PRAVIDLA HER ZIVE HRY:

1.

EVROPSKA RULETA

1. RULETOVE KOLO

Ruletové kolo se sklada z cylindru rozdéleného na tficet sedm (37) stejnych mezer (drazek).
Cylindr se otaci ve vyduté drevéné mise, kolem niz jsou umistény kovové vycnélky. Cylindr se
otaci jednim smérem a Krupiér roztoci kulicku v mise smérem opacnym.

Tricet sedm (37) mezer neni ocislovano jedna za druhou, nybrz timto mezindrodné uznavanym
zplUsobem, platnym pro francouzské Cislované kolo rozdélené na sekvence:
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,
22,18,29,7,28,12,35,3a26.

2. HOTOVE PENiZE A HODNOTOVE ZETONY

Za hodnotové Zetony zakoupené v pokladné mlze Hra¢ od Krupiéra koupit barevné hraci
Zetony. Barevné hraci Zetony urcuji, které Zetony ndleZi kterému Hraci. Plati jen u stolu, u
kterého byly koupeny. Zddnému Hradi nebude dovoleno hrat soucasné s vice ne? jednou
barvou.

Hodnota téchto barevnych Hracich Zetond se musi pohybovat v rozmezi minima ¢i maxima
hraciho stolu.

Kvuli bezpecnosti Hraca jsou krupiéti opravnéni Hodnotové Zetony, s nimiz se hraje, vyménit za
barevné Hraci Zetony oznacené stejnou hodnotou.

V momenté, kdy hra skondi, ptip. v momenté, kdy si Hrac¢ preje hru ukoncit, je Krupiér povinen
tyto barevné hraci Zetony vymeénit za hodnotové Zetony v téze hodnoté. Tyto je moziné v
pokladné sménit za hotové penize.

Barevné Hraci Zetony nejsou sménitelné a lze jich pouzit jen u hraciho stolu, u néhoz byly
vydany.

Jestlize nebudou pred odchodem od stolu, po tom co Hrac¢ ukoncil hru, barevné Hraci zetony
sménény za hodnotové, budou od tohoto okamziku mit jen hodnotu minima stanoveného u
pfislusného hraciho stolu.

3. SEDADLA U STOLU

V3sechna sedadla u stolu evropské rulety jsou vyhrazena pouze Hracim.

4. HRA

Cil hry: Hradi tipuji, pomoci pokladani Hodnotovych/Hracich Zeton( na hraci platno na hracim
stole, v jaké drazce s Cislem na ruletovém kole se zastavi kuli¢ka, kterou hodil Krupiér.

Oznamenim ,,Prosim, umistéte sazky." Krupiér vyzve Hrace, aby své sazky umistili na platno. Za
umisténi sazek odpovida Hrac.

Jako projev dobré vile Krupiér umisti Hraci hlasené sazky, pokud jim k tomu zbude cas. Je
povinnosti Hrace ujistit se, ze hlasené sazky byly umistény Krupiérem tak, jak si Hrac sam pral.
Po Krupiérovu oznameni , Konec sazeni, dékuji vam." se Zzadné hldsené sazky jiz nepfijmou.
Pokud budou jakékoliv takové sazky vsazeny, budou povazovdany za neplatné.

Krupiér uvede kolo rulety do pohybu a roztoci kulicku v opa¢ném sméru, nez jakym je smér

otaceni kola. Smér kola a smér kuli¢ky se pfi dalsim roztoceni bude stridat.



Jestlize se kolo neotocilo v opaéném sméru neZ pfi predchozi rotaci, nebo jestlize se kulicka
roztocila ve sméru otaceni kola, je toto roztoCeni neplatné. Nazve se ,,chybnym roztocenim“ a
hra neni platna a neplatné Sazky budou Hrac¢dim vraceny.

Ma-li roztoceni platit, kulicka musi obvod kola rulety obéhnout nejméné desetkrat (10x) nez
spadne do jedné z tficeti sedmi (37) mezer. Nestane-li se tak, lze roztoceni oznacit za chybné
roztoceni a bude se postupovat vyse uvedenym zplsobem

Nez kulicka spadne do jedné z tficeti sedmi mezer, Krupiér oznami "Konec sazeni, dékuji vam.", na coz
upozorni s dostatecnym predstihem. Po tomto oznameni Hra¢ uz nesmi umistit zadné dalsi sazky, a
ani Krupiér nesmi umistit hlaSené sazky. Sazky nesméji byt zruseny i presunuty. Pfi poruseni tohoto
pravidla by se Sazka pokladala za neplatnou.

Jestlize byla vyse uvedena pravidla dodrzena, Krupiér poté, co kulicka spadla do jedné z ocislovanych
mezer, vyhlasi, Ze toto Cislo je vyherni. Prohrané sazky vezme ze stolu a vitézné sazky vyplati v
barevnych hracich ¢i hodnotovych Zetonech.

Ma-li vedeni kasina dlivodné podezieni, ¢i prokazZe, Ze pravidla stanovena timto hernim planem
byla jakymkoliv zplsobem porusena, nebo Ze Hraci uzavreli jakoukoliv tajnou Umluvu mezi
sebou nebo s persondlem, ma pravo prohlasit bud' takové jedno roztoceni, nebo i celou hru za
neplatnou a Hracim budou vraceny Sazky (z dvodu neprobéhnuti hry).

Personal kasina bude ochotné informovat Hrace o pravidlech hry. Za Zadnych okolnosti vSak
nesmi Hrac¢lm radit, jak maji sdzet. Nesmi také Hraéi napomahat nepoctivé vyhre. Ma-li vedeni
dlvodné podezreni, ¢i prokaze, Ze se takhle postupovalo, budou sazky prohlaseny za neplatné,
vraceny Hraclm, a vyhra nebude vyplacena.

5. VYHERNi MOZNOSTI

Podle stanovenych minim a maxim stolu Ize sazky umistit takto:

Jednoduché sazky

Cervena ¢&isla, ¢ernd &isla, licha ¢&isla, suda &isla, nizka €isla, vysoka &isla — jakakoliv jejich vitézna
kombinace se vyplati v poméru jedna ku jedné (1:1). (Definice Vyplatnich poméra viz. ¢l. 3 této
¢asti Herniho planu)

Je-li vitéznym cislem nula (0), veskeré sazky vsazené na tucty a sloupce prohravaji a Krupiér je
z platna odstrani. Veskeré jednoduché sazky prohravaiji.

Tucty a sloupce

Prvni tucet (1-12), druhy tucet (13-24), tieti tucet (25-36), prvni sloupec (1-34), druhy sloupec
(2-35) a treti sloupec (3-36) — jakakoliv Sazka na vyhravaijici sloupec ¢i tucet se vyplati v poméru
2:1.

Je-li vitéznym cislem nula (0), veskeré sazky vsazené na tucty a sloupce prohravaji a Krupiér je
z platna odstrani.

Sest ¢isel ve dvou sousednich fadcich

Sazky vsazené na sest Cisel ve dvou rfadcich zahrnuji Sest (6) ¢isel (napt. 16, 17, 18, 19, 20 a 21)
— jakakoliv vyhravajici Sazka na Sest Cisel ve dvou sousednich fadcich se vyplati v poméru 5:1.

Tti Cisla v jedné Fadé



Sazky vsazené na tfi Cisla v jedné fadé zahrnuiji tfi (3) Cisla (napf. O, 2, 3, nebo 25, 26, 27) —
kazda vyhravajici Sdzka na tfi Cisla v jedné radé se vyplati v poméru 11:1.

, s

Ctyfi sousedni ¢isla ve ¢tvefici

Sazky vsazené na Ctyti sousedni Cisla ve Ctvefici zahrnuji ¢tyfi (4) Cisla (napf. 0, 1, 2, 3 nebo 7, 8,
10, 11) — kazda vyhravajici Sdzka na Ctyri sousedni Cisla ve Ctvefici se vyplati v poméru 8:1.

re'ys

Dvé sousedni Cisla

Sazky vsazené na dvé sousedni Cisla zahrnuji dvé (2) ¢isla (napt. 2, 3 nebo 2, 5) — kazda
vyhravajici Sazka na dvé sousedni Cisla se vyplati v poméru 17:1.

Jedno Cislo

Sazky vsazené na jedno Cislo se tykaji kteréhokoliv jednotlivého Cisla (napf. O ¢i 32) — kazda
vyhravajici Sazka na jedno &islo se vyplati v poméru 35:1.

Ve vSech pfipadech uvedenych vyse Krupiér plvodni sazku ponecha v jejim vyhravajicim
postaveni. Hra¢ ma na vybranou ponechat tuto sazku na misté pro nové roztoceni nebo s ni
volné disponovat .

Sousedni sazky

Zpravidla zahrnuji pét (5) po sobé jdoucich cisel na kole. Napt. 5 a sousedy 10, 16, 23, 24. Jestlize
kterakoli sousedni Sazka vyhraje, Krupiér poloZi na Cislo Zeton ve stanovené hodnoté a Sazka se
vyplati v pfislusném pomeéru.

Zero hra (Hra na nulu)

Tato Sazka se sklada ze ¢tyr (4) Zeton( a zahrnuje sedm (7) po sobé jdoucich ¢isel na kole. Jsou jimi
dvé sousedni ¢isla 0/3, dvé sousedni ¢isla 12/15, jedno &islo 26 a dvé sousedni ¢&isla 32/35. Jestlize
kterakoli Sdzka na zero hru vyhraje, Krupiér polozi Zeton ur¢ené hodnoty na vyhravajici jedno Cislo
¢i dvé sousedni Cisla a Sazka se v prislusném pomeéru vyplati.

Velka série

Tato Sdzka je sazkou s deviti (9) Zetony a zahrnuje sedmnact (17) po sobé jdoucich Cisel na kole.
Jsou to tfi Cisla v jedné fadé 0/2/3 dvéma Zetony, dvé sousedni Cisla 4/7, dvé sousedni Cisla
12/15, dvé sousedni Cisla 18/21, dvé sousedni Cisla 19/22, ¢tyfi sousedni Cisla ve Ctverci
25/26/28/29 dvéma Zetony a dvé sousedni Cisla 32/35. Jestlize kterakoliv Sdzka na velkou sérii
vyhraje, Krupiér umisti jeden ¢i vice Zeton( urcené hodnoty na vyhravajici dvojici, Ctyri
sousedni Cisla ve Ctverci Ci tfi Cisla v jedné fadé a Sazka se v prisluSném poméru vyplati.

Mala série

Tato Sazka je sazkou Sesti (6) Zetony a zahrnuje dvanact (12) po sobé jdoucich cisel na kole.
Jsou to dvé sousedni ¢isla 5/8, dvé sousedni Cisla 10/11, dvé sousedni ¢isla 13/16, dvé sousedni
¢isla 23/24, dvé sousedni ¢isla 27/30 a dvé sousedni &isla 33/36. Jestlize kterdkoliv Sdzka na
malou sérii vyhraje, Krupiér umisti Zeton ur¢ené hodnoty na vyhravajici dvé sousedni Cisla a
Sazka se v prislusném poméru vyplati.

Orphelins

Tato Sazka sestava z péti (5) ZetonU a zahrnuje osm Cisel ve dvou riznych Usecich kola. Jsou to
jedno ¢&islo 1, dvé sousedni ¢isla 6/9, dvé sousedni Cisla 14/17, dvé sousedni ¢isla 17/ 20 a dvé
sousedni Cisla 31/34. Jestlize kterakoliv Sazka orphelins vyhraje, Krupiér umisti zeton uréené



hodnoty na vyhravajici jedno Cislo ¢i dvé sousedni Cisla (jednou ¢i vicekrat) a Sazka se v
pfislusném poméru vyplati.

6. OZNAMENE NEBOLI HLASENE SAZKY

HIasené sazky umistuje jako projev zdvofilosti Krupiér, a to jen tehdy, zbude-li mu nato ¢as.
Neni-li ¢asu dost, Krupiér ¢i Inspektor tyto sazky odmitnou.

Sazky se musi na uréené misto na platné umistit dfive, nez kulicka spadne do mezery. Jestlize
to ¢as nedovoli, nebude Sazka prijata .

BLACK JACK

1. UvoD

Jedna se o standardni karetni hru proti rozdavajicimu Dealerovi. Cilem U¢astnika hazardni hry
je dosahnout souctem hodnot karet 21, nebo se tomuto souctu co nejvice pfiblizit. Pokud
Ucastnik hazardni hry pfesadhne soucet 21, pak prohrava.

Hra se hraje u standardniho Pokerového stolu ve tvaru oblouku s misty pro jednoho az sedm Hracu
podle konkrétniho provedeni. Pozice pro Hrace jsou na vnéjsi strané a pozici pro Dealera je na
vnitfni strané stolu. Na jednom rohu stolu jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich
sazkach u tohoto stolu. Stll je pokryt platnem, na kterém je predtisténo rozlozeni sazkovych boxd.
Do predtisténych sazkovych boxd Hrac¢i umistuji své Sazky. Oblouk s informaci pro Hrace oddéluje
oblast pro Hrace a Dealera.

