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Art. 4.° As multas previstas no n.° 5 da tabela anexa sdo
cumulativas, pcdendo a concessioniria, no caso previsto no
n.° 5.2., proceder 4 suspensio do fornecimento de energia.

Art. 5.9 A taxa prevista no n.0 4 da tabela anexa ¢ aplicivel
no Concelho das Ilhas, nos termos do n.° 1.6 da Tabela 1
anexa 3 Portaria n.0 258/84/M, de 29 de Dezembro.

Art. 6. Esta portaria entra em vigor no dia 1 de Junho de
1985.

Governo de Macau, aos 17 de Maio de 1985. — O Gover-
nador, Vasco de Almeida e Costa.

TABELA

1. Taxa de restabelecimento de fornecimento de

ENETZIA tevrniriininiinitieniiriien i eaen et iraaenanee $100,00
2. Taxa de resselagem de contador ou caixa ...... $100,00
3. Taxa de verificagio de contador .................. $100,00
4. Taxa de vistoria

4.1. Primeira vistoria ........cc.ocoveeniiiniinneen. gratis

4.2. Segunda ViStoria ..........cccovviniiiinininnin.. gritis

4.3, Terceira vistoria .u....ooovvevrvinreinienninrenes $200,00

4.4. Quarta vistoria e seguintes ................... $300,00

5. Multa por falta de pagamento de energia consumida bem
como de quaisquer taxas ou servigos:

5.1. Falta de pagamento até ao iltimo dia estabelecido:

multa de 59, sobre a quantia em débito e de mon-
tante minimo de $20,00.
Falta de pagamento no prazo de cinco dias vteis
apés o ultimo dia estabelecido: multa de 1,59, sobre
a quantia em débito, por cada periodo de trinta (30)
dias ou fracgdo.

5.2

6. Multa por falta ou incorrecgio de morada ...... $ 30,00

Portaria n.2 96/85/M
de 18 de Maio

Considerando o exposto pela Sociedade de Turismo ¢ Di-
versdes de Macau, concessiondria de Jogos de Fortuna ou Azar
neste Territério, respeitante as regras do jogo «P’ai Kaos;

Tendo em conta o parecer favordvel da Inspecgio dos Con-
tratos de Jogos;

Ouvido o Conselho Consultivo;

Usando da faculdade conferida pelo artigo 15.° do Estatuto
Orgénico de Macau, promulgado pela Lei Constitucional
n.2 1/76, de 17 de Fevereiro, o Governador de Macau manda:

Artigo tnico. E aprovado o Regulamento Oficial do jogo
«P’ai Kao» em anexo, que faz parte integrante desta portaria.

Governo de Macau, aos 17 de Maio de 1985.

Publique-se.

O Governador, Vasco de Almeida e Costa.

REGULAMENTO OFICIAL DO P’AI KAO

Art. 1.20—1. O «P’ai Kao» joga-se com um baratho de 32
pedras do dominé chinés, o qual é fornecido pelo Casino.

Depois de baralhadas pelo pagador, com as pintas voltadas
para baixo, as pedras sio preparadas para serem distribuidas.

2. Utilizam-se quatro dados, que sio agitados num reci-
piente pelo banqueiro. Mostrados os dados, far-se-4 a soma
dos pontos. Esta soma indica o jogador, a contar do banqueiro,
que deverd ser o primeiro a receber as pedras.

3. Nio é permitido ao banqueiro adicionar nem subtrair
qualquer nimero de pontos ao total resultante da soma das
pintas dos dados. A distribui¢do das pedras € a sequéncia das
apostas processam-se da direita para a esquerda.

4. Os oito montes em que sdo divididas as 32 pedras sfo
sempre distribuidos, recebendo cada lugar quatro pedras, in-
dependentemente do nimero de jogadores presentes.

5. Se um ou mais dados aparecerem sobrepostos ou cairem
do recipiente, o banqueiro terd de os agitar novamente.

Art. 20 —1, Antes de os dados serem agitados, tanto o
banqueiro como os jogadores podem mudar a ordem em que
as pedras se encontram dispostas, utilizando, para isso, ape-
nas uma mio. Os jogadores sdo sempre os primeiros a fazer
a mudanga e o banqueiro o tltimo. Porém, a mudan¢a da
ordem das pedras é limitada a dois jogadores em cada jogada.
Depois de o banqueiro ter mudado, mais ninguém poderd
repetir a operagio.

2. Se, na distribuigio das pedras, uma delas se virar casual-
mente, mostrando as pintas, a jogada continuard vilida até 2
conclusio.

