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HERNI PLAN

OBECNA CAST
1. Provozovatel
GELP s.r.0., se sidlem Revoluéni 1082/8, Nové Mésto, 110 00 Praha 1, ICO: 053 49 958, zapsand v obchodnim
rejstfiku vedeném Méstskym soudem v Praze, oddil C, vlozka 262297
2. Druh hazardni hry
Ziva hra
3. ZpuUsob provozovani

Land-based

4. Zakonné predpisy
e Zakon €. 186/2016 Sb., o hazardnich hrach, ve znéni pozdéjsich predpist (dale jen ,,ZHH");
e Vyhlaska ¢. 466/2023 Sb., o podminkach provozovani hazardnich her;

e Zakon €. 253/2008 Sh., o nékterych opatrenich proti legalizaci vynost z trestné ¢innosti a financovani
terorismu, ve znéni pozdéjsich predpis(;

e adalsi souvisejici pravni predpisy.
5. Prohlaseni
I:|ern|' plan je pfilohou zakladniho povoleni vydavaného dle ZHH a jeho znéni bylo schvaleno Ministerstvem financi
CR.
Ustanoveni pravnich predpisi maji prednost pred ustanovenim herniho planu. Ustanoveni tohoto herniho planu

maji prednost pred obchodnimi podminkami provozovatele a jinymi obdobnymi dokumenty (napf. smlouva
uzaviena mezi sazejicim a provozovatelem).

6. Obecna pravidla tcasti na hazardni hie

Obecna pravidla provozovani hazardnich her jsou upravena v ZHH. ZHH upravuje zejména pravidla identifikace,
informacni povinnost provozovatele, zakladni pravidla pro vyplaceni vyhry sazejicimu a dalsi.

Pro ucely omezeni miry rizikového hrani provozovatel ic¢astnikim hazardni hry poskytuje nastroje pro zodpovédné
hrani, jejichZ popis je upraven v ZHH — jednd se zejména o Rejstfik fyzickych osob vyloucenych z U¢asti na hazardnich
hrach, mozZnost nastaveni sebeomezujicich opatfeni a moznost vyuziti prostfedku pro zamezeni Gc¢asti na hazardni
hte.

Provozovatel umoznuje nastaveni hodnot sebeomezujicich opatfeni spole¢né pro nasledujici druhy hazardnich
her:

l. Land-based Ziva hra

Il. Land-based technicka hra

Konkrétni pravidla jednotlivych hazardnich her jsou uvedena ve zvlastni ¢asti tohoto herniho planu.

7. Zpusob provedeni slosovani/zjisténi okolnosti, jez uréuje vyhru

Zplsob zjisténi okolnosti, jez urcuje vyhru, je upraven ve zvlastni ¢asti herniho planu ve vztahu ke kazdé jednotlivé
Zivé hre. Hra je provozovana na hracich stolech Zivé hry a je pfimo obsluhovdna krupiérem. V Zivé hre, kde sazejici
hraji proti krupiérovi, je vyhra uréena konkrétnim pevné danym vyplatnim pomérem pro kazdy typ sazky, kterym
bude v pfipadé dosaZeni vyherni kombinace nasobena vyse sazky sazejiciho. V pfipadé Zivé hry, kde sazejici hraji
jeden proti druhému, je vyhra urcena porovnanim karetnich kombinaci jednotlivych hraéd, nebo souborem téchto



kombinaci.

8. Vyse vyhry nebo zpUsob jejiho urceni

Vyse vyhry je upravena ve zvlastni ¢asti herniho planu ve vztahu ke kazdé jednotlivé zZivé hre.

9. Zpusob a lhity pro vyplatu vyhry

V pfipadé Zivé hry land-based s vyjimkou karetniho turnaje je provozovatel povinen vyplatit vyhru u hraciho stolu
Zivé hry v hodnotovych nebo hracich Zetonech bezodkladné po vyhodnoceni hry hazardni hry.

Hraci Zetony je krupiér povinen vyménit za hodnotové Zetony u hraciho stolu Zivé hry, kdykoliv o to Ucastnik
hazardni hry pozada.

Provozovatel je povinen vyménit hodnotové Zetony predloZené v pokladné kasina za penézni prostfedky. Pokud
stim ucastnik hazardni hry souhlasi, miZe provozovatel vyplatit tyto penéini prostfedky bezhotovostnim
pfevodem. V ptipadé bezhotovostniho prevodu vyda provozovatel potvrzeni o uplatnéni naroku na vyplatu
penéznich prostiedkd proti hodnotovym Zetontm podle ZHH.

V ptipadé karetniho turnaje je provozovatel povinen vyplatit vyhru ihned po vyhodnoceni karetniho turnaje na
zakladé uplatnéni naroku na vyhru sazejicim. Provozovatel vyplati vyhru bez zbyte¢ného odkladu po uplatnéni
naroku, a to na misté, kde je narok uplatnén, nebo bezhotovostnim prevodem, pokud s tim ucastnik hazardni hry
souhlasi nebo je-li tak provozovatel povinen udinit podle zdkona upravujiciho omezeni plateb v hotovosti. Pokud
nelze z omluvitelného ddvodu vyplatit vyhru bezodkladnég, je provozovatel povinen vyplatit vyhru nejpozdéji do 60
dnll ode dne uplatnéni naroku. V takovém pripadé je provozovatel povinen vydat Uéastnikovi hazardni hry potvrzeni
o uplatnéni naroku na vyhru podle ZHH.
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ZVLASTNI CAST

Vysvétleni vyhernich poméra

Hrac vyhrava dany nasobek své plvodni Sazky + hodnotu ve vysi své plavodni Sazky (napf. pri Sazce 100 K¢ a
vyhernim poméru 35:1, hrac¢ obdrzi 35 ndsobek své plvodni Sazky (3500 K¢) a hodnotu ve vysi své plvodni

Sazky (100 K¢), dohromady tedy 3600 K¢.

PRAVIDLA HRY 10.9 Casino pétikaretni poker — pravidla hry

; ) 10.10 Russian poker — pravidla hry
10.1  Evropska ruleta — pravidla hry 10.11 Easy hold’em — pravidia hry

10.2  Black Jack — pravidla hry 10.12 Poker — pravidla her
103 Caribbean stud poker - 10.13 Cash game - pravidla hry

pravidla hry _ 10.14 Pokerové turnaje — pravidla hry
10.4 Pontoon — pravidla hry 1015 Kolo &tésti
10.5  Casino Texas hold’em - 10.16 Admiral kolo tésti
pravidla hry 10.17 Banco Poker
10.6  Baccarat verze Punto Banco — 10.18 Grand Poker
pravidla hry - 10.19 Magic colors
10.7 Baccarat verze Comission —

10.20 Black Jack s dopliikovou hrou Perfect pairs

pravidla hry 10.21 Ultimate Texas Hold em

10.8 Baccarat verze Super Six —
pravidla hry

Vyrazy pouzité v ¢l. 10 tohoto Herniho planu, v textu této Casti pravidel Zivych her, zacinajici

velkymi pismeny, maji nasledujici vyznam, neni-li vyslovné uvedeno jinak:

,Floorman“

Je osoba, kterd ma na starost pribéh Zivé hry, kde hraji Hraci proti sob&, dodriovani pravidel a
rozhodovani pfi spornych situacich. Floorman rozhoduje s ohledem na co nejvyssi spravedinost a fair
play. Rozhodnuti Floormana je konecné.

»Buy in“
Znamena Vklad. Pro jednu Zivou hru maze byt vice variant Buy in, a to rovné? pro Zivé hry



provozované formou turnaje.

»Rebuy
Varianta dokupovani Zetont do Zivé hry provozované formou turnaje, ¢astka je pfedem stanovena
pfed zahdjenim turnaje, moznost zvolit ndkup 1x, 2x a neomezené.

»Re-entry”
Opakovany vstup do Zivé hry provozované formou turnaje pro Hréace, ktery jiz byl z turnaje vyfazen.
Castka je stejnd jako startovné, moznost zvolit ndkup 1x, 2x a neomezené.

,Add-on“

Varianta dokupovéni zeton(i do Zivé hry provozované formou turnaje, ¢astka je predem stanovena
pred zahajenim turnaje. Castka a pocet zeton( v add-on jsou pfedem dany a jsou stejné pro véechny
hrace. Mohou se vsak lisit od buy-in a re-buy.

,Dealer button”
Specialni Zeton, ktery oznacuje imagindrniho Krupiéra, na konci kazdé hry ho Krupiér posunuje ve
sméru hodinovych rucic¢ek na dalsiho Hrace v poradi.

,Hole cards”

Karty, které jsou Hraci rozdany Krupiérem pfi pocatku hry. Tyto karty se od Community cards lisi tim,
Ze je ostatni protihraci pfi hie nevidi.

,Community cards"
Spolecné karty pro vSechny Hrace, které mohou byt pouZity k sestavovani karetnich kombinaci
kazdym z Hraca.

»Small blind“
Znamena povinnou malou Sazku naslepo pfi hie poker. Sazka plati pro prvniho sediciho Hrace nalevo
od Hrace, ktery ma pred sebou specialni Zeton Dealer button.

,,Big blind“
Znamena povinnou velkou Sazku naslepo. Sazka plati pro druhého sediciho Hrace nalevo od Hrace,
ktery ma pred sebou specialni Zeton Dealer button.

,Raise”
Znamena navyseni predchozi Sazky.

,Re-raise”
Znamena navyseni predchozi navysujici Sazky.

»Call“
Znamena dorovnani Sazky ucinéné soupefem na stejnou Uroven.

,»,Check”


http://www.poker-online.cz/o-pokeru/pojmy-z-pokeru-5/#c

10.1.

Hrac se zdrzi Sdzky a prevede hru na dalsiho Hrace.

»Fold”
Znameng3, Ze Hrac¢ ukoncuje hru sloZzenim svych karet.

»Pre-flop”
Znamena rozdani Hole cards a prvni kolo Sazek.

»Flop®
Znamena druhé kolo Sazek, Krupiér vyloZi na stdl prvni tfi spole¢né karty licem nahoru.

,urn”
Znamena treti kolo Sazek, Krupiér vyloZi na stll ¢tvrtou spole¢nou kartu licem nahoru.

»River”
Znamena posledni kolo Sazek, Krupiér vyloZi patou (posledni) spole¢nou kartu licem nahoru.

»Showdown*
Znamena porovnani kombinaci karet Hracl po poslednim kole Sazek.

Definice uvedené vyse, v ¢l. 10 tohoto Herniho planu se pouziji obdobné pro jednotnd a mnozna
Cisla, Ci jiné tvary definovanych pojm0.

EVROPSKA RULETA

1. HRACI STUL S RULETOVYM KOLEM

Hra Evropska ruleta se hraje na klasickém stole pro hru ruleta, ktery je pokryt hracim platnem. Na
stole volné lezi vyvazené ruletové kolo.

Hraci stal pro hru je obdélnikového tvaru potazeny platnem. Platno obsahuje 37 Cisel od 0 do 36
sefazenych do 3 sloupcli a 12 fad. Nula je umisténa na vrcholu sloupct smérem k hracimu stolu rulety.
Platno pro Sazky ma dvé oblasti Sazek, vnitfni a vnéjsi. Vnitfni Sazky jsou uréeny pro sazeni na jednotliva
Cisla 0 az 36. Vnéjsi Sazky jsou urceny pro kombinované Sazky. Napriklad je mozné vsadit na sloupec 12
Cisel, nebo na jednotlivou barvu. Hraci stll ma otvory pro dropbox (Krupiér vhazuje hotovost pfijatou na
hracim stole) a pro tipbox (vhazuje se pfijaté spropitné). Float (zasobnik na Zetony) je umistén na
zacatku hraciho stolu u ruletového kola. Cylindr (ruletové kolo) se sklada z nehybného kotle a otacivého
disku s policky s vyznacenymi Cisly 0 az 36. Disk se otaci kolem své stfedové osy. Na Sikmé sténé desky
jsou kovové zarazky, Cisla na disku nejdou za sebou, ale maji nasledujici mezinarodné pouzivané poradi:

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

Sekce:
red, black (Cervena, cernd) - vSechna Cervena, ¢erna Cisla



odd, even (lich3, suda)
low, high (nizkd, vysoka)
Tucty

1st (prvnitucet)

2nd (druhy tucet)

3rd (treti tucet)
sloupce

1. sloupec

2. sloupec

3. sloupec

jednotliva cisla

vSechna licha, suda ¢isla

¢isla od 1 do 18; ¢islaod 19 do 36

12 Cisel

¢islaod 1do12

¢isla od 13 do24

¢isla od 25 do36

12 Cisel

¢islal,4,7,10,13, 16, 19, 22, 25,28,31,34
¢isla 2,5, 8,11, 14,17, 20, 23, 26, 29, 32,35
¢islo 3,6,9,12, 15, 18, 21, 24, 27, 30, 33,36
od 0 do 36.

2. HOTOVE PENiZE A HODNOTOVE ZETONY

Hodnotové Zetony, zakoupené v pokladné, miZe Hra¢ vyménit u stolu u Krupiéra za barevné hraci
Zetony. Barevné hraci Zetony urcuji, které Zetony nalezi kterému Hraci. Plati jen u stolu, u kterého byly
koupeny. Zddnému Hraci nebude dovoleno hrat sou¢asné s vice nez jednou barvou.

Hodnota téchto Zeton( se musi pohybovat v rozmezi minima a maxima stolu.

Kvilli bezpecnosti Hrach jsou Krupiéfi opravnéni hodnotové Zetony, s nimiz se na polickach hraje,
vymeénit za barevné hraci Zetony oznacené stejnou hodnotou.

V momenté, kdy hra skonci, pfip. v momenté, kdy si Hrac¢ preje hru ukoncit, je Krupiér povinen tyto
barevné hraci Zetony vyménit za hodnotové Zetony v téZe hodnoté. Tyto je mozné v pokladné sménit
za hotové penize.

Barevné hraci Zetony nejsou sménitelné a lze jich pouZit jen u stolu, u néhoz byly vydany.

Jestlize nebudou pred odchodem od stolu barevné hraci Zetony sménény za hodnotové, které maji
platnost hotovych penéz, budou od tohoto okamZziku mit jen hodnotu minima stanoveného u
pfislusného stolu.

3. SEDADLA USTOLU

U stolu Evropské rulety je standardné 5 sedadel. Vsechna sedadla u stolu Evropské rulety jsou vyhrazena
pouze Hraclm.

4. HRA

Oznamenim ,,Prosim, umistéte sazky." Krupiér vyzve Hrace, aby své sazky (Hodnotové, ¢i Hraci
Zetony) polozili na hraci platno. Za umisténi sazek odpovida Hrac.

Krupiér umisti Hraci hlasené sazky, pokud muk tomu zbude ¢as. Je povinnosti Hrace ujistit se, Ze
hlasené sazky byly umistény Krupiérem tak, jak si Hra¢ sam pral.

Po Krupiérovu oznameni ,, Konec sazeni, dékuji vam." se zddné hlasené sazky jiz nepfijmou. Pokud
budou jakékoliv takové sazky vsazeny, budou povaZovany za neplatné.

Krupiér uvede kolo rulety do pohybu a roztoci kulicku v opacném sméru, nez jakym je smér otaceni
kola. Smér kola a smér kulicky se pfi dalSim roztoceni bude stfidat.

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 roztoéenim®, hra neni platna a
Hracdm se vraci sazky.

Ma-li roztoceni platit, kulicka musi obvod kola rulety obéhnout nejméné pétkrat (5x) nez spadne do
jedné z tficeti sedmi (37) mezer. Nestane-li se tak, roztoceni bude oznaceno za chybné roztoceni.

NezZ kulicka spadne do jedné z tficeti sedmi mezer, Krupiér ozndmi "Konec sazeni, dékuji vam.", na coz
upozorni s dostateénym predstihem. Po tomto oznameni Hrac uz nesmi umistit Zadné dalsi sazky, a ani
Krupiér nesmi umistit hlaSené sazky. Nesméji ani jakékoliv sdzky zrusit ¢i pfesunout. 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 Cislo znazornéné v této mezere
je vyherni. Prohrané sazky vezme ze stolu a vitézné sazky proplati v barevnych hracich ¢i hodnotovych
Zetonech. Ma-li vedeni kasina dlivodné podezreni, Ze pravidla definovana v tomto Hernim planu byla
jakymkoliv zplisobem porusena, nebo Ze Hraci uzavreli jakoukoliv tajnou Umluvu mezi sebou nebo s
personalem, ma pravo prohlasit bud takové jedno roztoceni, nebo i celou hru hazardni hry za neplatnou.
Hraé/i obdrzi hodnotu ve vysi své plvodni Sazky. Personal kasina bude ochotné informovat Hrace o
pravidlech hry. Za Zadnych okolnosti vSak nesmi Hraclm radit, jak maji sazet. Nesmi také Hraci
napomahat nepoctivé vyhre. Ma-li vedeni dlivodné podezreni, Ze se takhle postupovalo, budou sazky
prohladseny za neplatné a vyhra nebude vyplacena. Hraé/i obdrzi hodnotu ve vysi své plvodni Sazky.

5. VYHERNi MOZNOSTI

Podle stanovenych minim a maxim stolu Ize sazky umistit takto:

Jednoduché sazky

Cervena isla, ¢erna ¢&isla, licha &isla, suda €isla, nizka &isla, vysoka ¢&isla — jakdkoliv jejich vitézna
kombinace se proplati v poméru jedna ku jedné (1:1).

Vyhrava-li Cislo 0, jsou dvé mozZnosti pro vyplatu Zeton( -. Vedeni kasina si zvoli variantu, kterou bude

ve svém provozu pouZivat a je povinné tuto variantu oznamit hra¢lim pred zacatkem hry.
Varianty:

a) Vyhrava-li islo 0, jsou vyhravajici sazky vsazené na nulu tj.: sazky umisténé na Cisle 0, na dvojici
¢isel 0/1,0/2,0/3, na trojici ¢isel 0/1/2 a 0/2/3 a na ¢tvefici Cisel 0/1/2/3, ostatni jsou prohravajici.

b) Vyhrava-li ¢islo 0, vyhravajici sazky souvisejici s timto Cislem tj.: sdzky umisténé na cisle 0, na dvojici
C¢isel 0/1,0/2,0/3, na trojici ¢isel 0/1/2 a 0/2/3 a na ¢tvefici Cisel 0/1/2/3. Ostatni sdzky prohravaji a jsou
krupiérem stazeny z hraciho platna. Vyjimku tvofi sdzky vsazené na , jednoduchych sazkach” tj. sazky
cervena, Cerna, suda, licha, nizka a vysoka Cisla, ze kterych hrac¢ vyhrava polovinu svésazky.

Tucty a sloupce

Prvni tucet (1-12), druhy tucet (13-24), tfeti tucet (25-36), prvni sloupec (1-34), druhy sloupec (2-35) a
tfeti sloupec (3-36) — jakakoliv Sdzka na vyhravajici sloupec ¢i tucet se proplati v poméru 2:1.
Je-li vitéznym cislem nula (0), veSkeré sazky vsazené na tucty a sloupce prohravaji a Krupiér je

z Hraciho platna odstrani.

