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Portaria n.c 51/89/M
de 20 de Margo’

Considerando o exposto pela Sociedade de Turismo e Di-
versbes de Macau, contessionaria da exploragfio de jogos de
fortuna ou azar neste territério, respeitante ao regulamento
oficial do jogo de 13 cartas; cuja exploragdo foi autorizada ao
abrigo do contrato em vigor;

Tendo em conta o.parecer favoravel da Direcgio de Ins-
pecgdo e Coordenagdo de Jogos;

Ao abrigé do artigo 1.° da Portaria n.© 89/87/M, de 10 de
Agosto, ¢ usando da faculdade conferida pelo artigo 15.° do
Estatuto Orgénico de Macau, promulgado pela Lei Constitu-
cional n.° 1/76, de 17 de Fevereiro, o Secretirio-Adjunto para
os Assuntos, Econémicos manda:

Artiéo 1.9 E aprovado o Regqiamento Oficial do Jogo de
13 Cartas, em anexo, que faz parte integrante desta portaria.

Art. 2.0 E revogada a Portaria n.° 125/88/M, de 1 de Agosto
Governo de Macau, aos 10 de Margo de 1989

Publique-se.

O Secretirio-Adjunto para os Assuntos Econ6micos, An-
tonio Alberto Galhardo Simdes.

? Regulamento Oﬁclal do Jogo de 13 Cartas
Amgo 1.0

. (Materlal)

a) Um bara.lho de 52 cartas, ;
b) Uma caixa metslica para as cartas e uma carta branca;

P

¢) Quatro dados e uma campAinula para agitar os dados;
d) Aparelho de baralhar cartas,

P

Artigo 2.0
. (Procedimento inicial)

a) As cartas, que podem ser utllxzadas em uma ou mais
Jogadas, sio baralhadas, primeiramente, 2 mio pelo «dealers,
que éo banquelro, e, uma segunda vez, utilizando-se o aparelho
de baralhar cartas. Em seguida, séo partidas com a carta bran-
ca por qualquer jogador ou pelo «dealer» se nenhum jogador
quiser, partir.-O jogador pode partir as cartas da maneira que
entender, mas fazendo-o apenas-com uma mio. Deve-se par-
tir, de cada, vez, um minimo de dez cartas. Depois de par-
tidas, as cartas s3o metidas na caixa "metilica com as faces
voltadas para baixo; '

b) Cabe ao jogador, ocupando lugar na mesa, que tenha
efectuado aposta’mais elevada; o direito de agitar os quatro
dados cobertos pela campﬁnula A soma dos pontos revelada

carta, contado a partir do banqueiro e em sentido oposto ao

do. ponteiro do. relégio. As cartas sio distribuidas.com a face .

voltada para baixo, também em sentido oposto ao do ponteiro
do relégio, uma a uma, a cada jogador, até perfazerem o total
de 13 cartas para cada lugar;

¢) Nao é permitido a qualquer jogador adicionar pontos }
soma revelada pelos dados, nem dela subtrair pontos. Inde.
pendentemente do nimero de jogadores participando no jogo,

as cartas sio sempre distribuidas a todos os quatrolugares,}
- Uma vez agitados os dados, nio serfio aceites mais apostas,

nem poderdo as ji efectuadas ser retiradas ou transferidas dum

lugar para outro. Os jogadores devem reter na memndria os’

montantes das suas apostas. O banqueiro recolherd ou pagari
as apostas, consoante o lugar onde elas tenham sido feitas,

" ndo obstante a possibilidade de ter havido engano na colocagio

das mesmas;

d) Ni#o é permitido ao jogador pegar nas cartas ou vé-las
antes do banqueiro ter acabado de formar o seu jogo e mostrar
as suas cartas, colocando-as sobre a mesa. Ao banqueiro assiste
o direito de tornar a formar o seu jogo, antes dos jogadores
recolherem as suas cartas. Todo o jogador ¢ obrigado a comple-
tar a arrumagdo das suas cartas dentro de cinco minutos, apés
o banqueiro mostrar as suas cartas. Para o que ser4 emitido um
sinal sonoro ou eléctrico, anunciando que passiram cinco mi-
nutos. O lugar que niio completar & arrurnagio das suas car-
tas antes da emissdo do sinal referido, perderd a jogada.