3. Se, na distribuigio, duas pedras se virarem casualmente,
mostrando as pintas, o lugar ao qual essas pedras couberem
ndo serd considerado em jogo, para nenhum efeito, nessa jo-
gada. Porém, se as duas pedras casualmente viradas couberem
a0 lugar do banqueiro, toda a distribuigdo para essa jogada
seré invalidada.

Art. 3.2—1. O casino pode associar-se ao banqueiro, com
um capital previamente determinado, em cada lugar da banca.

2. Jogadores ocupando outros lugares podem apostar tam-
bém no lugar do banqueiro, sendo as suas apostas pagas ou
recolhidas conforme a ordem em que sdo colocadas.

3. O jogador que pretenda, em determinada jogada, asso-
ciar-se ao banqueiro, tera de lhe confiar o seu capital, deixando,
assim, de poder aceitar apostas, separadamente, doutros luga-
res.

4. Se, em determinada jogada, houver divida quanto i dis-
posigdo das combinages com as quatro pedras de banqueiro,
o direito de decis3o final cabe ao banqueiro, se o seu capital
for maior que o do Casino, caso este seja seu associado, mas se,
como associado do banqueiro, o capital do Casino for maior,
entdo a decisdo final caberd ao Casino.

Art. 4.0 — 1. E permitido a cadaum dos oito lugares ficar
com a banca, por turno. Salvo se todos os jogadores dos res-
tantes sete lugares acordarem em contrdrio, cada lugar s pode
ficar com a banca num maximo de duas jogadas de cada vez.
Ninguém podera agitar os dados pelo banqueiro.

2. Em todas as jogadas, o casino cobra uma comissio de
4%, dos ganhos.

3. O jogador a quem couber a vez de ficar com a banca pode
recusar-se a aceiti-la, passando a banca para o que lhe fica
mais préximo, a sua direita. Porém, o jogador a quem a banca
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¢ deste modo passada s6 pode ficar com ela se apostou na joga-
da imediatamente anterior.

4. O banqueiro é obrigado a colocar o seu capital na mesa
¢ anunciar a forma de distribui¢do das pedras antes de agitar
os dados.

5. Em caso algum poderd o ganho ou perda do banqueiro
exceder o montante do seu capital em cada jogada.

6. Os jogadores devem colocar as suas apostas na mesa antes
do banqueiro agitar os dados.

7. Uma vez agitados os dados, nfo poderdo ser alterados,
nem transferidos dum lugar para outro, os valores das apostas
e dos capitais colocados na mesa para a respectiva jogada.

8. Os jogadores devem ter cuidado com as apostas. O paga-
dor apenas recolhe ou paga as importancias devidas, conforme
os lugares em que as apostas tenham sido colocadas, indepen-
dentemente da circunstincia de qualquer delas poder ter sido
colocada em lugar errado.

9. O banqueiro que ganhar na primeira jogada e pretender
reter a banca na jogada seguinte, teri de manter na mesa todo
o dinheiro ganho, mais o seu capital inicial. A soma das suas
importincias constituird o seu novo capital inicial para a se-
gunda jogada. Entretanto, o banqueiro podera aumentar, que-
rendo, o seu capital. Em caso algum poderd reduzir a impor-
tancia do novo capital.

Art. 5.2 — 1. A cada lugar serfo distribuidas quatro pedras.
Tendo escolhido as combina¢des, formando dois grupos se-
parados de duas pedras cada, ao lado um do outro, os joga-
dores colocam as pedras na mesa.

2. Ao serem voltadas as pedras pelo pagador, este fard
avancar para a linha da frente o par considerado de valor in-
ferior, deixando na linha de trés o par de valor superior.

3. Os valores das pedras e combina¢bes de «Pou» (par),
pela ordem decrescente, constam das tabelas anexas.

4. Sempre que nio se possa, com duas pedras, formar uma
das combinacdes denominadas «Pou» (par), «Tin Kao Véng»
(12 4 9), «Tei Kao Véng» (2 +9), «Ting Kéng» (12 + 8) e
«Tei Kéng» (2 + 8), a soma numérica das pintas de cada grupo
de duas pedras é entdo obtida, para se determinar o seu valor
numérico. O valor numérico nais elevado é «9». Se a soma
numérica de duas pedras exceder 10 ou 20, o seu valor numé-
rico determina-se subtraindo do total 10 ou 20. O valor duma
combinacio é dado pela pedra de maior valor, integrada nessa
combinagio.

