesas para a pratica deste jogo sdo de formato
oval, comportando nove lugares, devidamente demarcados
no respectivo pano, quer entre si quer em relagdo a pista,
e expressamente numerados por ordem iniciada a direita
do lugar do pagador (este ao centro) e seguindo no sentido
inverso ao da marcha dos ponteiros do relogio.

4. Este jogo € praticado com seis baralhos de 52 cartas,
sem indicacdo de valor, sendo trés baralhos de uma cor e
trés de outra.

5. Os baralhos podem ser utilizados em mais de uma
sessdo de jogo, devendo, todavia, ser substituidas 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 baralhos a estrear, sdo abertos na
prépria mesa de jogo, devendo o pagador expor as cartas
com as faces para cima a fim de permitir aos jogadores cons-
tatarem que a ordem segundo a qual foram ordenadas pelo
fabricante se mantém inalterada. Apos isto, deverao ser vol-
tadas com as faces para o pano, baralhando-as nos termos
adiante indicados.

8. Tratando-se de baralhos ja usados, as cartas devem ser
espalhadas em fiadas sobre a mesa, faces para cima, e devi-
damente ordenadas por cada naipe.

9. As cartas terdo os seguintes valores de pontuago:

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, deve-se ter em conta apenas o niimero que os exceda.

11. A pontuagéo de 0, 10 e 20 é «bacarax.
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12. Se nesse sentido houver expressas solicitagdes,
podem as cartas ser baralhadas primeiramente por qual-
quer jogador sentado que o queira fazer, tendo prioridade
o do lugar com numerag¢io mais baixa, se houver varios
interessados. Depois, o pagador baralha-as num s6 monte,
com os dedos afastados, agrupando-as seguidamente em
pequenos macos, podendo, se o desejar, intercalar entre
si as cartas de dois em dois macgos. Em caso algum pode,
todavia, modificar intencionalmente a ordem resultante
destas operacgdes.

13. As cartas, depois de baralhadas e reunidas num s6
maco, sdo, pelo pagador, apresentadas ao ponto a quem caiba
esse direito, a fim de este efectuar o corte, mediante a utiliza¢do
de uma carta especial (carta do corte); o corte sera feito intro-
duzindo esta carta naquele maco de forma a nfio deixar, para
cada um dos lados, menos de seis cartas. O pagador inverte, de
seguida, a posi¢do das duas partes resultantes do corte e intro-
duz uma outra carta especial, de cor vermelha de ambos os
lados (carta-aviso), entre a 7.* ¢ a 8. carta a contar do fim. Apos
isto, o pagador encerra no sabot o mago das cartas e extraira
uma carta, a que oufras se seguirdo, até atingir o nimero equi-
valente ao valor dessa carta («cartas queimadasy).

14. Saida a carta-aviso, o pagador anuncia que a
jogada em curso € a ultima desse sabot, depois da qual
nenhuma outra pode efectuar-se sem que as cartas sejam
novamente baralhadas e se proceda de harmonia com o
estabelecido nos n.= 12 e 13. Todavia, se a carta-aviso
sair no inicio da extrac¢do para uma jogada, esta tem
ainda de ser feita, e s6 depois de concluida sdo as cartas
de novo baralhadas.

15. Sempre que o jogo for interrompido por falta do
numero minimo de jogadores, o pagador é obrigado, quer
se tenham ou ndo 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 prosse-
guir sem que estejam sentados a mesa, pelo menos, quatro
jogadores.

17. Os jogadores sentados tomam o numero correspon-
dente ao do lugar que ocupem a mesa, ndo sendo permitido
ao mesmo jogador ocupar lugares em mesas diferentes.

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

19. A reserva de lugares em cada mesa ¢ assinalada
por meio de cartdo com o nimero do lugar e o nome do
interessado a colocar no correspondente lugar, ficando a
marcacio sem efeito se o jogador ndo ocupar o seu lugar até
ao momento de lhe caber tomar a mao.

20. Podem ser admitidas inscri¢des para a ocupacio de
lugares que venham a vagar no decurso da partida, sem pre-
juizo de, no final de cada sabot, se garantir a prioridade aos
jogadores sentados que tenham pedido para mudar de lugar.

E sempre respeitada a ordem das inscri¢oes e dos pedidos de
mudanca de lugar, umas e outros registados no caderno que,
para o efeito, possuira o fiscal de banca.

21. Considera-se vago o lugar que esteja efectivamente
desocupado no momento em que lhe caiba a mao.

22. Os jogadores inscritos para ocupacdo de lugares
vagos devem responder a chamada do seu nome, sob pena
de perderem o direito ao lugar.

23. E proibido tomar lugar sentado a mesa a quem, de
antemado, declare nédo querer tomar a mao na sua vez.

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

25. Nao € permitida a colocagdo de jogador em pé ao
lado do pagador, seja a direita seja a esquerda.

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

27. No comeco da partida, o jogador sentado a esquerda
do pagador tem o direito de fazer o corte e, quando dele
ndo queira usar, transfere-se para o jogador que o preceda e
assim sucessivamente, até que algum dos jogadores se dis-
ponha a fazer o corte. Nos sabots seguintes o direito de fazer
corte pertence ao jogador a esquerda daquele que o fez no
sabot anterior.

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

29. Depois de «cortadas», as cartas sdo introduzidas pelo
pagador no sabot, e a primeira méo desse sabot (m#o inicial)
pertence ao primeiro jogador sentado a sua direita, quer a
mesa esteja completa quer néo.

30. O jogador que receba o sabot € o banqueiro, e os res-
tantes serdao os pontos.

31. Qualquer jogador sentado ou em pé pode, no ini-
cio de uma méo, associar-se ao banqueiro, se este o aceitar,
acrescentando, para esse efeito, ao valor da banca igual
importancia. O associado em caso algum podera intervir
no jogo, ganhando ou perdendo nas mesmas condi¢des do
banqueiro.

32. Terminado o sabot, a méo pertence ao banqueiro que
haja dado o ultimo golpe, se o tiver ganho, ou passa para
o jogador colocado imediatamente a sua direita, se o tiver
perdido.

33. Se o banqueiro continuar com a méo, pode manter ou
reduzir para metade o valor da banca.

34. O banqueiro pode, no final do terceiro golpe ganho
€ em numeros impares seguintes, reduzir o capital da banca
em 50%, ficando essas fichas excluidas do jogo e formando
com elas garage. S6 sdo consideradas as jogadas em que a
banca ganhe, e ndo o empate. Se a mao passar, 0 novo ban-
queiro inicia a sua banca, nao sendo considerados os golpes
do anterior banqueiro para fazer garage.

35. As bancas ndo podem ser de capital inferior ao limite
minimo fixado para a respectiva mesa, nao havendo limite
maximo.
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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 sdo feitas antes da extracc¢do das cartas,
colocando-as sobre a mesa nos respectivos lugares.

39. A quantia posta em jogo pelo banqueiro deve ser
anunciada por ele e seguidamente pelo pagador, sendo as
fichas que obrigatoriamente a representem colocadas pelo
pagador sobre a mesa, junto dele, depois de lhe serem entre-
gues pelo banqueiro.

40. O banqueiro deve, antes de distribuir cartas, dar aos
pontos o tempo necessario para fazerem as apostas e aguar-
dar que o pagador anuncie: «Jogo feito. Nada mais.».

41. Com este anuncio 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 pemmitido ao banqueiro extrair cartas enquanto as
apostas ndo forem encerradas. Por sua vez, o pagador deve,
por sua iniciativa ou a pedido do banqueiro, fazer retirar as
apostas marcadas depois de proferido o antncio com que se
encerram as apostas.

42. E proibido fazer apostas verbais, devendo os pontos
marcar as suas apostas, colocando as fichas ou notas sobre a
mesa, nos respectivos lugares.

43. Apenas sdo aceites para a constitui¢io das apostas
dos pontos fichas do préprio casino ou meios de pagamen-
tos do Banco Nacional de Angola que estejam em circulagéo
e em vigor, sendo obrigatdria a troca de notas por fichas
quando o banqueiro ganhe.

44, As fichas ou notas colocadas sobre o risco que separa
da pista a zona de cada lugar jogam metade do seu valor; outro
qualquer valor de aposta que seja anunciado pelo jogador
obriga o pagador a proceder a troca por fichas que possibili-
tem a postura exacta, sem que o jogador a tal se possa opor.

45. Aos pontos compete fiscalizar as suas proprias ap os-
tas, e a guarda da integridade das mesmas seis € da sua
inteira responsabilidade.

46. O banqueiro € obrigado a aceitar que um s6 ponto
aposte contra ele quantia igual a que pds em jogo (fazer
bancd) ou, quando isto ndo suceda, a aceitar apostas feitas
por varios pontos até atingirem, no seu conjunto, importan-
cia igual a da sua aposta (banca).

47.Quando a soma das apostas dos pontos nio igua-
lar a importancia da banca, o banqueiro pode, se ganhar o
golpe, manter em jogo no golpe seguinte a importancia até
ai acumulada ou reduzir a banca para o dobro das apostas
ganhas no golpe anterior. O excedente € colocado a parte
(garage).