Artigo 3.0

(Lugares na mesa)

Haverd ém cada mesa quatro lugares, incluindo o do «dealer»
banqueiro. O jogador pode apostar em mais de um lugar Po-
rém, nenhum Jogador pode mudar de lugar a meio de uma
Jogada, nem segurar as cartas fora da mesa ou as cartas de
outros lugares. IR

_ Artigo 4.0
(Cartas mal distribuidas)

Se, durante a distribui¢do, aparecerem cartas com a face vol-
tada para cima, tais cartasserdo consideradas vdlidas, devendo
prosseguir a jogada.: Do fnesmo modo, se uma ou mais car-
tas forem inadvertidamente mal distribuidas, o erro, quan-
do verificado, ser4 rectificado, dando-se a carta ou cartas mal
distribuidas 40’ jogador ou jogadores'a quem ‘elas deveriam
caber, segundo a ordéem normal da distribuigio. Na impos-
sibilidade de de rectificar o erro, serdo canceladas todas as car-
tas ja distribuidas. O baralho de cartas deveri ser de novo
baralhade pelo banqueiro, depois pelo aparelho de baralhar
e cortado pela carta branca, antes de ser colocado de novo

na caixa metalica.

Artlgo 50

(]ogadores apostando no mesmo lugar)

Quando dois ou mais Jogadores apostarem no mesmo lugar,
o direito de segurar as cartas pertence iquele que tiver efec-
tuado aposta mais elevada. Porém, s6 poderd segurar as cartas
0 jogador ocupando lugar na mesa., Outros jogadores, apostan-
do no mesmo lugar, poderdo apresentar ao que segura as car-
tas sugestdes quanto ao modo de melhor formar o jogo do
seu lugar.
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Artigo 6.0
(Valor das cartas)

O valor das cartas é graduado pela seguinte ordem decres-
cente: As, Rei, Dama, Valete, 10,9, 8,7,6,5,4,3e2.

Artigo 7.0
(Arrumagio das cartas)

As 13 cartas de cada lugar s3o arrumadas em trés escaldes, o
Primeiro formado com trés cartas, o segundo com cinco € o
terceiro (o de maior valor) também com cinco. A graduagio
dos trés escaldes terd de obedecer ordem ascendente; caso
contrério, considera-se que houve «falta», perdendo o lugar
infractor, automaticamente, as apostas feitas.

Artigo 8.0
(Ganho ou perda)

Os trés escaldes do jogador sio apostados contra os respec-
tivos escaldes do banqueiro. Como regra geral, ganha o jogador

que, nos trés escaldes, somar mais pontos que o banqueiro; -

perde se a soma dos pontos for inferior 2 do banqueiro. Dar-se-
-4 um empate se o banqueiro e o jogador obtiverem a mesma
soma de pontos.

Artigo 9.0

(Graduagdio de jogos)

Todo o jogo de graduagdo superior bate qualquer outro de.

graduagfo inferior. Os jogos sdio graduados conforme a se-
guinte ordem decrescente dos valores:

1 — Jogo feito ou natural

Dragado: 13 cartas em sequéncia numérica, isto é, num con-
junto formado por As, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8,9, 10, Valete, Dama e
Rei.

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

Trés cores: cores (cartas do mesmo naipe) em todos os trés
escaldes,

Trés- sequéncias: sequéncias em todos os trés escaldes.

O lugar com jogo feito ou natural ganha sempre ao lugar sem
jogo feito ou natural. Dar-se-4 um empate se o banqueiro € o
jogador tiverem ambos jogo feito ou matural, independente-
mente da sua composigfo. O lugar com jogo feito ou natural
obtém 3 pontos.

I1 — Outras variantes de jogos

1. Naipe Real (Royal Flush): jogo com as cinco maiores car-
tas, isto €, As-Rei-Dama-Valete-Dez, de qualquer um dos
naipes. A formacdo de Naipe Real sio atribuidos 10 pontos,
quando colocada no segundo escaldo, e 5 pontos, quando co-
locada no terceiro escaldo.

2. Sequéncia de Naipe («Straight Flush»): quaisquer cinco
€artas de ym mesmo naipe, em sequéncia numérica, como, por

exemplo, 10-9-8-7-6 de espadas., Esta sequéncia de naipe ¢
designada por sequéncia de dez. Havendo duas ou mais se-
quéncias de naipe no mesmo escalo, ganha aquela com carta
de cima de maior graduagio. O As pode ser utilizado para
valer como 1 na sequéncia de As-2-3-4-5, que ¢ a sequéncia
de naipe de maior valor, seguida de R-D-V-10-9 e assim por
diante. A formag3o de sequéncia de naipe sdo atribuidos 10
pontos, quando colocada no segundo escaldo, e 5 pontos, quan-
do colocada no terceiro escaldo.