Sest ¢isel ve dvou sousednich fadcich (Six Line)

Sazky vsazené na Sest Cisel ve dvou radcich zahrnuji Sest (6) Cisel (napt. 16, 17, 18, 19, 20 a 21) —
jakakoliv vyhravajici Sdzka na Sest Cisel ve dvou sousednich radcich se proplati v poméru 5:1.

T¥i Cisla v jedné Fadé (Street)

Sazky vsazené na tfi Cisla v jedné radé zahrnuji tfi (3) ¢isla (napf. 0, 2, 3, nebo 25, 26, 27) — kazda
vyhravajici Sazka na tfi ¢isla v jedné radé se proplati v poméru 11:1.

CtyFi sousedni &isla ve Etvefici (Corner)

Sazky vsazené na Ctyfi sousedni Cisla ve Ctvefici zahrnuji ¢tyfi (4) Cisla (napf. 0, 1, 2, 3 nebo 7, 8, 10,
11) — kazda vyhravajici Sdzka na ¢tyfi sousedni Cisla ve Ctvefici se proplati v poméru8:1.
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Dvé sousedni Cisla (Split)
Sazky vsazené na dvé sousedni Cisla zahrnuji dvé (2) Cisla (napf. 2, 3 nebo 2, 5) —kazda vyhravajici Sdzka
na dvé sousedni Cisla se proplati v poméru 17:1.

Jedno dislo (Straight up)

Sdzky vsazené na jedno Cislo se tykaji kteréhokoliv jednotlivého &isla (napf. O ¢i 32) — kazdd vyhravajici
Sazka na jedno Cislo se proplati v poméru 35:1.

Ve vsech pfipadech uvedenych vyse Krupiér plvodni sazku ponecha v jejim vyhravajicim postaveni. Hraé
ma na vybranou ponechat tuto sazku na misté pro nové rozto¢eni nebo ji z platna vzit a volné s ni
disponovat.

6. OZNAMENENEBOLI HLASENE SAZKY

Hlasené 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 drive, neZ kulicka spadne do mezery. JestliZe to cas
nedovoli, bude se hlasena Sazka pokladat za neplatnou.

Pokud vyse sazky pfevySuje povolené maximum, mlze Krupiér umistit zbyvajici ¢ast sazky na misto
predem hlasené a domluvené s hracem.

Neighbours (sousedé) — Sazka se uskutecni péti (5) Zetony nebo nasobky péti (5) Zetond, tj.:

Zeton na kazdy straight up zvoleného ¢isla a to 2 sousedici vpravo a 2 sousedici vlevo véetné
zvoleného cisla napf. 8 sousedé patti 1 Zeton na straight up 11,30,8,23,10.

Sazka vyhraje, Krupiér poloZi na Cislo Zeton ve stanovené hodnoté a Sazka se proplati v prislusném
poméru.

Zero Spiel (Hra na nulu)

Tato Sazka se sklada ze Ctyr (4) Zetonl nebo nasobkl Ctyr (4) Zeton( a zahrnuje sedm (7) po sobé
jdoucich ¢isel na kole. Jsou jimi dvé sousedni ¢isla (Split) 0/3, dvé sousedni Cisla (Split) 12/15, jedno Cislo
(Straight up) 26 a dvé sousedni ¢isla (Split) 32/35. Jestlize kterdkoli Sdzka na zero hru vyhraje, Krupiér
poloZi Zetony uréené hodnoty na vyhravajici jedno Cislo ¢i dvé sousedni Cisla a Sazka se v pfislusném
poméru vyplati.

Velka série

Tato Sazka je sazkou s deviti (9) Zetony nebo ndsobky deviti (9) Zetonll a zahrnuje sedmniact (17) po
sobé jdoucich ¢isel na kole. Jsou to tfi Cisla v jedné Fadé (Street) 0/2/3 dvéma Zetony, dvé sousedni Cisla
(Split) 4/7, dvé sousedni ¢isla (Split) 12/15, dvé sousedni &isla (Split) 18/21, dvé sousedni ¢isla (Split)
19/22, ¢tyri sousedni Cisla ve Etverci (Corner) 25/26/28/29 dvéma Zetony a dvé sousedni isla (Split)
32/35. lestlize kterdkoliv Sdzka na velkou sérii vyhraje, Krupiér umisti jeden ¢i vice Zetond uréené
hodnoty na vyhravajici dvojici, ¢tyfi sousedni Cisla ve ctverci Ci tfi Cisla v jedné Ffadé a Sazka se v
pfislusném poméru vyplati.

Mal3a série
Tato Sazka je sazkou Sesti (6) Zetony nebo nasobky Sesti (6) ZetonU a zahrnuje dvanact (12) po sobé
jdoucich ¢isel na kole. Jsou to dvé sousedni ¢isla (Split) 5/8, dvé sousedni isla (Split) 10/11, dvé sousedni

Cisla (Split) 13/16, dvé sousedni ¢isla (Split) 23/24, dvé sousedni ¢isla (Split) 27/30 a dvé sousedni Cisla
(Split) 33/36. Jestlize kterdkoliv Sdzka na malou sérii vyhraje, Krupiér umisti Zeton



uréené hodnoty na vyhravajici dvé sousedni Cisla a Sazka se v pfisluSném poméru vyplati.
Orphelins

Tato Sazka sestava z péti (5) Zetonl a zahrnuje osm Cisel ve dvou rlznych uUsecich kola. Jsou to jedno
Cislo (Straight up) 1, dvé sousedni ¢isla (Split) 6/9, dvé sousedni ¢isla (Split) 14/17, dvé sousedni Cisla
(Split) 17/ 20 a dvé sousedni Cisla (Split) 31/34. Jestlize kterakoliv Sazka orphelins vyhraje, Krupiér umisti
Zeton urcené hodnoty na vyhravajici jedno Cislo ¢i dvé sousedni Cisla (jednou i vicekrat) a Sazka se v
pfislusném poméru proplati.

7. PARAMETRY HRY

Hra Min. sazka | Max. sazka Max. vyhra Min. Max. Max. vyhra
K¢ K¢ z jedné sazky sazka € sazka € z jedné sazky
Evropskad ruleta 10 K¢ 50 000 K¢ 1 800 000 K¢ 1€ 2000 € 72 000 €

10.2. BLACKJACK

1. UVOD

Jedna se o standardni karetni hru proti kasinu. Cilem Hrace hazardni hry je dosahnout vyssiho souctu
hodnot karet, nez ma Krupiér a sou¢asné neprekrocit hodnotu souctu karet 21.

Hra se hraje u Black Jackového stolu ve tvaru oblouku s misty pro sedm Hracu. Pozice pro Hrace jsou na
vnéjsi strané a pozici pro Krupiéra je na vnitfni strané stolu. Na jednom rohu stolu jsou vyvéseny
informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu. Stul je pokryt platnem, na kterém je
predtisténo rozlozeni sazkovych boxd. Do predtisténych sdzkovych boxt Hracéi umistuji své Sazky.
Oblouk s informaci pro Hrace oddéluje oblast pro Hrace a Krupiéra. Pro hru se pouZivaji Hodnotové
Zetony.

Box na hracim stole se dava k dispozici Hraci hazardni hry, ktery jej prvni obsadi. Ostatni Hradi, ktefi se
Ucastni Zivé hry na stejném boxu, musi hrat podle rozhodnuti vlastnika boxu se zahrnutim mozného
zdvojeni Sazek a rozdéleni par( (dvé stejné karty). Na jednom boxu mohou hrat maximalné 3 Hradi
hazardni hry.

2. SEDADLA USTOLU

V3Sechna sedadla u stolll pro hru Black Jack jsou vyhrazena pouze Hracim.

3. KARTY

U kazdého hraciho stolu na Black Jack se pouZiva Sest (6) balick( hracich karet o 52 listech.
Pred zacatkem hry se tyto hraci karty rozloZi po stole licem nahoru, tak aby bylo vidét, Ze jsou karty v

poradku a bylo mozné zkontrolovat jejich pocet a dikladné se promichaji (tzv. zplsob "Chemmy
Shuffle"), ¢imz se zajisti, Ze jsou mezi sebou dikladné promichany. Pak jsou z promichanych karet
utvoreny hromadky, které se promichaji vzdjemnym vsouvanim do sebe (tzv. "Riffle Shuffle"). Po
skonceni michani Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hraci 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, Krupiér fezaci kartu odstrani a karty nabidne k opétnému
fiznuti.

Je-li fiznuti v poradku, Krupiér vezme fezaci kartu a vSechny karty pred ni, a umisti je za zbyvajici




karty. Potom fizne (odebere) urcity pocet karet, nez je vlozi do pfipraveného karetniho podavace
("boty").

Jestlize ma vedeni kasina divodné podezieni nebo prokaze, Ze byl michaci postup jakkoliv porusen,
vyhrazuje si pravo prohlasit ,, botu" za neplatnou a zadrZet ¢i nevyplatit pfipadné vyhry.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace divodné

podezielého z pocitani nebo z pocitani prokdzaného vyvést z kasina.
U stolu je moZnost pouziti michaciho, nebo podavaciho zafizeni (elektronicka bota).

4. SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni vyse Sazky, které Hrac mize
vsadit. Minimalni Sazka je Sazka za jednoho Hrace a maximalni Sdzka je Sdzka za jeden hraci box bez
ohledu na to, zda na jednom boxu hraje vice nez jeden Hrac.

5. HODNOTY KARET

Eso ma hodnotu jedna (1) nebo jedenact (11) dle konkrétni karetni kombinace. Hodnotu esa Hrac urcuje
dle svého uvazeni. Je samoziejmosti, Ze pokud by s hodnotou 11 prevysoval soucet 21, bude pocitat
hodnotu 1. V pfipadé, Ze jedna Krupiérova karta je 6 a druha eso, Krupiér musi pocitat eso vidy jako
11.

Karty K, Q a J maji hodnotu deset (10).
Vsechny ostatni karty maji takovou hodnotu, jaka je na nich uvedena.

6. HRA

Vsechny sazky se musi vloZit do sazecich box.
Hraje-li se s Zetony vice nez jedné hodnoty, musi byt Zeton s nejvyssi hodnotou umistén vespod a s

svvs

Maximalni pocet oddélenych sazek bude omezen na tfina jeden box. Ani v tomto pripadé soucet téchto
sazek nesmi prevySovat maximum stanovené u stolu.

Kdyz Krupiér uzna, Ze jsou vSechny sazky umistény, oznami "Konec sazeni, dékuji vdm." a rozda prvni
kartu do boxu obsahujiciho sazku. Od této chvile nelze na stil Zzadné sazky pridavat ani je z ného brat.
Poté Krupiér rozda po jedné karté do vSech boxU obsahujicich sazku a jednu kartu rozda sobé. Nasledné

.....

sobé.

Viechny karty na stole musi byt poloZeny licem vzhiru (viditelng). Hra¢ mize po obdrzeni druhé
karty stat, tzn., Ze nedostane dalsi kartu. Mze ale pozadat Krupiéra o dalsi kartu, aby se soucet
jeho karet co nejvice blizil k ¢islu 21. O karty mGze zadat, dokud jejich soucet nebude davat 21,
nebo 21 nepresahne.

Hra¢ nemuze Zadat kartu, dosahne-li soucet jeho karet 21, nebo ma-li Black Jack (soucet 21 ze dvou
karet, tj. A + karta v hodnoté 10). Pfi kombinaci napf. 6+4+A nemUze Hrac¢ pouZit A (eso) za 1 a nemUze
také zadat kartu.

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

Jakakoli karta chybné pouzitd béhem rozdavani, vytazena, ¢i chybné pfidélenda komukoli, musi byt
pouzita jako nejblizsi dalsi karta z , boty".



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

Po kazdém promichani karet Krupiér ,spdli"” (odloZi) tti karty licem dol( tak, aby je Hra¢im neodkryl.
Jestlize dojde ke zméné Krupiéra v dobé, kdy jsou v ,boté” jeSté karty, potom Krupiér "spdli" (odloZi)
jednu kartu licem doll tak, aby ji Hracdm neodkryl.

7. VYHERNIi KOMBINACEKARET

Jestlize karty Krupiéra prevysuji soucet dvacet jedna (21), vsichni ostatni Hraci zlstavajici ve hre
vyhravaji.

Vsichni Hraci, ktefi maji soucet mensi nez Krupiér, prohravaji, pokud soucet Krupiérovych karet
neprekrocil 21.

Ma-li Hrac stejny soucet karet jako Krupiér, jedna se o remizu. Hracova sazka zlstava na Hracim platné
a muze s ni volné disponovat.

Vsechny vyhrdvajici sdzky se vyplaci v poméru jedna ku jedné (1:1).

Pokud Hra¢ mél prvnimi dvéma kartami dosaZzeny Black Jack (soucet 21 ze dvou karet), vyplati mu
Krupiér vyhru v poméru tfi ku dvéma (3:2). Vyplata probéhne hned, pokud Krupiér nema prvni kartu s
hodnotou deset (10). Pokud ma Krupiér prvni kartu eso, nabidne Hraci moznost okamzité vyplaty v
poméru jedna k jedné (1:1).

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

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

Hraclm je dovoleno zdvojnasobit jakoukoliv sestavu karet s vyjimkou Black Jacku (soucet 21 ze dvou
karet).

Pti zdvojnasobeni se musi vsadit 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 trikrat, coZz ma za nasledek Ctyfi rozdélené sestavy karet.

Hrac¢ muze karty rozdélit tim, Ze vsadi dalsi sazku rovnajici se sazce pavodni.

Zdvojnasobeni na rozdélenou (splitovanou) kombinaci karet je mozné.

Pfi rozdéleni dvojic se kazda kombinace karet hraje oddélené, pokaZzdé jedna, zleva doprava.
Splitovat Ize celkem az tfikrat s vyjimkou es, coZ ma za ndsledek Ctyfi rozdélené kombinace karet. Esa
je moZné délit pouze jednou. K rozdélenym estim dostane Hrac vidy pouze jednu dalsi kartu.
Pfi rozdéleni je eso v kombinaci s dalsi kartou hodnoty 10 pocitano jen za 21 nikoliv jako
Black Jack a je vyplacena v poméru 1:1.

Pojisténi (Insurance)

Vytahne-li si Krupiér eso jako prvni kartu, kazdy Hra¢ ma prdvo pojisténi tzv. ,insurance”. Pojistit se lze
jen do doby, nez bude hrat prvni Hra¢ v poradi. Na misto na stole k tomu uréené umisti Hrac¢ Sazku
maximalné v poloviné hodnoty své plavodni Sazky. Ma-li Krupiér Black Jack, inkasuje Sazku a vyplati
»insurance” v poméru 2 : 1. V obraceném pfipadé inkasuje ,insurance” a vyplaci Hrace, ktefi dosahli
vysSich bod( nez on. Black Jack Hrace proti esu Krupiéra nelze pojistit.



Surrender

Hrac¢ ma moznost se po zdkladnim rozdani karet (krupiér jedna karta, hrac dvé karty) vzdat poloviny své
sazky. Krupiér mu odebere karty a hra pro Hrace konci. Ma-li krupiér eso, Surrender nelze uplatnit.

Even money

Pokud Hrac obdrzi kombinaci Black Jack a Krupiér eso, ma Hra¢ moznost si box s kombinaci Blackjack
nechat vyplatit v poméru 1:1 (tento postup se nazyva ,even money”“). Po ,even money” nebude moci
Hrac dale v této hre pokracovat.

8. OVLADANI BOXU

Hrac se musi jasné, slovné nebo ru¢nimi posunky vyjadfit, zda vyZaduje kartu nebo zda si preje zlstat
stat (jasnym mavnutim ruky nebo pohybem ukazovdacku naznacujicim, Ze chce kartu).

Prvni Hrac¢ u stolu ma prednost pred stojicimi Hraci a hrajicimi na jeho boxu, a proto Zada karty on, at
je vySe jeho sazky jakakoliv. Tento Hrac je znam jako "majitel boxu".

Rozhodne-li se majitel boxu karty rozdélit (splitovat), ale stojici Hraci to odmitnou, pokracuji ve hre

na prvni sestavé z rozdélenych karet.

Rozhodne-li se majitel boxu, Ze zdvojnasobi sazky, a stojici Hraci to odmitnou, potom bude do boxu
rozdana pouze jedna dalsi karta.

Rozhodne-li se majitel boxu, Ze nerozdéli ani nezdvojndsobi, nemohou rozdélit ani zdvojndsobit karty
ani stojici Hraci.

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

Rozhodne-li se majitel boxu pro Surrender, musi tak ucinit vSichni Hraci na boxu a hra na boxu kon¢i.
Jeden Hrac¢ mize disponovat tolika boxy, kolika si preje, pokud tim jinym Hraclm nebrani ve hie u
stolu.

Na jednom boxu mohou hrat tfi Hraci, pokud kazdy Hrac vsadi minimalni sdzku 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 sniZzit.

9. PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. Max. vyhra z Min. Max. Max. vyhra z
sazka K¢ sazka K¢ jedné sazky sazka € | sazka € jedné sazky
Black Jack 50 K¢ 250 000 K¢ 625 000 K¢ 1€ 10000 € 25000 €

10.3. CARIBBEAN STUDPOKER

1. UvoD
Jedna se o standardni karetni hru pokerového typu proti rozdavajicimu Krupiérovi. Cilem Hrace hazardni
hry je sestavit silnéjsi karetni kombinaci, nez ma Krupiér.




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

Hra se hraje u standardniho Pokerového stolu ve tvaru oblouku s misty pro Sest Hracl -. Pozice pro
Hrace jsou na vnéjsi strané a pozici pro Krupiéra je na vnitini 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 box( s popisy sazek ,Ante” ,Bet” a ,Bonus”. Do
predtisténych sazkovych box( Hraci umistuji své Sazky. Oblouk s vytisténou informaci o pravidlech
oddéluje oblast pro Hrace a Krupiéra.

2. SAZKY

VSechny Sazky musi byt v souladu se stanovenymi minimy a maximy stolu, u néhoz se hraje. V ptipadé
hazardni hry Caribbean Stud Poker se jedna o minimalni Sazku v pfipadé "Ante" ve vysi 50,- K¢,
respektive 5,- EUR a maximalni Sazku ve vysi 50.000,- K¢, respektive 5.000, - EUR. Tato hra nabizi také
moznost hrat nepovinnou vedlejsi Sazku "Bonus Bet" ve vysi 25,- K¢, respektive 1,- EUR. V pripadé
doplrikové vyhry se vyplata vyhry fidi bonusovou tabulkou Vyplata vedlejsi Sazky "Bonus" dle tohoto
Herniho planu.

3. HRA

Pred zacatkem hry se hraci karty rozloZi po stole a dikladné se promichaji (zplsob "Chemmy Shuffle"),
¢imz se zajisti, Ze jsou mezi sebou dlkladné 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.

Hra Caribbean stud poker za¢ind okamzikem vloZeni pocatecni zakladni Sazku "Ante" a Krupiér zacne
rozddvat karty. Rozdava je Hrdaci i sobé zleva doprava po jedné, az maji vSichni celkem pét karet. VSechny
karty se rozdaji licem doll (tj. neodkryté), s vyjimkou posledni karty rozdané Krupiérem pro sebe, ktera
bude rozdana licem nahoru.