48. O banqueiro pode pagar por fora a percentagem do
lucro do casino (cagnotte).

49. Os pontos sentados gozam da prioridade para fazer
bancé, segundo a sua ordem a partir da direita do banqueiro.

50. Quando nenhum dos pontos sentados pretenda fazer
bancé, pode ser feito pelos jogadores em pé, observando-se,
quanto a estes também, a respectiva ordem de prioridade.

51. O bancé, mesmo quando feito por jogador em pé,
tem preferéncia sobre o jogo em associac@o.

52. O pedido de bancé ndo pode fazer-se depois de as car-
tas 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, pros-
segui-lo mesmo depois da extrac¢do, contanto que as cartas
nio tenham sido tomadas em m#o por um outro ponto.

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

54. Quando um ponto declarar querer fazer bancé suivi
e um outro ponto houver tomadas as cartas saidas do sabot,
por se julgar com direito a elas, antes que o pagador tenha
podido passa-las ao que declarou fazer bancé suivi, as cartas
sdo retiradas aquele, mesmo que estejam vistas; ndo pode,
porém, esta decisdo ser tomada se, entretanto, aquele que
tomou as cartas indevidamente ja houver abatido ou anun-
ciado a pontuacgdo dessas cartas.

55. O jogador que tenha feito bancé suivi na jogada ante-
rior a méo ter sido passada continua com o mesmo direito
em relagdo a mao adquirida.

56. Qualquer jogador, sentado ou em pé, pode declarar
fazer «banc6 com a mesa» (bancé avec la table) devendo,
nesse caso, apostar pelo menos metade da importancia posta
em jogo pelo banqueiro, pertencendo-lhe as cartas, mesmo
que seja jogador em pé.

57. Quando o bancé com a mesa for efectuado por um
jogador em pé, pode ser preterido por um jogador sentado,
devendo o pagador anunciar, nesta hipétese, «Bancé com a
mesa feito a mesa». Se o jogador em pé€, que assim foi pre-
terido, o desejar fazer, pode entdo dizer «Bancé sozinho»
(bancé seul), sendo as cartas de novo atribuidas ao jogador
em pé. Todavia, este pode voltar a ser preterido, se um qual-
quer jogador sentado resolver fazer bancé seul, devendo o
pagador anunciar «Bancé seul, feito a mesa».

58. Fazer bancé6 com a mesa constitui um golpe isolado;
o ponto ndo pode fazé-lo no golpe seguinte, apenas con-
servando neste segundo golpe prioridade, se declarar fazer
bancé (bancé seul).

59. 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.

60. E proibido aos pontos juntarem a sua a aposta de um
ou de varios outros pontos com vista a formarem uma 6
aposta para com isso alcangarem o direito de lhes serem atri-
buidas as cartas.
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61. Quando néo seja feito bancé ou «banc com a mesay,
as cartas sdo dadas ao ponto sentado cujo valor de aposta
seja mais elevado.

62. Se se verificar igualdade em mais de uma aposta de
montante mais elevado entre varios jogadores sentados, as
cartas serdo dadas ao que tiver prioridade segundo a nume-
racdo dos seus lugares, a partir do mais proximo, a direita do
banqueiro, inclusive.

63. Em cada golpe, o banqueiro extrai do sabot, por duas
vezes e alternadamente, uma carta para o ponto e outra para si.

64. As duas cartas destinadas ao ponto sdo-lhe entregues
pelo pagador, com a palette e de forma que néo sejam vistas.

65. O ponto a quem forem entregues as cartas deve ser o
primeiro a ver as cartas, sendo obrigado as seguintes regras:

a) Mostrar (ou abater) o jogo quando a pontuagao for
de oito ou nove;

b) Nao pedir carta quando a pontuagao for de seis ou
sete;

¢) Pedir carta quando a pontuag@o for inferior a cinco;

d Se a pontuagdo for de cinco, fica a sua vontade
pedir, ou néo, carta.

66. Assim, de posse das cartas e depois de as ver, o
ponto, tendo em conta a respectiva pontuacdo e as regras
atrAs indicadas, dira textualmente:

a) «Oito» ou «Nove», mostrando logo o seu jogo
(abater);

b) «Ndo»,

¢) «Carta».

67. O pagador repete, em portugués (e em francés, inglés
ou mandarim), se houver jogadores estrangeiros), o antincio
feito pelo ponto, nos termos do niimero anterior.

68. Imediatamente depois de anunciada a posi¢cdo do
ponto e independentemente dela, as duas cartas do ban-
queiro sdo por ele viradas e:

a) Se tiver oito ou nove, abate o jogo;

b) Se tiver sete, fica-se;

¢) Se tiver bacara, um ou dois, tira uma terceira carta
para si, salvo se o ponto abater o jogo;

d) Se tiver trés, quatro, cinco ou seis e se o ponto
ndo tiver abatido, tira ou ndo, conforme o ponto
tenha ou néo pedido carta e, tendo pedido carta,
consoante a pontuacdo da terceira carta, de
acordo com a seguinte tabela:

Se o ponto pediu carta e a pontuagdo da terceira carta for de
0 1 12 |3 |4 6 |7 |8 | Seopontondo pediu
. a carta, deve
; ) !
Deve
1 | I
Se Tiver : | I
pontuagao, ! i
| [
deve ser | !
_ L |
3 T [T (T |T|T T|F|o|T
4 F FIT|T : T TI|F|F|T
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69. A terceira carta extraida do sabot, quando nesse sen-
tido houver pedido do ponto, € entregue com a pontuag@o a
vista de todos os jogadores, mesmo se o ponto tiver desco-
berto antes uma das cartas que lhe foram distribuidas.

70. A terceira carta que o banqueiro tire para si € também
logo voltada de modo a ficar com a pontuagfo a vista.

71. Quando se faca bancd, o ponto e o banqueiro tém
a faculdade de fazer falsas tiragens, salvo quanto ao ban-
queiro, se tiver o ponto de bacara.

72. Se o jogador que fizer «bancé por metade» ou que
tenha direito as cartas por for¢a da maior aposta fizer, volun-
tariamente ou por engano, uma falsa tiragem, a jogada é
reconstituida pelo pagador, sob vigilancia do fiscal debanca,
e as cartas porventura sobrantes serdo queimadas.

73. Ao exibir as cartas que as constituem, o banqueiro e
o ponto devem anunciar correctamente as respectivas pon-
tuacgdes, que serdo repetidas pelo pagador.

74. O pagador, depois de se certificar das pontuagdes
anunciadas pelo banqueiro e pelo ponto e de ele préprio repe-
tir-los, anunciando o resultado do golpe, recolhe para junto
de si as cartas, sem as misturar, e procede ao pagamento ou
arecolha das apostas; 6 depois disto pode introduzir as car-
tas no deposito.

75. Apenas o pagador pode deitar as cartas no deposito
destinado a recolhé-las.

76. O banqueiro ou ponto que deite no deposito uma ou
mais cartas, mesmo que antes tenham sido mostradas, perde
a jogada. Se a falta for cometida pelo pagador (langando as
cartas no depdsito antes de exibidas e anunciadas as pontua-
¢oes), o golpe € anulado.

77. Quando se verifique igualdade de pontuagdo, seja
ela qual for, o golpe € nulo, podendo os pontos, no golpe
seguinte, conservar as suas apostas, retira-las, diminui-las ou
aumenta-las até ao montante posto em jogo pelo banqueiro,
que, por sua vez, podera continuar com a mao ou passa-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, ja separadas, representavam o seu lucro (garage).

78. O banqueiro, sempre que ganhe o lance, tem a
faculdade de passar a méo, anunciando: «Passo a méao.» O
pagador faz o respectivo antincio (a mao passa) e procede a
devolugdo das fichas pertencentes ao banqueiro.

79. A mao passada, nos termos previstos no nimero
anterior, ¢ oferecida ao mesmo nivel, primeiramente aos
jogadores sentados e depois aos jogadores em pé, num e
noutro caso, segundo a ordem da respectiva prioridade, com
inicio a direita do banqueiro.

80. Se o banqueiro da méo passada era jogador em pé, o
pagador comega por oferecé-la ao jogador colocado a direita
do ultimo titular da méo sentado que a tenha passado na sua
vez.

81. O jogador que tomar a mao € obrigado a p6r em
jogo importancia igual a que constituiria a banca no golpe
seguinte, se a mao nao fosse passada. Nao havendo quem
a queira tomar nestas condigcGes, deve 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 amao pretender continuar com ela, man-
tendo-lhe o mesmo montante.

82. Quando suceda que a méo haja sido tomada inde-
vidamente por um jogador antes da sua vez, o sabot volta
ao que a ela tinha direito, se a jogada nao estiver consu-
mada (cartas entregues), permanecendo, no caso contrario,
no jogador que indevidamente a tomou.