3. Quatro cartas iguais («Four of a Kindy): quaisquer quatro
cartas de igual denominagio (As-As-As-As-5). A carta desi-
gual ndo ¢ contada para nenhum efeito ¢ nio afecta a gra-
duagfio do jogo. A formagdo de quatro cartas iguais sdo atri-
buidos 8 pontos, quando colocada no segundo escaldo, ¢ 4
pontos, quando colocada no terceiro escalio.

4. Trio-Par («Full House»): trés cartas de uma denominagio
e duas de outra (8-8-8-5-5). Estando em disputa dois ou mais
«full housess, ganha aquele com o maior trio, independente-
mente da graduagiio do par. A formagio de «full houses sio atri-
buidos 2 pontos, quando colocada no segundo escaldo; é-lhe
atribuido 1 ponto, quando colocada no terceiro escalio.

5. Naipe ou Cor («Flushe): quaisquer cinco cartas de um

‘miesmo naipe, sem estarem em sequéncia numérica (10-9-8-7-

-5). Estando em disputa dois ou mais ¢Flushs, ganha o que
tiver a carta de maior graduagfio. Se as cartas de maior gra-

~duacdo de uma jogada em disputa forem de igual denomina-

|

¢do, as cartas de valor mais elevado que se lhes seguirem em
ordem decrescente de graduagio, determinario o vencedor, A
formagiio de «Flush» é atribuido 1 ponto, em qualquer escalo,

6. Sequéncia (4Straight): cinco cartas em sequéncia, sem
serem de um mesmo naipe (6-7-8-9-10). Estando em disputa

‘mais de uma sequéncia, ganha aquela com carta de maior

graduagdo. O As pode ser utilizado para valer como carta de
graduagio mais baixa, para formar sequéncia de A-2-3-4-5,
Esta sequéncia é a segunda mais elevada, depois de A-R-D-
~V-10. A formacfio de sequéncia ¢ atribuido 1 ponto.

7. Trés cartas iguais ou Trio («Three of a Kindy): todas as
trés cartas do primeiro escalio de igual valor numérico, ou, no
caso do segundo ou terceiro escalBes, trés cartas de igual valor
numérico, com outras duas diferentes sem formarem par
(R-R-R—6-5). Quando dois ou mais lugares tém trios, ganha
aquele com maior trio, independentemente do valor das cartas
diferentes. A formagio de trio no primeiro escaldo s3o atribui-
dos 3 pontos; 2 formago de trio no segundo ou terceiro es-
caldes ¢ atribuido 1 ponto.

8. Dois pares: dois pares diferentes de cartas e uma carta
desigual (10~10-6-6-5; esta formaglio ¢ chamada dois, pares
a dez). Estando em disputa duas ou mais formagdes de dois pa-
res, ganha aquela de maior par. Se o maior par duma e doutra
for de igual denominagfio, ganhard aquela com o segundo par
de maior denominago. Se os segundos pares forem também
de igual denominagdo entdo ganhard aquela com carta desigual
de maior valor. A formagdo de dois pares é atribuido 1 ponto.

9. Par: duas cartas de igual denominagio e trés outras in-
diferentes ou desiguais (10~10-9-7-6), tratando do segundo
ou terceiro escaldes, € uma carta indiferente, no caso do pri-
meiro escaldo. Estando em disputa duas ou mais formagdes
de par, ganha aquela com maior par. Sendo os pares de igual
denominagdio, ganha a formagdo com carta de valor mais
elevado de entre as trés indiferentes. Sendo essa também de
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igual denominag#o, a que sc lhe seguir determinari a forma-
¢3o vencedora, etc. A formacdo de par é atribuido 1 ponto.

10. Maior carta («High Cardy): formag¢io com cinco cartas
desiguais — nio sendo de um mesmo naipe nem estando em
sequéncia numérica, nem tio-pouco formando qualquer das
combinagdes atris descritas (As-10-7-6-5 de naipes diferen-
tes). Se a maior carta de duas formagbes for de igual denomi-

nagfo, o valor da carta que se lhe seguir determinari a for-
magio vencedora; se o valor desta for também igual, compa-

rar-se-i o da seguinte, e assim por diante. A formagio com
a maior carta é atribuido 1 ponto.

Artigo 10.0
(Vantagem para o banqueiro)
A formagio do banqueiro ganha se todas as cartas do ban-

queiro e de jogador num mesmo escaldo forem de igual gra-
duagio ou valor,

Artigo 11.0
(Pagamento de prémios) ’

O jogador poderi apostar em termos de 1, 2 ou 3 pontos.

Ao jogador que ganhar serdo pagos prémios equivalentes a
metade do valor da sua aposta; menos uma comissdo de 29,
para a Casa.