Box na hracim stole se dava k dispozici U¢astnikovi hazardni hry, ktery jej prvni obsadi. Ostatni
Ucastnici, ktefi se Gcastni Zivé hry na stejném boxu, musi hrat podle rozhodnuti vlastnika boxu
se zahrnutim mozného zdvojeni Sazek a rozdéleni parG (dvé stejné karty). Tito Ugastnici stoji za
sedicim vlastnikem boxu. Na jednom boxu mohou hrat maximalné 3 U¢astnici hazardni hry.

2. SEDADLA U STOLU

VSechna sedadla u stoll pro hru Black Jack jsou vyhrazena pouze Hractim.

3. KARTY

U kaZdého hraciho stolu na Black Jack se pouZiva Sest (6) balick(l hracich karet.

Pred zacatkem hry se tyto hraci karty rozlozZi po stole a dikladné se promichaji (tzv. zplsob
"Chemmy Shuffle"), ¢imZ se zajisti, Ze jsou mezi sebou dikladné promichany. Pak jsou z
promichanych karet utvofeny hromadky, které se promichaji vzdjemnym vsouvanim do sebe
(tzv. "Riffle Shuffle"). Po skonceni michani Dealer nabidne karty k Fiznuti (sejmuti) prvnimu
Hracdi u stolu z leva (jestlize hra pravé zacala) nebo Hraci, na jehoz boxu se objevila fezaci karta
pfi posledni hie. Hrac karty fizne tak, aby kazdy konec délil od mista fiznuti nejméné jeden
balicek (52) karet.

Je-li fiznuti z jakéhokoliv divodu nepfijatelné, Dealer fezaci kartu odstrani a karty nabidne
k opétnému fiznuti.



Je-li fiznuti v poradku, Dealer vezme fezaci kartu a vSechny karty pfed ni, a umisti je za zbyvajici
karty. Potom ftizne (odebere) urcity pocet karet, neZ je vloZi do pfipraveného karetniho
podavace ("boty").

Jestlize vedeni kasina prokaZe s ohledem na audiovizualni zdznam hraciho stolu, Ze byl michaci
postup jakkoliv porusen, vyhrazuje si pravo prohlasit ,botu" za neplatnou a nevyplatit vyhry.
Sazky budou Hraclm vraceny.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace
dlvodné podezielého z pocitani vyvést z kasina. V takovém pripadé budou Sazky hraci vraceny
a Hodnotové zetony mu budou ponechany k vyplaceni na pokladné kasina.

4. SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zietelné uvedeny minimalni a maximalni vySe Sazky, které Hrac
mzZe vsadit v souladu s ¢lankem 2. této Casti Herniho planu. Sazky jsou realizovany pouze
Hodnotovymi Zetony. Minimalni Sazka je Sazka za jednoho hrace a maximalni Sazka je Sazka za
jeden hraci box bez ohledu na to, zda na jednom boxu hraje vice nezZ jeden hrac.

5. HODNOTY KARET

Eso ma hodnotu jedna (1) nebo jedenact (11) dle konkrétni karetni kombinace. Hodnota jedna
(1) plati tehdy, jestlize by hodnota jedenact zplsobila, Ze by celkovy soucet karet prevysoval
jedenadvacet (21).

Dealer musi vzit dalsi kartu pfi hodnoté svych jiz vyloZzenych karet 16 nebo méné a naopak stat,
nebrat si dalsi kartu, pfi hodnoté svych jiz vyloZzenych karet 17 nebo vice. V pfipadé, Ze jedna
Krupiérova karta je minimalné 6 a druha eso, Krupiér musi pocitat eso vzdy jako 11.

Karty K, Q aJ maji hodnotu deset (10).

VSechny ostatni karty maji takovou hodnotu, jaka je na nich uvedena.

6. HRA

VsSechny sazky se musi umistit do sazecich boxu.

Hraje-li se s Zetony vice neZ jedné hodnoty, musi byt Zeton s nejvyssi hodnotou umistén vespod
Maximalni pocet oddélenych sazek (viz Déleni) bude omezen na tfi na jeden box. Ani v tomto
pfipadé soucet téchto sdzek nesmi pfevySovat maximum stanovené u stolu.

Kdyz Dealer uzna, Ze jsou vSechny sazky umistény, oznami "Konec sazeni, dékuji vam." a rozda
prvni kartu do boxu obsahujiciho sazku. Od této chvile nelze na stll Zadné sazky pridavat ani je
z ného brat. Poté Dealer rozda po jedné karté do vsech boxU obsahujicich sazku a jednu kartu
hry uz Zadnou kartu nerozda sobé.

Viechny karty na stole musi byt poloZeny licem vzhlru (viditelng). Zadny Hra¢ nesmi dostat
kartu licem dol(. Hra¢ mze zUstat stat pfi jakychkoli dvou obdrzenych kartach nebo zadat dalsi
kartu az k jakémukoli jinému souctu, nezZ je dvacet jedna (21).

Hrac¢ nemUze Zadat kartu, ma-li Black jack (soucet 21 ze dvou karet).

Dealer si musi rozdat dalsi kartu pri souctu Sestnact (16) a mensim, naopak musi stat, pokud
ma soucet karet sedmnact (17) a vétsi.



Jakakoli karta chybné pouZita béhem rozdavani, vytazena, ¢i chybné pridélend komukoli, musi
byt pouZzita jako nejblizsi dalsi karta z , boty".

Pokud by byla karta rozddna do boxu bez sazky, vSechny karty se za Inspektorova dohledu
uvedou do plvodniho stavu (zrekonstruuji).

Po kazdém promichani karet Dealer ,spdli" (odlozi) tfi karty licem doll tak, aby je Hracdm
neodkryl. Jestlize dojde ke zméné Dealera v dobé, kdy jsou v , boté” jesté karty, potom Dealer
"spdli" (odloZi) jednu kartu licem dol{ tak, aby ji Hracdm neodkryl.

7. VYHERNi KOMBINACE KARET

Jestlize karty Dealera prevysuji soucet dvacet jedna (21), vSichni ostatni Hraci zlistavajici ve hre
vyhravaji.
Hraci prohravaji, pouze pokud Dealer nepfekrodil 21.

Ma-li Hrac stejny soucet karet jako Dealer, jedna se o remizu. Hraci vyhrava hodnotu ve vysi
jeho plvodni Sazky.

Vsechny vyhravajici sazky se vyplaci v poméru jedna ku jedné (1:1).

Pokud Hra¢ mél prvnimi dvéma kartami dosazeny Black jack (21), vyplati mu Dealer vyhru v
poméru tfi ku dvéma (3:2). Vyplata probéhne hned, pokud Dealer nema prvni kartu s hodnotou
deset (10). Pokud ma Dealer prvni kartu eso, nabidne Hracdi moznost okamzité vyplaty
v poméru jedna k jedné — viz Even money (1:1).

VSechny vyhrané pojistné sazky (viz. nize) se vyplati v poméru dvé ku jedné (2:1).

Dosahne-li Hra¢ kombinace karet 21 tvorené 3 x 7, bude mu jeho Sazka vyplacena okam?zité
(jesté pred rozdanim zbyvajicich karet Dealerovi) v poméru 1:1, a podruhé v pfipadé, Ze tato
kombinace karet bude vyssi nez kombinace karet Dealera po rozdani karet v dalSim priabéhu
hry.

Zdvojnasobeni Sazky (Double)

Hraci mohou svoji plivodni sazku zdvojnasobit poté, co obdrzeli prvni dvé karty.

Hraclm je dovoleno zdvojnasobit jakoukoliv sestavu karet s vyjimkou Blackjacku (21).

Pfi zdvojnasobeni se musi umistit dalsi Sazka rovnajici se sazce plvodni, a Hraci bude rozdana
jen jedna karta navic.

Déleni (Split)

VSechny dvojice (pary karet stejné bodové hodnoty) Ize rozdélit (splitovat) na dvé separatni
hry, a to celkem az tfikrat, coz ma za nasledek ¢tyfi rozdélené sestavy karet.

Hra¢ mlze karty rozdélit tim, Ze umisti dalsi sazku rovnajici se sazce plvodni.

Zdvojnasobeni na rozdélenou (splitovanou) kombinaci karet je mozné.

PFi rozdéleni dvojic se kazda kombinace karet hraje oddélené, pokazdé jedna, zleva doprava.
PFi splitovani es obdrzi hra¢ pouze jednu kartu na kazdé eso. Splitovat Ize celkem az ttikrat, coz
ma za nasledek Ctyti rozdélené kombinace karet.



Pojisténi (Insurance)

Vytahne-li si Dealer eso jako prvni kartu, kazdy Hra¢ ma pravo pojisténi tzv. ,insurance”. Na
misto na stole k tomu urcené umisti Hra¢ Sazku maximalné v poloviné hodnoty své plavodni
Sazky. Ma-li Dealer Black Jack, inkasuje Sazku a vyplati ,insurance” v poméru 2 : 1. V
obraceném pfipadé inkasuje ,insurance” a vyplaci Hrace, ktefi dosahli vyssich bodl nez on.
Black Jack Hrace proti esu Dealera nelze pojistit.

Surrender

Hra&i momentalné se Uc&astnici Zivé hry mohou pozadovat tzv. "Surrender”, co? znamena, ie
obdrzi hodnotu ve vysi poloviny své sazky na jejich Zadost pred rozdanim dalsi karty. Po
uplatnéni ,,Surrender” jiz Hra¢ nema narok pokracovat v dané dil¢i hfe. Ma-li Dealer eso, nelze
»Surrender” uplatnit.

Even money

Pokud hrac¢ obdrzi kombinaci Blackjack a Dealer eso, ma Hra¢ moznost si box s kombinaci
Blackjack nechat vyplatit v poméru 1:1 pred jakoukoli dalsi akci ve hre. Po uplatnéni ,Even
money” jiz Hra¢ nema narok pokracovat v dané dilci hre.

8. OVLADANI BOXU

Hrac se musi jasné, slovné nebo ru¢nimi posunky vyjadfit, zda vyzaduje kartu nebo zda si preje
zUstat stat (jasnym mavnutim ruky nebo pohybem ukazovacku naznacujicim, Ze chce kartu).
Prvni Hrac u stolu ma prednost pred ostatnimi Hraci hrajicimi na jeho boxu, a proto 7ada karty
on, at je vySe jeho sazky jakakoliv. Tento Hrac je znam jako "majitel boxu".

Rozhodne-li se majitel boxu karty rozdélit (splitovat), ale ostatni to odmitnou, pokracuji ve hre
na prvni sestavé z rozdilnych karet.

Rozhodne-li se majitel boxu, Ze zdvojnasobi sazky, a ostatni odmitnou, potom bude do boxu
rozddna pouze jedna dalsi karta.

Rozhodne-li se majitel boxu, Ze nerozdéli ani nezdvojnasobi, nemohou rozdélit ani zdvojnasobit
karty ani ostatni Hraci.

Ma-li Dealer eso, vsichni Hraci sdilejici box se mohou individudlné rozhodnout, zda nabidnuté
pojisténi pfijmou.

Jeden Hrac¢ muzZe disponovat tolika boxy, kolika si preje, pokud tim jinym Hraclim nebrani ve
hte u stolu.

Na jednom boxu mohou hrat tfi Hraci, pokud kazdy Hrac vsadi minimalni sazku stolu a pokud
soucet za box neprevySuje maximum boxu. Maximum stolu je rozuméno maximem boxu (kromé
dalsiho rozdéleni ¢i zdvojnasobeni).

Jestlize soucet vsazeny na jeden box prevySuje maximum stolu, ma majitel boxu prednost a
ostatni Hraci musi své sazky snizit.



BIGWIN MAGIC WHEEL

1. UvoD

Jedna se o hru, jejimz zdkladem je otacivé kolo s tficeti (30) poli, které je svisle uloZené.
Jednotlivd pole jsou od sebe oddélena distancnimi koliky. Na kazdém z téchto poli je vyobrazen
jeden z celkem sedmi (7) symbol@l (viz. VYPLATNi POMERY — SYMBOLY). Poéet opakovani
jednotlivych symboli je rdzny. Cim €ast&ji se symbol v polich otacivého kola objevuje, tim je
jeho vyplatni pomér nizsi. Oproti tomu ¢im méné se symbol objevuje, tim je jeho vyplatni
pomér vyssi.

Hraci stll je potazen hracim platnem, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky se Sesti (6)
boxy. Na kazdém z boxU je vyobrazen jeden ze Sesti (6) vyhernich symbol( - Tfesné, Zvonek,
Hroznové vino, Meloun, Hvézda, sedmicka ,7", — véetné pfislusnych pomérl vyplat. Pocet
Hracl, ktefi mohou Sazet na jednom hracim stole je omezen kapacitou prostoru kolem stolu.

2. SAZKY

Sazky jsou realizovany pouze Hodnotovymi Zetony. Pokud hraje vice Hraca s Hodnotovymi
Zetony na jednom stole, musi mit své sazky pod kontrolou tak, aby byli schopni si svou sazku
ztotoznit. V pripadé kdy uplatiiuje narok na vyhru na Sazku Hodnotovym Zetonem vice Hracu,
postupuje se dle ustanoveni Herniho planu, Obecna cast, ¢l. 8. Reklamace)

3. HRA

‘

Vlastni hra zacind tim, Ze Krupiér vyzve hrace k umisténi sazek slovy: ,Vase Sazky, prosim’
Hrac/-i umisti své hodnotové zetony do prostoru uréeného pro Sazky na symbol/-y vyobrazené
na hracim platné.