83. A méo, quando for posta em leildo, tem por base de
licitagdo a importancia para o efeito fixada, devendo os lan-
cos ser de quantia igualmente fixada e ndo tera limite.

84. No leildo da banca, os jogadores sentados néo tém
prioridade sobre os que estdo em pé€, salvo em casos de lango
igual.

85. Em casos de langos iguais entre jogadores sentados,
a mao € adjudicada aquele que ocupe o lugar mais proximo
a direita do banqueiro que passou a méo, aplicando-se a
mesma regra aos jogadores em pé.

86. Nio havendo licitantes, a mao tem de ser tomada,
com o capital minimo, pelo jogador seguinte ao que a pas-
sou, na ordem de prioridade; se recusar, deve ceder o seu
lugar a mesa.

87. O banqueiro que, apos ter ganho um golpe, resolva
passar a méo e esta seja posta em leildo, por nao haver quem
a quisesse tomar ao nivel, ndo pode participar nesse leildo,
nem o jogador que com ele esteve associado nessa banca.

88. No leildo de uma banca € permitida a associacdo de
dois jogadores com partes iguais, pertencendo, neste caso, a
banca ao jogador associado, segundo a ordem de prioridade,
com inicio a direita do banqueiro. No leildo tem, no entanto,
prioridade o jogador que se encontre sentado ou em pé que
licite so.

89. Quando a méo 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 podem tomar parte nas licitag des.

90. Em caso de empate num golpe, este ¢ considerado
como um golpe ordinario, pelo que pode a mao ser passada,
logo apds ele e ao mesmo nivel; todavia, o banqueiro que a
passou nao pode fazer bancd no golpe seguinte nem parti-
cipar nas licitagdes, se a banca vier a ser posta em leildo na
sequéncia daquela sua passagem de mao.

91. O jogador que tome a méo leiloada e que, por sua
vez, a passe logo a seguir ao primeiro golpe, quando néo
tenha havido empate, ndo pode participar nas licitacGes se
vier a ser leiloada para o golpe seguinte.
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92. Quando houver mao passada, tomada por jogador em
pé, e esta terminar por perda do golpe, a méo volta ao joga-
dor colocado a direita do tltimo banqueiro regular, podendo
prosseguir com o capital minimo.

93. O jogador que mude de lugar, antecipando a sua vez
para a mao, € obrigado a deixar passar a m#o na primeira
vez em que ela chegue ao lugar que foi ocupar, ndo podendo
exercer o seu direito de prioridade para a tomada de uma
mio passada ou para fazer bancé, enquanto nzo tiver dei-
xado passar a mao nos termos ja referidos.

94. E proibido aos jogadores em pé deslocarem-se para
seguir a mao.

95. O jogador que estiver ausente do seu lugar, no
momento em que deva tomar obrigatoriamente a mao, €
desapossado do lugar em beneficio de um outro jogador que
tenha direito a ocupa-lo.

96. As apostas, quer pertencam a jogadores sentados ou
em pé€, sdo pagas ou recebidas segundo a ordem estabele-
cida pelo lugar que ocupam, a partir da direita do banqueiro.

97. O pagador € obrigado a repetir, em voz audivel,
em portugués (e em francés inglés ou mandarim, se hou-
ver jogadores estrangeiros) o valor das apostas em jogo,
o encerramento das apostas, os pedidos e declaragdes dos
jogadores que intervém no jogo, o resultado dos golpes, bem
como a fazer a chamada dos inscritos no caderno respectivo,
indicando o ntimero que lhes cabe na mesa, fazendo, desig-
nadamente os seguintes anuncios:

al Relativamente a efectivacdo de ap ostas:

i. «Banca de (Kwanzas) ...» — depois de o ban-
queiro anunciar o respectivo capital;

ii. «Quem quer fazer bancd?»;

iii. «Fagam o V0SS0 jogo»;

iv. «Quem completa?»;

1. «Bancé» — se um jogador se propuser jogar
$0 contra o banqueiro a totalidade do capital;

vi. «Bancé com prioridade» — se outro joga-
dor com preferéncia fizer anuincio igual ao
anterior;

vii. «Bancé de (AOA) ... Jogo feito. Nada mais.»
— quando os pontos apostem valor igual ao
posto em jogo pelo banqueiro ou, sendo o
caso, quando tendo apostado valor inferior se
tenha ja feito igualar o capital da banca ao
somatorio das apostas dos pontos.

b} Relativamente aos antincios de pontuacdo e aos
resultados dos golpes:

i. «Oito», «noven, «ndoy», «cartay — conforme
os antncios do ponto e do banqueiro;

ii. «Igualdade a quatro»;

iii. «Sete no ponto», «cinco na banca» — ganha
o ponto;

iv. «Bacara no ponto; trés na banca» — ganha a
banca.

¢) Relativamente a passagem de mao e outras fases
do jogo:

i «A méo passa» — quando o banqueiro perde;

ii. «A mao passa por abandono» — quando o
banqueiro desiste de continuar a sé-lo;

iii. «Banca em leildo. Quem oferece? — quando
for caso disso;

iv. «(Kwanzas)...» — antincio do valor do leildo;

1 «Banca de... cinco, adjudicada» — quando néo
houver mais licitagdes;

vi. «A mio saltay — quando o jogador, tendo
mudado de lugar, perde a prioridade de ter a
mao;

vii. «A mio fica» — quando esgotado o sabot,
o banqueiro continua a ser o mesmo, se néo
perdeu;

viii. «Banca recusada» — quando for caso disso;

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

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

xi. «Ultimo golpe» - no encerramento da partida.

98. Em principio, toda a carta extraida do sabot deve ser
dada ou tomada. Em caso algum € consentida a reintegragéo
de cartas no sabot.

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

100. O ponto que ndo conhega bem as regras do jogo
pode recorrer ao fiscal ou ao pagador, os quais sdo obrigados
a prestar-lhe as informacdes regulamentares, nao podendo,
porém, manda-lo tirar carta com a pontuacdo de cinco,
cabendo-lhe a ele, unicamente, a deciséo.

101. Verificando-se que o empregado errou, o golpe é
reconstituido segundo a tabela.

102. Salvo se fizer bancé e isso exigir, as cartas néo
devem ser distribuidas a um ponto que no saiba jogar, ainda
que a sua aposta seja a de valor mais elevado, devendo as
cartas ser entregues ao que tenha prioridade em funcéo da
aposta ou do lugar a seguir a ele.

103. Quando um jogador que ndo conheca as regras do
jogo for banqueiro, o pagador deve declarar: «O banqueiro
joga segundo a tabela.», sendo o banqueiro obrigado a tirar
carta nos dois casos em que tal €, em principio, facultativo.

104. Para além de algumas faltas ja referidas anterior-
mente enumeram-se a seguir varias outras, agrupando-as
consoante a responsabilidade delas seja imputavel ao ban-
queiro, ao ponto ou ao pagador.

105. Faltas do banqueiro:

a) O banqueiro, sempre que extraia do sabot uma ou
mais cartas, é obrigado a dar o golpe;
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b Se na distribui¢ao o banqueiro voltar uma ou as
duas cartas do ponto, o banqueiro fica obrigado
a jogar segundo a tabela, tirando carta nos dois
casos em que tal €, normalmente, facultativo;,

¢) Quando na tiragem (extracg¢do da terceira carta)
para o ponto o banqueiro extrair acidentalmente
duas cartas por estas sairem «coladas», o golpe é
anulado e as cartas «queimadas», salvo se o golpe
puder reconstituir-se com toda a seguranga,

d) Se o banqueiro, apds a distribuig@o, tiver mais de
duas cartas, a pontuacdo que formem € bacara,
tendo direito & carta mesmo que o ponto tenha
abatido (oito ou nove);

e) Sena extracgdo da terceira carta parasi o banqueiro,
por negligéncia, tirar duas cartas em vez de uma,
é-lhe atribuida a mais pequena pontuagéo possi-
vel em trés das quatro cartas, «queimando-se» a
excluida;

J Se na distribuigcdo o banqueiro extrair uma quinta
carta, esta € atribuida ao ponto, se ele pedir carta,
mas se vier a dizer ndo, ela sera atribuida obriga-
toriamente ao banqueiro, que, em consequéncia,
perde o seu direito de «abateny,

g) Se oponto apos a distribuigdo se encontrar com trés
cartas na méao sem que seja possivel determinar
com segurancga qual a que o banqueiro lhe deu a
mais, € atribuida ao ponto a mais elevada pon-
tua¢do que possa resultar de duas ou trés dessas
cartas, conservando o banqueiro o seu direito de
tiragem da terceira carta e a possibilidade de vir
a fazer igualdade, salvo se a sua pontuacéo for
de sete ou oito;

h) Quando apos a tiragem de carta para o ponto este
se encontrar com quatro cartas em mao, por erro
imputavel ao banqueiro, ser-lhe-4 contada a
mais elevada pontuago resultante de trés dessas
cartas;

i) Sena distribui¢@o o banqueiro deitar ao chao uma ou
duas cartas do ponto, € considerado como tendo
«abatido» nove, podendo o banqueiro, com as
suas cartas regulares, empatar se tiver nove;

J) Se na tiragem da carta pedida pelo ponto o
banqueiro introduzir esta carta no deposito,
considera-se que o ponto tem a pontuacio de
nove; o banqueiro mantém, todavia, o direito a
tiragem, salvo para a pontuac@o sete;

k) Em caso de erro cometido pelo banqueiro na
distribui¢do ou na tiragem das cartas, nenhuma
reclamac@o pode ser admitida se o golpe se con-
cluiu, isto €, se as apostas foram recolhidas ou
pagas e as cartas deitadas no deposito;

I) Se o banqueiro, seja na distribuigido seja na tira-
gem, por lapso, deixar cair cartas no ch#o, essas
cartas sdo levantadas, sob especial vigilancia do
respectivo fiscal, e conservam o seu valor. Da
mesma forma se procede se tal acontecer com
0s pontos;

m) Se o banqueiro tirar carta em desconformidade
com o que lhe foi indicado pelo pagador, essa
carta ¢ queimada.

