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6) Em nove nimeros — sector;

7) Em sector de doze nimeros — 1, 3, 5, 13, 15, 17, 20, 22, 24,

32,34,36,0u2,4,6,14, 16, 18, 19, 21, 23, 31, 33, 35;

8) Em coluna de doze nimeros — coluna;
9) No pequeno — ntimeros de 1 a 12;

10) No médio — numeros 13 a 24;

11) No grande — ntimeros 25 a 36;

12) No par — nimeros pares;

13) No impar — nidmeros {mpares;

14) No menor — nimeros 1 a 18;

15) No maior — ndmeros 19 a 36;

16) No encarnado — nimeros encarnados;

17) No preto — nimeros pretos.

Artigo 7.°

Prémios

Ao jogador que ganhe fica a pertencer a importancia da pa-

rada, correspondendo-lhe os seguintes prémios:

1) Um ndmero — pleno: 35 vezes o seu valor;

2) Dois nimeros — cavalo: 17 vezes o seu valor;
3) Trés nimeros — rua: 11 vezes o seu valor;

4) Quatro nimeros — quadro: 8 vezes o seu valor;
5) Seis nimeros — linha: 5 vezes o seu valor;

6) Nove nimeros — sector: 3 vezes o seu valor;

7) Doze ntimeros — sector de doze nimeros, coluna de doze

ndmeros, pequeno, médio, e grande: 2 vezes o seu valor;

8) Dezoito nimeros — par, impar, menor, maior, encarnado e

preto: 1 vez o seu valor.

Artigo 8.°

«Zero»

No caso da bola cair no «zero», s6 ganha quem tiver nele jo-

gado no pleno. Todos os restantes jogos perdem a favor da banca.

Despacho Regulamentar Externo do Secretario para a
Economia e Financas n.’ 31/2003

Atendendo ao exposto pela concessiondria, Sociedade de Jo-

gos de Macau, S.A., no sentido de ser actualizado o regulamen-
to oficial do jogo de fortuna ou azar «cussec» aprovado pela
Portaria n.° 223/75, de 20 de Dezembro;
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Considerando a proposta da Direccdo de Inspeccdo e Coor-
denacgédo de Jogos;

Usando da faculdade conferida pelo artigo 64.° da Lei Bésica
da Regido Administrativa Especial de Macau, e nos termos do
n.° 5 do artigo 3.° da Lei n.° 16/2001, o Secretdrio para a Econo-
mia e Financas manda:

1. E aprovado o regulamento oficial do «cussec», em anexo ao
presente despacho regulamentar externo e que dele faz parte
integrante.

2.E revogada a Portaria n.° 223/75, de 20 de Dezembro, con-
vertida por forca da alinea 5) do artigo 55.° da Lei n.° 16/2001,
em despacho regulamentar externo.

3. O presente despacho regulamentar externo entra em vigor
no dia seguinte ao da sua publicacdo e os seus efeitos retroagem
ao dia 31 de Janeiro de 2003.

31 de Janeiro de 2003.

O Secretdrio para a Economia e Finangas, 7Tam Pak Yuen.

REGULAMENTO OFICIAL DE «CUSSEC»

Artigo 1.°

Material
O material de «cussec» (jogo de dados) inclui:

1) Trés dados com as faces numeradas de uma a seis pintas,
todos com o mesmo peso e perfeitamente equilibrados, sendo a
soma das pintas das faces opostas igual a sete;

2) Um copo especial que se compde de:

(1) Uma peanha de base circular, de material opaco e cor preta,
com a superficie de vidro e ligada, por baixo, a uma alavanca;
sobre a peanha acha-se fixa uma redoma de vidro transparente,
dentro da qual se encontram os dados;

(2) Uma outra redoma mével, do mesmo material e cor da
peanha, que se ajusta e cobre completamente a redoma de vidro
e se prende por dois fechos laterais diametralmente opostos e
presos a peanha.

3) Um esquema de jogo com todas as combinag¢des dos trés
dados.

Artigo 2.°

Operacao inicial

Antes de se efectuarem as apostas, o «croupier» cobre a
redoma de vidro com a redoma mével, prende esta com os fe-
chos e carrega a alavanca por trés vezes consecutivas, fazendo
com esta operagdo saltar os dados dentro da redoma de vidro.
Automaticamente, acende-se um quadro colocado em frente do
copo especial, dando-se inicio as apostas.
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1. As apostas terminam quando o «croupier» toca uma cam-
painha, anunciando em voz alta a abertura do jogo, em chinés
«hoi».

2. Soltados os fechos, o «croupier» levanta a redoma movel e
anuncia o resultado da jogada, ao mesmo tempo que acende as
luzes das «chances» premiadas.

3. Se, levantada a redoma, forem encontrados dados sobre-
postos, ou dados inclinados, o «croupier» declara o jogo nulo. A
operacdo inicial € repetida, ndo podendo os jogadores retirar as
suas apostas. Novas apostas podem ser aceites.

Artigo 4.°

Pagamento dos prémios

A redoma de vidro ndo pode ser coberta enquanto a banca
nao pagar todos os prémios da respectiva jogada.

Artigo 5.°

Apostas

As apostas podem fazer-se:

1) no «pequeno» — 4 a 10 pontos;

2) no «grande» — 11 a 17 pontos;

3) no numero de pintas de qualquer dos dados;
4) em trés dados com igual nimero de pintas;

5) no conjunto de seis grupos de dados com igual nimero de
pintas;

6) nos nimeros que vao de 4 a 17, correspondentes a soma das
pintas dos trés dados.

Artigo 6.°
Prémios
Os prémios para as apostas referidas no artigo anterior sdo,
pela mesma ordem das alineas, iguais a:
1) uma vez a importancia da aposta;
2) uma vez a importéncia da aposta;

3) uma vez a importancia da aposta, duas vezes essa impor-
tancia, se dois dados tiverem o mesmo nimero de pintas, trés
vezes essa importancia, se os trés dados tiverem o mesmo nu-
mero de pintas;

4) cento e cinquenta vezes a importancia da aposta;
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6) cinquenta vezes a importancia da aposta se o nimero for 4
ou 17, dezoito vezes se o nimero for 5 ou 16, catorze vezes se o
numero for 6 ou 15, doze vezes se o numero for 7 ou 14, oito
vezes se o numero for 8 ou 13 e seis vezes se o numero for 9, 10,

11 ou 12.
8 R 13 » —HE/\fF
9~ 10 ~ 11~ 12 » —FEAfE -
Artigo 7.°
ol Pintas iguais
Eatid
As apostas efectuadas no «pequeno» ou no «grande» perdem

=R FRIBS SO - @iz TR TN Bk quando as pintas dos trés dados forem iguais.
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