Jakmile jsou vSechny Sazky umistény, oznami Krupiér ,Konec Sazek, prosim”. Po tomto
oznameni nejsou pfijimany uz zZadné Sazky.

Krupiér roztoci kolo s vyhernimi symboly. Neni rozhodujici zda po sméru nebo proti sméru
hodinovych rucic¢ek. Kolo se musi otocit kolem své osy minimalné pétkrat. Ukazatel, ktery je
pevné upevnén k rdmu otacivého kola, kolo v prlibéhu otaceni brzdi az do okamziku, kdy se
kolo Uplné zastavi a ukazatel ukazuje na vyherni symbol.

Jestlize se kolo neotocilo kolem své osy minimalné pétkrat, je hra zruSena, neni platna a zacne
se nova hra. Hrac se v pfipadé zruseni hry mize rozhodnout pro jednu z téchto moznosti:

- svoji pavodni Sazku ponecha v pavodni vysi do nové hry

- necha si Krupiérem vyplatit hodnotu ve vysi své plvodni Sazky

Pokud ukazatel otacivého kola zastavi na distan¢nim koliku kola, ktery oddéluje jednotliva pole
kola, plati, Ze vyhrdva pole predchozi (tzn. vyherni symbol na predchozim poli), ke kterému v tu
chvili ukazatel sméruje.

Po urceni vyherniho symbolu Krupiér vezme ze stolu prohrdvajici Sazky, tedy Zetony umisténé
v prostoru pro sazky na symbolech které se neshoduji svyhernim symbolem a vyplati
v prislusSném poméru vyhravajici Sazky.



Nasledné muze zacit nova hra.

4. VYPLATNi POMERY - SYMBOLY:

,rresné”

Symbol je na kole zobrazen devétkrat (9x) — vyplatni pomér je 2:1
»Zvonek”

Symbol je na kole zobrazen Sestkrat (6x) — vyplatni pomér je 3:1
,Hroznové vino“

Symbol je na kole zobrazen pétkrat (5x) — vyplatni pomér je 4:1
»,Meloun“

Symbol je na kole zobrazen t¥ikrat (3x) — vyplatni pomér je 8:1
,Hvézda“

Symbol je na kole zobrazen dvakrat (2x) — vyplatni pomér je 10:1
»Sedmicka , 7

Symbol je na kole zobrazen jedenkrat (1x) — vyplatni pomér je 25:1
X"

Symbol je na kole zobrazen Ctyfikrat (4x). Nema vyplatni pomér. Pokud se ukazatel kola zastavi
na symbolu ,X“ vSechny Sazky na ostatni symboly prohravaji.

CASINO TEXAS HOLD’EM POKER

1. UvoD

Jednd se o karetni hru pokerového typu proti rozdavajicimu Dealerovi. Cilem U&astnika
hazardni hry je sestavit silnéjsi karetni kombinaci nez ma Dealer.

Hraje se s jednim balickem o 52 kartach (2, 3, 4, 5,6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K, A ve Ctyfech barvach).
Vsechny karty se pocitaji podle jejich licové hodnoty.

Hra se hraje u standardniho Pokerového stolu ve tvaru oblouku s misty pro jednoho aZ Sest Hracu
podle konkrétniho provedeni. Pozice pro Hrace jsou na vnéjsi strané a pozici pro Dealera je na
vnitfni strané stolu. Na jednom rohu stolu jsou vyvéSeny informace o minimalnich a maximalnich
sazkach u tohoto stolu. Stll je pokryt hracim platnem, na kterém je predtisténo rozloZeni sazkovych
box{ s popisy sazek ,Play” , Ante” ,Blind“ , Trips“ a pomérl vyse vyher pro jednotlivé kombinace
karet. Do predtisténych sazkovych box Hraci umistuji své Sazky. Oblouk s informaci pro Hrace
oddéluje oblast pro Hrace a Dealera.

2. SEDADLA U STOLU

VsSechna sedadla u stoll pro hru Casino Texas hold’em poker jsou vyhrazena pouze Hraclm.



3. SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zietelné uvedeny minimalni a maximalni vyse Sazky, které Hrac
mUzZe vsadit v souladu s ¢lankem 2. této ¢asti Herniho planu. Sazky jsou realizovany pouze
Hodnotovymi Zetony.

Pred zacatkem kaZzdého kola umisti Hra¢ svou sazku do boxu v kominku. Sazi-li Zetony rGznych
hodnot, poloZi Zetony nejvyssi hodnoty do kominku dold a mensi hodnoty do horni ¢asti
kominku. Jakmile jsou karty rozdany, neni dovoleno dotykat se sazky v boxu. Jestlize Hrac
potfebuje védét, kolik vsadil pro ucely dalsi sazky, Dealer Zetony spocita.

Hraci je ddle umozZnéno vsadit a hrat na vice box0 s tim, Ze bude mit na ruce karty pouze
z jednoho - pfedem nahldseného boxu a ostatni boxy bude hrat tzv. na slepo. Karty na téchto
slepych boxech otoci Dealer aZ po té, co ukazZe i svoji druhou kartu a na tento box pfijde fada
s vyhodnocenim. Hrac se v pribéhu hry karet ani sazek na téchto slepych boxech nesmi
dotykat. Pocet takto hranych box0 neni omezen. Hrac pri vyuZiti moznosti hrat slepé boxy
nesmi branit v Ucasti hry ostatnim hractm.

5. HRA
Promichani karet

Pfed zacatkem hry se tyto hraci karty rozloZi po stole adlkladné se promichaji (zplsob
"Chemmy Shuffle"), ¢imZ se zajisti, Ze jsou mezi sebou dikladné promichany. Pak jsou z
promichanych karet utvoreny hromadky, které se promichaji vzajemnym vsouvanim do sebe
("Riffle Shuffle"). Vedeni kasina ma kdykoli pravo naridit opétovné promichani karet.

Zahajeni hry, Sazky a vedlejsi Sazka TRIPS

Hra zacne, jakmile kazdy z Hracd umistil pred sebe svou sazku do box( ,Blind“ a ,,Ante” (tyto
sazky museji byt stejné vysoké) nebo volitelnou vysi sazky do boxu ,Trips“. , Trips” je vedlejsi
Sazka (,bonusova” Sazka), ktera neni soucasti hlavni sazky. Musi byt vsazena pred rozdanim
karet na policko “Trips”. Hrac sazkou , Trips“ hraje na Sanci mit z 5 karet Three of a Kind a vyssi.
Po rozmisténi sazek rozda Dealer kaidému Hraci, ze svého pohledu v pofadi zleva doprava,
jednu kartu hodnotou k platnu. Nésledné si rozda Dealer do svého prvniho boxu pro kartu
jednu kartu, kterou poloZi licovou stranou nahoru, tak aby byla jeji hodnota viditelna (odkryta).
Tento postup se zopakuje jeSté jednou s druhou kartou pro Hrace a pro Dealera, ale svou
druhou kartu poloZi Dealer licovou stranou k platnu, tak aby jeji hodnota zlstala skryta. Do
karet rozdanych Hraclm nahliZi pouze jen dany Hrac, kterému byly karty rozdany. Je zakazana
jakdkoli komunikace ¢i domluva mezi Hraci.

Dalsi prlibéh hry a mozZnost sazek na PLAY

Po rozdani dvou karet Hraciim a Dealerovi mohou Hraci umistit svoji Sazku dle svého uvazeni,
na hru ,Play”. V tomto momenté ma Hra¢ moznost vsadit 3 aZz 4 nasobek své Sazky , Ante” na
hru ,Play” nebo c¢ekat (Check). Poté Dealer spdli jednu kartu odloZenim z balicku a rozda
odkryté prvni tfi karty hodnotou navrch. Pokud Hrac pfi prvni moznosti nevsadil, mizZe nyni
opét cekat (Check) nebo muZe vsadit 2 nasobek své sazky , Ante” na hru ,Play”. Dealer pak po
spaleni dalsi karty a odloZenim z balicku odkryje rozdanim posledni dvé spole¢né karty. Pokud
Hrac¢ do této chvile nevsadil, mQze nyni vsadit jednonasobek své sazky , Ante” na hru ,Play“.
Pokud nechce Hrac dal hrat, to znamend Ze ukondi hru sloZzenim karet (Fold), bude dale



inkasovat pouze pfipadné vyhry za sazky ,Ante“, ,Blind“ a ,Trips“, pokud tuto Sazku také
uskutecnil. Vyhra z vedlejsi sazky , Trips“ se vyplaci, pokud Hracova konecna karetni kombinace
bude Three of a Kind nebo lepsi.

Ukonceni hry a vyplaty sazek

Dealer odkryje obé své karty a vytvofi ze svych a ze spolecnych karet nejlepsi pétikaretni

kombinaci

- Pokud ma Hrac lepsi karetni kombinaci nez Dealer (viz. odst. 7 Vyherni kombinace) , Dealer
mu vyplati vyhry ze sazek ,,Play” a ,Ante” v poméru 1:1.

- Pokud vyhrava karetni kombinace Dealera, Hrac své sazky ,Ante”, ,Play” a,,Blind“ prohrava.

- Pokud jsou kombinace karet Dealera a Hrace shodné, vyhrdvaji hraci hodnotu své sazky
»Ante“, ,Play” a ,Blind“.

- Sazka ,,Blind” se vyplaci, pokud Hra¢ vyhraje a jeho karetni kombinace je alespon Straight

nebo vyssi.

- Pokud Hrac¢ vyhraje s mensi karetni kombinaci neZ je Straight, zlstane Sazka ,Blind” stat a
vyplati se pouze Sazka ,Ante“ a ,Play” v poméru 1:1.

Kvalifikace Dealera

Dealer potfebuje ziskat minimalné par, aby se kvalifikoval. Pokud se Dealer nekvalifikuje,
vyhrava Hrac¢ hodnotu své Sazky ,Ante”. Sazky ,Play”, ,Blind“ a ,Trips“ (pokud je vsazen)
zUstavaji ve hie a vyplaci se dle stanovenych pravidel vyhernich pomérda.

7. VYHERNi KOMBINACE

Vyherni kombinace jsou fazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi.

0 Royal Flush — postupka v jedné barvé s esem na konci. Nejvy$si mozna pokerova kombinace.
»Kicker” v tomto pfipadé neexistuje.

0 Straight Flush — postupka (pét po sobé ndsledujicich karet) v jedné barvé. ,Kicker” v tomto
pfipadé neexistuje.

o Four of a Kind (Poker) — ¢tyfi karty stejné hodnoty. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci Hraé/-i a
Dealer, vyhrava ctvefice sloZzena z karet vyssich hodnot. Zde miiZe vzniknout situace, kdy
rozhoduje ,Kicker”. Tou situaci je pfipad, kdy se vSechny Ctyfi karty stejné hodnoty objevi mezi
spolec¢nymi kartami na stole.

0 Full House — trojice (Three Of a Kind) a dvojice (Pair) karet. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
Hrac/-i i Dealer, vyhrava ten, kdo ma vyssi trojici. Pokud ma vice Hracd stejnou trojici, vyhrava
ten, kdo ma vyssi dvojici.

0 Flush — pét karet stejné barvy, bez postupného poradi. V pripadé, Ze ma tuto kombinaci
Dealer i Hraé/-i, vyhrava ten, kdo ma nejvyssi kartu v barvé. Pokud ma Hrac/-i a Dealer stejnou
nejvyssi kartu, pak se poméruje druha nejvyssi karta. Je-li i ta stejnd, poméruje se dalsi karta v
fadé atd.



0 Straight — postupka (pét po sobé nasledujicich karet)ne ve stejné barvé. V pripadé, Ze ma
kombinaci Dealer i Hrac/-i, vyhrava ten, kdo ma postupku zakonéenou vyssi kartou.

0 Three of a Kind — tfi karty stejné hodnoty. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci Hrac/-i a Dealer,
vyhrava ten, kdo ma vyssi trojici. Pokud maji Hraé/-i a Dealer stejnou trojici, pak rozhoduje
,Kicker”.

0 Two Pair — dva pary, Cili dvé dvojice karet stejné hodnoty. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
vice Hrac¢/-i a Dealer, vyhrava ten, kdo ma vys$si dvojici. Pokud ma Hraé/-i a Dealer stejné
vysoké dvojice, o vitézi rozhoduje velikost paté karty.

0 Pair —jeden par, Cili dvojice karet se stejnou hodnotou. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
Dealer i Hra¢/-i, vyhrava ten kdo ma vyssi dvojici. Pokud ma Dealer i Hraé/-i stejny par, o vitézi
rozhoduje ,Kicker”.

0 High Card — Nema-li Hrac/-i nebo Dealer vyherni kombinaci, rozhoduje tzv. ,Kicker”, tedy
nejvyssi karta v pétici vybranych karet, ktera neni vazana v pokerové kombinaci.