Portaria n.° 52/89/M
de 20 de Margo

Considerando o exposto pela Seciedade de Turismo e Di-
versdes de Macau, concessiondria da exploragio de jogos de
fortuna ou azar neste territério, respeitante ao regulamento
oficial do jogo de Mah-Jong, cuja explora¢io foi autorizada
ao abrigo do contrato em vigor;

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

Ao abrigo do artigo 1.0 da Portaria n.° 89/87/M, de 10 de
Agosto, ¢ usando da faculdade conferida pelo artigo 15.° do
Estatuto Orgéinico de Macau, promulgado pela Lei Constitu-
cional n.° 1/76, de 17 de Fevereiro, o Secretirio-Adjunto para
os Assuntos Econémicos manda:

Artigo 1.0 £ aprovado o Regulamento Oficial do Jogo de
Mah-Jong, em anexo, que faz parte integrante desta portaria.

Art. 2.0 E revogada a Portaria n.© 133/88/M, de 22 de
Agosto.

Governo de Macau, aos 10 de Margo de 1989,

Publique-se.

O Secretirio-Adjunto para os Assuntos Econémicos, Antd-
nio Alberto Galhardo Simdes.

Regulamento Oficial do Jogo de Mah-Jong
Artigo 1.9

1. Material

O material do jogo de Mah-Jong compde-se de 136 cartasv'

ou pedras, uma chapa com a inscri¢gio dos quatro eventoss,
correspondentes aos quatros pontos cardeais, 3 dados € uma
mesa apropriada, de forma quadrangular.

2. Grupos de pedras

Cada baralho completo de pedras inclui 5 grupos distintos,

a saber:

(1) 3 variedades de pedras strunfos» (encarnada, shong
chéng»; verde, «fat chéis; branca epak péne), cada uma com
4 pegas iguais;

(2) 4 variedades de pedras sventoss (Este, «tdnge; Sul,
@am»; Oeste, sai»; Norte, epaks), cada uma com 4 pegas
iguais;

(3) 9 variedades de pedras chamadas «bambus» (escék chis), |

numeradas de 1 a 9, cada uma com 4 pegas iguais;

(4) 9 variedades de pedras chamadas entimeros» («min
chi»), numeradas de 1 a 9, cada uma com 4 pegas iguais;

(5) 9 variedades de pedras chamadas scirculoss («t’6ng
chi»), numeradas de 1 2 9, cada uma com 4 pegas iguais.

Artigo 2.9

Procedimentos quanto ao jogo

O Mah-Jong joga-se com quatro jogadores ou parceiros.
O lugar do banqueiro («chéngs) é sempre designado por Este
(«tdngy), sendo designado por Sul (m4m») o lugar 2 direita do
banqueiro, por Oeste (¢sai») o lugar oposto a0 do banqueiro
e por Norte (¢paks) o lugar A esquerda do banqueiro.

As pedras sio arruadas, com a face voltada para baixo, em
4 filas duplas formadas por 17 grupos de duas pedras cada um,
Arrumadas as pedras, cada parceiro faz avangar a sua respec-
tiva fila-dupla para o centro da mesa, formando, mais ou me-
nos, um quadrado.

No comego de cada jogo, o banqueiro langa os dados no
interior do quadrado, para determinar a fila-dupla donde as
pedras devem comegar a ser tiradas. Conta-se sempre da di-
reita para a esquerda, em sentido oposto a0 do ponteiro do
relégio, a partir do lugar do banqueiro. Se a soma dos dados
indicar, por exemplo, 13 pontos, o banqueiro separari da fila-
-dupla colocada A sua frente 13 grupos, contados da direita
para a esquerda, e comegari a tirar para si dois grupos (4
pedras) dos quatro restantes, sendo seguido, sucessivamente,
pelos parceiros dos lugares Sul (mims), Oeste («sai») e Norte
(«paks). Os parceiros tiram trés vezes (2 grupos ou sejam 4
pedras) até cada um ficar com 6 grupos (12 pedras). Em se-
guida, o banqueiro tira mais duas pedras, alternadamente, da
fila de cima, tirando cada um dos restantes trés parceiros,
dentro da sua vez, mais uma pedra do extremo da fila. O
banqueiro ¢ sempre o primeiro a descartar uma pedra.

Cada roda de quatro jogos leva o nome de um dos ¢ventos»
(pontos cardeais). A primeira é chamada roda Este («tfng
hins), a segunda roda Sul («dm hiny), a terceira roda Oeste
(esai hin¥) € a quarta roda Norte («pak hinn).
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