Hraci si mezi sebou nesmivyménovat karty ani poddvat Zadné informace o svych kartach. Nesmi si karty
ukazovat, ani se nesmi jinym Hraclm divat do karet.

Hraci, ktefi se uc€astni hry, musi sedét u stolu a karty, které jim Krupiér rozdal, musi drzet nad stolem.

Po rozdani karet si mohou Hraci prohlédnout vlastni karty, aby se mohli rozhodnout, zda si pfeji
pokracovat ve hre.

MozZna rozhodnuti Hrace ve hie
MuzZe sloZit karty ("Pass") - prohrava vsazené "Ante".

MuZe pokracovat ve hre tak, Ze za "Ante" prisadi "Bet" tj. vidy dvojnasobek "Ante" a své karty poloZzi
zaviené do svého boxu.

MuzZe si vymeénit jednu kartu, ktera se mu do hry nehodi (viz. nize "Vyména jedné karty") a dale mize
postupovat podle predeslych dvou bodu (hrat "Pass", nebo "Bet").



KdyZ Krupiér obslouzi viechny Hrace, ukaze Hracdim jakou ma vyherni kombinaci a pak zprava doleva
jeden box za druhym vyplaci podle tabulky a sbira karty Hraca.

Vymeéna jedné karty

Hrac si mlze jednu z péti karet u Krupiéra vyménit. Tuto kartu poloZi zavienou na hraci stdl a na ni
poloZi Hodnotové Zetony (Sazku), za kterou si novou kartu u Krupiéra kupuje. Tato Castka (Sazka) se
musi rovnat vysi vsazeného "Ante". Krupiér pak Hraci vyda novou kartu. Timto zplsobem si Hraci mohou
v kazdé hre vyménit maximalné jednu kartu. Krupiér rozddva a vyménuje karty vidy v poradi zleva
doprava a vzdy bere vrchni kartu z balicku mimo vymény karty, kdy vzdy pred kazdou vyménou "spali"
(s touto kartou se nehraje) prvni vrchni kartu z bali¢ku karet.

V pfipadé, Ze Hrac vyméni kartu a hraje vedlejsi Sazku "Bonus Bet" o Sdzku "Bonus Bet" pfichazi.
Zaviend hra

Hrac¢ muizZe hrat celou hru se zavienymi kartami (licem dol(), aniz by se na né podival. Musi vSak na
zacatku hry vsadit "Ante" i "Bet" a nemUzZe si uz vyménit Zzadnou kartu.

Vyplaceni
Barva karet nema vliv na vyplaceni vyhry.

Krupiér nema v kombinaci minimalné eso + krdl - automaticky vyplati pouze "Ante" 1: 1.

Krupiér ma v kombinaci eso + kral a vice - Hraclim, ktefi maji silnéjsi kombinaci, vyplati "Ante" 1:1 a
"Bet" podle tabulky. Hrdci, ktefi nemaji silnéjsi kombinaci nez Krupiér, prohrdvaji "Ante" i "Bet".

Kdyz ma Krupiér i Hrac¢ eso + kral — rozhoduje o vyhte dalsi vyssi karta (z rozdanych karet).

KdyZz mad Krupiér i Hrac stejny pdr — rozhoduje o vyhre dalsi vyssi karta (z rozdanych karet).

Kdyz ma Krupiér i Hrac dva pary — vyhrava vyssi par.

Kdyz je vyssi par shodny, vyhrava silnéjsi nizsi par. Pokud jsou oba pary shodné, vyhrava vyssi pata
karta v rozdanych kartach.

Kdyz ma Krupiér i Hrac straight — vyhrdva kombinace, kterd zacéina vyssi kartou.

Kdyz ma Krupiér i Hrac flush — vyhrdva kombinace s nejvyssi kartou.

Kdyz ma Krupiér i Hrac straight flush — vyhrava kombinace, ktera zacina vyssi kartou.

KdyZz ma Krupiér i Hrac stejnou kombinaci karet — obdrzi Hra¢ hodnotu ve vysi své plvodni Sazky
Poméry vyplat Bet

One Pair - 1:1

Two Pairs - 2:1
Three of aKind - 3:1



Straight - 4:1

Flush - 5:1
Full House - 7:1
Four of a Kind - 20:1
Straight Flush - 50:1
Royal Flush - 100:1

Vyplata vedlejsi Sazky ,,Bonus*

Flush - 1.000 CZzZK 40 EUR
Full House - 2.000 CzK 80 EUR
Four of a Kind - 6.000 CzZK 240 EUR
Straight Flush - 10.000 CzZK 400 EUR
Royal Flush - 50.000 CzK 2.000 EUR

Vyherni kombinace (sestupné od nejsilnéjsi)

® Royal flush (postupka v barvé zakoncéena esem)
Nejsilnéjsi pokerova kombinace. Postupka v barvé zakonéend esem jako nejvyssi kartou (napf. A-K-Q- J-
10). Pokud ma Hrac /-i a Krupiér stejnou postupku, Sazky zdstavaji na Hracim platné. Kicker v tomto
pfipadé neexistuje.

e Straight flush (postupka vbarvé)
Postupka v barvé zakonéend vyssi kartou vyhrava (napf. J-10-9-8-7 srdce). Pokud ma Hrac /-i a Krupiér
stejnou postupku, Sazky z(stavaji na Hracim platné. Kicker v tomto ptipadé neexistuje. Specialni kartou
je z pohledu postupky eso. Lze ho pouzit ve dvou pfipadech. Nejen k sestaveni AKQJ 10,aleiA234
5.

e Ctverice (¢tyfi karty stejné hodnoty) - 4 of a Kind
Hrac nebo Krupiér s vyssi Ctvericivyhrdva (napr. AAAA-7).

e Full house (trojice a dvojice)
nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava.

o Flush (pét karet ve stejné barvé bez postupného poradi)
Flush s vyssi kartou vyhrava (napr. K-J-10-8-7 srdce).

e Postupka (straight) - pét karet v postupném poradi riznych barev

Postupka zakoncend vyssi kartou vyhrava (napt. 8-9-10-J-Q). Pokud ma Hrac /-i a Krupiér stejnou
postupku, Sazky zUstavaji na Hracim platné. Kicker v tomto pfipadé neexistuje. Specialni kartou je z
pohledu postupky eso. Lze ho pouzit ve dvou pfipadech. Nejen k sestaveni AKQJ 10,aleiA2345.

e Trojice (Three of Kind) - t¥i karty stejné hodnoty

Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava (napf. Q-Q-Q-7-8).



o Dva pary (Two Pairs) - 2 x dvé karty se stejnou hodnotou
Hraé nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napf. 10-10-8-8-7). Ma-li Hrac¢ /-i nebo Krupiér stejny vyssi
par, rozhoduje par nizsi. Maji-li oba pary stejnou hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny,
Sazky zUstavaji na Hracim platné, Hrac s nimi mizZe volné disponovat.

® Par (One Pair — dvé karty stejné hodnoty)
Hrac /-i nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napf. J-J-10-9-7). Ma-li Hrac /-i nebo Krupiér stejny par,
opét rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny, Sazky zUstavaji na Hracim platné, Hrac s nimi mlze volné
disponovat.

e Highcard (,,Kicker” — vysoka karta)
Nema-li Hrac¢ vyherni kombinaci, rozhoduje nejvyssi karta, v pfipadé shody déle rozhoduje Kicker, tedy
dalsi nejvyssi karta v pétici vybranych karet, ktera neni vazana v pokerové kombinaci.
Kicker

Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hraé/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci. Kicker
je nejvyssikarta, kterd nenivazanav zadné pokerové kombinaci a ktera dopliiuje pétici vybranych karet.

4. PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. sazka Max. vyhra Min. Max. Max. vyhra
sazka K¢ K¢ z jedné hry sazka € sazka € z jedné hry
Caribbean stud poker 50 K¢ 50000 K¢ | 10250000 K¢ 5€ 5000 € 1025000 €
10.4. PONTOON
1. UvoD

Jedna se o standardni karetni hru proti rozddvajicimu Krupiérovi. Cilem Hrace hazardni hry je dosahnout
v souctu hodnot karet Cisla 21, nebo alespon vyssiho souctu hodnot karet, nez ma Krupiér a soucasné
neprekrocit hodnotu souctu karet Cisla 21. Je to obdobna hazardni hra jako hra Black Jack. Hra se hraje
u stolu, oznaceném nazvem hry PONTOON ve tvaru oblouku s misty pro — sedm Hracu -. Pozice pro
Hrace jsou na vnéjsi strané a pozici pro Krupiéra je na vnitini strané stolu. Na jednom rohu stolu jsou
vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu. Stdl je pokryt platnem, na
kterém je predtisténo rozloZzeni sazkovych box(. Do predtisténych sazkovych box Hraéi umistuji své
Sazky. Oblouk s informaci pro Hrace oddéluje oblast pro Hrace a Krupiéra. Pro hru se pouZivaji
Hodnotové Zetony. Box na hracim stole se dava k dispozici Hraci hazardni hry, ktery jej prvni obsadi.
Ostatni Hraci, ktefi se Gcastni Zivé hry na stejném boxu, musi hrat podle rozhodnuti vlastnika boxu se
zahrnutim mozného zdvojeni Sazek a rozdéleni par(i (dvé stejné karty), viz nize. Na jednom boxu mohou
hrat maximalné 3 Hraci hazardni hry.



2. SEDADLA USTOLU
VSechna sedadla u stoll pro hru PONTOON jsou vyhrazena pouze Hraclm.

3. KARTY

U kazdého hraciho stolu na hru PONTOON se pouZiva Sest (6) balickd hracich karet o 52 kartach (2, 3,
4,5,6,7,8,9,10, J, Q, K, A ve ¢tyfech barvach). Karty od 2 do 10 plati svym poctem a vSechny karty K,
Q, J maji hodnotu 10. Eso (A) je za 1 nebo 11, viznize.

Pred zacatkem hry se tyto hraci karty rozlozi po stole a dlikladné se promichaji (tzv. zplsob "Chemmy
Shuffle"), ¢imz se zajisti, Ze jsou mezi sebou dlkladné promichany. Pak jsou z promichanych karet
utvoreny hromadky, které se promichaji vzdjemnym vsouvanim do sebe (tzv. "Riffle Shuffle"). Po
skonceni michani Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hraci 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 Ffiznuti nejméné jeden balicek (52)karet.

Je-li sejmuti (Fiznuti) z jakéhokoliv diivodu nepfijatelné, Krupiér rfezaci kartu odstrani a karty nabidne k
opétnému sejmuti (fiznuti).

Je-li sejmuti (fiznuti) v poradku, Krupiér vezme fezaci kartu a vSechny karty pred ni, a umisti je za
zbyvaijici karty. Potom fizne (odebere) urcity pocet karet, neZ je vlozi do pfipraveného karetniho
podavace ("boty").

U stolu je moZnost pouziti elektronického michaciho, nebo podavaciho zafizeni. Jestlize ma vedeni
kasina dlivodné podezieni nebo podezieni prokazané, ze byl michaci postup jakkoliv porusen, vyhrazuje
si pravo prohlasit ,,botu" za neplatnou a zadrzet i nevyplatit pfipadné vyhry.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace dlivodné
podezielého z pocitani nebo z pocitani prokazaného vyvést z kasina.

4. SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni vyse Sazky, které Hra¢ muze
vsadit. 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 nez jeden Hrac.

5. HRA

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni hodnoty, které Hra¢ maze vsadit.
V pfipadé Hazardni hry PONTOON se jednd o minimalni Sazku ve vysi 50,- K¢, respektive 1,- EUR a
maximalni Sazku ve vysi 250.000,- K¢, respektive 10.000, -EUR.

U hraciho stolu Hazardni hry PONTOON mdze byt az 7 boxd, u kterych mohou Hraci sedét a umistovat
(provadét) na né své Sazky.

Hazardni hry PONTOON se mohou ucastnit i Hraci, ktefi nesedi u hraciho stolu. Stojici hraci sazi na

vysledek (hru) sedicich hracli. Na jeden box Ize ale umistit najednou maximalné 3 Sazky. Soucet téchto
Sazek nesmi prekrocit maximalni moznou Sazku na box.

Hrac maze hrat i na vice boxech zaroven. O boxu vZidy rozhoduje Hrac, ktery u néj sedi. Minimalni pocet
hranych box( je 1.

Cilem Hazardni hry PONTOON je dosahnout v souctu hodnot dvou nebo vice karet ¢isla 21. Vyhra Ci



prohra boxu se fidi podle dosaZzeného souctu karet Krupiéra. Po vyzvé obsadi Hraci jednotlivé boxy
Sdzkami. Po ukonceni Sazek rozda Krupiér ke kazdému obsazenému boxu po 1 karté, dale rozda jednu
kartu sobé a poté ke kazdému obsazenému boxu opét po jedné karté. VSechny karty jsou oteviené
(obrazkem nahoru). Nyni se Hrac rozhodne, zda nedotdhne ¢i koupi dalsi kartu nebo bude Zadat dalsi
kartu/-y tak, aby se co nejvic pfibliZil souctu 21.

Dalsi karty mliZze Hrac¢ dotahovat nebo kupovat, jestlize:
- Hrac treti kartu dotahne, smi dalsi karty pouze dotahovat.
- Hrac treti kartu koupi, za stejnou hodnotu jako je plvodni Sdzka, mGzZe za dalsi stejnou hodnotu
koupit jesté ¢tvrtou kartu, nebo jen dotahnout ¢tvrtou kartu bez prisazeni. Patou kartu mlze
pouze dotahnout.

Pokud ma Hrac na Ctyfi karty soucet 11 a mensi, obdrZi patou kartu automaticky.
Pét karet Hrace, které v souctu nepfesahnou 21 ("five card trick" - péti karetni trik), je ihned vyplaceno
v poméru 3: 2.

JestliZze Hrac prekroci soucet 21, box prohral a vSechny Sazky prohravaji. Pfi souc¢tu 21 nemuze jiz Hraé
zadat o dalsi kartu.

Krupiér taha druhou kartu jako posledni. Do souétu 16 musi dotahovat dalsi karty a pfi souctu 17 a
vyssim jiz dotahovat nesmi. Je-li Hrac¢ k 21 bliz nez Krupiér, Cistou vyhrou je 100 % plvodni Sazky
(vyjimkou je tzv. péti karetni trik). Je-li Hra¢ova hodnota nizsi nez Krupiérova, prohrava Hrac svou Sazku.
Pokud ma Krupiér vice nez 21, vyhravaji automaticky vsichni Hraci, ktefi jsou dosud ve hre.

Jestlize ma Hrac stejny soucet karet jako Krupiér, prohrava.
Mozna rozhodnuti Hrace ve hie

Pontoon

Jestlize md Hrac¢ eso + 10 nebo eso + jednu z karet hodnoty J, Q nebo K (tzv. Pontoon) po zdkladnim
rozddni a Krupiérova karta neni eso, desitka nebo J, Q nebo K, je Sazka vyplacena v poméru 2 : 1, tj.
vyhra je trojnasobkem Sazky.

Split

Maji-li prvni dvé Hracovy karty stejnou hodnotu mlze Hrac tyto dvé karty rozdélit a vytvorit tak dvé
samostatné Sazky na jednom boxu. Na tuto druhou Sazku musi Hrac vsadit tolik, jako Cinila pivodni
Sézka. Pro kazdou z téchto dvou Sazek obdrzi shora popsanym zplsobem karty do vlastni hry. Pokud po
rozdéleni maji opét prvni dvé karty shodnou hodnotu, miZete je opét shora uvedenym zplisobem
rozdélit. Splitovat Ize celkem az tfikrat, coz ma za ndsledek Ctyfi rozdélené kombinace karet.

Vyjimka: pokud Hrac rozdéli dvé esa, obdrzi ke kazdému z nich navic jen jedinou kartu. Ve hre po
rozdéleni neplati eso s desitkou nebo s obrazkem (J, Q, K) za Pontoon, nybrzZ pouze za soucet 21, protoze

tato karetni kombinace nebyla dosazena prvnimi dvéma kartami.

Even money (okamzité vyplaceni)

Jestlize ma Krupiér po zakladnim rozdani eso a Hrac po zakladnim rozdani eso + 10 nebo kartu hodnoty
J, Q nebo K, mlZe Zadat o "even money". Krupiér vyplati Hraci jeho Sazku v poméru 1 : 1 a hra na daném



boxu kondi.

6. PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. sdzka | Max. vyhra z Min. Max. Max. vyhra z
sazka K¢ K& jedné hry sazka € sazka € jedné hry
Pontoon 50 K¢ 250 000 K¢ 7 50&000 1€ 10000 € 300 000 €

10.5. CASINO TEXASHOLD’EM

1. UVOD

Jedna se o karetni hru pokerového typu proti rozdavajicimu kasinu. Cilem Hrace hazardni hry je sestavit
silnéjsi karetni kombinaci, nez ma Krupiér.

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

Hra se hraje u standardniho Pokerového stolu ve tvaru oblouku s misty pro pét Hracél -. Pozice pro Hrace
jsou na vnéjsi strané a pozici pro Krupiéra je na vnitini 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 boxU s popisy sazek ,Play” ,,Ante” ,Blind“ , Trips“ a pomér( vySe vyher
pro jednotlivé kombinace karet. Do predtisténych sazkovych box( Hraci umistuji své Sazky. Oblouk s
informaci pro Hrace oddéluje oblast pro Hrace a Krupiéra.

2. SEDADLA USTOLU

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

3. SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni vyse Sazky, které Hrac muze
vsadit.

Pred zacatkem kazdého kola umisti Hra¢ svou sazku do boxu v kominku (Hodnotové Zetony poloZeny
na sobé). Sazi-li Zzetony rlznych hodnot, polozi Zetony nejvyssi hodnoty do kominku dolll a mensi
hodnoty do horni ¢asti kominku. Jakmile jsou karty rozdany, neni dovoleno dotykat se sazky v boxu.

4. HRA
Promichani karet

Pred zacatkem hry se tyto hraci karty rozloZi po stole a dlkladné se promichaji (zpisob "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.

U stolu je moZnost poutZiti elektronického, nebo poddavaciho zafizeni.

Zahajeni hry, Sdzky a vedlejsi Sdzka TRIPS

Hra zacne, jakmile kazdy z Hrac¢d umistil pred sebe svou sazku do boxu ,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 Trojici (Three of a Kind) a vyssi. Po rozmisténi
sazek rozda Krupiér kazdému Hraci, ze svého pohledu v poradi zleva doprava, jednu kartu hodnotou k
platnu. Nasledné si rozda Krupiér do svého prvniho boxu pro kartu jednu kartu. Tento postup se
zopakuje jesté jednou s druhou kartou pro Hrace a pro Krupiéra. Do karet rozdanych Hraclim nahlizi



pouze jen dany Hrac, kterému byly karty rozddny. Je zakazana jakakoli komunikace ¢i domluva mezi
Hraci.