106. Faltas do ponto:

a) Se o ponto nao abater na altura propria, perde esse
direito; se pedir carta, fica a disposic¢do do ban-
queiro;

b) O ponto que, tendo nove, se esqueca de abater
perde o golpe se o banqueiro abater oito;

¢) Se, por engano, o ponto disser carta e depois nio,
ou vice-versa, o banqueiro tem, respectiva-
mente, o direito de lhe recusar ou de lhe dar a
carta, a menos que o proprio banqueiro tenha
bacara. Neste caso, o banqueiro deve declarar a
decisdo que toma antes de tirar a carta, se optar
nesse sentido;

d) Quando o ponto, tendo a pontuagao de cinco, altere
a posicdo anunciada (disse carta mas depois
disse ndo, ou vice-versa), € a primeiramente
anunciada que se considera;

e) Todo o ponto que ostensivamente demore dema-
siado tempo a anunciar a sua pontuacdo sera
convidado pelo fiscal a fazé-lo; se persistir, o fis-
cal podera retirar-lhe o direito de receber cartas,
entregando-as ao ponto cujo montante de aposta
seja o mais elevado a seguir ao daquele.

107. Faltas do pagador:

a) As cartas que saiam a descoberto do sabot sdo quei-
madas, 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 néo, o golpe sera restabelecido
de acordo com a tabela. Assim, se o banqueiro
tiver a pontuagdo de bacara, um, dois, trés, qua-
tro ou cinco, e tenha tirado apenas uma carta,
esta ser-lhe-a atribuida a ele e se tirou duas cartas
a primeira é-lhe atribuida e a segunda queimada;
se tiver seis ou sete e tirou uma ou duas cartas,
estas serfio queimadas;

¢) Sempre que o pagador cometer, ao passar as cartas,
qualquer falta, o golpe sera anulado, salvo se o
jogo puder ser reconstituido;

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

108. O jogo prolonga-se, para além da hora oficial do
encerramento, até ao esgotamento do sabot, desde que este
tenha sido iniciado vinte minutos antes daquela hora.
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ARTIGO 13°
(Regras gerais do poquer nio bancado)

1. O péquer ndo bancado € um jogo de cartas em que os
jogadores jogam uns contra os outros, tendo como objec-
tivo alcancar a melhor combinacfio possivel com uma série
de cartas, segundo as varias combinacdes previstas nas pre-
sentes regras.

2. Sdo variantes do poquer ndo bancado as seguintes:

a) «Omahay,;

b) «Hold’em»;,

¢) «Poquer sintétic ox.

3. As variantes do poquer ndo bancados sdo aplicaveis as
regras gerais do presente artigo, conjugadas com as regras
especificas que, para cada uma das modalidades, se preveem
nos artigos seguintes.

4. O baralho pode ser utilizado em mais de uma secc@o
de jogo, devendo, no entanto, ser substituido logo que se
verifique que ha alguma carta danificada. No inicio de cada
partida ou depois de alguma interrupgéo, o baralho deve
ser aberto em cima da mesa de jogo, com as cartas de face
virada para cima.

5. Amesa para apratica do jogo pode ter aforma circular
ou ovalada, com uma ligeira reentrincia num dos lados,
correspondente ao lugar do pagador. A mesa deve tam-
bém dispor de duas ranhuras: uma, a direita do pagador,
destinada a percentagem (cagnotte) cobrada pela entidade
exploradora; e outra, a esquerda do pagador, para introduzir
as gratificacoes.

6. A mesa deve estar dividida em 10 ou 11 lugares,
numerados sequencialmente com inicio em 1, a contar da
esquerda do pagador. Cada lugar deve ser ocupado por
um Unico jogador sentado. Nas modalidades «hold’em» e
«omaha» sdo utilizadas mesas de 10 lugares, inutilizando-
-se, se necessario, o lugar situado a direita do pagador. Na
modalidade «poquer sintético”, estdo obrigatoriamente dis-
poniveis 11 lugares na mesa.

7. A percentagem a cobrar pela entidade exploradora
¢ fixada antes do inicio de cada partida, segundo uma das
seguintes modalidades:

a) Em cada mao, até 5% sobre os valores apostados,
sendo o valor correspondente deduzido antes
da entrega do prémio ao jogador ganhador. A
entidade exploradora pode fixar o quantitativo
maximo a cobrar ao abrigo desta modalidade;

b) Em cada sessdo, entre 5% e 20% do maximo da
mesa ou da cave, conforme a modalidade de
poquer. Entende-se por sessdo o periodo cor-
respondente a uma hora de jogo, acrescido das
jogadas necessarias para que todos os jogadores
completem a méo que estiver em curso. A per-
centagem € ainda cobrada dos jogadores que

ocupem lugar na mesa até trinta minutos depois
de iniciada a sess@o.

8. Compete a entidade exploradora:

a) Elaborar a lista dos jogadores que se queiram ins-
crever, quer para o inicio da partida, quer para a
ocupacgdo dos lugares que venham a ficar vagos
durante o decurso da mesma;

b) Assegurar o correcto desenrolar do jogo;

¢) Resolver qualquer conflito que ocorra na mesa.

9. Compete ao pagador, sem prejuizo das restantes fin-
¢des que decorrem das presentes regras:

a) Baralhar e distribuir as cartas pelos jogadores;

b) Anunciar, em voz alta, as diferentes fases do jogo e
as decisdes das mesmas;

¢) Calcular a percentagem a que se refere a regra 7 e
introduzi-la na ranhura a esse fim destinada;

d) Introduzir as gratificagGes na respectiva ranhura;

e) Controlar e vigiar o jogo para que nenhum jogador
aposte fora de tempo;

) Controlar e abonar o pote;

g/ Esclarecer eventuais dividas dos jogadores sobre
as regras do jogo.

10. Em cada lugar marcado a mesa 6 se pode sentar um
jogador, podendo, a superficie correspondente ao lugar, ser
utilizada para guardar as fichas do jogador, bem como as
cartas que lhe foram distribuidas para essa mao.

11. Os lugares sdo sorteados pelo fiscal de entre os joga-
dores previamente inscritos no inicio da partida.

12. Se no decurso da partida vagarem lugares na mesa,
procede-se da seguinte forma:

a) Os jogadores que tenham pedido para mudar de
lugar tém prioridade no preenchimento dos luga-
res vagos;

b) S@o de seguida chamados os jogadores constantes
da lista de inscri¢do, procedendo-se a sorteio
quando necessario.

13. A seu pedido, pode um jogador descansar durante
duas maos ou jogadas sem que por isso perca o seu lugar
na mesa, salvo se ndo apostar durante trés ou mais joga-
das, ou se utilizar repetidamente a prerrogativa de descansar
durante duas méos ou jogadas, devendo, em qualquer dos
casos, abandonar a mesa.

14. E vedado aos jogadores:

a) Jogar a pares;

b) Jogar para o pote conjuntamente;

¢) Dividir o pote voluntariamente;

d) Estabelecer entre si qualquer tipo de acordo;

e) Adicionar fichas a cave depois de iniciada a jogada;

) Emprestar dinheiro ou fichas a outros jogadores;

g/ Guardar fichas na cave;
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h) Abandonar a mesa temporariamente, sem repor a
cave ao regressar;

i) Retirar as cartas da mesa de forma a que estas
saiam do campo visual, quer do pagador, quer
dos demais jogadores;

J) Fazer comentarios acerca das jogadas durante o
decurso das mesmas, bem como espreitar as
cartas dos outros jogadores, mesmo que nao se
encontre a participar nessa mao;

k) Trocar de lugar com outro jogador;

D) Abandonar a mesa, deixando a outro a fungdo de
apostar por ele;

m) Influir na jogada de outro jogador ou critica-la;

n) Marcar ou danificar as cartas.

15. Os jogadores podem utilizar, durante o jogo,
acessorios que considerem adequados a melhorar a sua con-
centracdo, como bonés, oculos escuros e aparelhos de som
individuais, desde que ndo prejudiquem objectivamente a
concentrag@o dos outros jogadores.