6. VYHERNi POMERY — STRUKTURA VYPLACENI:

KARTY Vyhry BLIND Vyhry TRIPS
Three of a Kind - 3:1
Straight 1:1 4:1

Flush 3:2 7:1

Full House 3:1 8:1

Four of a Kind 10:1 30:1
Straight Flush 50:1 40:1

Royal Flush 500:1 50:1

Moznosti navyseni (,raise”) sazky ,,Play”

Pred otevienim karet tfi | 3x nebo
karet 4x

Po otevreni tfi karet 2X

Po otevieni vSech péti | 1x
karet

Sestavovani vyhernich kombinaci

Vyherni kombinace se sestavuji z péti karet, které se vybiraji ze dvou karet, jeZ ma Krupiér a Hrac
Vv ruce, a z péti spolecnych karet (,,Community card”) na stole. Postupuje se nasledovné. Nejprve
se vyberou karty, které tvofi pokerovou kombinaci (par, trojice atd.), které se doplni nejvyssimi

kartami z ruky i na stole. Hrac¢ tedy muze sestavit vyherni kombinaci z:

0 Obou karet v ruce a tri karet na stole

0 Jedné karty v ruce a Ctyr karet na stole



0 Z&dné karty v ruce a péti karet na stole

Kicker

Kicker je karta, kterd rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hrad/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci.
Kicker je nejvyssi karta, kterd neni vdzdna v Zzadné pokerové kombinaci a kterd dopliiuje pétici
vybranych karet. Kicker maze byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet spolecnych. S kickerem se
setkate, pokud mate v ruce ctvefici (,four of a kind“), trojici (,,three of a kind“), dva pary (,two
pair”), par (,pair“) nebo pouze vysokou kartu (,high card”). V pripadé postupky (,straight”),
barvy (,flush“), postupky v barvé (,straight flush“) a ,full house“ se kicker nevyskytuje, rozhoduje
nejvyssi karta v kombinaci.

CASH GAME TEXAS HOLD’EM POKER

1. UvoD

Podstatou hry CASH GAME TEXAS HOLD EM POKER je hra Ucastniki hazardni hry proti sobé.
Karty rozdava Dealer. Hraje se s jednim balickem o 52 kartach (2, 3,4, 5,6, 7,8,9,10,J,Q, K, A
ve Ctyfech barvach). Minimalni pocet Hraca pro zahdjeni hry jsou 2 a maximalni pocet Hracl je
9. Kasino hru pouze zprostfedkovavd, ma vsak plnou kontrolu nad regulérnosti hry a za servis
vybird pfedem stanovenou provizi (Rake). Ta se pocitd z , potu”, tzn. konecného banku kazdé
hry, ve vysi 5% z celkové Castky banku, maximalné vsak 300,- K¢ (nebo nejblizsi hodnota v jiné
méneé) za jednu hru. Podrobnd pravidla vybéru poplatku (Rake) jsou uvedena v samostatné
kapitole ,SERVISNI POPLATEK — RAKE“ v zavéru textu této ¢asti Herniho planu.

Hra se hraje u standardniho Pokerového stolu ve tvaru ovélu s misty pro dva aZ devét Hracu
podle konkrétniho provedeni. Pozice pro Hrace jsou na vnéjsi strané po celém obvodu stolu
mimo jednoho mista, které je vyhrazeno pro Dealera. Stil je pokryt hracim platnem, na kterém
je predtisténa linka oddélujici prostor pro karty Hracli od prostoru pro spoleéné karty.

2. SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni Sazky, které Uéastnik
hazardni hry m(iZe vsadit v souladu s ¢lankem 2. této ¢asti Herniho planu.

Sazky jsou realizovany pouze Hodnotovymi Zetony.

Minimalni Sazka pro malou a velkou povinnou Sazku (,,small blind“ a ,big blind“ — viz niZe
v textu) je vZdy uréena Vedenim Kasina a jeji vyse je vidy Hrac¢i znama-oznamena pred vstupem
do hry (zahajenim hry) na pfislusném hracim stole.

Pocet navySeni Sazek béhem hry neni limitovan (No-limit). Vsechny Sazky béhem hry musi byt
minimalné rovny stanovenému minimu a vSechna navyseni musi byt minimalné dvojnasobkem
predchozi Sazky.



Zvlastnim druhem sazky je Sazka , ALL IN“ - Ta je sdzkou, kdy Hrac vsadi do hry vsechny
Hodnotové Zetony majici na stole jesté pred ukonéenim hry. Tento Hrac¢ pak muize vyhrat od
kazdého protihrace pouze tolik Hodnotovych Zetond, kolik sdm vsadil.

3. HRA

Na zacatku hry dojde k vylosovani Dealer buttonu, ktery se posouva ve sméru hodinovych rucic¢ek a
urCuje vidy Hrace, ktery obdrzi karty jako posledni. Vylosovani probihd pomoci rozdani jedné
karty kaidému z hrac@ otoéenou licem nahoru. U&astnik hazardni hry, ktery ma ze viech
nejvyssi kartu, zacne hru s Dealer Buttonem. Pokud maji dva Hraci stejnou nejvyssi kartu, je
rozhodujici barva téchto karet. Hodnota karet dle barvy se urluje: Spades (Piky), Hearts
(Srdce), Diamond (Kary), Clubs (KFize). Dealer Button se pouZiva jako oznaceni Hrace, ktery je
momentalné v pozici ,Dealera”. Dealer button se umisti pted Hrace a ur€uje poradi rozdavani
karet a Sazek. Po kazdé hre se posouva po sméru hodin k dalSimu hraci.

Prvni hrac¢ sedici po levé ruce hrace, ktery ma Dealer button, poklada tzv. malou povinnou
Sazku naslepo (small blind) a nasledujici hra¢ poklada tzv. velkou povinnou Sazku naslepo (big
blind), coZ je dvojnasobek ,,small blind“. Big blind zarover svou hodnotou odpovida minimalni
sazce, kterou lze ve hre vsadit.

Po umisténi obou ,blind(“ rozda Dealer karty. Prvni karta je rozdana Hraci, ktery pokladal small
blind a déle se rozdava po sméru hodinovych ruci¢ek. Kazdy hrac¢ obdrzi postupné 2 zakryté
karty, které jsou jen toho Hrace a jen on je smi vidét.

Poté, co se hraci skryté podivaji na své dvé karty nasleduje prvni sazkové kolo. V prvnim
sazkovém kole zacina Sazet hrac, ktery ndsleduje vlevo za Hracem jeZz pokladal big blind.
Moznosti kazdého Hrace v prvnim sazkové kole jsou:
1.polozit (FOLD) karty a ukoncit svou hru
2.dorovnat (CALL) Sazku (dokud nikdo nezvysi tak se dorovndva , big blind" —napf., jestlize je
Hrac ve hie a mala povinna Sazka je 5 K¢ a velka povinna Sazka je 10 K¢, pak musi dorovnat
10 K¢).
3. zvysit (RAISE) Sazku. Zvysit mize minimalné na dvojnasobek predchozi Sazky (v pripadé
prvniho Hrace je predchozi Sazka ,,big blind", coz je zakladni Sazka).
4. Hrac¢ na big blind md moznost (CHECK) tzn., Ze neprovede Zadnou akci, pokud pfed nim
nikdo nenavysil Sazku.

Dealer prvni vrchni kartu z balicku karet odlozi-spdli (tato karta nehraje) a poté vylozi 3
otevrené karty na hraci stll (,Flop“) doprostied stolu. Nasleduje druhé sazkové kolo. V ném
zaCind Sazet hrac, ktery nasleduje za Dealer butonem a dale po sméru hodinovych rucicek.
Sazeni probiha naprosto stejné jako jako v prvnim sazkovém kole s jedinou zménou a sice, Ze
tentokrat neni co dorovnavat, dokud nikdo nevsadi Sazku (BET), tudiz pfibude moznost CHECK
neboli ¢ekat a nedélat nic (neprovadét zadnou akci) a pfedat moznost sazeni nasledujicimu
Hraci. Pokud Hrac zahlasi ,,CHECK" a za nim nékdo uskutecni Sazku, sazeni se dokola vrati az
zpét k cekajicimu a ten se pak uZ musi rozhodnout, jestli poloZi karty (ukonéi hru), dorovna
nebo jesté zvysi Sazku.



Po dokonceni druhého sazkového kola Dealer opét odloZi-spali vrchni kartu z balicku a otoci
¢tvrtou spolecnou kartu (,, Turn®) na hraci stal. Probéhne dalsi, treti kolo sazek, jehoz pribéh je
stejny s predchozim sazkovym kolem.

Po dokonceni tretiho sazkového kola Dealer odlozZi-spali vrchni kartu z balicku a otoci posledni
patou spolecnou kartu (,River”). Nasleduje ¢tvrté sazkové kolo, ve kterém maji Hraci stejné
moznosti jako v pfedchozim sazkovém kole. Jako prvni zacina opét Sazet Hrac, ktery nasleduje
za Dealer butonem.

Po skonceni vSech sazkovych kol, hraci odkryji obé svoje karty (,Showdown®). Jako prvni
odkryva karty vidy ten hrdé, ktery provedl posledni agresivni akci (BET nebo RAISE), ddle
odkryvaji U&astnici ,Showdownu* po sméru hodinovych ruciéek.

Pro sestaveni vyherni kombinace ma hra¢ k dispozici 7 karet, ale miZe pouZit pouze 5
nejlepsich karet pro pokerovou kombinaci nékterym z téchto zpUsob(:

- své 2 karty a 3 spolecné karty

- svou 1 kartu a 4 spolecné karty

- vSech 5 spolecnych karet.

V pfipadé rovnosti vyhernich kombinaci se Vyhra déli mezi Uéastniky hazardni hry, tzv. ,Split“.
Rozhoduje pouze hodnota karet, ne jejich barva.

Vyse vyhry hrace, ktery zvitézil vshowdownu anebo zlstal ve hie posledni (ostatni hraci slozili
karty), je rovna velikosti banku po odecteni servisniho poplatku (rake).

VSechny Zetony musi byt umistény viditelné na hracim stole a smi byt brany z hraciho stolu
pouze v piipadé, ze se U&astnik hazardni hry rozhodne ukonéit hru a vzda se svého mista.

4. VYHERNi KOMBINACE

Vyherni kombinace jsou fazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi.

0 Royal Flush — postupka v jedné barvé s esem na konci. Nejvy$si mozna pokerova kombinace.
»Kicker” v tomto pfipadé neexistuje.

0 Straight Flush — postupka (pét po sobé ndsledujicich karet) v jedné barvé. ,Kicker” v tomto
pfipadé neexistuje.

O Four of a Kind (Poker) — Ctyfi karty stejné hodnoty. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci Hraé/-i a
Dealer, vyhrava ctvefice sloZzena z karet vyssich hodnot. Zde miZe vzniknout situace, kdy
rozhoduje ,Kicker”. Tou situaci je pfipad, kdy se vSechny Ctyfi karty stejné hodnoty objevi mezi
spolec¢nymi kartami na stole.

0 Full House — trojice (Three Of a Kind) a dvojice (Pair) karet. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
Hrac/-i i Dealer, vyhrava ten, kdo ma vyssi trojici. Pokud ma vice Hracd stejnou trojici, vyhrava
ten, kdo ma vyssi dvojici.



0 Flush — pét karet stejné barvy, bez postupného poradi. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
Dealer i Hraé/-i, vyhrava ten, kdo ma nejvyssi kartu v barvé. Pokud ma Hraé/-i a Dealer stejnou
nejvyssi kartu, pak se poméruje druha nejvyssi karta. Je-li i ta stejnd, poméruje se dalsi karta v
fadé atd.

0 Straight — postupka (pét po sobé nasledujicich karet)ne ve stejné barvé. V pripadé, Ze ma
kombinaci Dealer i Hrac/-i, vyhrava ten, kdo ma postupku zakonéenou vyssi kartou.

0 Three of a Kind — tfi karty stejné hodnoty. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci Hrac/-i a Dealer,
vyhrava ten, kdo ma vyssi trojici. Pokud maji Hrac/-i a Dealer stejnou trojici, pak rozhoduje
,Kicker”.

0 Two Pair — dva pary, Cili dvé dvojice karet stejné hodnoty. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
vice Hrac¢/-i a Dealer, vyhrava ten, kdo ma vys$si dvojici. Pokud ma Hraé/-i a Dealer stejné
vysoké dvojice, o vitézi rozhoduje velikost paté karty.

0 Pair — jeden par, Cili dvojice karet se stejnou hodnotou. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
Dealer i Hraé/-i, vyhrava ten kdo ma vyssi dvojici. Pokud ma Dealer i Hrac/-i stejny par, o vitézi
rozhoduje , Kicker”.

0 High Card — Nema-li Hrac/-i nebo Dealer vyherni kombinaci, rozhoduje tzv. ,Kicker”, tedy
nejvyssi karta v pétici vybranych karet, ktera neni vazana v pokerové kombinaci.

o Kicker - Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize maji Hraci stejnou vyherni
kombinaci. Kicker je nejvyssi karta, ktera neni vazana v Zadné pokerové kombinaci a ktera
doplnuje pétici vybranych karet. Kicker mize byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spolec¢nych. S kickerem se setkate, pokud mate v ruce Ctvefici (,,four of a kind“), trojici (,,three
of a kind“), dva pary (,,two pair”), par (,,pair“) nebo pouze vysokou kartu (,,high card”). V
pfipadé postupky (,,straight”), barvy (,flush®), postupky v barvé (,,straight flush®) a ,,full house”
se kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinaci.