Dalsi prlbéh hry a moznost sazek na PLAY

Po rozdani dvou karet Hracim a Krupiérovi mohou Hraci umistit svoji Sazku dle svého uvazeni, na hru
,Play“. V tomto momenté ma Hra¢ moznost vsadit 3 nebo 4ndsobek své Sazky ,Ante” na hru ,Play”“,
nebo cekat (Check). Poté Krupiér spali jednu kartu odlozenim z bali¢ku a rozda odkryté prvni tfi spolecné
karty hodnotou navrch. Pokud Hrac pfi prvni moznosti nevsadil, mQze nyni opét ¢ekat nebo mlze vsadit
2ndsobek své sazky ,,Ante” na hru ,,Play”. Krupiér pak po spaleni dalsi karty odloZzenim z balicku odkryje
rozdanim posledni dvé spolecné karty. Pokud Hra¢ do této chvile nevsadil, mizZe nyni vsadit
jednondasobek své sazky ,Ante” na hru ,Play”, nebo hru ukoncit sloZzenim karet (fold). V pfipadé
ukonéeni hry (fold) prohrava hrac sazky ,Ante”, ,,Blind“ i, Trips“.

Ukonceni hry a vyplaty sazek

Krupiér odkryje obé své karty a vytvofi ze svych a ze spolecnych karet nejlepsi péti karetni kombinaci.

- Pokud mad Hrac lepsi karetni kombinaci nez Krupiér (viz. odst. 5 Vyherni kombinace) Krupiér mu
vyplati vyhry ze sazek ,Play” a ,Ante” v poméru 1:1.

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

- Pokud jsou kombinace karet Krupiéra a Hrace shodné, jedna se o remizu. Hrdaci sazky ,, Ante”, ,Play”
a ,,Blind“ zGstavaji na Hracim platné a mize s nimi volné disponovat

- Sazka ,Blind“ se vypldci, pokud Hrac vyhraje a jeho karetni kombinace je alespori Straight nebo
vyssi.

- Pokud Hracé vyhraje s mensi karetni kombinaci, nez je Straight, zlistane Sazka ,,Blind” stat a
vyplati se pouze Sazka ,,Ante” a ,Play” v poméru 1:1.

Kvalifikace Krupiéra

Krupiér potiebuje ziskat minimalné par, aby se kvalifikoval. Pokud se Krupiér nekvalifikuje, zGstava
Hraci jeho sazka na Hracim platné. Sazka , Ante” stoji (nevyplaci se ani neprohravad). Sazky ,,Play”,
»Blind“ a , Trips” (pokud je vsazen) zlstavaji ve hie a vyplaci se dle stanovenych pravidel vyhernich
pomérd.

5. VYHERNi KOMBINACE

Vyherni kombinace jsou fazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi.

® Royal flush (postupka v barvé zakoncena esem)
Nejsilnéjsi pokerova kombinace. Postupka v barvé zakoncéend esem jako nejvyssi kartou (napf. A-K-Q- J-
10).

e Straight flush (postupka v barvé)
Postupka v barvé zakoncéena vyssi kartou vyhrava (napf. J-10-9-8-7 srdce).

e Ctvefice (Etyri karty stejné hodnoty) - 4 of aKind
Hrac nebo Krupiér s vyssi Ctverici vyhrava (napr. AAAA-7). U Ctvefice je mozné, Ze ji mohou mit Hra¢ i
Krupiér ze stejnych karet, mlze vzniknout situace, kdy rozhoduje kicker. Tou situaci je ptipad, kdy se
vSechny ctyri karty objevi mezi spole¢nymi kartami na stole. Pokud je i kicker stejny, Sazky "Ante", "Play"
a "Blind" z(istavaji na Hracim platné, Hrac¢ s nimi mzZe volné disponovat.

e Full house (trojice a dvojice)
Hrac nebo Krupiér s vyssitrojicivyhrava, v pripadé rovnosti rozhoduje dvojice (napf. 10-10-10-9-9), je —
liitastejnd, Sazky "Ante", "Play" a "Blind" z(stavaji na Hracim platné. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.



e Flush (pét karet ve stejné barvé bez postupného poradi)
Flush s vyssi kartou vyhrava (napf. K-J-10-8-7 srdce). Pokud ma Hrac i Krupiér stejnou nejvyssi kartu
(karta lezi na stole a je tedy spolecna pro Hrace i Krupiéra), pak se poméruje druhd nejvyssi. Je-lii ta
stejna, poméruje se dalsi karta v fadé atd. Vyhravd kombinace s vyssi kartou v barvé. Pokud je na stole
vSech pét karet v barvé a Hrac nebo Krupiér nema kartu v barvé, Sazky "Ante", "Play" a "Blind" zUstavaji
na Hracim platné, Hrac s nimi miZe volné disponovat. Kicker v tomto pripadé neexistuje.

e Postupka (straight) - pét karet v postupném poradi rGznych barev
Postupka zakonéena vyssi kartou vyhrava (napf. 8-9-10-J-Q). Pokud ma Hrac¢ /-i a Krupiér stejnou
postupku, Sazky "Ante", "Play" a "Blind" z{stdvaji na Hracim platné. Kicker v tomto pripadé neexistuje.
Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho pouZit ve dvou pripadech. Nejen k sestaveni AK Q
10,aleiA2345.

e Trojice (Three of Kind, Trips) — tfi karty stejné hodnoty
Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava (napf. Q-Q-Q-7-8). Ma-li Hra¢ /-i nebo Krupiér stejnou trojici,

evyvs

"Ante", "Play" a "Blind" z(stavaji na Hracim platné.

e Dva pary (Two Pairs) — 2 x dvé karty se stejnou hodnotou
Hraé nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napf. 10-10-8-8-7). Ma-li Hrac¢ /-i nebo Krupiér stejny vyssi
par, rozhoduje par nizsi. Maji-li oba pary stejnou hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny,
Sazky "Ante", "Play" a "Blind" zlistavaji na Hracim platné, Hra¢ s nimi mizZe volné disponovat.

e Par (One Pair — dvé karty stejné hodnoty)
Hrac /-i nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napf. J-J-10-9-7). Ma-li Hrac /-i nebo Krupiér stejny par,
opét rozhoduje kicker.

o High card (vysoka karta)

Nema-li Hrac /-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvyssi karta v pétici
vybranych karet, kterd neni vazana v pokerové kombinaci (napf. A-Q-10-9-7 rlzné druhy).



6. VYHERNi POMERY — STRUKTURA VYPLACENI:

o Vedlejsi Sazka Trips

Royal Flush 50:1
Straight Flush 40:1
Quads (4 of a Kind) 30:1
Full house 8:1
Flush 7:1
Straight 4:1
Trips (3 of a Kind) 3:1
e Blind

Royal Flush 100:1
Straight Flush 50:1
Quads (4 of a Kind) 10:1
Full House 3:1
Flush 3:2
Straight 1:1

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

Pred otevrenim karet tfi 3x nebo
karet 4x

Po otevreni tfi karet 2X

Po otevreni 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 v 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 mlze sestavit vyherni kombinaci z:



o Obou karet v ruce a tfi karet na stole
o Jedné karty v ruce a Ctyrt karet na stole

o Zadné karty v ruce a péti karet na stole

Kicker

Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hrac/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci. Kicker je
nejvyssi karta, ktera neni vazana v Zzadné pokerové kombinaci a ktera doplriuje pétici vybranych karet.
Kicker mGze 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 pfipadé postupky (,straight”), barvy (,flush®), postupky v barvé (,straight
flush”) a ,,full house” se kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinaci.

7. PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. sazka Max. vyhra z Min. Max. Max. vyhra
sazka K¢ K jedné hry sdzka € sazka € | zjedné hry
Casino Texas hold’em 200 K¢ 100 000 K¢ 15 500 000 K¢ 10 5000 € 775000 €
€
10.6. BACCARAT verze PuntoBanco

1. UvoD
Jedna se o standardni karetni hru proti rozdavajicimu Krupiérovi. Cilem Hrace hazardni hry Baccarat
verze Punto Banco je dosahnout souctu svych karet co nejblize k ¢islu 9.

Hra se hraje u hraciho stolu na hru Baccarat, ktery ma rlizné tvary a varianty s misty pro sedm Hracu.
Pozice pro Hrace jsou na vnéjsi strané a pozice pro Krupiéra je na vnitfni strané stolu. Na jednom rohu
stolu jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu. Hraci stdl je
pokryt platnem, na kterém je predtisténo rozlozeni sazkovych box0. Do predtisténych sazkovych box(
PUNTO/BANCO Hraci umistuji své Sazky. Oblouk s informaci pro Hrace oddéluje oblast pro Hracde a
Krupiéra. Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni hodnoty, které Hrac
mUZe vsadit.

2. SEDADLA USTOLU
Vsechna sedadla u stoll pro hru Baccarat jsou vyhrazena pouze Hracam.

3. KARTY

U kazdého hraciho stolu na Baccarat se pouZziva osm (8) balick( hracich karet po 52 kartach (2, 3, 4, 5,
6,7,8,9, 10, J, Q, K, A) ve ¢tyfech barvach. Barvy nemaji v této hie zadny vyznam. Karty 2—-9 maji
praveé tuto hodnotu, desitky a obrazky (karty J, Q, K) maji hodnotu 0 bod( a konec¢né esa jsou za 1 bod.
Pokud soucet dvou nebo tfi karet je vyssi nez 9 plati pravidlo, Ze fad desitek se nebere v Uvahu.
Jednic¢ka na misté desitek se prosté ignoruje.

Napfriklad:
2+4=6
3+1=4, ale:
5+7=12=2

1+9=10=0



evvs

je také odvozen nazev hry - slovo baccara v italstiné znamena nula. Nejvy$sim souétem, ktery mlze
byt docilen, je 9 (napf.3a 6, Aa 8,10 a9). Soucty 8 a 9 jsou znamy jako Natural(prirozené).
3+6=9, 1+8=9, 0+9=09.

Dosahne-li Hrac¢ ¢i Krupiér (nebo oba soucasné) prirozeného souctu, treti karta se jiz netdhne a
vysledek hry se okamzité vyhodnoti. Napfiklad budete-li mit Hra¢ J + 9 =9 a Krupiér 5 + 2 = 7, Krupiér
oznami: "Vyhrava Hrac 9 proti 7."

Pred zacatkem hry se tyto hraci karty rozloZi po stole a dikladné se promichaiji (tzv. zplsob "Chemmy
Shuffle"), ¢imzZ se zajisti, Ze jsou mezi sebou dikladné promichany. Pak jsou z promichanych karet
utvoreny hromddky, které se promichaji vzajemnym vsouvanim do sebe (tzv. "Riffle Shuffle"). Po
skonceni michdni Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hraci u stolu z leva (jestlize hra
pravé zacala) nebo Hraci, na jehoZ boxu se objevila fezaci karta pfi posledni hife. Hrac karty fizne tak,
aby kazdy konec délil od mista fiznuti nejméné jeden balic¢ek (52) karet. U stolu je moZnost pouZiti
elektronického michaciho, nebo podavaciho zafizeni.

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

Je-li Fiznuti v pofadku, Krupiér vezme fezaci kartu a vSechny karty pred ni, a umisti je za zbyvajici karty.
Potom vloZi fezaci kartu presné pred poslednich sedm karet a vloZi je do pfipraveného karetniho
podavace ("boty").

Jestlize ma vedeni kasina divodné podezieni nebo podezieni prokazané, ze byl michaci postup
jakkoliv porusen, vyhrazuje si pravo prohlasit ,,botu" za neplatnou a zadrzet ¢i nevyplatit pfipadné
vyhry. Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace
dlvodné podezielého z pocitani nebo pri prokazani pocitani vyvést z kasina. Pokud je hra prohlasena
za neplatnou/anulovanou nebo neprobéhla, budou ,Sazky” Hra¢im vraceny.

4. SAZKY
Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni vySe Sazky, které Hra¢ muze
vsadit. Pro tuto hru se pouzivaji Hodnotové Zetony.

5. HRA
Tento herni plan popisuje zakladni pravidla Baccaratu verze Punto Banco. Pfi Punto Banco je presné
stanoveno, kdy Hrac i Krupiér musi tahnout treti kartu a kdy naopak musi stat.

Nejprve se rozdaji dvé karty licem doll (nelze vidét, kdo ma jaké karty). Karty se nerozdavaji Hrac¢lim,
ale na pozice pred Krupiérem vyhrazené pro karty Hraca a Krupiéra (Player — Banker). Béhem hry po
rozdani karet si Hrac¢i mohou karty do ruky vyZzadat. Hraci sazi na pole Player — Banker — Tie (remiza).
Poté se obé karty Hrace a Krupiéra otoci a Krupiér oznami soucet (napf. Hrac 5, Krupiér 4). Dale se
podle pravidel hraciho stolu urci, zdali je nutné tdhnout treti kartu.

Podle plivodnich dvou karet se rozhodne, zdali (jak Hrac, tak Krupiér) musi tahnout tfeti kartu, nebo
zdali musi zUstat stat. "Musi", protoZe pravidla jsou v Baccarat striktné dana a nelze se od nich odchylit
(viz niZe). Treti karta se jiz tdhne licem nahoru (viditelné). O vitézstvi mezi Hrd¢em a Krupiérem
rozhoduje jako vzdy vyssi konecny soucet karet.

Pokud Hrac¢ nebo Krupiér (¢i oba soucasné) dosahne souctu 8 nebo 9 z prvnich dvou karet,
oznacovanych jako natural (pfirozeny), dalsi karty se jiz netahaji a hra je okamzité vyhodnocena. Opét
vyhravajici stranu (Hrac, ¢i Krupiér) urcuje vyssi soucet karet. Pokud ani jeden z Hracl nedosahl
pfirozeného souctu, postupuje se nasledovné:



Pravidlo Hrace

Hrac tahne treti kartu, pokud dosahl souctu 0-5 a stoji pfi souctech 6 nebo 7 a 8 nebo 9.

Pravidlo Krupiéra

Y Tahne 3. kartu kdyz Netadhne 3. kartu kdyz
Soucet 1. dvou karet . h . .
Hracova 3. karta je Hracova 3. karta je
3 0,1,2,3,4,5,6,7,9 8
4 2,3,4,5,6,7 0,1,8,9
5 4,5,6,7 0,1,2,3,8,9
6 6,7 0,1,2,3,4,5,8,9
7 Nikdy
8,9 Nikdy
Vyhodnoceni hry

1. Krupiér oznamivitéze, naptiklad ,Vyhrava Hrac 6 proti4“. Nejprve se seberou prohravajici

Sazky, poté se podle pravidel vyplati Sazky vyhravajici.

Hrac
Krupiér

(égalité)

-1:1

- 0,95:1(1:1 bez5 procent) Remiza

- 8 :1 (pfi specialni sdzce na remizu)

Hrac muizZe vsadit specialni sazku na remizu, kdy soucet hodnot karet Krupiéra i Hrace je

stejny.

PFi remize zGstavaji Sazky na Hrace ¢i na Krupiéra na Hracim stole a Hrac hry se svou vyhrou

mUze volné disponovat.

2. Jestlize Hrac vyhraje na pozici ,,BANCO”, Provozovatel si vyhrazuje odecist 5 % poplatek, ktery
je odecten z vyplacené hodnoty.

6. PARAMETRY HRY

H Min. Max. sdzka | Max. vyhra Min. Max. Max. vyhra
ra sazka K¢ K¢ z jedné hry sazka € sazka € z jedné hry
Baccarat Y . M
10 K¢ 100 000 K¢ 900 000 K¢ 5€ 5000 € 45000 €
Punto Banco

10.7.

BACCARAT verze Comission

1. UvoD

Jedna se o standardni karetni hru proti rozdavajicimu Krupiérovi. Cilem Hrace hazardni hry Baccarat

verze Comission je dosahnout souctu svych karet co nejblize k ¢islu 9.

Hra se hraje u hraciho stolu na hru Baccarat, ktery ma rizné tvary a varianty s misty pro sedm Hraca.
Pozice pro Hrace jsou na vnéjsi strané a pozice pro Krupiéra je na vnitini strané stolu. Na jednom rohu
stolu jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu spolu s historickym

prehledem vysledkl na poc

itacovém monitoru.




Hraci stll je pokryt platnem, na kterém je predtisténo rozlozeni sazkovych boxl. Do predtisténych
sazkovych box PLAYER/BANKER Hraci umistuji své hlavni Sazky, do predtisténych boxd TIE, B. PAIR a
P.PAIR hraci umistuji své vedlejsi sazky.

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni hodnoty, které Hrac muze
vsadit.

2. SEDADLA USTOLU
Vsechna sedadla u stoll pro hru Baccarat jsou vyhrazena pouze Hracam.

3. KARTY

U kazdého hraciho stolu na Baccarat se pouZziva osm (8) balickl hracich karet po 52 kartach (2, 3, 4, 5,
6,7,8,9, 10, J, Q, K, A) ve ¢tyfech barvach. Barvy nemaji v této hre Zadny vyznam. Karty 2—-9 maji
pravé tuto hodnotu, desitky a obrazky (karty J, Q, K) maji hodnotu 0 bodU a koneéné esa jsou za 1 bod.
Pokud soucet dvou nebo tfi karet je vyssi nez 9 plati pravidlo, Ze fad desitek se nebere v Uvahu.
Jednic¢ka na misté desitek se prosté ignoruje.

Napftiklad:
2+4=6
3+1=4,ale:
5+7=12=2
1+9=10=0

evvs

je také odvozen nazev hry — slovo baccara v italstiné znamena nula. Nejvyssim souctem, ktery mize
byt docilen, je 9 (napf.3a 6, Aa 8,10 a9). Souty 8 a 9 jsou znamy jako Natural(pfirozené).
3+6=9, 1+8=9, 0+9=9.

Dosahne-li Hrac¢ &i Krupiér (nebo oba soucasné) prirozeného souctu, treti karta se jiz netdhne a
vysledek hry se okamZité vyhodnoti. Naptiklad budete-li mit Hra¢ J + 9 = 9 a Krupiér 5 + 2 = 7, Krupiér
oznami: "Vyhrava Hrac 9 proti 7."

Pred zacatkem hry se hraci karty dlikladné promichaji s pomoci elektronického michaciho zatizeni. Po
skonceni michani Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hraci u stolu z leva (jestlize hra
pravé zacala) nebo Hraci, na jehoz boxu se objevila fezaci karta pfi posledni hfe. Hrac karty fizne tak,
aby kazdy konec délil od mista Fiznuti nejméné jeden bali¢ek (52) karet. U stolu je moZnost pouziti
elektronického michaciho, nebo podavaciho zafizeni.

Je-li Fiznuti z jakéhokoliv dlvodu nepfijatelné, Krupiér fezaci kartu odstrani a karty nabidne k
opétnému fiznuti.

Je-li Fiznuti v pofadku, Krupiér vezme fezaci kartu a vSechny karty pred ni, a umisti je za zbyvajici karty.
Potom krupiér vezme druhou fezaci kartu a fizne karty tak aby umisténa rezaci karta délila od konce
blize nému minimalné sedm (7) karet a maximalné padesat dva (52) karet. Nasledné vyjme hracskou
fezaci kartu a vSechny karty umisti do podavace (boty) tak aby krupiérova fezaci karta byla umisténa
blize hornimu konci boty.