5. As pedras denominadas «Chi Chun» (duque/quadra e
4s/duque) podem, a escolha do jogador, valer «3» ou «6», sepa-
radamente. Observar-se-4, contudo, no caso de conversio de
valores, que o principio da conversio é proporcionar sempre
aumento do valor do grupo de duas pedras e nunca a diminui-
¢io desse valor.

Art. 6.°— 1. Quando o banqueiro e o jogador tiverem pe-
dras de igual valor quanto ao ntimero de pintas, ganha aque-
le que tiver combinag¢do demaior valor. Mas quando tiverem
ambos combina¢es também de igual valor, ganha o banquei-
ro. ;

2. Quando o banqueiro e o jogador tiverem 10 ou 20 na
linha da frente, ganha o banqueiro nessa linha, independente-
mente do valor das pedras.

3. O banqueiro ganha a jogada quando tiver, tanto na linha
da frente como na de tris, combinagSes de valor superior ao
das combinagGes do jogador. Este ganha se as suas combina-
¢es forem de valor superior ao das combinacgtes do banquei-
ro.

4. Se o banqueiro ganhar numa combinagio e perder outra,
empata.

Art. 7.0— 1. Mais de um Jjogador pode apostar ao mesmo
lugar. Quando assim acontecer, aquele que houver apostado
importincia mais elevada ter o direito de segurar as pedras e
de dispor as combinagdes.

2. O jogador a dispor as combinag¢Bes assumird a respon-
sabilidade de compensar os demais jogadores que hajam apos-
tado no mesmo lugar, se tiver optado por combinagio inferior,
de que venha a resultar perda quando podia ter ganho ou em-
patada se tivesse optado por melhor combinagio. Nestes casos,
ndo caberd ao Casino responsabilidade alguma na compensa-
¢30, nem em disputas que, porventura, possam surgir.

3. No decurso duma jogada, nenhuma pedra poders ser
manuseada fora da mesa do jogo.

4. A excepgio do banqueiro, em cada lugar apenas um jo-
gador poderi segurar as pedras e dispor as combinagBes.

5. Nio é permitido a qualquer jogador dispor as combina-
¢bes das pedras de mais de um lugar na mesma jogada, nem
emitir opiniio de modo a efectuar a disposi¢io das combina-
¢Bes de outros jogadores. O jogador niio pode também tocar
nas pedras de qualquer lugar que nio seja o seu.

Art, 80— 1, S6 depois de todos jogadores terem for-
mado as suas combinacdes e colocado as pedras na mesa é
que o banqueiro pode abrir as suas pedras para comparagio
das combinages.

2. Uma vez aberta uma pedra que seja do banqueiro, ne-
nhum jogador poderd retirar nem alterar a formagio das suas
pedras.

3. A abertura das pedras dispostas e colocadas pelos joga-
dores serd feita apenas pelo pagador do Casino.

Art, 90— Ao Casino assiste o direito de substituir o ba-
ralho das pedras por outro baralho, se as pedras em uso nio
estiverem em condi¢es de continuar a ser utilizadas.

TABELA 1
(Anexa ao Regulamento Oficial de «P’ai Kao»)

Valor individual, pela ordem decrescente, das pedras do
dominé chinés

1 — Tin (sena/sena)
2 — Tei (4s/4s)
3 — Ian (quadra/quadra)
4 — Ng6 (4s/terno)
5 — Mui (quina/quina)
6 — Cheéng-Sam (terno/terno)
7 — P4n Téng (duque/duque) .
8 — Fu T'au (quina/sena)
9 — Héng T’au (quadra/sena)
10 — Kou-Keé6k Ch’at (4s/sena)
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11 — Ling Lam L&k (4s/quina)
(Hé duas pedras destas em cada baralho)
12 — Chép Kdu (quadra/quina e terno/sena)
13 — Chap Pit (terno/quina e duque/sena)
14 — Chdp Ch’at (terno/quadra e duque/quina)
15 — T4i-Kai Lok (duque/quadra)
16 — Chap Ng (4s/quadra e duque/terno)
17 — Sai Kii (4s/duque)

(Destas pedras hd s6 uma em cada baralho).
TABELA 1I
(Anexa ao Regulamento Oficial de «P’ai Kao»)

Valor das combinagdes, pela ordem decrescente, das pedras
do dominé chinés

1 — Chi Chiin (duque/quadra + ds/duque)

2 — Seong Tin (senafsena 4 senafsena)