5. ETIKETA, PENALIZACE A UPRESNUJICi PRAVIDLA PRO VYJiMECNE SITUACE

Pokud je pfi rozdavani odkryta prvni nebo druhda rozdavana vlastni karta, jsou Spatné rozdany
karty (misdeal). Dealer znovu zamicha a rozda karty. Pokud je jakakoliv dalsi vlastni karta
Dealerovou chybou odkryta, rozdavani pokracuje. Odkrytou kartu si Hra¢ nesmi ponechat. Po
ukonéeni rozdavani nahradi Dealer tuto kartu vrchni kartou z bali¢ku a odkrytd karta je potom
pouzita jako spalena karta. Pokud se odkryje vice neZ jedna karta, jsou Spatné rozdany karty
(misdeal) a musi se znovu rozdavat.

Pokud je tfeba znovu rozdat FLOP, protoze karty byly vylozeny predcasné pred ukonéenim
sazek, nebo FLOP obsahuje pfilis mnoho karet, pak se spolecné karty zamichaji spolecné se
zbytkem v bali¢ku. Spalena karta zUstava na stole. Pokud Dealer rozda FLOP predcasné, mél by
zGstat zachovany TURN a RIVER tak jak méli pfijit. Po zamichani, Dealer rozda novy FLOP bez
spaleni karty.



Pokud FLOP obsahuje ¢tyfi karty (spravné maji byt 3), at uz otoc¢ené ¢i neotocené, Dealer za
asistence Floormana nebo zastupce Vedeni kasina, zamicha tyto 4 karty obrazkem dold,
Floorman nebo zastupce Vedeni kasina ndhodné jednu z téchto karet oznaci za spalenou a
zbyvajici tfi karty vytvofi flop.

Pokud Dealer vyloZi TURN pred ukoncenim sdzkového kola, spali kartu a rozdd zavieny RIVER.
Potom vezme turnovou kartu, zamicha ji se zbytkem balicku a bez spéleni karty vyloZi TURN. Po
probéhnuti sazkového kola otoci RIVER.

Pokud Dealer mylné rozda prvnimu Hraci kartu navic (poté, co vsichni Hraci obdrzeli své vlastni
pocatecni karty), karta se vrati navrch balicku a pouZije se jako spalena karta (samoziejmé jen
pokud je jasné identifikovand). Jestlize Dealer mylné rozdd navic vice neZ jednu kartu, jsou
Spatné rozdany karty a musi se znovu rozdavat.

Pokud bude Hrac hrat pouze se spolecnymi kartami (,,playing the board"), musi vSichni Hraci
(minimalné dva), ktefi zlstali ve hfe ukdazat karty. (pozn. Pokud Hrac hraje board tak bud
prohral, nebo se pot bude délit mezi 2 a vice Hracq, ktefi zlstali ve hre.)

Lichy Zeton — v pfipadé split potu, lichy Zeton obdrzi Hra¢ v horsi pozici (Hrac, ktery sedi z
pohledu hry blize k Dealer buttonu).

Raise (navySovani Sazky) — Pokud Hrac vsadi alespori 50% anebo vice minimalniho raise, bude
donucen udélat pravé minimalni raise. V no-limit hrach musi all-in byt alespofi minimalni raise,
aby se Hraci, ktery jiz mél akci, oteviela mozZnost na re-raise. Raise pro kazdé sazeci kolo je vzdy
dvojnasobkem predchozi Sazky.

Pravidlo jednoho Zetonu — Pokud Hrac vsadi jeden Zeton, a nenahlasi raise, bude to vZdy CALL.
Pokud Hrac nahlasi raise a poté vsadi jeden Zeton, bude raise pravé hodnota tohoto Zetonu.
Pokud Hrac vsadi jeden Zeton po flopu, je jeho hodnota zaroven velikosti Sazky. Pokud Hrac
chce udélat raise s pouzitim jednoho Zetonu, musi tento raise nahlasit pred tim nez se Zeton
dotkne hraciho stolu v prostoru uréeném pro sazeni.

Oficialni jazyky u stolu jsou Cestina a Angli¢tina.
Otdaceni dalsich karet na boardu po skonceni hry je povoleno.

Otoceni karet Hracem pred ,Showdownem®: Pokud Hraé otoci karty béhem kteréhokoli
Sazkového kola je mu zamezena jakakoli agresivni akce (bet, raise). Tzn., mlZe hrat pouze
pasivni akci check, call nebo fold.

Chyba pfi urcovani vyhernich kombinaci — Pokud Dealer omylem vezme (spali) vyherni
kombinaci, ktera byla viditelna na stole, jsou Hraci Zzadani aby, pokud zaregistruji tuto chybu,
ihned upozornili Dealera. Tuto situaci fesi Vedeni kasina, které mize nasledné zkontrolovat hru
na kamerovém zaznamu pro pfislusny hraci stdl. Pokud Hrac¢ nesouhlasi s vyresenim vzniklé
situace ma pravo déle postupovat dle Herniho planu, Obecna ¢ast, -Reklamace.

Penalizace hrace je Ustni varovani Dealerem, Floormanen nebo Vedenim kasina nebo vykazani

od hraciho stolu. V pfipadé vykazani od hraciho stolu, (tzv. sit out), je Hra¢ vykdzan ze hry na
urcity pocet kol rozdani karet (handl) nebo urcity poc¢et minut. V pribéhu sit out Hra¢ musi
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opustit hraci stlill a prostory, kde hra probiha. V tomto pripadé zUstdvaji Hracovi Hodnotové
Zetony na jeho misté u hraciho stolu.

Hra¢ mlze obdrzet penalizaci, pokud v pribéhu hry otoéi své karty, hodi své karty ze stolu,
bude porusovat pravidlo , jeden Hrac jedny karty" a podobné incidenty. Hra¢ mizZe obdrzet
penalizaci za; ,,soft play" (tzn. s neporazitelnou kombinaci po RIVER musi posledni Hrac¢ provést
agresivni akci jinak se jedna o soft play), nadavky, nevhodné chovani nebo dlivodné podezieni
z podvodného jednani.

Nikomu nenapovidat, nikomu neradit — V pribéhu hry je povinnosti vSech Hra¢d dodrZovat
tyto pravidla. Neni také mozné jakkoliv komentovat hru predtim neZ je dohrana, fikat Hracdm
vyherni kombinace predtim neZ budou vyloZeny na stll a hovofit o svych kartach. Pri
opakovaném poruseni pravidel mlze byt Hrac¢ vykazan (viz nize) bez moznosti navratu k
hracimu stolu a do prostoru, kde hra probiha.

Poker je individualni hra. Pokus o spole¢né hrani (,Pratelska hra") mize vyvolat penalizaci,
Lpresouvani zetonl mezi Hradi, (chip dumping) a/nebo jiné formy porusovani pravidel
(collusion play) mohou vést na zakladé divodného podezieni az k vykazani ze hry. Hraci jsou
pred vykazanim ze hry vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiz uskutec¢néné Sazky a na pokladné
kasina jsou Hraci vyménény Hodnotové Zetony za hotovost.

Opakované porusovani pokerové etikety povede k penalizaci.

Missed Blind - pokud Hrac odejde od stolu a prejdou pres néj blindy (v dobé kdy je Hra¢ mimo
stdl ma povinnost vsadit Small / Big blind) Hra¢ musi vsadit do hry hodnotu Big blind. Sazka je
aktivni a Hrd¢ ma moznost dalSi akce. Pokud se Hrac¢ vrati na Big Blind, plati sumu pouze
jednou. Pokud se Hrac vrati na Small Blind, pak plati Big Blind i Small Blind. Small Blind je v
tomto pripadé soucasti potu. Pokud se Hrac vrati na Dealer button je Dealer button posunut o
jednu pozici ve sméru hry (didvodem je zachovani korektnosti-posloupnosti placeni Small
Blind/Big Blind, Hra¢ nemdize platit dvakrat za sebou stejnou povinnou Sazku) a Hra¢ vklada Big
Blind. V kazdé hie musi byt zaplacen Small Blind i Big Blind. Neni moZno hrat pouze se
vsazenym Big Blind.

Hra¢ ma povinnost si chranit své karty. Karty musi byt po celou dobu hry na hracim stole a
viditelné z pozice Dealera a vSech ostatnich Hraca. Hra¢ ma povinnost mit rozloZzeny (umistény)
své Zetony na hracim stole tak, aby Zetony jeho nejvyssich hodnot byly po celou dobu hry
viditelné z pozice Dealera a vSech ostatnich Hracd. Vsechny viloZzené i vyhrané Zetony musi po
celou dobu hry zlstat na stole. Neni moZno ¢ast Zeton( odebrat ze hry.

PRAVIDLA ZIVE HRY PROVOZOVANE FORMOU TURNAIJE

1. UvoD

Podstatou Zivé hry provozované formou turnaje je pokerova hra Uéastnik(l hazardni hry proti
sobé&. Ugastnici hazardni hry si koupi za Provozovatelem dany vklad (buy-in) Turnajové Zetony.



Turnaj se hraje do doby, neZ jeden hrac ziskad vsechny Zetony soupefll a stava se vitézem.
Poradi hrach v turnaji se sestavi podle opacného poradi vypadnuti.

Kasino turnaje zprostfedkovavd, ma vsak plnou kontrolu nad organizaci hry a nad regulérnosti
hry. Za organizaci turnaje nalezi Provozovateli poplatek (fee) ve vysi 8 - 15% ze vSech
vybranych penéz, zdvislosti na konkrétnim turnaji. Bude vidy ureno managementem
Provozovatele podle vysky buy-in a rozsahu turnaje. Zajemclm o hru toto bude oznameno
s dostatecnym predstihem pred datem kondani konkrétniho turnaje.

Ke hfe jsou pouzZivany pouze Turnajové Zetony (coZ jsou Hraci Zetony), nikoliv Hodnotové
Zetony.

Hraje se s jednim balickem o 52 kartach (2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10, J, Q, K, A ve ¢tyfech barvach).
Barvy karet nemaji Zadnou postupnou hodnotu. VSechny karty se pocitaji podle jejich licové
hodnoty. U kazdého hraciho stolu pokerového turnaje bude pouzivan pouze jeden balicek
karet. Tyto karty se budou ménit podle rozhodnuti vedeni Kasina. Pfed zacatkem hry se tyto
hraci karty rozloZi po stole a dlkladné se promichaji zplisobem "Chemmy Shuffle", ¢imz se
zajisti, Ze jsou mezi sebou dikladné promichany. Pak budou z promichanych karet utvoreny
hromadky, které se promichaji vzajemnym vsouvanim do sebe ("Riffle Shuffle"). Tento zpUlsob
michani se bude opakovat na konci kazdé hry.

Zakladni informace pro Hrace turnaje:
- termin a misto konani
- nazev (druh) turnajové hry
- typ pokerovych her (limit poker, no-limit poker, pot-limit poker)

- typ turnaje:

a) Freeze out, tj. bez moZnosti dokupovat dalsi Zetony pro hru v turnaji

b) Re-buy, tj. s moZnosti dokupovat Zetony a to i vicekrat v pribéhu
turnaje, dle predem stanovenych pravidel. Za ¢astku odpovidajici
startovnému obdrZi Hrac stejny pocet jako na pocatku turnaje

C) Add-on, tj. pouze s jednou moznosti dokoupit stejného poctu Zeton(
odpovidajici vysi startovného

d) dalsi typy turnajl jsou uvedeny v odst. 7.

- vySe Castky (startovného) uréeného pro nakup Zeton( do turnaje — Buy-in

- vySe poplatku (Fee) z ¢astky uréené pro nakup Zetond

- pocet Zetond, které Hrac za Buy-in obdrzi do hry, pouZivany jsou Turnajové Zetony
- Uroven Sazek a Casové limity pro jednotliva hraci kola

- zpUsob rozdéleni Vyher na konci turnaje.

2. DRUHY HER PRO ZIVOU HRU PORADANOU FORMOU TURNAJE

Texas Hold em poker — kazdy Hrac¢ obdrzi dvé karty a musi slozit nejlepsi pétikaretni kombinaci
ze sedmi moznych karet.

3. HRA

Kazdy Hrac po registraci do turnaje a po zaplaceni vstupniho poplatku obdrzi pfislusny pocet
Turnajovych Zetond. Po zaregistrovani viech U&astnik hazardni hry je jim ozndmena celkova
vySe ¢astky uréené na vyhry (tj. soucet Buy-in bez poplatku Fee).



evvs

zvysujicich se ve stanovenych casovych intervalech. Floorman muzZe kdykoliv zménit turnajovou
strukturu pro zajisténi spravedlivého prabéhu turnaje pro viechny Hréace.

Pro nékteré pokerové turnaje mlze byt pouZito ,ante”, z divodu vétsi soutézivosti mezi Hradi,
a také aby turnaj skoncil béhem casového obdobi planovaného pro dany turnaj. Ante je
povinna Sazka pro kazdého Hrace. Tuto musi slozZit vidy pfed tim, neZ jsou rozdany karty.
Vsichni Hraci musi slozit stejné ,ante”.