Jestlize ma vedeni kasina ddvodné podezieni nebo podezieni prokazané, ze byl michaci postup
jakkoliv porusen, vyhrazuje si pravo prohlasit ,botu" za neplatnou a zadrzet ¢i nevyplatit pripadné
vyhry.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace dlivodné
podezielého z pocitani nebo pfi prokazani pocitani vyvést z kasina. Pokud je hra prohlasena za
neplatnou/anulovanou nebo neprobéhla, budou ,Sazky” Hracam vraceny.



4. SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni vySe Sazky, které Hrac muize
vsadit. Hraci sazi na pole Banker nebo Player a ddle na pole Tie, P. Pair a B. Pair. Pro tuto hru se
pouzivaji Hodnotové Zetony.

5. HRA

Tento herni plan popisuje pravidla Baccaratu verze Comission. Jiné verze této hry se vtomto hernim
planu neuplatiuji. Pfi této verzi je presné stanoveno, kdy Hrac i Krupiér musi tahnout treti kartu a kdy
naopak musi stat.

Nejprve hraci umisti své sazky. Po vyhlaseni ukonceni sazek krupierem se rozdaji dvé karty licem dol(
(nelze vidét, kdo ma jaké karty). Karty se nejdfive rozdaji licem dolt (skryté) na pozice pred Krupiérem
vyhrazené pro karty Hracl a Krupiéra (Player — Banker). Nasledné krupiér preda obé karty na poli
Player tomu hraci, ktery ma nejvyssi sazku na poli Player. Hrac karty otoci a preda krupierovi. Krupiér
umisti karty licem nahoru (viditeIné) na pfislusné pole, oznami soucet a preda obé karty na poli Banker
tomu hraci, ktery md nejvyssi sdzku na poli Banker. Hrac karty otocia preda krupierovi. Krupiér umisti
karty licem nahoru (viditelné) na pfislusné pole, ozndmi soucet, vyhodnoti sazky na Dvojicku
umisténou na pole P. Pair a/nebo B.Pair a oznami dalsi postup dle pravidel uvedenych nize (napfiklad
,hrac¢ dotahuje kartu, bankér stoji“), pripadné vyhlasi vyhru.

V pripadé Ze neni zddna sazka na pole Banker, otaci karty na poli Banker krupier na stole.
V pfipadé Ze neni Zadna sazka na pole player, posouvaji se karty na poli Banker nejdrive hraci, ktery
ma vsazeno na pole Banker.

V pfipadé Ze je vsazeno pouze jedno z poli (Player nebo Banker), mize si hrac vyzadat, aby krupier
otocil karty (obé dvé najednou, anebo postupné) pred tim, nez preda své karty zpét krupiérovi, aby je
umistil na pfislusné pole a vyhodnotil hru.

Podle plvodnich dvou karet se rozhodne, zdali (jak Hrac, tak Krupiér) musi tahnout treti kartu, nebo
zdali musi zUstat stat. "Musi", protoZe pravidla jsou v Baccarat striktné dana a nelze se od nich odchylit
(viz niZe). Treti karta se rozddva stejnym principem jako prvni dvé karty — tedy nejprve z boty licem
doll (skryté) na pfislusny box (Player anebo Banker) umistény na platné pred krupiérem a nasledné
se preddva hraci (Player ma prednost, v pfipadé Ze je vsazen pouze Banker, ma prednost Banker) ktery
ji po prozkoumani preda zpét krupiérovi ktery ji umisti licem nahoru (viditelné) do pfislusného boxu a
vyhlasi vysledek hry.

O vitézstvi mezi Hra¢em a Krupiérem rozhoduje jako vzdy vyssi konecny soucet karet.

Pokud Hrac¢ nebo Krupiér (Ci oba soucasné) dosdhne souctu 8 nebo 9 z prvnich dvou karet,
oznacovanych jako natural (pfirozeny), dalsi karty se jiz netahaji a hra je okamzité vyhodnocena. Opét
vyhravajici stranu (Hrac, ¢i Krupiér) uréuje vyssi soucet karet. Pokud ani jeden z Hracl nedosahl
pfirozeného souctu, postupuje se nasledovné:



Pravidlo Hrace

Hrac tahne treti kartu, pokud dosahl souctu 0-5 a stoji pfi souctech 6 nebo 7 a 8 nebo 9.

Pravidlo Krupiéra

HRACOVA TRETI KARTA

SOUCETBANKER O 1 2 3 4 5 6 7 8
7 S S S S S S S S S

N W b~ Ol O

S — Stand (stoji)
D — Draw (tahne)
Vedlejsi Sazka:

Pravidlo sazek na dvojicku

Sazka je vyhodnocena jako vyherni v ptipadé, Ze prvni dvé karty vyloZené jsou totozné hodnoty. Hrac
ma moznost vsadit na dvojicku bankére (B. Pair) anebo hrace (P. Pair). Tato sazka je vyhodnocena po
umisténi prvnich dvou karet pfislusejicich Player i Banker licem nahoru (viditelné) na prislusné boxy
dle pravidel a postupl uvedenych dfive. Prohravajici sazky jsou sebrany okamzité po vyhodnoceni,

vyplata Zeton( je provedena spolecné s vyplatou vSech ostatnich sazek.

Vyhodnoceni hry

1. Krupiér oznamivitéze, naptiklad ,Vyhrava Hrac 6 proti4“. Nejprve se seberou prohravajici

Sazky, poté se podle pravidel vyplati Sazky vyhravajici.

Hrac - 1:1

Bankér - 0,95:1(1:1 bez5 procent)

Remiza (tie) - 8 : 1 (pti specialni sdzcena remizu)

Hrac¢ muze vsadit specialni sazku na remizu, kdy soucet hodnot karet Krupiéra i Hrace je
stejny.

Dvojicka (pair) - 11:1 (pfi specialni sazce na dvojic¢ku)

2. Priremize zUstavaji Sdzky na Hrace ¢i na Krupiéra na Hracim stole a Hrac hry se svou
vyhrou mdze volné disponovat.



3. Jestlize Hrac vyhraje na pozici ,BANKER", Provozovatel si vyhrazuje odecist 5 % poplatek,
ktery je odecten z vyplacené hodnoty.

Hrac ma pravo pozadat o tzv. Free Games — tedy hru na stole (krupier otaci karty bez predani hracovi)
bez jakékoliv sazky na stole. Krupiér mGze free games provadét i bez jakéhokoliv hrace u stolu. U¢elem
tzv. Free Games je pro hrace ovéreni, zda prichazi jim predpokladana sekvence karet. Je to stejné jako
u hry Evropska ruleta, u které se také pri kazdém spinu neuskutecnuji sazky, a hrac si ovéruje, zda
prichazi jim predpokladand sekvence vyhernich Cisel.

6. PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. sazka Max. vyhra Min. Max. Max. vyhra
sazka K¢ K¢ z jedné hry sazka€ | sazka€ | zjedné hry
Baccarat « Y Y 50 000
. 10 K¢ 1000000 K¢ | 12 000 000 K¢ 5€ 600 000 €
Comisison €
10.8. BACCARAT verze SuperSix
1. UVOD

Jedna se o standardni karetni hru proti rozddvajicimu Krupiérovi. Cilem Hrace hazardni hry Baccarat
verze Super Six je dosahnout souctu svych karet co nejblize k Cislu 9.

Hra se hraje u hraciho stolu na hru Baccarat, ktery ma rQizné tvary a varianty s misty pro sedm Hracu
podle konkrétniho provedeni. Pozice pro Hrace jsou na vnéjsi strané a pozice pro Krupiéra je na vnitini
strané stolu. Na jednom rohu stolu jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich sazkach u
tohoto stolu spolu s historickym prehledem vysledk( na pocitacovém monitoru.

Hraci stll je pokryt platnem, na kterém je predtisténo rozloZzeni sazkovych box{. Do predtisténych
sazkovych box( PLAYER/BANKER Hraci umistuji své hlavni Sazky, do predtisténych box( SUPER SIX,
TIE, B. PAIR a P.PAIR hraci umistuji své vedlejsi sazky.

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni hodnoty, které Hrac muze
vsadit.

2. SEDADLA USTOLU
Vsechna sedadla u stolll pro hru Baccarat jsou vyhrazena pouze Hracam.

3. KARTY

U kazdého hraciho stolu na Baccarat se pouZziva osm (8) balick( hracich karet po 52 kartach (2, 3, 4, 5,
6,7,8,9, 10, J, Q, K, A) ve ctyfech barvach. Barvy nemaji v této hfe zadny vyznam. Karty 2—-9 maji
pravé tuto hodnotu, desitky a obrazky (karty J, Q, K) maji hodnotu 0 bodU a koneéné esa jsou za 1 bod.
Pokud soucet dvou nebo tfi karet je vyssi nez 9 plati pravidlo, Ze fad desitek se nebere v Uvahu.
Jednic¢ka na misté desitek se prosté ignoruje.

Napfriklad:
2+4=6
3+1=4,ale:
5+47=12=2
1+49=10=0

evvs

je také odvozen nazev hry — slovo baccara v italStiné znamena nula. Nejvyssim souctem, ktery muze
byt docilen, je 9 (napf.3a 6, Aa 8,10 a9). Soucty 8 a 9 jsou znamy jako Natural(prirozené).



3+6=9, 1+8=9, 0+9=09.

Dosahne-li Hrac¢ ¢i Krupiér (nebo oba soucasné) prirozeného souctu, treti karta se jiz netahne a
vysledek hry se okamZité vyhodnoti. Naptiklad budete-li mit Hra¢ J + 9 = 9 a Krupiér 5 + 2 = 7, Krupiér
oznami: "Vyhrava Hrac 9 proti 7."

Pred zacatkem hry se hraci karty diikladné promichaji s pomoci elektronického michaciho zatizeni. Po
skonceni michdni Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hraci u stolu z leva (jestlize hra
pravé zacala) nebo Hraci, na jehoz boxu se objevila fezaci karta pfi posledni hfe. Hrac karty fizne tak,
aby kazdy konec délil od mista Fiznuti nejméné jeden bali¢ek (52) karet. U stolu je moZnost pouziti
elektronického michaciho, nebo podavaciho zafizeni.

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

Je-li Fiznuti v poradku, Krupiér vezme fezaci kartu a vSechny karty pred ni, a umisti je za zbyvajici karty.
Potom krupiér vezme druhou fezaci kartu a fizne karty tak aby umisténa rezaci karta délila od konce
blize k nému minimalné sedm (7) karet a maximalné padesat dva (52) karet. Nasledné vyjme hracskou
fezaci kartu a vSechny karty umisti do podavace (boty) tak aby krupiérova fezaci karta byla umisténa
blize hornimu konci boty.

JestliZe ma vedeni kasina dlvodné podezieni nebo podezieni prokazané, Zze byl michaci postup
jakkoliv porusen, vyhrazuje si pravo prohlasit ,botu" za neplatnou a zadrzet i nevyplatit pripadné
vyhry.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace diivodné
podezielého z pocitani nebo pfi prokazani pocitani vyvést z kasina. Pokud je hra prohlasena za
neplatnou/anulovanou nebo neprobéhla, budou ,Sazky” Hra¢lm vraceny.

4. SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni vySe Sazky, které Hra¢ muze
vsadit. Hrdci sazi na pole Banker nebo Player a dale na pole Super Six, Tie, P. Pair a B. Pair. Pro tuto
hru se pouzivaji Hodnotové Zetony.

5. HRA
Tento herni plan popisuje pravidla Baccaratu verze Super Six. Pfi této verzi je prfesné stanoveno, kdy
Hrac i Krupiér musi tahnout tfeti kartu a kdy naopak musi stat.

Nejprve hraci umisti své sazky. Po vyhlaseni ukonceni sazek krupiérem se rozdaji dvé karty licem dolt
(nelze vidét, kdo ma jaké karty). Karty se nejdfive rozdaji licem dol( (skryté) na pozice pred Krupiérem
vyhrazené pro karty Hrac a Krupiéra (Player — Banker). Nasledné krupiér preda obé karty na poli
Player tomu hradi, ktery ma nejvyssi sazku na poli Player. Hrac karty otoci a preda krupierovi. Krupiér
umisti karty licem nahoru (viditelné) na prislusné pole, oznami soucet a pfeda obé karty na poli Banker
tomu hradi, ktery ma nejvyssi sdzku na poli Banker. Hrac karty otoci a preda krupierovi. Krupiér umisti
karty licem nahoru (viditelné) na pfislusné pole, ozndmi soucet, vyhodnoti sazky na Dvojicku
umisténou na pole P. Pair a/nebo B.Pair a oznami dalsi postup dle pravidel uvedenych nize (napfriklad
,hrac dotahuje kartu, bankér stoji“), pfipadné vyhlasi vyhru.

V ptipadé Ze neni Zadna sazka na pole Banker, otaci karty na poli Banker krupier na stole.
V pfipadé Ze neni Zadna sdzka na pole player, posouvaji se karty na poli Banker nejdfive hraci, ktery
ma vsazeno na pole Banker.

V pripadé Ze je vsazeno pouze jedno z poli (Player nebo Banker), mlze si hra¢ vyzadat, aby krupier
otodil karty (obé dvé najednou a nebo postupné) pred tim nezZ preda své karty zpét krupiérovi aby je
umistil na pfislusné pole a vyhodnotil hru.



Podle plvodnich dvou karet se rozhodne, zdali (jak Hrac, tak Krupiér) musi tadhnout tfeti kartu, nebo
zdali musi zUstat stat. "Musi", protoZe pravidla jsou v Baccarat striktné dana a nelze se od nich odchylit
(viz nize). Treti karta se rozdava stejnym principem jako prvni dvé karty — tedy nejprve z boty licem
dolt (skryté) na pfislusny box (Player anebo Banker) umistény na platné pred krupiérem a nasledné
se predava hraci (Player ma prednost, v pfipadé Ze je vsazen pouze Banker, ma prednost Banker) ktery
ji po prozkoumani preda zpét krupiérovi ktery ji umisti licem nahoru (viditelné) do pfislusného boxu a
vyhlasi vysledek hry.

O vitézstvi mezi Hra¢em a Krupiérem rozhoduje jako vzdy vyssi konecny soucet karet.

Pokud Hra¢ nebo Krupiér (¢i oba soucasné) dosahne souctu 8 nebo 9 z prvnich dvou karet,
oznacovanych jako natural (pfirozeny), dalsi karty se jiz netahaji a hra je okamzité vyhodnocena. Opét
vyhravajici stranu (Hraé, ¢i Krupiér) uréuje vyssi soucet karet. Pokud ani jeden z Hracd nedosahl
pfirozeného souctu, postupuje se nasledovné:

Pravidlo Hrace
Hrac tahne tieti kartu, pokud dosahl souctu 0-5 a stoji pti souctech 6 nebo 7 a 8 nebo 9.

Pravidlo Krupiéra

HRACOVA TRETIKARTA

SOUCETBANKER O 1 2 3 4 5 6 7 8 9

N W OO N

S — Stand (stoji)

D — Draw (tahne)

Vedlejsi Sazky:

Pravidlo sazek na dvojicku

Sazka je vyhodnocena jako vyherni v ptipadé, Ze prvni dvé karty vyloZzené jsou totoZzné hodnoty. Hrac
ma moznost vsadit na dvojicku bankére (B. Pair), anebo hrace (P. Pair). Tato sazka je vyhodnocena po
umisténi prvnich dvou karet pfislusejicich Player i Banker licem nahoru (viditelné) na prislusné boxy
dle pravidel a postupl uvedenych dfive. Prohravajici sazky jsou sebrany okamzité po vyhodnoceni,
vyplata Zeton( je provedena spole¢né s vyplatou vSech ostatnich sazek.



Pravidlo sazek Super Six

Sazka je vyhodnocena jako vyherni v pfipadé, Zze Bankér vyhraje hru s vyslednym souctem karet Sest

(6).
Vyhodnoceni hry
1. Krupiér oznami vitéze, napftiklad ,Vyhrdva Hrac 6 proti 4“. Nejprve se seberou prohravajici
Sazky, poté se podle pravidel vyplati Sazky vyhravajici.
Hrac - 1:1
Bankér - 1:1(1:0,5v pfipadé vyhry bankére s vyslednym
souctem karet 6)
Remiza (tie) - 8 : 1 (pfi specidlni sazce na remizu)
Hrac¢ mlze vsadit specialni sazku na remizu, kdy soucet hodnot
karet Krupiéra i Hrace je stejny.
Dvojicka (pair) - 11:1 (pfi specidlni sazce na dvojicku)
Super Six - 12:1 (pfi specialni sdzce na super six —vyhru bankére
s vyslednym souctem karet 6)
2. Pfiremize z(stavaji Sazky na Hrace ¢i na Krupiéra na Hracim stole a Hrac hry se svou vyhrou
m{zZe volné disponovat.
3. Jestlize Hrac vyhraje na pozici ,BANKER” s vyslednym souctem karet 6, provozovatel si

vyhrazuje odedist 50 % poplatek, ktery je odecten z vyplacené hodnoty. Tento poplatek se
vztahuje pouze k vedlejsi sdzce Super Six.

Hra¢ ma pravo pozadat o tzv. Free Games —tedy hru na stole (krupiér otaci karty bez predani hracovi)
bez jakékoliv sazky na stole. Krupiér m@ze free games provadét i bez jakéhokoliv hrace u stolu. Uéelem
tzv. Free Games je pro hrace ovéreni, zda prichazi jim predpokladana sekvence karet. Je to stejné jako
u hry Evropska ruleta, u které se také pri kazdém spinu neuskutecnuji sazky, a hrac si ovéruje, zda
prichazi jim predpokladana sekvence vyhernich cisel.

6. PARAMETRY HRY

Hra Min. sazka Max. sazka Max. vyhra Min. Max. Max. vyhra

K¢ K¢ z jedné hry sazka € sazka € z jedné hry
Baccarat 10 K& 1000000k | 13000000 5€ 50000€ | 650000 €
Super Six Ké




10.9.

CASINO PETIKARETNi POKER

1. UVOD

Jedna se o standardni karetni hru pokerového typu proti rozdavajicimu Krupiérovi. Cilem Hrace
hazardni hry je sestavit silnéjsi karetni kombinaci, nez ma Krupiér.

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. Pro hru se pouzivaji Hodnotovézetony.

Hra se hraje u standardniho Pokerového stolu ve tvaru oblouku s misty pro — pét Hracd. Pozice pro
Hrace jsou na vnéjsi strané a pozici pro Krupiéra 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 s popisy sazek ,Ante” a ,Bet”. Do predtisténych
sazkovych box( Hraci umistuji své Sazky. Oblouk s vytisténou informaci o pravidlech oddéluje oblast
pro Hrace a Krupiéra.

2. SAZKY

VSechny Sazky musi byt v souladu se stanovenymi minimy a maximy stolu, u néhoz se hraje. V pfipadé
hazardni hry Casino pétikaretni poker se jedna o minimalni Sazku ve vysi 50,- K¢, respektive 5,- EUR a
maximalni Sazku ve vysi 50.000,- K¢, respektive 1.000, - EUR.

3. HRA
Hraci zde hraji proti Provozovateli (Krupiérovi), nikoli proti jinému Hraci. Cilem hry je ziskat vyssi herni
kombinaci karet, nez ma Krupiér.