16. Ndo € permitida, durante a partida, a permanéncia de
pessoas alheias ao jogo, salvo o pessoal do casino e 7 ou sala
de jogos devidamente autorizado.

17. As combinagdes possiveis, ordenadas da maior para
a menor, sdo as seguintes:

a) Sequéncia maxima da cor — As, Rei, Dama, Valete
e 10 do mesmo naipe;

b) Sequéncia da cor — formada por cinco cartas do
mesmo naipe em sequéncia sem que sejam as
mais altas;

¢) Poquer — combinagdo de cinco cartas em que
quatro sdo do mesmo valor;

d) Fullen — combinagio de cinco cartas com trés car-
tas do mesmo valor e outras duas distintas, mas
também com valor igual (exemplo: trés setes e
duas quinas);

e) Cor — cinco cartas do mesmo naipe sem formarem
uma sequéncia;

J Sequéncia — combinag¢do de cinco cartas em
sequéncia, mas de naipes diferentes;

g) Trio — combinagdo de cinco cartas que contém
trés cartas do mesmo valor e em que as duas
restantes nédo formem um par;

h) Dois pares — combinacgéo de cinco cartas que con-
tém dois pares de cartas de distinto valor;

i) Par — combinag@o de cinco cartas em que duas tém
0 mesmo valor;

J) Carta maior — quando numa jogada nenhum dos
jogadores apresente uma das combinac¢des ante-
riores ganha o que tiver a carta mais alta.

18. Quando dois ou mais jogadores tém a mesma combi-
nacdo, aplicam-se as seguintes regras:

a) Quando dois ou mais jogadores tém poquer, ganha
o de valor superior. Em caso de igualdade, ganha
amao que tiver a carta mais alta;

b) Quando dois ou mais jogadores tém fullen, ganha
0 que tem as trés cartas iguais mais altas. Em
caso de igualdade de trios, ganha o que tiver o
par mais alto;

¢) Quando dois ou mais jogadores tém sequéncia, de
qualquer tipo, ganha o que a complete com a
carta de maior valor;

d) Quando dois ou mais jogadores tém cor, ganha o
que tiver a carta mais alta;

e) Quando dois ou mais jogadores tém trio, ganha o
de maior valor. Em caso de igualdade, ganha o
quetiver a quarta ou quinta carta de maior valor;

J# Quando dois ou mais jogadores tém dois pares,
ganha o que tiver o par mais alto. Em caso de
igualdade dos pares mais altos, considera-se o
segundo par e, se estes forem iguais, considera-
-se o valor da carta restante;

g/ Quando dois ou mais jogadores tém um par, ganha
o que tem o de maior valor. Em caso de igual-
dade de pares, atende-se a terceira carta e assim
sucessivamente até a quinta carta, ganhando o
que tiver a carta mais alta.

19. As apostas dos jogadores, exclusivamente efec-
tuadas com fichas, devem estar compreendidas entre os
limites autorizados para essa banca e aprovados pela enti-
dade exploradora.

20. O minimo de aposta pode variar entre 20% ou 40%
do méximo, dependendo da modalidade de péquer que se
jogue, devendo o valor correspondente estar claramente afi-
xado na mesa de jogo.

21. O maximo de aposta pode ser fixado segundo uma
das seguintes modalidades:

a) Com limite — o maximo de aposta é metade do
pote;

b) Com limite de pote — o maximo de aposta € o
pote;

¢) Pote sem limite ou all-in— o limite para a aposta
maxima € a cave do jogador.

22. Dentro dos limites autorizados, a entidade explora-
dora pode alterar o limite de ap osta numa mesa de jogo com
aviso prévio aos jogadores.

23. Pode a entidade exploradora autorizar mesas mistas,
nas quais se podem jogar indistintamente duas modalida-
des de poéquer ndo bancado. Cabe ao jogador que tem a méo
indicar a modalidade de jogo que pretende para esse golpe,
através da marca Dealer Choice, a qual tem duas faces dis-
tintas com a indica¢do de uma modalidade em cada face.
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24. A partida ndo pode iniciar-se nem prosseguir sem que
haja um minimo de quatro jogadores. Quando o mimero de
jogadores se tornar inferior a quatro, a partida € suspensa. Se
o nimero minimo de jogadores néo for rep osto num maximo
de quinze minutos, a contar do momento da suspensdo, a
partida € encerrada.

25. Quando as pessoas inscritas para jogar sao suficien-
tes para mais de uma mesa, procede-se ao sorteio utilizando
naipes diferentes, sendo o jogador obrigado a ocupar lugar
na mesa correspondente ao naipe sorteado.

26. No caso de o jogo ser praticado em regime de sess@o,
e havendo mais de uma mesa, o jogador s6 pode mudar de
mesa tendo perdido a cave. Porém, mesmo que tenha per-
dido a cave, ndo pode mudar de mesa se, com a sua saida, o
numero de jogadores na mesa se tornar inferior a quatro, ou
se, em resultado da mudanca, resultar desequilibrio entre o
numero de jogadores das mesas.

27.No caso de o nimero de jogadores inscritos para uma
mesa ultrapassar o niimero maximo de lugares a disponi-
bilizar para a respectiva modalidade de jogo, e ndo sendo
possivel abrir outra mesa, é feito o sorteio dos lugares,
dando prioridade aos jogadores que tiverem participado na
sessdo anterior.

28. Quando um jogador toma lugar numa mesa durante o
decorrer de uma partida, € obrigado a entrar com uma cave
correspondente a média do capital em jogo na mesa.

29. A méo € dada no inicio do jogo ao primeiro joga-
dor sentado a esquerda do pagador e vai rodando no sentido
dos ponteiros do relégio. No decurso da partida, o pagador
coloca em fiente do jogador que tem a mao um marcador.

30. Sempre que se proceda a nova distribuigéo de cartas,
amao roda no sentido dos ponteiros do reldgio, alterando-se
correspectivamente a posi¢do do marcador.

31. O pagador, depois de comprovar que o baralho esta
completo e em perfeitas condi¢Ges, procede ao baralhar
(pelo menos trés vezes), de forma que as cartas ndo sejam
vistas pelos jogadores.

32. Concluido o baralhar, compete exclusivamente ao
pagador efectuar o corte.

33. Se alguma carta for vista durante ou apos o procedi-
mento do corte, tem de se voltar a baralhar as cartas.

34. Depois de efectuado o corte, sdo distribuidas as car-
tas aos participantes no sentido dos ponteiros do relogio e
de forma que estas ndo sejam vistas pelos demais parceiros.
Durante a distribui¢@o, o pagador ndo pode levantar as car-
tas, devendo fazé-las deslizar na mesa.

35. O pagador da, coberta, uma carta a cada jogador que
esteja em jogo, comegando pelo jogador que efectuou a pri-
meira aposta e seguindo a ordem dos ponteiros do relégio.
Em seguida, deve ser dada pela mesma forma uma segunda
carta a cada jogador.

36. Inicia-se entdo o primeiro tumo de apostas, no qual
cada um dos jogadores € admitido sucessivamente a apostar.

37. Compete ao pagador anunciar a quem comp ete apos-
tar, conforme a modalidade de poquer praticada na mesa.

38. Todas as apostas sdo colocadas num lugar no centro
da mesa que ¢ designado «pote». Caso haja jogadores «enca-
vados» com valores diferentes, € criado um «pote laterab»
para cada um deles.

39. Quando chegar a sua vez de apostar, o jogador tem
as seguintes opgoes:

a) Desistir — sair do jogo. Neste caso, o jogador da
a conhecer a sua decisdo dizendo «ndo vou»
e coloca as suas cartas, cobertas, em cima da
mesa, o mais longe possivel das que estdo sendo
usadas no jogo. O pagador retira entdo as car-
tas do jogador de modo a ndo serem vistas por
ninguém. Quando um jogador desiste, ndo pode
participar no pote, renuncia a todas as suas apos-
tas e ndo pode expressar opinido sobre o jogo,
nem ver as cartas dos outros participantes;

b} Passar — n@o apostar. O jogador s6 pode tomar
esta decisdo se tiver a mfo ou se, nfio a tendo, os
jogadores que o precedem n#o tiverem efectuado
qualquer aposta. A decisdo ¢ anunciada dizendo
«passo». Neste caso, 0 jogador permanece no jogo
até que outro jogador decida apostar, tendo nesse
caso de cobrir a aposta para continuar em jogo;,

¢) Acompanhar — apostar importancia igual a das
apostas anteriores, sem as ultrapassar;

d) Repicar — subir a aposta. Neste caso, o jogador
coloca no pote um valor igual ao apostado pelos
outros participantes, anunciando ao mesmo
tempo «jogo mais...» e colocando de seguida, no
pote, o valor anunciado. S6 € permitido subir a
aposta até ao maximo aprovado para a mesa.

40. Se algum jogador repicar, os outros jogadores situa-
dos a sua esquerda podem tomar qualquer das opcdes
previstas nas alineas do ntimero anterior.