Pfed zahajenim turnaje vyzve Floorman Dealera na jednom turnajovém stole aby vylosoval za
pouZiti rozlosovani nejvyssi karty ,Dealer button”, dle kterého se urcuje porfadi Hracl, ve
kterém maji vkladat sazky. Tento los je platny pro vsechny turnajové stoly.

Prvni hrac¢ sedici po levé ruce hrace, ktery ma Dealer button, poklada tzv. malou povinnou
Sazku naslepo (small blind) a nasledujici hra¢ poklada tzv. velkou povinnou Sazku naslepo (big
blind), coZ je dvojnasobek ,,small blind“. Big blind zarover svou hodnotou odpovida minimalni
sazce, kterou lze ve hre vsadit.

Po umisténi obou ,,blindi“ rozda Dealer karty. Prvni karta je rozdana Hraci, ktery pokladal small
blind a ddle se rozdava po sméru hodinovych ruci¢ek. Kazdy hrac¢ obdrzi postupné 2 zakryté
karty, které jsou jen toho Hrace a jen on je smi vidét.

Poté co se hraci skryté podivaji na své dvé karty, nasleduje prvni sdzkové kolo. V prvnim
sazkovém kole zacind Sazet hrac, ktery nasleduje vlevo za Hracem, jeZz pokladal big blind.
Moznosti kazdého Hrace v prvnim sazkové kole jsou:
1.polozit (FOLD) karty a ukoncit tak svou hru
2.dorovnat (CALL) Sazku (dokud nikdo nezvysi tak se dorovnava , big blind" —napf., jestlize je
Hrac ve hie a mala povinna Sazka je 5 K¢ a velka povinna Sazka je 10 K¢, pak musi dorovnat
10 K¢).
3. zvysit (RAISE) Sazku. Zvysit mize minimalné na dvojnasobek predchozi Sazky (v pripadé
prvniho Hrace je predchozi Sdzka ,,big blind", coz je zdkladni Sazka).
4. Hrac na big blind ma moznost (CHECK) tzn., Ze neprovede Zadnou akci, pokud pred nim
nikdo nenavysil Sazku.

Toto kolo sazek pokracuje ve sméru hodinovych rucicek tak dlouho, nez vsSichni Hraci vsadi
stejnou sumu nebo nez se prohlasi za all-in. Hra¢ muizZe nahlasit all-in pouze v pripadé, kdyz mu
jiz nezbyvaji Zadné Zetony do hry.

Kdyz je prvni kolo sazek ukonceno, Dealer prvni vrchni kartu z balicku karet odlozi-spali (tato
karta nehraje) a poté vyloZi 3 oteviené karty na hraci stdl (,,Flop“) doprosttfed stolu. Nasleduje
druhé sazkové kolo. V ném zacina Sazet hrac, ktery nasleduje za Dealer butonem a dale po
sméru hodinovych rucicek. Sazeni probiha naprosto stejné jako jako v prvnim sazkovém kole s
jedinou zménou a sice, Ze tentokrat neni co dorovnavat, dokud nikdo nevsadi Sazku (BET),
tudiz pfibyde moznost CHECK neboli ¢ekat a nedélat nic (neprovadét zadnou akci) a predat
moznost sazeni nasledujicimu Hraci. Pokud Hrac zahlasi ,,CHECK" a za nim nékdo uskutecni
Sazku, sazeni se dokola vrati az zpét k ¢ekajicimu a ten se pak uz musi rozhodnout, jestli poloZi
karty (ukonci hru), dorovnd nebo jesté zvysi Sazku.



Po dokonceni druhého sazkového kola Dealer opét odloZi-spali vrchni kartu z balicku a otoci
¢tvrtou spoleénou kartu (,, Turn”) na hraci stll. Probéhne dalsi, tfeti kolo sazek, jehoz pribéh je
stejny s predchozim sazkovym kolem.

Po dokoncéeni tfetiho sazkového kola Dealer odlozZi-spali vrchni kartu z balicku a otoci posledni
patou spolecnou kartu (,River”). Nasleduje ctvrté sazkové kolo, ve kterém maji Hraci stejné
moznosti jako v predchozim sazkovém kole. Jako prvni zacina opét Sazet Hrac, ktery nasleduje
za Dealer butonem.

Po ukonceni posledniho kola sazek dochazi k tzv. ,showdown”. Showdown predstavuje pro
Hrace okamzik, kdy se otocenim karet, které Hraci v pribéhu hry skryvali, zjisti, kdo hru vyhral
a ziska pot, tzn. vSechny do probihajici hry vsazené Zetony. Jako prvni odkryva karty vZdy ten
hra¢, ktery proved| posledni agresivni akci (Sazel nebo zvy$oval Sazku), déle odkryvaji Uéastnici
»Showdownu“ po sméru hodinovych rucicek.

Vyherni kombinace ktera urci vitéze hry se sestavuje takto:
Pro sestaveni vyherni kombinace ma hrac k dispozici 7 karet, ale mizZe pouZit pouze 5
nejlepsich karet nékterym z téchto zpUsobd:
- své 2 karty a 3 spolecné karty
- svou 1 kartu a 4 spolecné karty
- vSech 5 spolecnych karet.

V pripadé rovnosti vyhernich kombinaci se Vyhra déli mezi Hrace. Rozhoduje pouze hodnota
karet, ne jejich barva.

Kdyz hra skonci, posune Dealer tzv. Dealer button o jednu pozici ve sméru hodinovych rucicek
dal. VSichni Hraci musi byt postupné na téchto pozicich: big blind, small blind, button a zahaji
dalsi hru.

4. VYHERNi KOMBINACE

Vyherni kombinace jsou fazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi.

0 Royal Flush — postupka v jedné barvé s esem na konci. Nejvy$si mozna pokerova kombinace.
»Kicker” v tomto pfipadé neexistuje.

0 Straight Flush — postupka (pét po sobé ndsledujicich karet) v jedné barvé. ,Kicker” v tomto
pfipadé neexistuje.

o Four of a Kind (Poker) — Ctyfi karty stejné hodnoty. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci Hraé/-i a
Dealer, vyhrava ctvefice sloZzena z karet vyssich hodnot. Zde miZe vzniknout situace, kdy
rozhoduje ,Kicker”. Tou situaci je pfipad, kdy se vSechny Ctyfi karty stejné hodnoty objevi mezi
spolec¢nymi kartami na stole.

0 Full House — trojice (Three Of a Kind) a dvojice (Pair) karet. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
Hraé/-i i Dealer, vyhrava ten, kdo ma vyssi trojici. Pokud ma vice Hracu stejnou trojici, vyhrava
ten, kdo ma vyssi dvojici.

0 Flush — pét karet stejné barvy, bez postupného poradi. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
Dealer i Hraé/-i, vyhrava ten, kdo ma nejvyssi kartu v barvé. Pokud ma Hrac/-i a Dealer stejnou



nejvyssi kartu, pak se poméruje druha nejvyssi karta. Je-li i ta stejnd, poméruje se dalsi karta v
fadé atd.

0 Straight — postupka (pét po sobé nasledujicich karet)ne ve stejné barvé. V pripadé, Ze ma
kombinaci Dealer i Hrac/-i, vyhrava ten, kdo ma postupku zakonéenou vyssi kartou.

0 Three of a Kind — tfi karty stejné hodnoty. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci Hrac/-i a Dealer,
vyhrava ten, kdo ma vyssi trojici. Pokud maji Hraé/-i a Dealer stejnou trojici, pak rozhoduje
,Kicker”.

0 Two Pair — dva pary, Cili dvé dvojice karet stejné hodnoty. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
vice Hrac¢/-i a Dealer, vyhrava ten, kdo ma vys$si dvojici. Pokud ma Hraé/-i a Dealer stejné
vysoké dvojice, o vitézi rozhoduje velikost paté karty.

0 Pair — jeden par, Cili dvojice karet se stejnou hodnotou. V pfipadé, Ze ma tuto kombinaci
Dealer i Hra¢/-i, vyhrava ten kdo ma vyssi dvojici. Pokud ma Dealer i Hraé/-i stejny par, o vitézi
rozhoduje ,Kicker”.

0 High Card — Nema-li Hrac/-i nebo Dealer vyherni kombinaci, rozhoduje tzv. ,Kicker”, tedy
nejvyssi karta v pétici vybranych karet, ktera neni vazana v pokerové kombinaci.

o Kicker - Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize maji Hraci stejnou vyherni
kombinaci. Kicker je nejvyssi karta, ktera neni vazana v Zadné pokerové kombinaci a ktera
doplnuje pétici vybranych karet. Kicker mize byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spolec¢nych. S kickerem se setkate, pokud mate v ruce Ctvefici (,,four of a kind“), trojici (,,three
of a kind“), dva pary (,,two pair”), par (,,pair“) nebo pouze vysokou kartu (,,high card”). V
pripadé postupky (,,straight”), barvy (,flush®), postupky v barvé (,,straight flush“) a ,,full house”
se kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinaci.

5. VYRAZENI HRACE

Hradi jsou zturnaje vyrazeni, pokud prohraji vSsechny své Zetony. Hraci budou postupné
z turnaje vyrazovani do okamziku, aZ zlistane pouze jeden Hrac - vitéz.

6. VYVAZOVANIi POCTU HRACU NA STOLECH

Kdykoliv je to mozné, ma Floorman povinnost presadit Hrace z urcitého stolu na druhy tak, aby
u kazdého turnajového stolu byl stejny pocet Hracu. Jak turnaj postupuje, budou obvykle stoly
s nejvyssim poradovym cislem zavirany a Hradi z téchto stoll budou dle losu usazovani ke
stollim jesté otevienym. Hraci si nemohou urcit, ke kterému stolu budou presazeni. Floorman
mUiZe nicméné rezervovat jista mista pro hendikepované Hrace.

7. ORGANIZACNi PODMINKY TURNAJE

Nasledujici druhy turnaji ovliviiuji pouze jejich organizaci, pravidla hry z(stavaji stejna pro
vsechny druhy turnaju.

1 Rebuy — kazdy Hrac¢ se turnaje mlze zucastnit pouze jednou. Ma ale moZnost zvysit pocet
svych Zeton( tim, Ze si pfedem pevné dany pocet Zetonl muZe dokoupit. Rebuy neni pro Hrace
povinny a jeho nadkup je mozZny pouze po dobu registracni faze turnaje. Rebuy mulze byt
dokoupen kdykoliv béhem registracni faze turnaje za predpokladu, Ze Hra¢ ma stale zetony
nebo Ze nezameskal ani jednu hru poté, co vSechny své Zetony prohral.



2nd Chance — kazdy Hrac se mlZe do turnaje zapojit dvakrat. Druha Sance ma ale podminku, Ze
Hrac prohral vSechny své Zetony v all-inu nebo pokud vratil zbyvajici pocet svych Zeton( zpét
kasinu, aby mohl nasledné do turnaje vstoupit s pdvodnim poc¢tem Zetond.

Bounty turnaje — Hrac, ktery vyradi jiného Hrace, ziskava specialni finanéni odménu (tzv.
bounty). Bounty ma formu speciadlniho Zetonu, ktery dostane kazdy Hrac, ktery se turnaje
Ucastni. Vstup do turnaje zahrnuje hodnotu buyinu + hodnotu bounty.

Freezeout — kazdy Hrac se turnaje muiZe zucastnit pouze jednou. Hrac¢ obdrzi startovni Zetony a
jeho jedinou mozZnosti jak zvysSit pocet svych Zetonl je ten, Ze Zetony vyhraje béhem
normalniho pribéhu hry.

Re-Entry — kazdy Hrac, ktery se turnaje zucastni, ma moZnost po svém vyfazeni do turnaje znovu
vstoupit, a to tolikrat, kolik Re-Entry je povoleno. Podminkou je, Ze Hrac prohral vSechny své
Zetony, anebo — v pfipadé posledniho Re-Entry — vratil zbyvajici pocet svych Zetond zpét kasinu.

Satelit (kvalifikace) — Samostatny turnaj, v némz se hraje o penézité vyhry v hodnoté Buy-inu
do predem stanoveného jiného turnaje. Tyto turnaje nemaji mezi sebou Zadnou spojitost.

Shootout — turnaj, ve kterém nejsou Hraci v pribéhu hry presazovani, ale u vsech stolll se
pokracuje, dokud nezlistanou ve hie posledni 3 (resp. 2 ¢i 1) Hradi. Poté dojde k pfesazeni na
findlovy (pfipadné semifinalovy) stdl.

Sit & Go — turnaj, ktery zac¢ina ve chvili, kdy je stll naplnén pfedem uréenym poctem Hracu,
ktefi zaplatili vstup.

Turnaje s garanci — kasino v mési¢nim turnajovém rozpisu zverejiiuje pfipadnou garanci
turnaje (GTD). Kasino garantuje minimalni vysi kone¢ného banku. Pokud tato suma neni od
Hracd vybrana, bude rozdil mezi vybranou sumou od Hraca a garanci doplacen kasinem formou
dotace. Podminkou kondani turnaje sgaranci je uhrazeni vkladd U&astnikd hazardni hry
odpovidajici nejméné 50 % vyse Garance.