Kazdy Hra¢ muaze hrat pouze jeden box. Karty musi byt neustédle v zorném poli krupiéra a nesmi je
Hraci drzet mimo Hraci stdl.

Hradi, ktefi se chtéji ucastnit hry, vsadi Sdzku na ,Ante”. Poté Krupiér rozdd karty. Karty rozdava tak,
Ze da kazdému Hracdi jednu kartu a teprve potom rozda kartu i sobé. Vzdy zacina rozdavat z levé strany
a rozdavani ukonci u sebe. Toto se bude opakovat, dokud vsichni Hraci a Krupiér nebudou mit pét
(5) karet. Hraci maji vsechny karty zavrené. Krupiér ma 4 karty zaviené (licem dolll) a jednu otevienou
(licem nahoru). Karta obracena licem nahoru neni didvodem k anulovani hry. Krupiér kartu obrati a
hra pokracuje dal.

V pripadé sporu mezi Hraéem a Krupiérem, rozhoduje vedeni kasina nebo jeho zastupce, ktery spor
vyresi dle danych pravidel.

Hraci maji moZnost dokoupit 1 nebo 2 karty. Za jednu dokupovanou kartu Hraci vloZi hodnotové
Zetony ve vysi, kolik maji vsazeno na ,Ante”. Hraci maji moznost dokupovat najednou i dvé karty,
potom ale vloZi hodnotové Zetony ve vysi dvojnasobku Sazky na ,Ante”. Dalsi mozZnosti je dokoupeni
druhé karty ve druhém kole. Tzn., Ze Hrac si dokoupi prvni kartu, ale ta se mu nehodi do kombinace,
a proto mlze dokoupit kartu jesté jednou. V tom pripadé karta stoji dvojnasobek

»Ante”. Pokud Hrac dokupuje (méni) kartu/y poloZi své karty licem dol( na stll a poloZi na né pfislusné
Hodnotové Zetony. Hraci, ktefi nechtéji karty kupovat a chtéji se Ucastnit hry, poloZi své karty licem
dolt na stdl a spolu s dvojndasobkem Sazky ,Ante” je umisti na hraci pole ,Bet”. Pokud Hraci dokupuiji,
vymeéni jim Krupiér karty, které vyhodili za karty jiné a ukonci tim Sazky. Hraci po vyméné maji moznost
sloZit karty, potom prohravaji Sdzku ,, Ante”, nebo se ddle Ucastnit hry,tzn.,



umisti karty a dvojnasobek Sazky ,,Ante” na hraci pole ,,Bet”.

Kdyz jsou Sazky a vymény karet ukoncéeny, otoci Krupiér své karty a ukdze svou nejvyssi kombinaci.
Pokud ma Krupiér minimalni kombinaci eso / kral (je kvalifikovan), otevira karty Hracéd a porovnava
jejich nejvyssi kombinaci se svou. Pokud Hrac¢ vyhrava, Krupiér vyplati Sazku ,Bet” dle pfilozené
tabulky a Sazku ,,Ante” 1 : 1. V pfipadé, Ze Krupiér neni kvalifikovdn, tzn., nema alespon AK, vyplaci
Sazky ,Ante“ 1 :1. Hra¢ md v tomto pripadé moznost vzdat se vyplaceni ,Ante” a dokoupit kartu pro
Krupiéra. Pokud si zvoli tuto moznost, zaplati ¢astku shodnou s hodnotou jeho ,Ante” a Krupiér
nahradi svou nejvyssi kartu kartou novou. Toto lze opakovat maximalné tfikrdt, a to pouze v
pfipadé, Ze Krupiér dostal kartu stejné hodnoty.

Poméry vyplat

One Pair - 11
Two Pairs - 2:1
Three of a Kind - 31
Straight - 4:1
Flush - 5:1
Full House - 7:1
Four of a Kind - 20:1
Straight Flush - 50:1
Royal Flush - 100:1

Vyherni kombinace (sestupné od nejsilnéjsi)
e Royal flush (postupka v barvé zakonéena esem)
Nejsilnéjsi pokerova kombinace. Postupka v barvé zakoncend esem jako nejvyssi kartou (napf. A-K-Q- J-

10). Pokud ma Hraé/i a Krupiér stejnou kombinaci, Sazky "Ante" a "Bet" zUstéavaji na Hracim platné a
hrac s nimi mlze volné disponovat. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

e Straight flush (postupka v barvé)

Postupka v barvé zakonéena vys$si kartou vyhrava (napf. J-10-9-8-7 srdce). Pokud ma Hrac/i a Krupiér
stejnou kombinaci, Sazky "Ante" a "Bet" zlstavaji na Hracim platné a Hra¢ s nimi miZe volné
disponovat. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

e Ctverice (Etyfi karty stejné hodnoty) - 4 of a Kind

vvs v

Hraé nebo Krupiér s vyssi ¢tvefici vyhrava (napf. AAAA-7). U ¢tvefice je vylouéeno, aby ji mél Hrac /-i a
Krupiér ze stejnych karet.

e Full house (trojice a dvojice)
Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava.

e Flush (pét karet ve stejné barvé bez postupného poradi)
Flush s vyssi kartou vyhrava (napf. K-J-10-8-7 srdce).



e Postupka (straight) - pét karet v postupném poradi rGznych barev

Postupka zakoncend vyssi kartou vyhrava (napf. 8-9-10-J-Q). Pokud ma Hrac /-i a Krupiér stejnou
postupku, Sazky "Ante", "Play" a "Blind" zUstavaji na Hracim platné. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.
Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho pouzit ve dvou pripadech. Nejen k sestaveni AK Q J
10,aleiA2345.

e Trojice (Three of Kind) - tfi karty stejné hodnoty
Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava (napf. Q-Q-Q-7-8).

e Dva pary (Two Pairs) — 2 x dvé karty se stejnou hodnotou

Hraé nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napf. 10-10-8-8-7). Ma-li Hrac /-i nebo Krupiér stejny vyssi
par, rozhoduje par nizsi. Maji-li oba pary stejnou hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny,
Sazky "Ante", "Play" a "Blind" zUstdvaji na Hracim platné, Hrac s nimi mdze volné disponovat.

e Par (One Pair — dvé karty stejné hodnoty)
Hrac /-i nebo Krupiér s vy$$im parem vyhrava (napt. J-J-10-9-7). Ma-li Hrac /-i nebo Krupiér stejny par,
opét rozhoduje kicker.

e High card (vysoka karta)
Nema-li Hra¢ /-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvyssi karta v pétici
vybranych karet, kterad neni vazana v pokerové kombinaci (napf. A-Q-10-9-7 rizné druhy).

Kicker

Kicker je karta, kterd rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hraé/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci. Kicker
je nejvyssikarta, ktera nenivazanav zadné pokerové kombinaci a ktera doplniuje pétici vybranych karet.

4. PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. Max. vyhra Min. Max. Max. vyhra
sazka K¢ sazka K¢ z jedné hry sazka € sazka € z jedné hry
Casino pétikaretni poker 50 K¢ 50 000 K¢ 10 2&2 000 5€ 1000 € 204 000 €

10.10. RUSSIAN POKER

1. UVOD

Jedna se o karetni hru pokerového typu. Cilem hry je ziskat vy$si herni kombinaci, nez ma Krupiér. Hra
Russian Poker se hraje 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. Hraci zde hraji proti Provozovateli
(Krupiérovi), nikoli proti jinému Hraci. Pfi hie se pouZivaji pouze Hodnotové Zetony.

Hra se hraje u standardniho Pokerového stolu ve tvaru oblouku s misty pro — ¢tyri Hrace -. Pozice




pro Hrace jsou na vnéjsi strané a pozici pro Krupiéra je na vnitfni strané stolu. Na jednom rohu stolu
jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu. Hraci stl na Russian
Poker je identicky se stolem na Caribbean Stud Poker. Stil je pokryt platnem, na kterém je predtisténo
rozloZeni sazkovych boxU s popisy sazek ,Ante”, ,Bet” a ,Bonus”. Do predtisténych sazkovych box
Hraci umistuji své Sazky. Oblouk s informaci o zékladnich pravidlech pro Hrace oddéluje oblast pro
Hrace a Krupiéra.

Na stole mohou hrat soucasné maximalné ctyfi Hraci, pficemz kazdy smi hrat pouze na jednom boxu.

2. SAZKY

Veskeré sazky musi odpovidat minimim a maximim hry u pfislusného hraciho stolu, na kterém se
hraje. Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni Sazky, které Hra¢ maze
vsadit. Jestlize Hraé /-i po prohlédnuti svych karet si preji pokracovat ve hie, pak musi sloZit pridavnou,
dalsi sazku, rovnajici se presnému dvojnasobku plvodni Ante bet. Tato Sazka se nazyva Oddbet.

3. SEZENI USTOLU
Mista sezeni u stolu pfi hie Russian Poker jsou vyhrazena pouze Hraclm.

4. HRA
U kazdého hraciho stolu hry Russian Poker se pouzivd pouze jeden balicek karet. Tyto karty se méni
pfiblizné kazdou hodinu nebo podle rozhodnuti vedeni kasina.

Pred zacatkem hry se hraci karty rozloZi po stole a diikladné 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"). Tento zplsob michani
se opakuje na konci kazdé hry. Vedeni kasina ma kdykoli pravo nafidit opétovné promichani karet.

Tyto karty se budou ménit pfiblizné kazdou hodinu nebo podle rozhodnuti Provozovatele. Karty se
budou rovnéz ménit, pokud néktery z Hracd dosahne "Royal Flush". Pfed zacatkem hry se tyto hraci
karty rozloZi po stole a dlikladné se promichaji. Michani se bude opakovat na konci kazdé hry.

Vsechny karty se pocitaji podle jejich licové hodnoty.

Na stole mohou hrat sou¢asné maximalné ctyfi Hraci a kazdy Hrac¢ smi hrat pouze na jednom hracim
boxu.

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni hodnoty, které Hrac maze
vsadit.

Po promichani Krupiér sejme karty a za¢ne rozdavat.
Jestlize Hrac po prohlédnuti svych karet si pfeje pokracovat ve hie, pak musi slozit pfidavnou, dalsi

Sazku, rovnajici se pfesnému dvojnasobku plvodni ,,Ante bet”. Tato Sazka se nazyva , Odd bet”.

Hrac se mizZe téz zucastnit hry sazenim na vedlejsi nepovinnou Sazku ,Bonus Bet”. Dokonce, i kdyz
Hra¢ ma mensi sestavu karet nez Krupiér; presto mlzZe vyhrat vedlejsi nepovinnou sazku ,Bonus Bet”
za predpokladu, Ze ma sestavu skladajici se ze tfi stejnych karet nebo lepsi. Vedlejsinepovinna



sazka (bonus bet) je 25 CZK nebo 1 EUR.

Krupiér vyzve Hrace, aby umistili své Sazky do hracich box( ,Ante bets” tak, Ze oznami "Umistéte
své Sazky, prosim".

Krupiér pak rozda jednu kartu do kazdého boxu, ktery obsahuje Sazku , Ante bet“, plus jednu kartu
pro sebe. Toto se bude opakovat, dokud vSichni Hraci a rozdavajici nebudou mit pét (5) karet. VSechny
karty se rozdaji licem dolt (tj. neodkryté) s vyjimkou posledni karty rozdané Krupiérem pro sebe, ktera
bude rozdana licem nahoru.

Hraci si nyni mohou zvednout své vlastni karty a prohlédnout si je, aby se mohli rozhodnout, zda si
preji pokracovat ve hte. Hraci si zkontroluji karty a rozhodnou se jestli si preji uplatnit vedlejsi
nepovinnou sazku.
Po zhlédnuti svych karet ma Hrac tyto moZnosti:

a. Koupit Sestou kartu — v hodnoté Sazky, Ante”

b. Vymeénit 2 az 5 karet — v hodnoté Sazky, Ante”

c. Vsadit ,Bet” - 2x,Ante”

d. Vzdat hru a prohrat, Ante”

Po dokoupeni ¢i vyméné karet ma Hrac tyto moznosti:

a. Vsadit,Bet” - 2x, Ante”.
b. Vzdat hru a prohrat, Ante”.

Pfed vsazenim hlavni Sazky, tzv. , Bet”, se Hra¢ mlze pojistit proti moznosti Krupiérova nekvalifikovani
se. Toto je moZné pouze pokud md Hrac dva pary ¢i vy$si kombinaci. Minimalni Sazka pojisténi je ve
vysi Hracovy Sazky ,,Bet” a maximalni je polovina pfipadné Hracovy Vyhry na poli, Bet”.

Po zrealizovani Sazek na vSech boxech odkryje Krupiér své karty. Boxy se vsazenym pojisténim se
vyplaceji nasledovné:

a. Jestlize se Krupiér nekvalifikuje (tzn., Ze nemd Zadnou kombinaci ani Ace King), potom Hrac
vyhrava pojisténi v poméru 1:1.
b. Jestlize se Krupiér kvalifikuje, pak Hra¢ prohrava své pojisténi.

Jestlize se Krupiér kvalifikuje, tak je jeho nejlepsivyherni kombinace porovnana s kombinacemi Hracd,
ktefi zlistali ve hre:
a. Krupiér ma vyssi kombinaci nez Hra¢ — hrac prohrava Sazku ,Ante” i,Bet”.
b. Krupiérova kombinace je stejna jako Hracova kombinace (tzv. remiza) - Hra¢ vyhrava , Ante”
i ,Bet”.
c. Hrac ma lepsi vyherni kombinaci nez Krupiér — Hrac vyhrava ,Ante” a ,Bet” mu vyplati dle
daného vyplatniho poméru (viz. Vyplatni poméry Sazek a bonust CZK, EUR — tabulka €. 2, 3).

Jestlize ma Hrac¢ dvé vyherni kombinace najednou, napf. AK996, bude mu vyplacen par devitek a
zaroven Ace King. S karetni kombinaci 987665 (po dokoupeni Sesté karty) budou Hraci vyplaceny dvé
postupky. Informace ke druhé kombinaci jsou popsany , Informace o druhé kombinaci — tabulka ¢. 1.

Pokud se Krupiér nekvalifikuje, Sdzka ,,Ante” je vyplacena 1 : 1 a Sazka ,Bet” se nevyplaci. Hra¢ ma
rovnéZz moznost se rozhodnout odmitnout vyplaceni Sazky ,, Ante” vyménou za zménu Krupiérovy



karty. V tom pfipadé je Krupiérova nejvyssi karta vymeénéna za novou. Krupiér ndsledné odebere
Sazku ,,Ante” od vsech Hracq, ktefi si prali vyménit Krupiérovu kartu.

Jestlize se Krupiér ani po vyméné karty nekvalifikuje, pak dana hra konci, tzn. ,Ante” neni vyplacena
a ,Bet” zUstava Hradi. MlZe rovnéZ nastat situace, Ze Krupiérova vymeénéna karta je stejnd jako ta
plvodni a Krupiér se opét nekvalifikuje. Pak se dana karta mliZze vyménit znovu, opét za poplatek 1x
»Ante”. Toto se mlze opakovat maximalné trikrat.

V Hracové druhé kombinaci musi byt minimalné 1 karta, kterd se nepouzivala v 1. kombinaci. Krupiér

vybere obé nejvyssi kombinace a vyplati je (viz. Informace o druhé kombinaci — tabulka ¢. 1).

Informace o druhé kombinaci — tabulka ¢. 1

. Second Combination
Primary
Combination e . Two . Full Straight
Ace —King | One Pair Pair Straight Flush House Flush
. 55AK8
One Pair AAKOG
. AA77K QQ553
Two Pair 1E6AK 3
Three of a 222AK
Kind KKKA4
. 1109876
Straight 5432AK 1109879
Flush AQ875; K AQ275‘ AQJK109" AQ8752
Full House AAA99K QQQ444
Four ofa KKKKA 99991}
Kind
. ) J10987; Q| J10987
Straight Flush 5432A; K 110987: 9 A J109876
AKQJ10;
! AKQJ10
Royal Flush 9 C3l AKQJ109
AKQJ10; J
Vyplatni poméry Sazek a vedlejsich Sdzek CZK - tabulka ¢. 2
Hand BET ,Bonus Bet”
Royal Flush 100:1 25.000 CZK
Straight 50:1 12.500 CZK
Flush
Four of a 20:1 5.000 CZK
Kind
Full House 7:1 1.750 CZK
Flush 5:1 1.250 CzZK
Straight 4:1 1.000 CZK




l?r:je ofa 3:1 750 CZK
Two Pair 2:1 -
One Pair 1:1 -
Ace-King 1:1 -

Vyplatni poméry Sazek a vedlejsich Sazek EUR — tabulka €. 3

Hand BET ,Bonus Bet”
Royal Flush 100:1 1.000 EUR
Straight Flush 50:1 500 EUR
Four of a Kind 20:1 200 EUR
Full House 7:1 70 EUR
Flush 5:1 50 EUR
Straight 4:1 40 EUR
Three of a Kind 3:1 25 EUR
Two Pair 2:1 -
One Pair 1:1 -
Ace-King 1:1 -




Vyherni kombinace (sestupné od nejsilnéjsi)

e Royal flush (postupka v barvé zakoncena esem)

Nejsilnéjsi pokerova kombinace. Postupka v barvé zakoncena esem jako nejvyssi kartou (napf. A-K-Q- J-
10). Pokud ma Hrac /-i a Krupiér stejnou postupku, Sazky Ante a Bet z(istavaji na Hracim platné. Kicker v
tomto pfipadé neexistuje.

e Straight flush (postupka v barvé)

Postupka v barvé zakonéena vyssi kartou vyhrava (napf. J-10-9-8-7 srdce). Pokud ma Hrac /-i a Krupiér
stejnou postupku, Sazky Ante a Bet z(stavaji na Hracim platné. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.
Specidlni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho pouzit ve dvou pfipadech. Nejen k sestaveni AK Q)
10,aleiA2345.

e Ctvefrice (Etyri karty stejné hodnoty) - 4 of a Kind
Hrac nebo Krupiér s vyssi tvetici vyhrava (napf. AAAA-7). U ¢tvefice je vylouéeno, aby ji mél Hrac /-i a
Krupiér ze stejnych karet.

e Full house (trojice a dvojice)
Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrdva.