41. Depois de efectuado o primeiro turno de apostas, o
pagador queima uma carta e tira trés cartas comuns para o
centro da mesa, que formam o flop. Da-se entdo inicio ao
segundo turno de apostas.

42. Compete ao jogador que tem a mao dar inicio as
apostas, as quais se aplica o preceituado nas regras 36 a 39.

43. Depois de todos os jogadores ainda activos terem efec-
tuado o segundo turno de apostas, o pagador queima a carta
seguinte do baralho e volta a quarta carta comum (turn).

44. Inicia-se entdo o terceiro tumo de apostas, cabendo
ao jogador que tem a mao dar inicio ao mesmo, aplicando-se
igualmente a este turno o disposto nas regras 36 a 39.
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45. Depois de todos os jogadores ainda activos efectuarem
o terceiro tumo de apostas, o pagador queima a carta seguinte
do baralho e vira a quinta e Gltima carta comum (rio).

46. Inicia-se entdo o quarto e ultimo turno de apos-
tas, cabendo de novo ao jogador que tem a m#o o inicio
do mesmo, aplicando-se igualmente o preceituado nas
regras 36 a 39.

47. Dependendo da variedade de péquer ndo bancado
e em cada intervalo de apostas o nimero de vezes que um
jogador pode repicar pode estar limitado, porém, se sé se
encontram em jogo dois jogadores, os «repiques» sdo
ilimitados.

48. No final dos turnos de apostas, todos os jogadores
activos ou que se encontrem em jogo devem ter o mesmo
valor apostado no pote.

49. Exceptuam-se da regra do nimero anterior, os joga-
dores cuja cave ndo lhes permita igualar uma aposta dos
restantes e ndo desistirem, designando-se estes, jogadores
«encavados». Se a méo ganhadora pertencer a um jogador
encavado, este recebe, além da aposta, a parte proporcio-
nal do pote, entregando-se o restante do pote a outras maos
ganhadoras, segundo as regras do jogo.

50. A propor¢do do pote a que o jogador encavado se
habilita é igual a propor¢do entre a sua aposta e aquelas a
que se refere o n.° 48.

51. Quando, terminado o turno das apostas, s6 um dos
jogadores tenha apostado e todos os outros tenham passado,
o jogador que apostou ganha o pote sem ter de mostrar o
seu jogo.

52. Antes de fazer a sua aposta, cada jogador mantém
as suas fichas («cave») no espaco junto a si, e destinado a
esse fim.

53. Considera-se que um jogador realizou a sua aposta
quando coloca as suas fichas para la das linhas que deli-
mitam o seu espaco ou, em situa¢des pouco claras, desde
o momento em que o pagador junta as fichas ao pote sem
objeccdes por parte do jogador. As apostas anunciadas deve-
rao sempre corresponder a colocacdo das fichas no espaco
reservado para tal. Sempre que seja anunciado um valor de
aposta diferente das fichas colocadas pelo jogador, o paga-
dor procede a troca por fichas que possibilitem a postura
exacta, sem que o jogador a tal se possa opor.

54. Nio € permitido a nenhum jogador ver as cartas dos
jogadores que abandonaram a jogada, nem as cartas que néo
forem utilizadas. Compete ao pagador assegurar a observan-
cia desta regra, mantendo o controlo sobre as cartas.

55. Um jogador, apos realizar wma aposta e ver a reacgao
dos outros jogadores, ndo pode subir a aposta. As apostas
devem ser realizadas de uma forma clara e imediata, sem
simulagdes ou comportamentos susceptiveis de criar davi-
das referentes a jogada.

56. Os jogadores que estdo a participar numa mao s6
devem falar o estritamente necessario, ndo sendo permitido
a nenhum jogador influenciar de qualquer forma o resultado
do jogo que realizam outros jogadores ou critica-lo. E espe-
cialmente vedado o entendimento entre os jogadores com
vista a anulaco de jogadas, conhecido por «parol».

57. O jogador pode rever as suas cartas para igualar a
aposta, mas nunca para a aumentar.

58. A violacdo das regras dos n.* 54 a 57, bem como
do n.° 14 e suas alineas, e do n.° 15, da lugar a correspon-
dente adverténcia por parte do pagador. No caso de violagéo
grave ou reiterada, o jogador ou jogadores envolvidos tém
de abandonar a mesa.

59. As cartas restantes que o pagador tem para distribuir
devem estar juntas e ordenadas durante toda a jogada.

60. No momento da distribui¢o, o pagador deve manu-
sear o baralho de forma a manté-lo na posic¢do mais préxima
possivel da horizontal e com a parte superior a vista de todos
os jogadores.

61. Quando o pagador ndo tiver o baralho na mao, deve
protegé-lo, mantendo uma ficha do pote por cima do mesmo.

62. Depois de efectuado o ultimo turmo de apostas, as
cartas sdo viradas a voz do pagador e ndo antes. O jogador
que iniciou o ultimo tumo de apostas € o primeiro a mostrar
as suas cartas, no que € seguido, sucessivamente, pelos res-
tantes jogadores, com inicio naquele que se encontra sentado
imediatamente a sua esquerda.

63. Nao € necessario que os jogadores anunciem o seu
jogo ao mostrar as cartas e, se algum deles o fizer, ndo se tem
em conta o que anunciar.

64. Depois de todos os jogadores terem mostrado as suas
cartas, compete ao pagador avaliar as combinagdes descober-
tas para determinar e anunciar qual a vencedora, bem como
corrigir algum anincio, erradamente feito por algum jogador.

65. Logo que o pagador verifique que todos os jogado-
res tiveram a possibilidade de ver a combinagédo ganhadora
e que todos concordam com a decisdo, entrega o pote ao
vencedor, retirando a percentagem destinada a entidade
exploradora, se for caso disso. Se a mdo ganhadora perten-
cer a um jogador encavado, aplica-se o disposto na regra 49.
A percentagem destinada a entidade exploradora, se a ela
houver lugar, € entdo retirada de cada um dos pagamentos.

66. No caso de haver mais de uma combinacio ganha-
dora com o mesmo valor, o pote, ou, nos casos da regra 49, a
respectiva parte proporcional ou o remanescente, sdo distri-
buidos aos vencedores na propor¢io das suas apostas.

67. Areparti¢do do pote faz de forma que em cada parte
a fichamais pequena seja igual a0 minimo da aposta. Na dis-
tribui¢iio das partes atribui-se a maior a mao e as restantes
aos jogadores seguintes, por ordem decrescente.
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68. Concluidos os pagamentos, o pagador retira as cartas
da mesa para que se possa dar inicio a méo seguinte.

69. No caso de erro na distribuigéo, a jogada € conside-
rada nula e iniciada nova mao. Considera-se haver erro na
distribui¢do quando se verificar que:

al As cartas ndo sao distribuidas pela ordem regula-
mentar;

b) Um jogador recebeuumniimero de cartas indevido,
€ ndo se possa proceder a correcgdo do erro;

¢) Um jogador recebe uma carta que néo lhe pertence
eave,

d) Existe no baralho mais de uma carta virada para
cima;

e) Esta alguma carta em falta no baralho ou este, por
qualquer outra razdo, ndo se encontra correcta-
mente constituido;

J Alguma das cartas esta danificada;

g) O pagador, na distribuigdo, vira mais de uma carta.

70. Os erros do pagador sdo decididos pela forma
seguinte:

al Se o pagador anunciar erradamente uma méao
ganhadora, tem-se em consideracdo a combina-
¢do de cartas expostas na mesa e procede-se a
rectificagio;

b) Se o pagador distribuir cartas a um jogador ausente,
e este ndo chegar a tempo de apostar na sua vez,
a jogada € valida, mas essas cartas sdo retiradas
da mesa e o jogador ausente perde o direito de
participar nessa jogada,

¢) Se na distribui¢do o pagador involuntariamente
virar uma carta, continua a distribui¢@o aos res-
tantes jogadores, segundo a ordem estabelecida,
e no final completa a méao do jogador que tinha
a carta virada, esta carta € a carta a queimar na
fase seguinte do jogo;

d) Se o pagador, antes que todos os jogadores fagam
as suas apostas, expuser uma ou mais das trés
primeiras cartas, que formam o flop, retiram-se
todas as cartas do flop e espera-se que todos os
jogadores acabem de fazer as suas apostas. Em
seguida, colocam-se as cartas retiradas no res-
tante baralho, baralha-se e volta-se a retirar as
trés cartas para o flop sem queimar previamente
nenhuma carta;

e) Se o pagador expuser o turn antes que todos os
jogadores facam as suas apostas, retira-se essa
carta, espera-se que todos os jogadores acabem
de fazer as devidas apostas, queima-se a carta
seguinte e expde-se no turn a carta que seria o
rio. Em seguida, coloca-se a carta retirada no
restante baralho, baralha-se e retira-se a pri-
meira carta para o rio sem queimar previamente
nenhuma carta;

Jf Se o pagador expuser o rio antes que todos os
jogadores facam as suas apostas, segue-se
procedimento idéntico ao da segunda parte da
alinea anterior,

g/ Se o pagador, nas situagdes previstas nas
regras 41,43 e 45, ndo queimar carta, considera-
-se carta a queimara que for virada, tirando-se
nova carta para o jogo da mesa;

h) Nos casos previstos nas alineas d), €) e f), os joga-
dores que ndo apostaram s6 podem igualar as
apostas anteriores e nunca repica-las.