Unlimited Rebuys — kazdy Hra¢ muizZe do turnaje vstoupit nescetnékrat. Rebuy neni pro Hrace
povinny a jeho nakup je mozny pouze po dobu registracni faze turnaje. Za predem stanovenou
finanéni ¢astku si mUZe Hrac koupit startovni pocdet Zeton(. Rebuy je umoznén pouze tém
Hraclm, jejichZ celkovy pocet Zetonu je roven nebo je nizsi nez startovni pocet Zetonl. Hrac,
ktery pfiSel o vSechny své Zetony v all-inu nesmi zameskat ani jednu nasledujici hru, aby mohl
dokoupit svlj rebuy. V opacném pripadé je z turnaje vyrazen.

Addon — je podobny rebuy, je ovsem urcéen vsem Hraclim na konci registracni faze turnaje bez
rozdilu. NezaleZi tedy na tom, kolik Zeton( maji jednotlivy Hraci pred sebou.

Vicedenni turnaje — z dlivodu kapacity mize kasino rozloZit jeden turnaj do vice startovnich
dni. Startovni dny jsou oznacovany jako ,Den 1A, 1B, 1C“ atd. Kazdy startovni den je odehran
pfedem dany pocet hracich kol (levelll) nebo pfedem dany casovy usek nebo je stanoveno
procento postupujicich Hracl. Vsichni Hradi, ktefi spini jednu z téchto podminek a v turnaji
béhem ,Dne 1“ zlistanou, postupuji do findlového dne, ktery je oznacen jako ,,Den 2“.

Hodnota buy-in je stejnd pro vSechny startovni dny. Kasino po odehrdni vsech startovnich dni
turnaj vyuctuje jako jeden turnaj.



9. VYPLATY

V zavislosti na celkovém poctu Hracd v turnaji a také na druhu turnaje bude celkovy vybrany
financ¢ni obnos rozdélen mezi vitéze dle nasledujici vyplatni tabulky.

Placena mista a podil v procentech:
Vstupy 2-8 9-12
Pozice

=
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75%  50%
25% 30%
20%

13-18

45%
26%
16%
13%

19-36

40%
25%
15%
12%

8%

37-45

38%
24%
14%
11%
8%
5%

46-63

36%
24%
14%
10%
7%
5%
4%

64-72

34%
23%
14%
10%
7%
5%
4%
3%

73-81

33%
23%
13%
10%
7%
5%
4%
3%
2%

82-121

32%
20%
13%
9.5%
7%
5%
4%
3%
2%
1.5%
1.5%
1.5%

122-150

29.6%
19%
12%

9%
6.5%
5%
4%
3%
2%
1.8%
1.8%
1.8%
1.5%
1.5%
1.5%

151-180

27%
18%
12%
9%
6.5%
5%
4%
3%
2%
1.8%
1.8%
1.8%
1.5%
1.5%
1.5%
1.2%
1.2%
1.2%

Kdykoli v prlibéhu turnaje si mohou sami Hraci urcit, jak bude rozdélen prizepool (celkova
finan¢ni suma), ovéem pouze za predpokladu, Ze budou vsichni Hraci jednohlasné pro tuto

dohodu.

Reditel turnaje si stanovi pravo na pfipadnou zménu tykajici se finanéniho vyrovnani turnaje az
do konce registracni faze turnaje, aby doslo k zachovani nejlepsiho zdjmu vSech zucastnénych

Hracl a dodrZeni nestrannosti hry.

10. AUTOMATICKA ZARIZENi NA MiCHANI KARET (Shuffle machines )

Automatickd zafizeni na michani karet mohou byt béhem turnaje vyuZivdna pro zvyseni
bezpecnosti hry na stolech. Pokud ma kasino pouze omezeny pocet téchto zafizeni, mohou byt
pouzita pouze v ptipadé, Ze na kazdém stole obsazeném Hraci bude jedno toto funkéni

zarfizeni.

181-
240
26%
17%
11%
8%
6%
4%
3.5%
3%
2%
1.8%
1.8%
1.8%
1.5%
1.5%
1.5%
1.2%
1.2%
1.2%
1%
1%
1%
1%
1%
1%



11. ZRUSENi TURNAIJE

Vedeni kasina si vyhrazuje pravo zrusit predem ohlaseny turnaj z technickych ¢i organizac¢nich
dlvodu. Uhrazené vstupy budou Hracam vyplaceny zpét.

12. ZAVAZNA TURNAJOVA PRAVIDLA

1. FLOORMAN, DEALER

Rozhodnuti Floormana jsou koneéna a Dealer je NESMI pFed Hraci jakkoliv komentovat!

Dealer MUSI vidy sledovat probihajici akci na stole, aby byl schopen Floormanovi vysvétlit a
detailné popsat pripadné spory!

Dealer se NESMi v 7adném pf¥ipadé hadat s Hraci!!!
Vsechny problémy fesi Floorman.

Pokud se Hrac¢ chova nevhodné (spild Dealerovi nebo ostatnim Hracim, niéi karty atd.) je
Dealerovou povinnosti okamZité zavolat Floormana.

2. OFICIALNI JAZYK (REC)

Oficidlnim jazykem je pouze cestina.

3. POKEROVA TERMINOLOGIE PRI HRE

Oficidlni terminy jako BET, CHECK, RAISE atd. jsou jasné a nezaménitelné! PouZivani
nestandardnich termin( pfi hfe muze vést k nepochopeni Hracova zaméru a tim ke zbyteénym
spordm. Je Hrac¢ovou povinnosti, aby se vyjadfoval jasné a presné!

4, POUZiVANI ELEKTRONICKYCH ZARIZENi (MOBIL, NOTEBOOK) V PRUBEHU HRY

Hraci nesmi pouzivat mobilni telefony nebo notebooky v pribéhu hry.

5. USAZOVANI HRACU

Hrac, ktery byl usazen na nespravné misto pfi zacatku turnaje, bude presazen na spravné misto
a stack, se kterym hral, si vezme s sebou.

6. HRACI S HANDICAPEM

Tito Hradi jsou usazovani na mista, ktera jsou snadno pristupna a zajistuji co nejvétsi komfort.

7. ROZPOUSTENI STOLU

Hradi, ktefi prichazeji z rozpusténého stolu, mohou dostat pozici na BB, SB i Dealer Button.
Jediné misto, na kterém nedostanou karty je misto mezi SB a Buttonem! NemUzZe se tedy stat,
Ze po rozpusténi stolu je ve hfe pouze BB. Vyjimka (ve hfe bude pouze BB) mlzZe nastat
v pripadé, Ze béhem rozpousténi stolu vypadne dalsi Hrac.

8. BALANCOVANI sTOLU



Vidy je pfesazovan ten Hrac, ktery bude pfiSti hru platit BB a je usazovan na nejhorsi pozici na
stole tak, aby co nejdrive platil BB. To plati i v pfipadé, Ze by platil pouze BB (SB by tu hru
nebyl) i kdyby to znamenalo, Ze na daném misté (Zidli) bude 2x BB.

Hra na stole, kde je o 3 nebo vice Hracl méné nez na ostatnich stolech musi byt zastavena!

9. FINALOVY STUL

Na findlovém stole je vidy rozlosovana pozice Buttonu.

10. CARDS SPEAK

Prohlaseni Hrach tykajici se jejich karet nejsou zdvaznd. Hrac, ktery zamérné nahlasi
nespravnou kombinaci svych karet, mGze byt penalizovan.

11. POVINOST OTOCIT KARTY PRI ALL-INU

VSechny karty budou otoceny pfi Showdownu, pokud je alespon jeden Hrac All-in.

12, SHOWDOWN (ve hie o pot jsou min. 2)

Hraci musi ukazat obé karty, aby méli narok na vyhru potu nebo danou ¢ast Split Potu! Pokud
Hrac ukaze pouze jednu kartu, vyzve Dealer Hrace, aby ukdzal i druhou.

13. SHOWDOWN (ziistane pouze jeden Hrac, vitéz potu)

Pokud karty vSech protiHracd skonci v Mucku, pot ziskava ten Hrac, ktery ma ,Zivé‘ karty jako
posledni. Hrac, ktery pfi Showdownu zahodi své karty do Mucku ztraci narok na to, aby mohl
vidét vitéznou kombinaci protihrace.

14. PRAVO NA UKAZANI KARET (VITEZNE KOMBINACE)

Pokud Hrac pfi Showdownu zahodi své karty do Mucku protozZe vidi, Zze prohral, nema nikdo
narok vidét vitézné karty (kombinaci) i v pfipadé, Ze ten dany Hrac provedl jako posledni
agresivni akci.

15. VITEZNA KOMBINACE

Hraci mohou pomahat pri uréovani vitézné kombinace, pokud vidi, Ze se stane (nebo stala)
chyba.

16. ODD CHIP (LICHY, NEPARNY CHIP), HRA MA 2 NEBO VICE ViTEZU

Lichy (neparny) chip dostane vzdy ten Hrac, ktery je na misté po Buttonu jako prvni.

17. SIDE POT

Kazdy Side Pot bude rozdélen zvlast a lichy chip dostane stejné jako v bodé 16) ten Hraé, ktery
je na misté po Buttonu jako prvni.

18. SPOR O POT

Pravo Hrdce na reklamaci vitézného Potu konéi v momenté, kdy za¢ne nova hra. Nova hra
zacina prvnim zamichanim karet (riffle)!



19. NOVA HRA, NOVE BLINDY

Nova hra zacina prvnim zamichanim karet (riffle). Nahlaseni nebo zaznéni znélky zmény blind
se vzdy tyka pfisti hry.

20. CHIP RACE

Chip Race je proveden od pozice 1 do pozice 9. Kazdy Hrac¢ dostane tolik karet, kolik ma
nevyménitelnych chipl. Kaidy Hra¢ mize ziskat pouze 1 chip vy3si hodnoty. Zadny Hrac¢

evyvs

ktera se v turnaji bude jesté pouzivat.

21. STACKY HRACU BEHEM HRY

Hra¢ ma plné pravo na hruby odhad stacku ostatnich Hraca. Proto by Hraci méli udrzovat své
chipy v spocitatelném stavu. Chipy nejvyssi hodnoty musi byt jasné viditelné.

22, VYMENA BALIKU KARET

Hraci nemaji pravo zadat vyménu balicku karet!

23. REBUY

Hrac¢ nesmi vynechat ani jednu hru, aby mél narok na Rebuy.

24. TIME

Pokud uplyne ,obvykla‘ doba na rozhodnuti a Hra¢ nahldsi Time, ma Dealer povinnost
upozornit Hrace, Ze Floorman spustil Timer a je na cesté ke stolu. Dealer musi Floormana
neprodlené informovat, pokud si mysli, Ze Hra¢ nemél dostatek ¢asu na rozmysleni.

25. RABBIT HUNTING (DOTOCENi BOARDU)
Dotodeni karet ve stylu: co by bylo, kdyby... JE ZAKAZANO.

26. HRAC MUSI BYT NA MISTE

Hrac musi byt pii rozdavani karet u stolu, aby se mohl zapojit do aktualni hry (rozhodny okamzik je
ten, kdyZ maji vsichni Hraci dvé (ctyri) karty). Dealer by mél upozornit Hrace, ktery stoji u svého
mista (nesedi na své Zidli), Ze budou rozdany karty. Pokud Hrac na toto upozornéni nereaguje, karty
budou prohlaseny za mrtvé (dead hand).

27. PROBIHAIJICi AKCE

Hra¢ musi zlstat u stolu, pokud jsou jeho karty stale ve hie. Hrac, ktery je All-in m(zZe stat za
svym mistem. V zZadném pfipadé se ale nesmi divat na karty spoluHracd, ani komentovat dalsi
prabéh hry nebo radit ostatnim Hraclm.

28. DEAD BUTTON (viz. pfiloha 1)

PFi turnaji se pouziva pravidlo Dead Button (pozice Buttonu kdyZ vypadne SB, BB nebo SB i BB

soucasné).

29. DODGING BLINDS (ZAMERNE VYHYBANI SE PLACENi BLINDU)



Hrac, ktery se zamérné vyhyba placeni blindl pfi cesté z rozpusténého stolu bude penalizovan.

30. BUTTON V HEADS-UP

Small Blind(,,SB“) je vidy na Buttonu, pred Flopem se vyjadfuje jako prvni a dalsi kola sazeni
jako posledni. Posledni kartu dostane vidy Hrac¢ na Buttonu! Pred zacatkem heads-upu je
Button umistén tak, aby Zadny Hrac neplatil Big Blind(,,BB“) 2x po sobé. Napf¥. jsou-li ve hie 3
Hraci a BB vypadne: Hrac ktery mél SB bude mit SB jesté jednu hru.

31. MISDEAL

— prvni nebo druha karta se pfi rozdavani otoci,

— dvé nebo vice karet se pfi rozdavani otodi,

— prvni karta byla rozdana na Spatnou pozici,

— karty rozdané na misto bez Hrace,

— karty nerozdané na misto, na které rozdané byt mély (napf¥. pfi trestu pro Hrace).