3 — Seong Tei (ds/4s + 4s/ds)

4 — Seong Ian (quadra/quadra 4 quadra/quadra)

5 — Seong Ngé (dsfterno 4 dsfterno) :

6 — Seong Mui (quina/quina + quina/quina)

7 — Seong Cheéng-Sam (terno/terno -- terno/terno)
8 — Seong Pin Tang (duque/duque + duque/duque)
9 — Seong Fu T’au (quinafsena + quina/sena)

10 — Seong Hong T’au-Sap (quadra/sena + quadra/

[sena)

11 — Seong Kou-Kedék Chat (ds/sena + 4s/sena)
12 — Seong Ling Lam Kok (4s/quina -+ ds/quina)

13 — Seong Chip Kdu (quadra/quina 4 terno/sena)
14 — Seong Chép Pit (duque/sena + terno/quina)

15 — Seong Chap Ch’at (terno/quadra + duque/quina)
16 — Seong Chip Ng (4s/quadra + duque/terno)

17 — Tin Kdu Véng (sena/sena -+ quadra/quina)
18 — Tei Kdu Voéng (4sfds -+ terno/sena)

19 — Tin Kdng (sena/sena + quadra/quadra)

20 — Tei Kéng (4s/ds 4 duque/sena)

21 — Tin P’ai Kdu (sena/sena + 4s/sena)

22 — Tei P'ai Kdu (4s/ds + terno/quadra)

23 — Ian P’ai K4u (quadra/quadra 4 quinafsena)
24 — Ngé P’ai Kdu (ds/terno -+ ds/quadra)

25 — Mui P’ai Kdu (quina/quina + terno/sena)
26 — Cheéng P’ai Kéu (terno/terno + as/duque)
27 — Pén Tang P’ai Kdu (duque/duque -+ duque/terno)
28 — Fu T’au Kéu (quina/sena + terno/quina)

29 — Hoéng T’au-Sap Kéu (quadra/sena + terno/sena)
30 — Ling Lam Lok K4u (4s/quina +- as/duque)
31 — Tin P’ai Pit (senafsena + terno/terno)

32 — Tei P’ai Pat (4s/as + ds/quina)

33 — Ian P’ai P’at (quadra/quadra + quina/quina)
34 — Ng6 P’ai Pét (4s/terno + duque/duque)

35 — Mui P’ai Pit (quina/quina + terno/quina)
36 — Fu T’au Pit (quina/sena + 4s/sena)

37 — Hong T’au Pét (quadra/sena + duque/sena)
38 — Chap P’ai Pit (4s/quina + ds/duque)

39 — Tin P’ai Chat (sena/sena + 4s/quadra)
40 — Tei P’ai Chat (4s/4s 4+ duque/terno)
41 — Ian P’ai Chat (quadra/quadra 4 quadra/quina)

42 — Ngé P’ai Chat (4s/terno + 4s/duque)

43 — Mui P’ai Chat (quina/quina + 4s/sena)

44 — Cheong P’ai Chat (terno/terno + quina/sena)
45 — Pén Téng Chat (duque/duque + 4s/duque)

46 — Fu T’au Chat (quina/sena + 4s/quina)

47 — Hong T’au Chat (quadra/sena + duque/quina)
48 — Chap P’ai Chat (terno/sena + duque/sena)

49 — Tin P’ai Lok (sena/sena + 4s/terno)

50 — Tei P’ai Lok (4s/4s + duque/duque)

51 — Ian P’ai Lok (quadra/quadra + terno/quina)
52 — Mui P’ai Lok (quina/quina + duque/quadra)
53 — Chedng P’ai Lok (terno/terno 4 quadra/sena)
54 — Fu T’au Lok (quina/sena + 4s/quina)

55 — Hong T’au Lok (quadra/sena -+ 4s/quina)

56 — Kou Keok Chat Lok (as/sena + quadra/quina)
57 — Chip P’ai Lok (terno/sena + terno/quadra)

58 — Ian P’ai Ng (quadra/quadra + 4s/sena)

59 — Ngé P’ai Ng (ds/terno + quinafsena)

60 — Mui P’ai Ng (quina/quina + 4s/quadra)

61 — Cheong P’ai Ng (terno/terno 4 quadra/quina)
62 — Pan Téng Ng (duque/duque + quina/sena)

63 — Hong T’au Ng (quadra/sena + duque/terno)
64 — Kou Kedk Chat Ng (4s/sena + duque/sena)
65 — Ling Lam Lok Ng (4s/quina + terno/sena)