® Flush (pét karet ve stejné barvé bez postupného poradi)

Flush s vyssi kartou vyhrava (napf. K-J-10-8-7 srdce). Pokud ma Hrac i Krupiér stejnou nejvyssi kartu
(karta leZi na stole a je tedy spolecna pro Hrace i Krupiéra), pak se poméruje druha nejvyssi. Je-lii ta
stejna, poméruje se dalsi karta v radé atd. Vyhrava kombinace s vyssi kartou v barvé. Pokud je na
stole vSech pét karet v barvé a Hra¢ nebo Krupiér nema kartu v barvé, Sazky Ante a Bet zUstavaji na
Hracim platné, Hrac¢ s nimi mlzZe volné disponovat. Kicker v tomto pripadé neexistuje.

e Postupka (straight) - pét karet v postupném pofadi rtiznych barev

Postupka zakonéena vyssi kartou vyhrava (napf. 8-9-10-J-Q). Pokud ma Hrac¢ /-i a Krupiér stejnou
postupku, Sazky Ante a Bet zUstavaji. Kicker v tomto pripadé neexistuje. Specidlni kartou je z pohledu
postupky eso. Lze ho pouzit ve dvou pripadech. Nejen k sestaveni AKQJ 10,aleiA2345.

e Trojice (Three of Kind) — tfi karty stejné hodnoty
Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava (napr. Q-Q-Q-7-8).

e Dva pary (Two Pairs) — 2 x dvé karty se stejnou hodnotou

Hrac nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napt. 10-10-8-8-7). Ma-li Hrac /-i nebo Krupiér stejny vyssi
par, rozhoduje par nizsi. Maji-li oba pary stejnou hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny,
Sazky Ante a Bet zUstavaji na Hracim platné, Hrac s nimi muize volné disponovat.

e Par (One Pair — dvé karty stejné hodnoty)

Hrac /-i nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napf. J-J-10-9-7). Ma-li Hrac¢ /-i nebo Krupiér stejny par,
opét rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny, Sazky Ante a Bet z(istavaji na Hracim platné, Hrac s nimi
m{zZe volné disponovat.

o High card (vysoka karta)
Nema-li Hrac /-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvyssi karta v pétici



vybranych karet, ktera neni vazana v pokerové kombinaci (napf. A-Q-10-9-7 rGzné druhy).
Kicker

Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hrac/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci. Kicker
je nejvyssikarta, ktera nenivazanav zadné pokerové kombinaci a kterd doplfiuje pétici vybranych karet.

5. PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. Max. vyhra Min. Max. Max. vyhra
sazka K¢ sazka K¢ z jedné hry sazka € sazka € z jedné hry
Russian poker 50 K¢ 50 000 K¢ 12 500 000K¢ 5€ 1000 € 250000 €

10.11. EASY HOLD’EM

1. UvoD

Jedna se o karetni hru pokerového typu proti rozdavajicimu Krupiérovi. Cilem Hrace hazardni hry je
sestavit s pouZitim dvou vlastnich a péti spolecnych karet silnéjsi karetni kombinaci, nez ma Krupiér.
Hraje se s jednim balickem o 52 kartach (2, 3,4, 5, 6, 7, 8,9, 10, J, Q, K, A ve ¢tyfech barvach).
Vsechny karty se pocitaji podle jejich licové hodnoty. Pro hru se pouZivaji Hodnotové zetony.

Hra se hraje u standardniho Pokerového stolu ve tvaru oblouku s misty pro — pét Hracl -. Pozice pro
Hrace jsou na vnéjsi strané a pozici pro Krupiéra 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 box( s popisy sazek , Ante”, ,,Flop”, ,Turn“ a ,River”. Do
predtisténych sazkovych box( Hraci umistuji své Sazky. Oblouk s informaci pro Hrac¢e oddéluje oblast
pro Hrace a Krupiéra. Zaroven je mezi prostorem pro Hrace a prostorem pro Krupiéra predtistén box
na vyloZeni spolecnych karet.

2. SAZKY

Veskeré sazky musi odpovidat minim{m a maxim0{m hry u pfislusného hraciho stolu, na kterém se hraje.
Jestlize si Hrac / -i po prohlédnuti svych karet preji pokracovat ve hfe, pak musi sloZit dalsi Sazku,
rovnajici se plvodni ,,Ante bet”. Tato Sazka se nazyva , Flopbet”.

Hraé / -i sméji hrat pouze na jednom hracim boxu.

3. SEZENi USTOLU

Mista sezeni u stolu pti hfe Easy Hold em jsou vyhrazena pouze Hractim.

4. HRA

U kazdého hraciho stolu hry Easy Hold’em se pouziva pouze jeden balicek karet. Tyto karty se méni
pfiblizné kazdou hodinu nebo podle rozhodnuti vedeni kasina.

Pred zacatkem hry se hraci karty rozlozi po stole a dliikladné se promichaji (zpGsob "Chemmy Shuffle"),
¢imz se zajisti, Ze jsou mezi sebou dlkladné promichany. Pak jsou z promichanych karet utvoreny
hromadky, které se promichaji vzajemnym vsouvanim do sebe ("Riffle Shuffle"). Tento zplsob michani
se opakuje na konci kazdé hry. Vedeni kasina ma kdykoli pravo nafidit opétovné promichani karet. U
stolu je mozZnost pouZiti elektronického michaciho, nebo podavaciho zafizeni.



Po promichani karet Krupiér vyzve Hrace, aby umistili své sazky do box( oznaéenych ,Ante bets” tak, Ze
oznami: ,Umistéte své sazky, prosim." Umisténé sazky musi odpovidat minimu/maximu hry u
pfislusného stolu. Sazky a Zetony riznych hodnot musi byt umistény tak, Ze Zeton nejvyssi hodnoty musi
Jakmile byly sazky umistény, Krupiér oznami: ,Jiz zadné dalsi sazky, dékuji vam." Od tohoto okamziku
jiz nelze pridavat nebo odstrafiovat zadné sazky z boxU pro sazky ,Ante bets”.

Krupiér pak rozda jednu kartu do kazdého boxu, ktery obsahuje sazku ,Ante bet”, plus jednu kartu pro
sebe. Toto se bude opakovat, dokud vSichni Hraci a Krupiér nebudou mit dvé (2) karty. VSechny karty se
rozdaji licem dolt (tj. neodkryté). Hraci si nyni mohou zvednout své vlastni karty a prohlédnout si je, aby
se mohli rozhodnout, zda si preji pokracovat ve hre.

Hraci se nesméji nijak dorozumivat mezi sebou. UkaZze-li néktery Hrac své karty jinému Hraci nebo bude-
li se jakkoliv s nékym dorozumivat, prohlasi se hra za neplatnou a provinivsi se Hraci budou potrestéani
tim, Ze propadne jejich Sazka , Ante bet”.

Pokud si bude, po zhodnoceni svych karet, néktery z Hracu prat ukondit svou hru (nehrat jiz dale v této
hie), pak musi tuto skutec¢nost oznamit Krupiérovi, jenz odstrani jeho sazku ,Ante bet” ze stolu a sebere
obé dveé (2) karty Hrace.

Hrac / -i, ktery chce pokradovat ve hie, musi nyni umistit svou dalsi pfidavnou sazku Flop bet, ktera musi
byt pfesné shodna se sazkou ,, Ante bet”. Soucasné musi slozit své karty licem dold (neodkryté) na stil
vedle svého boxu na umisténi sdzek.

Krupiér nyni vyloZi do stfedu stolu jednu kartu po druhé tak, az ukaze tfi karty (Flop), aby to vSichni Hraci
vidéli.

V tomto stadiu hry mize Hrac umistit Sazku , Turn bet”, ktera musi byt opét presné shodna se Sazkou
»Ante” anebo ,checkovat”, tzn. pokracovat ve hie bez navyseni Sazky.

Poté krupiér rozda ¢tvrtou kartu ,, Turn” do stfedu stolu k prvnim tfem kartdm. Nasleduje dalsi kolo
Sazek, ,River bet”, opét ve stejné vyse jako , Ante bet”. Po tomto kole sazek Krupiér rozdd posledni
patou kartu ,,River”. Po rozdani vech péti spole¢nych karet se odkryji karty Krupiéra i Hraca.

Krupiér postupné ohodnoti kombinace karet viech Hracll. Kombinace se sklada ze dvou karet Hrace a
péti spolecnych karet na stole, ze kterych se utvori kombinace nejlepsich péti (5) karet.
- Ma-li Hrac nizsi kombinaci karet nez Krupiér, potom Hrac prohrava a Krupiér odstrani jak ,,Ante
bets“ tak i ,Flop bets” i obé dvé karty Hrace ze stolu.
- Ma-li Hrac stejnou kombinaci karet jako Krupiér, jedna se o remizu. Hracova sazka z(stava na
Hracim platné a mize s ni volné disponovat.
— M3-li Hrac vyssi kombinaci karet nez Krupiér, pak se sazky ,,Flop bet”, ,Turn bet” i ,River bet”
vyplaci v poméru 1:1. Sazka ,,Ante bet” se vyplaci v pfipadé, Ze vyhravajici kombinace Hrace
je ,,Straight” (postupka) nebo lepsi také v poméru 1:1.

5. VYHERNI KOMBINACE (sestupné od nejsilngjsi)

e Royal flush (postupka v barvé zakoncena esem)
Nejsilnéjsi pokerova kombinace. Postupka v barvé zakoncena esem jako nejvyssi kartou (napf. A-K- Q-
J-10). V pripadé stejné kombinace Ante, Flop, Turn a River bet z(istavaji na Hracim Platné, Hrac s nimi
m{zZe volné disponovat.

e Straight flush (postupka v barvé)
Postupka v barvé zakoncena vyssi kartou vyhrava (napf. J-10-9-8-7 srdce). V pfipadé stejné



kombinace Ante, Flop, Turn a River bet zlistavaji na Hernim platné, Hra¢ s nimi miZe volné disponovat

e Ctvefice (Etyfi karty stejné hodnoty) - 4 of a Kind
Hrac nebo Krupiér s vyssi ¢tvefici vyhrava (napt. AAAA-7). U Ctverfice je mozné, aby ji mél Hrac /-i a
Krupiér ze stejnych karet. Zde mizZe vzniknout situace, kdy rozhoduje kicker. Tou situaci je ptipad, kdy
se vSechny Ctyfi karty objevi mezi spole¢nymi kartami na stole. Pokud je i kicker stejny, Sdzky Ante,
Flop, Turn a River bet z(stavaji na Hernim platné, Hrac s nimi mGze volnédisponovat.

e Full house (trojice a dvojice)
Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava, v pfipadé rovnosti rozhoduje dvojice (napf. 10-10-10-9-9),
je-li i ta stejna, Sazky Ante, Flop, Turn a River bet zlstdvaji na Hernim platné, Hrac s nimi mlzZe volné
disponovat Kicker v tomto ptipadé neexistuje.

e Flush (pét karet ve stejné barvé bez postupného poradi)
Flush s vyssi kartou vyhrava (napr. K-J-10-8-7 srdce). Pokud ma Hrac i Krupiér stejnou nejvyssi kartu
(karta lezi na stole a je tedy spolecna pro Hrace i Krupiéra), pak se poméruje druha nejvyssi. Je-lii ta
stejna, poméruje se dalsi karta v fadé atd. Vyhrava kombinace s vyssi kartou v barvé. Pokud je na stole
vsech pét karet v barvé a Hra¢ nebo Krupiér nema kartu v barvé, Sazky Ante, Flop, Turn a River bet
zUstavaji na Hracim platné, Hrac s nimi muize volné disponovat. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

e Postupka (straight) - pét karet v postupném poradi rtiznych barev
Postupka zakoncend vyssi kartou vyhrava (napf. 8-9-10-J-Q). Pokud ma Hrac /-i a Krupiér stejnou
postupku, Sazky Ante, Flop, Turn a River bet " z(stdvaji na Hracim platné, Hrac¢ s nimi mlze volné
disponovat, Kicker v tomto pripadé neexistuje. Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho
pouzit ve dvou pfipadech. Nejen k sestaveni AKQJ 10, alei A2 3 45.

e Trojice (Three of Kind) - tfi karty stejné hodnoty
Hra¢ nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava (napf. Q-Q-Q-7-8). Ma-li Hraé /-i nebo Krupiér stejnou trojici,
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Ante, Flop, Turn a River bet zlstavaji na Hracim platné, Hra¢ s nimi miZe volné disponovat

e Dva pary (Two Pairs) — 2 x dvé karty se stejnou hodnotou
Hrac nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napf. 10-10-8-8-7). Ma-li Hrac /-i nebo Krupiér stejny vyssi
par, rozhoduje par nizsi. Maji-li oba pary stejnou hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny,
Sazky Ante, Flop, Turn a River bet z(stavaji na Hracim platné, Hrac s nimi maze volnédisponovat.

® Par (One Pair — dvé karty stejnéhhodnoty)
Hrac /-i nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napf. J-J-10-9-7). Ma-li Hrac¢ /-i nebo Krupiér stejny par,
opét rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny, Sdzky Ante, Flop, Turn a River bet z(stavaji na Hracim
platné, Hrac s nimi miZe volné disponovat.

e High card (vysoka karta)
Nema-li Hra¢ /-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvyssi karta v pétici
vybranych karet, kterd neni vazana v pokerové kombinaci (napf. A-Q-10-9-7 rGzné druhy).

Kicker
Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hraé/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci.



Kicker je nejvyssi karta, ktera neni vazana v zadné pokerové kombinaci a ktera doplnuje pétici
vybranych karet.

6. PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. Max. vyhra z Min. Max. Max. vyhra z
sazka K¢ sazka K¢ jedné hry sazka € sazka € jedné hry
Easy hold’em 100 K¢ 10 000 K¢ 80 000 K¢ 1€ 500 € 4000 €

10.12. POKER - PRAVIDLA HER

Obecné

10.12.1

Poker nabizi vice nez sto rGznych variant, a tedy i riznych pokerovych pravidel. Pro vsechny je
stejnd hodnota karet pocinaje “High Card” (nejvyssi kartou) az po “Royal Flush” (vice v
pokerovych kombinacich). Cilem hry je vybudovat jednu z mnoha hernich kombinaci. Ty
rozhoduji o Vyhte ¢i prohte. Ve hie vsak nerozhoduje pouze kvalita kombinace listd, které ma
Hrac¢ v ruce. Mezi nejoblibené;jsi pokerové varianty patfi Texas Holdem, Omaha (Hi/Low) a 7-
Card Stud (Hi/Low). VSechny hry se hraji se standardnim balickem 52 karet, vyjimku tvofi hra
Short Deck Holdem (Six Plus Holdem), ktera je provozovana s balickem 36 karet. VSechny karty
se musi pred zahajenim hryfadné promichat. Nestanovi-li Herni plan u konkrétnivarianty Pokeru
néco jiného, probihd michani karet nasledovné. Krupiér nejprve provede promichani typu Wave
shuffle, nasledujici Scramble shuffle. Nasledné vSechny karty Krupiér vlozi do mechanického
zafizeni, kde dojde k zadvérecnému promichani. Balicek karet se méni tak casto, jak urci herni
personal a zaroven pokud jsou karty poni¢ené nebo zacinaji byt lepkavé.

Zakladni varianty pokeru

Texas Hold’em
Omaha Poker
Omaha Hi/Lo Poker

V. 5 Card Omaha Poker
V. 5 Card Omaha Hi/Lo
VI. 6 Card Omaha Poker
VII. Seven Card Stud
VIIl.  Seven Card StudHi/Lo
IX. Razz /Seven Card Stud Low)
X. 2-7 Triple Draw
XI. 2-7(Deuce to Seven) Single Draw Lowball
XII. HORSE (smiSené hry)
XIll.  8-Game mix
XIV.  Open Face Chinese Poker
XV. Pineapple — Crazy Pineapple
XVI.  Skala

Vyse uvedené varianty pokeru provozuje Provozovatel ve formé karetnich turnajl ¢i cash game.

10.12.2

Nejznaméjsi karetni kombinace v pokeru, tzv. “Royal Flush”

Zakladni vyherni kombinace

0JAEKA
YeoveVve

vy

Kralovska flush (Royal Flush)



http://www.pokerworld24.org/texas-holdem-regeln
http://www.pokerworld24.org/de/pokerregeln/seven-card-stud-poker
http://www.pokerworld24.org/de/pokerregeln/seven-card-stud-poker

- kralovska flush, je neporazitelnd. Sklada se z esa, krale,
kralovny, kluka a desitky — vSe v jediné barvé.
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e Postupka v barvé (StraightFlush)
Pét karet za sebou stejné barvy. V pfipadé shody Hracu
vyhrava Hrac s kartou v nejvyssi hodnoté této posloupnosti.
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»  Ctverice (Four-of-a-kind) |
Ctyfi karty stejné hodnoty a jedna dopliikova karta nebo |
'kicker'. V pripadé shody vyhrava Hrac s nejvyssi doplnkovou
kartou (‘kicker’).

*  Full house
Tti karty stejné hodnoty a dvé jiné karty stejné hodnoty.
V ptipadé shody vyhrava Hrac s trojici karet vyssi
hodnoty. Pfi shodé trojice karet rozhoduje dvojice karet.

*  Flush
Pét karet ve stejné barvé, které nejdou po sobé.V
pripadé shody vyhrava Hrac drzici kartu s nejvyssi hodnotou.

e Postupka (Straight)
Pét karet rdzné barvy, které jdou po sobé. V pripadé shody 2

hrava Hra¢ s kart jvy33i hodnoté tét | ti ’_gigg**
vynrava Arac s Kartou v nejvyssi hoanote teto posioupnosti.

e Trojice (Three-of-a-kind)
Tri karty stejné hodnoty a dvé rlizné doplnikové karty. V pripadé 5 B J '
shody vyhrava Hrac s nejvyssi, a pokud je to nutné, taki s druhou é -‘-
nejvyssi dopliikovou kartou ('kicker').




e Dva pary (Two pairs)
Dvé karty stejné hodnoty plus dvé jiné karty shodné hodnoty a
jeden kicker. Pokud maji Hraci oba pary shodné, rozhoduje o
vitézstvi nejvyssi kicker.

e Par (One pair)
Dvé karty stejné hodnoty a tfi rizné doplrikové karty. V pfipadé
shody vyhrava Hrac s nejvyssi, a pokud je to nutné, tak i s druhou
nebo tfeti nejvyssi doplrikovoukartou.

* Nejvyssi karta
Jakakoliv kombinace, kterou nelze zaradit do 7adné z uvedenych
kategorii. V pfipadé shody vyhrava nejvyssi karta, napr. 'eso-high'.

*  Five Picture Cards
Jakakoliv barevna kombinace péti karet, zahrnujici vyhradné karty
hodnot J, Q a K. Tato vyherni kombinace se pouZiva pouze u hry
NOVO POKER

e Ace - King—Queen
Kombinace karet A, K a Q libovolné barvy a dvé doplrikové karty.
Tato vyherni kombinace se pouZiva pouze u hry NOVO POKER.

* Five Cards Same Color
Jakakoliv kombinace péti karet ve stejné barvé —bud ¢ernych (kfize
a piky) anebo cervenych (srdce a kary). Tato vyherni kombinace se
pouziva pouze u hry NOVO POKER.
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Pojmy

All-in Sazka vsech Hodnotovych nebo Hracich ZetonU jednoho Hrace.

Ante Povinna Sazka Hracl pred rozdanim karet, ktera se nezapocitava do vyse Sazek.

Bad beat Prohra proti véem predpokladiim s vynikajici kombinaci. Situace, kdy se Stéstim
vyhrava Bank kombinace s nizkou procentni $anci na vyhru.

Bank Hodnotové nebo hraci Zetony, které Hraci v dané hte vsadili / Zetony, o ktery se
hraje.

Blind Blind je vyraz pro vynucenou Sazku, kterou do hry umistuji Hraci nalevo od pozice
Krupiéra. Kazdé dalsi kolo se blinds posouvaji o jedno misto, plati je tedy vsichni
Hraci rovnhomérné. Mame dva typy blindd — Big blind (velky blind) a Small blind
(maly blind). Blindy jsou v pokeru obsaZeny z dlvodu vyvolani akce a otevieni
Banku Cili aby se v kazdé hie o néco
hralo.