Otodend karta na buttonu NENI misdeal!
Karta, kterd spadne pfi rozdavani ze stolu, NENi misdeal. V tomto p¥ipadé musi Dealer vyménit
balik karet.

32. SUBSTANTIAL ACTION (dostatecny pocet akci na to, aby hra mohla pokracovat dal)
Jakékoliv dvé (2) akce dvou (2) Hrach zahrnujici vlioZeni chipd do potu (bet, raise, call).
Jakakoliv kombinace t¥i (3) akci (check, bet, raise, call nebo fold).

33. FLOP OBSAHUJE 4 KARTY (CHYBA PRI VYLOZENI FLOPU)

Pokud Dealer zjisti, Ze Flop obsahuje 4 karty (zaviené nebo jiZ oteviené), zamicha tyto 4 karty
(face down) na stole a Floorman, ktery je pfivolan vybere nahodné jednu kartu, ktera bude
pouzita jako dalsi spdlend karta. Zbylé 3 karty jsou Flop.

34. AKCE A PROHLASENI HRACE, KTERY JE NA RADE

Hraci musi sledovat hru! Slovni prohlaseni jsou zavazna! Chipy vloZzené do potu musi v potu
zUstat!

35. AKCE A PROHLASENi HRACE, KTERY NENi NA RADE

Akce Hrade, ktery neni na fadé, je zavazna, pokud se nezménila akce ostatnich Hracld pred nim.
Check, Call nebo Fold nejsou zménou akce.

Pokud se akce zméni, ma Hrac, ktery predbéhl pravo na vraceni sazky a ma vSechny moznosti (Call,
Raise, Fold).

Hrac, ktery predbéhl pouze Calluje, nema pravo na vraceni sazky, i kdyzZ se akce ostatnich Hrach
pred nim zménila.

Fold Hrace, ktery neni na rfadé, je zavazny (mUze byt predmétem trestu).

36. ZPUSOBY RAISOVANI

Raise musi byt proveden: 1) vloZenim celé sumy do potu jednim pohybem, 2) slovnim
vyjadienim celé sumy a naslednym vloZenim chipl do potu, 3) Hrac nahlasi ,raise” vloZi do
potu sumu na ,doCallovani“, a potom jednim pohybem dokonci akci (raise).



Je Hracovou povinnosti, aby se vyjadril jasné a srozumitelné!

37. RAISE
Prvni Raise musi byt vZdy dvojnasobkem predchozi sazky! Dalsi Raisy jsou rozdilové.

Pokud Hrac vlozi do potu Raise, ktery je alespor 50% (nebo vice) predchozi sazky, ale nespliiuje
podminky minimdlniho Raisu, musi tento Raise dorovnat tak, aby splfioval podminku
minimalniho Raisu. All-in, jehoZ hodnota je mensi neZ plnohodnotny Raise, neopraviiuje Hrace,
ktery se jiz vyjadril k dalsi akci.

38. BET 1 CHIPEM VYSOKE HODNOTY (ONE CHIP RULE)

Hrac A — bet 200, Hra¢ B — call, Hrac C vloZi do potu jeden chip v hodnoté 5 000 bez toho, aby
cokoliv pted svou akci fekl = CALL

Pokud by Hrac C zahlasil RAISE pred tim, nez by 5000 chip dopadnul na st(l, jedNalo by se o
RAISE 5 000.
39. BET PROVEDENY NEKOLIKA CHIPY RUZNE HODNOTY

Pokud Hra¢, ktery je na fadé neohlasi Raise a vloZi do potu nékolik chipl stejné hodnoty jedna
se o Call, pokud by po odebrani jednoho chipu nezbyla suma nutna na Call pfedchoziho Hréce.

Napft. blindy 200-400. Hrac A — raise 1200, Hrac¢ B vhodi do potu dva (2) 1000 chipy bez toho,
aby zahl3sil Raise. Jedna se pouze o Call, protoZe pokud se odebere jeden (1) 1000 chip z jeho
sazky, zUstane suma mensi neZ ktera je potfebna na Call 1200.

Vhozeni chipl rlizné hodnoty do potu se fidi pravidlem 50%.

40. POCET RAISU V NO-LIMIT HRACH

Celkovy pocet Raist v no-limit a pot limit hrach neni omezen.

41. SLEDOVANI PRUBEHU HRY

Hra¢ ma povinnost sledovat priibéh hry. Hrac¢, ktery hodld doCallovat sazku protiHrace ma
povinnost zkontrolovat spravnou hodnotu této sdzky, bez ohledu na to, co ohlasil Dealer nebo
ostatni Hraci ve hie. Pokud Hrac, ktery hodla doCallovat, pozaduje spocitdni stacku protiHrace a
dostane Spatnou informaci od Dealera nebo Hrace, nasledné vlozi do potu tuto (chybnou) sumu,
tak je tato akce povaZovana za spravnou (platnou).

42, POT LIMIT A SUMA V POTU

Hraci maji pravo na informaci o sumé v potu pouze v pot-limit hrach. Dealer nesmi podavat
informace o potu pfi no-limit a limit hrach!

43, STRING BET, STRING RAISE

Vyraz pro sazku, pfi kterém Hra¢ neda pozadované mnozstvi Zzetonl potrebné k navyseni do
banku najednou, s umyslem vypozorovat reakci ostatnich Hracl a pripadné misto pouhého
dorovndni ohlasit raise a dodat zbyvajici zetony.

Dealefi jsou zodpovédni za oznaceni String Betu a Raisu.



44, NESTANDARDNI A NEJASNE SAZENi

Je Hracovou povinnosti, aby se vyjadfil jasné a srozumitelné! Nestandardni vyjadfovani
(verbalni, gesta) pouzivaji Hraci na vlastni riziko! Kdykoliv se stane, Ze hodnota nahlasené sazky
mUiZe mit dvoji vyznam, bude akceptovana hodnota nizsi.

45, NESTANDARDNI FOLD

Situace pred koncem posledniho kola sazek:
Hrac A) check, Hrac B) fold ---- Hrac B) jeho fold plati (mUZe byt posouzeno jako Soft Play —
trest)!

Fold Hrace, ktery neni na rfadé je zavazny (mUzZe byt predmétem trestu).

46. PODMINECNA VYJADRENI

Prohlaseni tykajici se budouci akce (,,kdyZ to raisnes dam ti plnou”) nejsou pripustna, mohou
byt zavazna anebo mohou byt penalizovana. Vyjimka: posledni dva (2) Hraci s Zivymi kartami ve
hte!l

Prohlaseni typu: ,Asi bych to mél zahodit.” nebo ,Budu muset ddt all-in.” nejsou zavazna!
Dealer by mél upozornit Hrace, aby pouzivali pouze jasna a presna vyjadreni tykajici se jejich
budouci akce.

47. TURNAJOVE ZETONY
Hraci nesmi brat turnajové Zetony ze stolu (drzet je v ruce pod stolem apod.).

Hrac, ktery toto porusi, mize byt diskvalifikovan z turnaje a jeho chipy se z turnaje odeberou.

48. OMYLEM ZABITE, MUCKNUTE KARTY

Hraci jsou povinni si chranit své karty. Pokud Dealer omylem sebere Hracovi karty a jiz nelze
presné urcit, o které karty se jedna, nema Hrac narok na vraceni sazek, které vlozZil do potu.
NICMENE pokud Hra¢ jako prvni BETnul nebo RAISEnul a nebyl CALLovan, bude mu
nedoCALLovany BET nebo RAISE vracen.

49, PENALIZACE

Hracé, kterému byl udélen trest (1-3 kola), nesmi sedét u stolu! Na jeho misto ale budou
rozdany karty a bude taktéz platit blindy!

50. ZADNE INFORMACE (MEZI HRACI)

Hrac&i NESMI (pokud maiji karty nebo ne):

— sdélovat detaily o svych kartach ostatnim Hraclm,
— radit ostatnim Hraclm nebo kritizovat jejich akci,
—radit se s pfihliZejicimi divaky,

— sahat na karty ostatnim Hracam.



Hracé, ktery sdéli druhému Hraci: ,Mdm dvé esa.” se vystavuje mozZnosti trestu, ale toto
prohlaseni nema vliv na pripadnou vyhru potu (je jedno, jestli je tato informace pravdiva nebo
ne). Hra¢ NESMI sdélovat informace typu: ,,Mdm AK v srdcich.” (vystavuje se moZnému trestu).

51. UKAZOVANI KARET (UMYSLNE | NEUMYSLNE)

Pokud Hrac¢ otoci své karty béhem hry, dostane po aktudlni hre trest. Jeho karty nicméné
ZUSTAVAJ[ ve hie (neni to Fold) a ma viechny moznosti: Check, Call, Bet, Raise nebo Fold!

52. TURNAJOVA ETIKA

Poker je individualni hra!

— SOFT PLAY (trest a/nebo diskvalifikace) = mirna verze spoluprace vice Hracua u stolu.

Situace, kdyz se u stolu sejdou dva Hrdci, ktefi sice nemaji v imyslu spolupracovat, ale zaroven

nechtéji hrat proti sobé resp. se navzdjem obirat. Pokud se dostanou do hry proti sobé, pak hra
mzZe vypadat check,check — check,check — check,check — showdown.

— CHIP DUMPING (diskvalifikace)= zdmérné prohravani penéz (Zetonl) ve prospéch jiného
Hrace.

53. NEVHODNE CHOVANIi

Hraci, ktefi se chovaji nevhodné, sahaji na karty nebo na chipy protiHra¢lim, zdmérné zdrzuji
hru, opakované predbihaji akci, budou potrestani!

54. NESTANDARDNI SITUACE

DEAD HAND

— Pokud se zjisti, Ze Hra¢ ma nespravny pocet karet pro danou hru, jeho karty jsou prohlaseny
za mrtvé!

— Pokud Hrac hodi své karty do karet protiHrace, maji oba Hraci mrtvé karty!

—Pokud si dva (2) Hraéi popletou své karty (dohaduji se, kterd karta je ¢i) z dlvodu
nepozornosti nebo z diivodu nepresného rozdani karet Dealerem:

a) Alespon jeden Hrac zucastnény ve sporu platil SB, BB nebo Straddle — MISDEAL

b) Zadny Hra¢ zG&astnény ve sporu neplatil SB, BB nebo Straddle — oba maji DEAD HAND
JOKER

— Pokud se béhem hry objevi mezi kartami Joker, je tato karta povazovana za bezcenny kus
papiru!

— Objeveni Jokeru neznamena Misdeal!
— Pokud Hrac¢ mezi svymi kartami najde Joker a jesté se nevyjadfil, bude mu karta vyménéna.
Pokud Hrac zjisti, Ze ma Jokera aZ potom co se vyjadril, tak jeho karty jsou mrtvé.

VADNE KARTY (BALIK)

— Pokud se béhem hry na stole objevi karta jiné barvy neZ je pouzivdana (modry balik — 1
Eervend karta), veskerd akce je NEPLATNA a viechny sazky jsou vraceny konkrétnim Hractm.

— Pokud je v baliku nepoufZitych karet (Stub) pro danou hru objevena karta jiné barvy — vSechna
akce PLATI!

— Pokud se béhem hry zjisti, Ze na stole jsou dvé (2) karty stejné hodnoty a barvy — veskera
akce je NEPLATNA a viechny sazky jsou vraceny konkrétnim Hrac¢tm.



— Pokud se béhem hry v baliku mezi kartami najde otocena karta (Face Up), tak je tato karta
povaZovana za bezcenny kus papiru! Karta bude nahrazena dalsi kartou z baliku, kromé situace
béhem pocatecniho rozdavani, kdy karta bude vyménéna az vsichni Hraci maji své karty.

- Pokud se zjisti, Ze v baliku karet chybi jedna nebo vice karet — viechny akce (hry) PLATI!

— Pokud Hra¢ upusti jednu nebo vice karet na zem — NEN{ FOLD, NENi DEAD HAND. Hra¢
s kartami odehraje aktudlni hru!

BUTTON
— Pokud se zjisti, Ze minulou hru byl Button umistén nespravné, budou nasledujici hru Button a
oba Blindy opraveny tak, aby kazdy Hrac dostal Sanci mit Button, SB a BB (pokud je to mozné).

CHYBY DEALERA

— Pokud Dealer rozda pred prvnim kolem sazek jednu extra kartu (na pozici SB), tato karta se
vrati do baliku a pouZije se jako spdlena karta (2 a vice karet je Misdeal!).

— Pokud Dealer rozda jakoukoliv kartu (karty) pred tim, nez bylo ukonéeno kolo sazek (napft.
zapomene na vyjadieni Hrace a vyloZi Flop), tak tyto karty NEHRAIJI, i kdyZ se opomenuty Hra¢
rozhodne pro Fold! Postup: spdlend karta plati, ostatni se znovu zamichaji a rozda se napfr.
novy flop.

— Pokud Dealer zjisti, Ze Flop obsahuje 4 karty (zaviené nebo jiZz oteviené), zamicha tyto 4 karty
(face down) na stole a Floorman, ktery je pfivolan, vybere nahodné jednu kartu, ktera bude
pouzita jako dalsi spdlend karta. Zbylé 3 karty jsou Flop.