71. No caso de ocorrer erro do jogador, seguem-se os
seguintes procedimentos:

a) Se o jogador nao tomar as suas decisoes de forma
imediata, atrasando o desenrolar da jogada, é
advertido pelo pagador. Porém, caso o faga, rei-
teradamente tem de abandonar a mesa;

b) Se o jogador misturar as suas cartas com as dos
desistentes, por pensar que ninguém o acompa-
nhou na aposta, deve tentar-se reconstruir a mao
do jogador. Porém, nos casos em que a reconsti-
tui¢do néo possa ser feita, ou persistam duvidas,
o jogador perde o direito ao pote;

¢) Se o jogador, para igualar uma aposta, juntar ao
pote um valor insuficiente de fichas, pode com-
pletar a aposta, mas néo a pode retirar;

d) Se um jogador subir uma aposta sem o anunciar,
considera-se que igual ou a aposta anterior e
é-lhe devolvida a importdncia excedente;

e) Se um jogador descobrir as suas cartas no desenro-
lar da jogada, o golpe mantém-se valido;

) Se o jogador apostar fora da sua vez, a aposta é
considerada vélida, ndo podendo, no entanto, ser
aumentada quando chegar a sua vez de apostar;

g/ Se um jogador, voluntaria ou involuntariamente,
misturar as suas cartas com as de outro, sdo anu-
ladas as maos de ambos;

h) Se o jogador, ao examinar as suas cartas, verificar
que ocorreu algum dos erros na distribuigéo pre-
vistos no n.° 69, deve anuncia-lo imediatamente
amesa. Se o ndo fizer até ao momento em que se
inicie o primeiro turno de ap ostas, fica impedido
de participar na restante jogada e perde a aposta,
se a ja tiver feito, bem como o direito ao pote.
O jogador que aposte sem ver as suas cartas ndo
pode invocar desconhecimento do emro na dis-
tribui¢do para se eximir a aplicacéo do disposto
nesta alinea;

i) Se um jogador deixar passar a sua vez de apostar,
deve avisar o pagador de imediato. O fiscal ana-
lisa a situacdo e toma a decisdo oportuna. Caso a
decisdo do fiscal seja favoravel ao jogador, este
nunca pode aumentar a aposta anterior.
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ARTIGO 14°

(Variante «omaha»)

1. Esta variante do péquer ndo bancado pratica-se com um
baralho de 52 cartas, com quatro naipes, cada um deles com
as seguintes cartas, por ordem decrescente de valor: As, Rei,
Dama, Valete, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. Na sequéncia da cor e
na sequéncia, o As pode ser utilizado como a carta de menor
valor depois do 2 ou como a de maior valor antes do Rei.

2. O objectivo € alcancar a melhor combinacfo possivel,
escolhendo duas das quatro cartas pessoais (pocketcards) e
trés das cinco comuns a todos os jogadores.

3. Ojogo pode ser praticado em mesas de funcionamento
continuo ou em regime de sessdo, podendo, neste ultimo
caso, a entidade exploradora definir, antes do inicio de cada
partida, a respectiva duragcdo ou nimero de sessoes de que
se compaoe.

4. A entidade exploradora fixa previamente a cave inicial
de cada jogador e o valor das reposicdes.

5. Pode ser utilizado baralhador automatico, caso em que
sao utilizados alternadamente dois baralhos de diferentes
cores.

6. Em alteraco a regra 35 do artigo anterior, o pagador
deve dar quatro cartas a cada jogador, segundo o procedi-
mento ai previsto.

7. Compete ainda ao casino e/ou sala de jogos fixar a
importancia minima com que um novo jogador pode entrar
na partida.

8. O jogador € obrigado a fazer uma reposicao se a sua
cave for inferior a0 minimo da mesa e se pretender conti-
nuar em jogo.

9. Ao entrar na partida, um jogador néo pode ocupar o
lugar ao qual pertenca a méao nesse golpe e, se o fizer, s6
joga no golpe seguinte, devendo amao ser transferida para o
lugar ocupado imediatamente a sua esquerda.

10. No inicio de cada jogada, o jogador que tem a méo
efectua uma aposta, designada por «pequena apostay,
cabendo ao jogador situado imediatamente a sua esquerda
efectuar a «grande aposta».

11. A «pequena aposta» € igual a metade do minimo da
mesa.

12. A «grande apostay € igual a aposta minima da mesa.

13. O primeiro jogador a tomar uma das decisdes a que
se refere o n.° 39 do artigo 13.° € o que se encontra ime-
diatamente a esquerda do jogador que efectuou a «grande
aposta».

14. Nos turnos seguintes, o primeiro jogador a falar € o

jogador que tem a méo.

15. Nos turnos de apostas, os repiques tém como minimo
um valor igual a0 minimo da mesa e 0 maximo € o total das
apostas até ai efectuadas, podendo considerar a aposta do
ultimo jogador, simples, a dobrar ou triplicar.

16. Em cada ronda de apostas, s6 se podem fazer trés
repiques.

17. Se s6 se encontrarem dois jogadores em jogo, o
namero de repiques € ilimitado.

18. Se um jogador néo apostar durante cinco méos, tem,
na méo seguinte, de fazer uma grande aposta, sem que se
altere, nessa mao, a sequéncia das apostas.

19. Seum jogador se ausentar da mesa e, por esse motivo,
ndo fizer a pequena ou a grande aposta, deve, na mao em
que regressar, repor o valor correspondente ao da aposta ou
apostas que ndo fez, ndo sendo, porém, este valor contado
para as apostas que o jogador fizer nessa mao.

20. Seum ou varios jogadores ndo efectuarem a primeira
aposta, quando da distribui¢ao das cartas, o golpe é valido e
devem fazé-lo, se quiserem participar no golpe. Se néo for
possivel determinar quais os jogadores que ndo fizeram a
primeira aposta, o golpe mantém-se valido e joga-se com o
pote reduzido.

ARTIGO 15°
(Variante «hold’em»)

1. Ao poquer descoberto na variante «hold’em»» sdo apli-
caveis as regras gerais do artigo 13.°, bem como as regras
especificas do artigo 14.°, referente a variante «omaha», com
as alteracGes constantes dos nimeros seguintes.

2. Em cada miao, existem duas cartas pessoais de cada
jogador (pocketcards) e cinco cartas comuns.

3. O objectivo do jogo € alcancar a melhor combinagéo
possivel, podendo cada jogador escolher para o efeito quais-
quer cinco cartas das sete a que se refere o nimero anterior.

ARTIGO 16°
(Variante «poquer sintético»)

1. Esta variante do pdquer ndo bancado pratica-se com
um baralho de 28 cartas, com quatro naipes, cada um deles
com as seguintes cartas, por ordem decrescente de valor:
As, Rei, Dama, Valete, 10, 9, 8. Na sequéncia da cor e na
sequéncia, o As pode ser utilizado como a carta de menor
valor, depois do 8 ou como a de maior valor antes do Rei.

2. Em cada miao, existem duas cartas pessoais de cada
jogador e cinco cartas comuns.

3. O objectivo € alcancar a maior combinagdo possi-
vel com cinco cartas, sendo duas de cada jogador e trés dos
cinco comuns que o pagador vai descobrindo nas distintas
fases do jogo.

4. Compete a entidade exploradora definir, antes do ini-
cio de cada partida, a respectiva duragdo ou o nmimero de
sessoes de que se compde, bem como a cave inicial de cada
jogador e o valor das reposigdes.
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5. As mesas para a pratica deste jogo sdo de formato
circular ou oval, comportando 11 lugares devidamente
demarcados no respectivo pano e expressamente numerados
por ordem, iniciada a esquerda do lugar do pagador (este ao
centro) e seguindo no sentido dos ponteiros do relégio. Na
mesa devem existir duas ranhuras, uma destinada a percen-
tagem e outra as gratificagdes.

6. Apoés baralhadas as cartas e antes de se iniciar a sua
distribui¢do, as mesmas sdo apresentadas ao jogador a quem
caiba esse direito, a fim de efectuar o corte, ndo havendo
«carta queimada.

7. No comego da partida, o jogador sentado a direita
do pagador tem direito a fazer o corte, devendo, nos jogos
seguintes, as cartas serem dadas a cortar ao jogador que esti-
ver a direita daquele que as tem em méo.

8. Depois de efectuado o corte e antes do inicio da
distribui¢do das cartas, os jogadores devem fazer a sua
aposta inicial (ante) no valor minimo fixado pela entidade
exploradora.