66 — Ling Lam Lok Ng (quadra/quina 4 duque/quadra)
67 — Chép Pit Ng (duque/sena + terno/quadra)

68 — Tin P’ai Sei (sena/sena -+ 4s/ds)

69 — Ian P’ai Sei (quadra/quadra - terno/terno)
70 — Ngé P’ai Sei (4s/terno + quadra/sena)

71 — Mui P’ai Sei (quina/quina + duque/duque)
72 — Chedng P’ai Sei (terno/terno + duque/sena)
73 — Pin Téng Sei (duque/duque + quadra/sena)
74 — Kou Kedk Chat Sei (4s/sena + terno/quadra)
75 — Ling Lam L6k Sei (ds/quina +- terno/quina)
76 — Chéap Kdu Sei (quadra/quina + duque/terno)
77 — Chdp Pét Sei (duque/sena + duque/quadra)

78 — Tin P’ai S4m (sena/sena + quina/sena)
79 — Tei P’ai Sam (4s/4s 4 quina/sena)
80 — Ian P’ai S4m (quadra/quadra 4 duque/terno)

81 — Ngé P’ai Sam (4s/terno + terno/sena)

82 — Chedéng P’ai Sém (terno/terno + 4s/sena)

83 — Pin Téng Sdm (duque/duque -+ quadra/quina)

84 — Kou Kedék Chat Sdm (4s/sena -+ duque/quadra)
85 — Ling Lam L6k Sém (4s/quina +- terno/quadra)

86 — Chdp Pat S4m (terno/quina - és/quadra)

87 — Chap Chat Sdm (duque/quina 4 duque/quadra)
88 — Tin P’ai I (sena/sena + quina/quina)

89 — Tei P’ai I (4s/4s + quadra/sena)

90 — Ian P’ai I (quadra/quadra + duque/duque)

91 — Ngé P’ai I (ds/terno + terno/quina)

92 — Chedng P’ai I (terno/terno + 4s/quina)

93 — Pan Téng I (duque/duque + duque/sena)

94 — Kou Kedk Chat I (ds/sena 4 4s/quadra)

95 — Chép Chat I (duque/terno +- terno/quadra)

96 — Ng6 P’ai Iat (ds/terno +- 4s/sena)
97 — Mui P’ai lat (quina/quina + quina/sena)
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98 — Cheéng P’ai Iat (terno/terno + 4s/quadra)

99 — Pin Téng Iat (duque/duque 4 terno/quadra)
100 — Fu T’au Iat (quina/sena + quadra/sena)
101 — Ling Lam L6k Iat (4s/quina + duque/terno)
102 — Ngé6 P’ai Mit (4s/terno 4 terno/terno)
103 — Mui P’ai M4t (quina/quina + quadra/sena)
104 — Chedng P’ai Mt (terno/terno + duque/duque)
105 — Pén Té4ng Mit (duque/duque + ds/quina)
106 — Fu T’au Mat (quina/sena + quadra/quina)

Portaria n.c 97/85/M
de 18 de Maio

Considerando o exposto pela Sociedade de Turismo e Di-
versdes de Macau, concessiondria dos jogos de Fortuna ou
Azar neste Territdrio, quanto s regras do jogo do CRAPS,
cujo regulamento foi aprovado pela Portaria n.0 7 461, de 1 de
Fevereiro de 1964;

Tendo em conta o disposto no artigo 106.° do citado Regu-
lamento e o parecer favordvel da Inspecg¢io dos Contratos de
Jogos;

Ouvido o Conselho Consultivo;

Usando da faculdade conferida pelo artigo 15.° do Estatuto
Organico de Macau, promulgado pela Lei Constitucional
n.2 1/76, de 17 de Fevereiro, o Governador de Macau manda:

Artigo 1.0 — Os artigos 99.° a 103.° do Regulamento dos
Jogos Chineses e Europeus, aprovado pela Portaria n.° 7 461,
de 1 de Fevereiro de 1964, que contém as regras do jogo do
«CRAPS», passam a ter a numeragio e redacgdo constante do
Regulamento anexo, que faz parte integrante desta portaria.

Art. 2.0 E revogado o artigo 104.° do Regulamento dos jo-
gos a que se alude no artigo 1.°

Governo de Macau, aos 17 de Maio de 1985.
Publique-se.

O Governador, Vasco de Almeida e Costa.

Regulamento Oficial do CRAPS

Art. 1.0 — Langamento de dados: E obrigatério que os dados
sejam langados em direc¢io da extremidade oposta da mesa.
Em caso de qualquer dos dados nfo ficar completamente assen-
te numa face conta-se sempre a face superior mais exposta.
Quando um ou ambos os dados sairem do tabuleiro o langa-
mento ndo é vilido, devendo ser repetido. Pode participar
no jogo qualquer numero de jogadores, mas o langamento
dos dados s6 pode ser feito por um deles.

Art. 2.0 —1. «Pass Line» — Ganhari o jogador, no primeiro
langamento, se a soma dos dois dados for 7 ou 11, perdendo se
sair qualquer dos Craps (2, 3 ou 12), mas se, neste primeiro
langamento, sair qualquer outro nimero (4, 5, 6, 8, 9, ou 10),
serd este o ponto do jogador que terd de continuar a langar os
dados até que saia o seu ponto, caso em que ganhard, ou até
que lance um 7, caso em que perderd. O prémio ¢ igual 2
importancia da aposta.

2. «Pass Line» — Aposta adicional — enquanto tentar obter
o0 seu ponto o jogador poderi fazer uma aposta adicional que
lhe proporcionard um prémio adicional a seguir indicado:

Numeros 4 e 10 — prémio, 2 para 1
« 5e 9— «
« 6e 8— «

3 para 2
6 para 5

O ganho adicional nunca poderi exceder a importéncia da
aposta inicial, cujo prémio continuari a ser igual ao seu valor.

3. «Come» — Obtido o seu ponto, o jogador podera fazer
nova aposta nesta marcagio, ganhando ou perdendo tal como
na marcagfo «Pass Line», n.0 1 e poderd efectuar uma aposta
adicional nas condig8es estipuladas na marcagio «Pass Line»
n.° 2,

Art. 3.0— 1. «Don’t Pass» — Ganhari o jogador, no pri-
meiro langamento, se a soma dos dois dados, for 2 ou 3, em-
patando se for 12 e perdendo se for 7 ou 11; mas se, neste
primeiro langamento, surgir qualquer outro nimero (4, 5,
6, 8, 9, ou 10), serd este o ponto em desfavor do jogador que
terd de continuar a langar os dados até que esse ponto volte a
aparecer, caso em que perderd, ou até que aparega um 7, caso
em que ganhard. O prémio ¢ igual & importincia da aposta.

2. «Don’t Pass» — Aposta Adicional — Enquanto estiver a
langar os dados contra o ponto em seu desfavor, o jogador po-

derd fazer uma aposta adicional que lhe proporcionard um
prémio adicional a seguir indicado:

Numeros 4 e 10 — prémio, 1 para 2
< 5e 9— «
« be 8—

2 para 3
5 para 6

3. «Don’t Come» — Depois de marcado o ponto em seu des-
favor, o jogador podera fazer nova aposta nesta marcagio, ga-
nhando ou perdendo tal como na marcagdo «Don’t Passs,
n.° 1, e poderd efectuar uma aposta adicional nas condi¢Bes
estipuladas na marca¢do «Don’t Pass», n.0 2.

Art. 4.0 — (Field» — O jogador ganhar4 o valor da aposta
se sair 0 3, 4,9, 10 e 11 e perderd com qualquer outro nime-
ro, excepto os nimeros 2 ou 12 que seriam premiados com o
dobro da importancia apostada.

Art. 5.0 — «Hard Ways» — Nesta marcago o jogador fara
a sua aposta num nimero que represente a soma de dois da-
dos iguais, e. g. 3-3 para perfazer 6, perdendo se sair o 7 ou
quando o nimero 6 for formado com dados diferentes como
1-5 ou 2-4. Se sairem outros nimeros, far-se~-d novo langa-
mento. As mesmas regras se aplicam as hipéteses de dados
iguais: 2-2, 4-4 € 5-5. O prémio ¢é igual a 9 vezes a impor-
tincia da aposta nas combinagBes 3-3 e 4-4 ¢ a 7 vezes nas
combinag¢des 2-2 e 5-5.

Art. 6.0 — «Big 7» — O jogador ganhard 4 vezes e meia o
valor da aposta, se sair o 7, e perder4 se sair qualquer outro
numero.

Art. 7.0 — «1I» — O jogador ganhari 15 vezes o valor da
aposta, se sair o 11 e perderd se sair qualquer outro niimero.

Art. 8.0 — «4ny Craps» — O jogador ganhari 7 vezes o va-
lor da aposta, se sair o 2, 3 ou 12 e perdeid, se sair qualquer
outro nimero.
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