9. As combinagGes possiveis, ordenadas da maior para a
menor, sdo as seguintes:

al Sequéncia maxima da cor;

b) Sequéncia da cor;

c) Poquer;

d Cor,

e) Fullen,

J Sequéncia;

gl Trio;

h) Figuras com pares;

i) Figuras simples;

J) Dois pares;

k) Um par;

) Carta maior.

10. Caso se verifique empate nas situacdes das alineas €)
a I) do ntumero anterior, o montante correspondente as ap os-
tas perdedoras € dividido por igual entre os jogadores que
estiverem em situacio de igualdade.

11. As combinag¢des previstas no nimero anterior tém
a mesma composicio das previstas no n.° 17 do artigo das
regras gerais, com as seguintes alteracoes:

a) Figuras com pares € a combinagdo de quaisquer
cinco figuras (As, Rei, Dama, Valete), desde que
duas delas formem um par e outras duas formem
outro par. Havendo mais de uma destas combi-
nacdes, ganha aquela que tiver o par de maior
valor. Em caso de igualdade, atende-se ao outro
par. Se tamb ém estes forem iguais, ganha aquele
que tiver a quinta carta de maior valor;

b) Figuras simples é a combinag@o de quaisquer cinco
cartas iguais ou superiores ao valete mas que
ndo formem pares. Havendo mais de uma destas
combinagtes, ganha aquela que tiver figuras de
maior valor.

12. Dependendo de decisdo da entidade exploradora,
este jogo pode incluir o estardilho e orestardilho, pela forma
seguinte:

a) E permitido a cada jogador, antes de o pagador
retirar a primeira carta do baralho para ser
exposta na mesa e desde que ndo tenha ainda
visto as suas, anunciar que pretende estardilhar,
isto €, colocar na mesa determinada imp ortancia,
obrigando os restantes que queiram participar na
jogada a apostarem no dobro, devendo o que
tomou a iniciativa do estardilho dobrar por sua
vez aquilo que colocou na mesa, de forma que
todos apostem a mesma importancia. Se o joga-
dor que estardilhou se desinteressar pela jogada,
perde a importancia que avangou. Caso contrario,
pode ndo s6 acompanhar o valor das apostas,
entretanto, feitas como ainda aumenta-lo até ao
valor da sua cave, procedimento que obriga os
restantes a igualar a aposta que ele tenha feito até
ao limite do que tenham disponivel na sua cave;

b) E ainda permitido o restardilho, que consiste em
outro jogador, antes de ver as cartas, dobrar o
valor avan¢ado pelo jogador que tenha estar-
dilhado, observando-se em tudo o mais o que
consta da alinea antecedente;

¢) Se algum jogador ndo tiver cave suficiente para
acompanhar o estardilho e o restardilho, apli-
cam-se, com as necessarias adaptacdes, as regras
don.”* 38 e 49 do artigo 13.°

13. No caso de ndo verificar estardilho e restardilho, ou
ap 0s estes se verificarem, o pagador tira da parte de baixo do
baralho uma carta com a face voltada para cima, que coloca
a sua frente em cima da mesa, dando-se ento inicio ao pri-
meiro turno de apostas, iniciando-se pelo jogador a esquerda
daquele que tem a mao.

14. Uma vez efectuadas todas as apostas, o pagador tira
da parte de baixo do baralho a segunda carta, que coloca,
descoberta, ao lado da primeira, comecando entdo outro
turno de apostas, que € iniciado pelo jogador que fez ante-
riormente a aposta mais elevada, e assim sucessivamente,
até que o pagador tire e descubra a quinta e ultima carta,
comecando entdo o ultimo turno de apostas.

15. Considera-se jogada nula, se durante as distribui¢des
das cartas se verificar alguma das seguintes situag Ges:

a) Os jogadores ndo receberam as cartas pela ordem
normal,

b) Um jogador recebeu mais ou menos cartas que
aquelas que lhe correspondem;

¢) Se aparecer alguma carta descoberta;

d) Se aquando da distribui¢do das cartas pelo paga-
dor, alguma se virar.
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16. Se o pagador descobrir mais uma carta dos cinco
comuns, perdem-se tantos tunos de apostas quantas as car-
tas descobertas.

17. Se um ou varios jogadores niao efectuarem a aposta
inicial, aquando da distribuic¢do das cartas, o golpe € valido
e devem fazé-lo, se quiserem participar no golpe. Se néo
for possivel determinar quais os jogadores que fizeram a
aposta inicial, o golpe mantém-se valido e joga-se com o
pote reduzido.

18. Sao aplicaveis, no restante, as regras gerais do
artigo 13.°

CAPITULOV
Maquinas automaticas

ARTIGO 17°
(Maquinas autom:ticas)

1. O jogo de maquinas automaticas pode ser praticado
em aparelhos de funcionamento mecénico, eléctrico, elec-
tromecanico ou electrénico com alguma das seguintes
caracteristicas:

a) Atribuam prémios pagos directa ou indirectamente
em fichas, moedas ou outros meios de paga-
mento;

b) Nio atribuindo os prémios referidos na alinea ante-
rior, desenvolvam temas proprios dos jogos de
fortuna ou azar ou apresentem como resultado
pontuagdes dependentes exclusiva ou funda-
mentalmente da sorte.

2. Os planos de pagamento dos prémios devem assegurar
que, pelo menos, 80% dos montantes jogados sejam devol-
vidos em prémios aos jogadores.

3. Sem prejuizo da percentagem indicada no niimero
anterior, € permitida a constituicdo de prémio, designado por
Jackpot, cujo valor € incrementado através da deducio auto-
matica de determinada percentagem dos montantes jogados
na maquina.

4. Sem prejuizo da percentagem indicada no n.° 2, é
igualmente permitido o agrupamento de maquinas de um
casino ou de varios casinos com vista a formagdo de um
prémio colectivo, designado por superjackpot, cujo valor
¢ incrementado através da deducgdo automatica de determi-
nada percentagem dos montantes jogados no conjunto de
maquinas agrupadas.

5. Enquanto nao forem atribuidos os prémios de jackpot
e superjackpot, as entidades exploradoras sdo fiéis depo-
sitarias dos seus valores cativos, devendo os mesmos
encontrar-se disponiveis, ou garantidos nos termos gerais
de direito, por forma a serem entregues aos beneficiarios no
momento da sua atribuicao.

6. Os valores cativos do jackpot e superjackpot cuja atri-
buicdo ndo possa realizar-se por motivos de for¢a maior
serao transferidos para outra maquina ou grupo de maquinas

do mesmo modelo e apostas ou, na sua falta, para as maqui-
nas que vierem a ser autorizadas pelo Orgdo de Supervisio
de Jogos, sob proposta da entidade exploradora.

7. O Orgdo de Supervisio de Jogos pode fazer depender
a aprovacdo de modelos de maquinas da certificacdo feita,
por organismo tecnicamente habilitado, das respectivas
caracteristicas, constituindo encargo da entidade requerente
as despesas inerentes.

8. As caracteristicas dos modelos das maquinas apro-
vadas pelo Orgdo de Supervisio de Jogos nio podem
posteriormente ser alteradas sem a sua aprovacao.

9. As caracteristicas ou especificacdes técnicas dos
modelos das maquinas referidas no nimero anterior constam
do manual aprovado pelo Orgdo de Supervisio de Jogos.

10. As maquinas dispordo de, pelo menos, contadores de
apostas, prémios e arrecadacdo, que devem manter-se sem-
pre em perfeito estado de funcionamento e fiabilidade, sob
pena de ficar interdita a sua abertura a explorac@o.

11. As maquinas devem ter claramente expostos o seu
nimero de identificacdo, o valor de aposta, as sequéncias
premiadas e as formas de pagamento dos prémios.

12. Todas as instru¢des, com interesse para o jogador,
insertas na blindagem das maquinas em idioma estrangeiro
tém de ser traduzidas em portugués.

13. E vedada a utilizacdo de duas ou mais maquinas por
cada jogador sempre que néo haja aparelhos disponiveis do
mesmo tipo e aposta para atender as solicitagdes de outros
frequentadores.

14. Os prémios sdo pagos directamente pelas maquinas
ou pelo caixa da sala, mediante dinheiro, transferéncia, che-
que da entidade exploradora ou outro meio de pagamento
autorizado pelo Banco Nacional de Angola.

15. Quando, por qualquer motivo, se tormne necessario
determinar o mimero de apostas feitas ou de valores a pagar
em consequéncia de prémios ou de créditos reclamados,
os valores sdo apurados em funcdo dos registos fornecidos

pelas maquinas.
A Ministra, Vera Daves de Sousa.

(22-4796-A-MIA)

MINISTERIO DA EDUCACAO

Decreto Executivo n.” 262/22
de 27 de Julho

Ao abrigo do disposto no artigo 119.° da Lei n.° 17/16,
de 7 de Outubro, que aprova a Lei de Bases do Sistema
de Educacdo e Ensino, conjugado com as disposi¢fes do
Decreto Presidencial n.° 104/11, de 23 de Maio, que define
as condi¢des e os procedimentos de elaboracfo, gestdo e
controlo dos quadros de pessoal da Administracdo Publica;