Big blind Velka povinnd Sazka, je to minimalni Sazka, kterou musite vlozit, abyste se
zUcastnili hry.

Small blind Mald povinna Sazka, polovina Big blindu.

Bet Sdzka do Banku.

Dead hand Neaktivni Hand po urcitou dobu (Hrac nereaguje), s kterou jiz nemUze byt dale

hrano.

Dealer Button
nebo Button

Znacka, kterou ma pred sebou Hrac v pozici teoretického Krupiéra. Tato znacka
je nastole po kazdé hie posunovana ve sméru hodinovych rucicek, aby kazdy Hrac
mohl vyuZit vyhody hrat jako posledni. Ve vSech hrach je na zacatku prvni pozice
Dealer Buttonu uréena pomoci nejvyssi karty. V

pfipadé dvou ¢i vice karet stejné hodnoty rozhodne barva karty v pofadi: piky
(spades), srdce (hearts), kary (diamonds), kfize (clubs).

Call Dorovnani Sazky protiHracua.

Community Spolecné karty pro vSechny Hrace, které mohou byt pouzity k sestavovani

cards  (Flop, | kombinaci kazdym z Hraga.

Board)

Fold SloZeni karet a tim padem skonceni hry.

Floorman Manazer Herniho prostoru, ktery dohlizi na prabéh hry. Floorman ma na starost
prabéh hry, dodrzovani pravidel a rozhoduje sporné situace.

Hand Ruka, dvé karty na ruce.

Heads-up Hra proti jedinému protiHraci. Naptiklad vyvrcholeni turnaje, kdy o vitézstvi hraji
jiz jen dva Hraci proti sobé.

Hole cards Karty, které jsou Hraci rozdany na ruku pfi poc¢atku hry. Tyto karty se
od Community cards lisi tim, Ze je ostatni protiHraci pfi hie nevidi.

Check Ponechani Sazky na stejné urovni. Hra¢ nemuize ozndmit Check, pokud
vsadil nékdo jiny. V takovém pripadé musi Sdzku dorovnat — Call, zvysit — Raise
nebo musi sloZit karty — Fold.

Check raise Nejdrive je proveden Check a potom v dals$im hernim poradi dojde
k navySeni Sazky.

Muck S vyrazem Muck se setkdte pfi  zavére¢ném porovnavani
vyhernich karetnich kombinaci. V pfipadé, Ze Vase kombinace na vyhru nestaci,
sloZite karty bez toho, abyste je ukazali ostatnim Hractm.

Nut Nejlepsi mozna kombinace nebo nejlepsi mozna kombinace svého druhu (napf.
Nut flush).

Odds Procentni Sance k dotaZeni karet, resp. sestav. Pravdépodobnost Sance na vyhru
udand v procentech.

Outs Karty, které mohou zménit sestavu hHace ve vitéznou kombinaci. Dosud
nerozdané karty, které jeSté mohou pfijit do hry a které mohou vytvofit
pokerovou kombinaci.

Pot Vsechny hodnotové nebo hraci Zetony, které byly vsazeny do hry. Bank

bez provize pro hernu.




Pot - limit Varianta pokeru, ve které mUzete sazet az do vyse Banku (Potu) v tom kterém
okamZiku.
Raise Navyseni Sazky.
Re-raise Reakce dal$im zvySenim Sazky na predchozi navyseni protiHrace.
River (fifth | P4ta / posledni spole¢nd karta.
street)
Shuffle Michani karet.
Showdown Konecna faze hry po provedeni akce (napr. Sazka, Check, aj.) vSech Hracq,
ukazuji se karty a probiha vyhodnoceni. Probiha v poradi, v jakém
hrali Hraciv daném kole (tj. Hrac, ktery umistil Small Blind, pak Hrac, ktery umistil
Big blind a nasledné postupné Hraci ve sméru hodinovych rucicek).
Split pot Bank rozdéleny mezi Hrace.
Stack Mnozstvi Zetonl pred Hra¢em na hracim stole.
Value bet Sdzka Hrace na Riveru majici za tGcel, aby byla dorovnana.
10.12.3 Minimalni Sazky
Nasledujici tabulka uvadi minimalni vysi Small blind( a Big blind( (Sazek) pro poker obecné. Uvadi-
li Herni plan pro urcitou hru zvlastni Gpravu minimalni vyse Sazek, plati vySe Sdzek uvedend u dané
hry.
Blinds (Sazky)
Small blind Big blind
Euro K¢ Euro K¢
€1 10 K¢ €1 30 K¢
€1 30 K¢ €3 90 K¢
€2 60 K¢ €2 60 K¢
€2 60 K¢ €5 150 K¢
€5 150 K¢ €5 150 K¢
€5 150 K¢ €10 300 K¢
€10 300 K¢ €10 300 K¢
€10 300 K¢ €25 750 K¢
€25 750 K¢ €25 750 K¢
€25 750 K¢ €50 1,500 K¢
€50 1,500 K& €50 1,500 K&
€50 1,500 K¢ €100 3,000 K¢
€100 3,000 K¢ €100 3,000 K¢
€100 3,000 K¢ €200 6,000 K¢
€200 6,000 K¢ € 400 12,000 K¢
€500 15,000 K¢ € 1000 30,000 K¢
10.12.4 Maximalni Sazky
Uvadi-li Herni plan pro urcitou hru zvlastni Upravu maximalni vyse Sazek, plati vySe Sazek uvedena
u dané hry.
10.12.5 Obecné varianty pokeru

o Dealerchoice — Hrdc, ktery je na Button ma tu moznost rozhodnout, ktera z pokerovych variant
se bude hrat. Turnajovy management si vyhrazuje pravo upresnit, jaké z pokerovych variant
budou pro tuto hru uréeny.

o Button attack — Hrac na pozici Button plati Sdzku Ante za cely stll. Jestlize Hra¢ na pozici
Button vyhrava Pot, vyhrava i tento attack. Tento attack nemuzZe vyhrat nikdo jiny neZz Hrac
sedici na pozici Button. V pfipadé, Ze Hrac na pozici Button tuto hru nevyhraje, Button se
automaticky posouva i s attacekem a navysuje se dalSim Hraéem na pozici Button. Hrac, ktery
vyhraje hru, ziskava Button.



o Double board — Je mozno poufzit jako rozsiteni jakékoliv varianty hry, zejména Texas Hold’em Poker
nebo Omaha. Krupiér rozdava dva na sobé nezavislé Boardy namisto jednoho. Pokud dojde hra do
Showdownu, vyhodnocuje se kazdy Board samostatné, kdy na kazdy z boardu ptipada polovina
potu.

Texas Hold’em Poker

Hraci stiil

Tato hra se uskuteciuje na stole na Poker, ktery se
sklada z casti pro Hrace, kterou tvofi az 10 box( a z
¢asti pro Krupiéra.

Karty

K této hre se pouzivaji klasické stoprocentni plastikové
karty, kterych je v 52 v bali¢ku. Pfed prvni hrou jsou
karty zkontrolovany a rozloZzeny Krupiérem na stole
tak, aby se kazdy Hra¢ mohl

presvédcit o spravnosti. Karty jsou téz prlibézné kontrolovany. VSechny karty se musi pred zahajenim
hry fadné promichat. Krupiér nejprve provede promichani typu Wave shuffle, nasledujici Scramble
shuffle. Nasledné vsechny karty Krupiér vloZzi do mechanického zafizeni, kde dojde k zavérecnému
promichani. Po vytaZeni karet z mechanického zafizeni se do promichanych karet zarazuje itzv. fezaci
karta (bila, cerna, cervenda nebo zelend), se kterou se provadi pred zahdjenim hry snimani
promichaného baliku karet. Pokud je béhem hry vytaZena fezaci karta, rozehrand hra se dohraje a po ni
nasleduje opétovné michani karet. Michani karet a jejich snimani se provadi po kazdé hre. Karty musi
byt neustale v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet mimo stul.

Pravidla hry

1) Prvni faze hry zacind vloZenim povinnych Sazek. Hrac¢ sedici nalevo od Hrace s Dealer Button je
povinen vloZit Sazku v hodnoté Small Blind. Hrac¢ sedici nalevo od Hréace, ktery vklada Sazku v
hodnoté Small Blind (tj. dvé pozice nalevo od Hrace na pozici Dealer Button) je povinen vloZzit Sazku
v hodnoté Big Blind.

2) Poté Krupiér kazdému Hradi rozda dvé karty. Tyto karty jsou rozdany, tak, aby je vidél pouze jejich
majitel. Poté jiZ nic nebrani prvnimu kolu sazeni. To odstartuje Hrac sedici nalevo od Big blindu a
postupuje se po sméru hodinovych rucicek. Hrac, ktery je prvni na fadé, ma nasledujici moznosti:

a) SlozZeni karet (Fold).

b) Dorovnani (Call) - vstup do hry zaplacenim ¢astky, kterd ma stejnou velikost jako Sazka Big
blind.

C) Zvyseni (Raise) - Minimalni ¢astkou pro zvyseni je dvojndsobek Big blindu. Maximalni pak
Hraclv All-in, coz jsou vSsechny hodnotové Zetony, které ma u stolu k dispozici.

d) Cekéni (Check) - v PreFlop fazi se tyka pouze Hrage na Big blindu, a to v pFipadé, Ze pred
nim zadny Hrac nenavysil. Big blind pak mlze "Checknout", protoZze nemusi dorovndvat
Zadné navyseni a svoji povinnou Sazku do hry jiz vloZil.

3) Pokud Hrég, ktery reaguje ihned po Big blindu navysil plvodni Vklad, tak se dal$imu Hradi v poradi
otevira moznost takzvaného Re-raisu, tedy opétovného navyseni predchozi ¢astky. Toto navyseni
musi byt opét dvojnasobné vyssi nez posledni Sazka.

4) Krupiér na hraci stdl vyloZi tfi karty, které jsou spolecné pro viechny Hrace a nasleduje dalsi kolo
sazeni. To nacina prvni Hrac¢ sedici nalevo od Hrace na pozici Dealer Button, ktery ovSsem pred

Flopem nezahodil karty. Ma tfi mozZnosti:
a) PoloiZit karty (Fold),

b) Cekat (Check),



C) Vsadit (Bet).

Pokud tento Hrac zvolimozZnost Sazky (Bet), tak ma Hrac sedici za nim moznost tuto Sazku dorovnat
(Call), navysit (Raise) nebo mUze karty sloZit (Fold). Check jiz neni ddle moZnosti.

Po dokonceni sazeni se vSechny hodnotové Zetony presunou do Potu a pokud ve hie zbyvaji dva a
vice Hracq, pokracuje se do dalsi faze.

Krupiér spali vrchni kartu v balicku (odloZi ji stranou tak, aby nikdo nevidél, o jakouse
jednalo), otodi dalsi nasledujici a umisti ji vedle Flopu.

Po vyneseni Ctvrté spole¢né karty zacina akci opét Hrac sedici jako prvni po levé ruce Hrace na
pozici Dealer Button. Hracdi maji stejné moznosti vyjadreni jako v pifedchazejicim sazkovémkole.

Po kompletnim tretim sazkovém kole za pritomnosti dvou a vice Hracli opét spdli jednu kartu a
dalsi v poradi otoci vedle Ctyfech jiz odhalenych.

10) Poté zacind posledni kolo Sazek. Opét zde plati stejné poradi i ukony jako v téch pfedchozich.

11) Nasledné prichazi faze Showdown, tj. Hradi otaceji své kombinace a porovnavaiji jejich silu. Jak jsme

si uz uvedli vyse, Hraci se snazi ze sedmi karet (dvou vlastnich a péti spolecnych) slozZit tu nejlepsi
pétikaretni kombinaci. Hrac s nejlepsi vyherni kombinaci ziskava hodnotové Zetony v Banku. Nékdy
muZe dojit k situaci, kdy maji Hraci stejnou kombinaci. V tom pfipadé se mezi né Pot déli. To
oznacujeme terminem Split.

Vyherni kombinace

Viz bod 10.12.2 ,,Zakladni vyherni kombinace”

Varianty

o Limit Texas Hold’em — Pfi sdzeni v Hold’emu s limity je pfedem dana vySe Sazek na zakladé
pevné struktury. Sazky pred Flopem, na Flopu a vSechna navysSeni se rovnaji Big blindu. Na
Turnu a Riveru se velikost vSech Sazek i navyseni dvojnasobi. Ve hie Limit Hold'em jsou Hraci
povoleny nejvyse Ctyfi Sazky v rdmci kazdého kola Sazek. Hra¢ maze (1) vsadit ,Bet”, (2) Sazku
navysit ,,Raise”, (3) Sazku navysit jesté jednou
»(Re-raise)” a (4) zakoncit kolo sazeni poslednim povolenym navysenim (tzv. ,Cap“).

o No Limit Texas Hold’em — Minimalni Sazka ve varianté No-Limit Hold’em se rovna Big blindu,
avsak pokud chtéji, mohou Hradi vidy vsadit vic, aZz maximum jejich Zetonl. Minimalni
navyseni: ve hfe No Limit Hold'em musi byt navySeni Sazky alespon dvojnasobkem
predchdzejici Sazky nebo navyseni v daném kole. Napfiklad, pokud prvni Hrac vsadi €5, pak
druhy musi Sdzku predchazejiciho navysit o €5 (celkova Sazka bude €10). Maximalni navyseni:
vyse vaseho Stacku (vas pocet ZetonU na hracim stole).

o Pot Limit Texas Hold’em — V Pot Limit Hold’em je minimalni povolend Sazka shodna s Big

svvs

navyseni: navyseni Sazky musi byt alespon dvojndsobkem predchazejici Sazky nebo navyseni v
daném kole. Napfriklad, pokud prvni Hrac vsadi

€5, pak druhy musi Sazku predchazejictho navysit o €5 (celkova Sazka bude €10). Nejvyssi
mozZné navyseni: vySe Banku ve hre, ktery je tvorfen celkovou sumou Banku ve hre spolu se
véemi Sazkami na hracim stole a ddle ¢astkou, kterou musi Hrac¢ dorovnat pred tim, nez mize
Sazku navysit. Priklad: pokud je Bank €100 a v kole Sazek neprobéhla Zzadna predchozi akce,
mUZe Hrac vsadit maximalné €100. Po této Sazce se akce presouva k dalSimu Hraci ve sméru
hodinovych ruci¢ek. Tento Hra¢ mize bud'sloZit, dorovnat €100 nebo navysit ¢astkou v rozmezi
minima (€100 a vice) a maxima. Maximalnivyse Sazky by vtomto ptipadé Cinila €400. Hrac, ktery
navysoval, by nejprve dorovnal €100, Bank by vzrostl na €300 a poté by zvysil o0 €300 vic Cili

celkova Sazka by ¢inila €400. Pravidla Pot Limit Hold’emu nestanovuji Zddny pevny pocet



povolenych navyseni, kterd zakoncuji kola (tzv. ‘Cap’).

o Mixed Hold’em — V Mixed Hold'emu se stfidaji kola Limit Hold'em a No Limit Hold'em. Pfi
pfechodu z No Limit na Limit se Blindy zvysuji. To se déje z dlivodu zachovani konzistence vyse
pramérného Banku kazdé z her. Pravidla sazeni v kazdém z kol jsou popsana vyse.

o Ante —Kazdy Hrac prispiva na pocatku kazdé hry stanovenou ¢astkou do Potu.

Prispivana ¢astka odpovida vysi Ante nebo vysi Blindu.

o Button Ante—Hrac na pozici Button musivlozit Sdzku Ante na kolo dopfedu predtim, nez obdrzi
karty.

o Big Blind Ante — Hrac na pozici Big Blind musi vlozZit Sdzku Ante na kolo dopredu predtim, nez
obdrzi karty.

Il Omaha Poker
Hraci stiil

Tato hra se uskutecnuje na stole na Poker, ktery se
sklada z casti pro Hrace, kterou tvori az 10 boxu a z
Casti pro Krupiéra.

Karty

K této hre se pouzivaji klasické stoprocentni plastikové
karty, kterych je v 52 v bali¢ku. Pfed prvni hrou jsou
karty zkontrolovdny a rozloZeny Krupiérem na hracim
stole tak, aby se kazdy Hrac

mohl presvéddit o spravnosti. Karty jsou téz pribézné kontrolovany. Michani karet a jejich snimani se
provadi po kazdé hie. Karty musi byt neustdle v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet mimo hraci

stal.

Pravidla hry

1)

3)

4)

5)

Jakmile Hradi umisti Blindy, mGzZe hra zacit. Hrac sedici nalevo od Hrace s Dealer Button je povinen
vloZzit Sdzku v hodnoté Small Blind. Hra¢ sedici nalevo od Hrac, ktery vklada Sazku v hodnoté Small
Blind (tj. dvé pozice nalevo od Hrace na pozici Dealer Button) je povinen vloZit Sdzku v hodnoté Big
Blind.

Krupiér zac¢ne rozddavat karty od Hrace sediciho po Krupiérové levici (ten co umistil Small blind)
a pokracuje po sméru hodinovych ruci¢ek. Takto rozdava po jedné karté, dokud kazdy Hra¢ nema
Ctyfi karty.

Po rozdani vSech karet, nastane kolo sazeni pred Flopem. Sazeni konci, jakmile vSichni Hraci
dostanou moznost hrat nebo ti Hraci, ktefi nezahodili své karty dorovnali posledni Sazku.

Zacne hrat Hrac nalevo od Dealer Button. Tento Hrac¢ maze:

a) Fold —zahodit karty; Hra¢ nema v Potu zadné penize, tudiz karty zahodi a pocka si na
dalsi hru.

b) Call — dorovnat Big blind a zlistat tak v hre.

C) Raise — zvysi Sdzku na minimalné na dvojnasobek Big blindu. M{iZe zvysit i o vice, vzidy
zélezi na stylu sazeni, ktery zvoli.

Jakmile tento Hrac odehraje, pokracuje ve hie Hrac po jeho levici. A takto ve sméru hodinovych
ruci¢ek az po Hrace, co umistil Big blind. Kazdy Hrac, az po Hrace, ktery umistil Big blind, ma



7)

8)

9)

stejné moznosti, jak hrat — Fold, Call a Raise. Hrac, ktery umistil Big blind, tedy ¢astku, kterou
ostatni Hraci dorovnavali, miZe zahrat — Check (Hra¢ nemusi dorovnavat Sazku, ale posle hru
dal) nebo Raise. Castka, ktera se sazi vzdy zavisi na velikosti posledni Sazky, kterd byla u¢inéna.

Jakmile se prvni kolo sazeni ukonéi, Krupiér da stranou jednu kartu (té se fika spalena karta) a
rozda prvni tfi karty na hraci stal, licem nahoru — Flop. Jakmile je Flop rozdan, zacina dalsi kolo
sazeni. Hrat zacind prvni Hrac po Krupiérové levici, ktery své karty nezahodil (Hrdci, ktefi své
karty nezahodili jsou oznacovani jako Zivi). Tento Hra¢ ma stejné moznosti jako Hrac, ktery
umistil Big bling pred Flopem. M{iZe bud hru poslat dal — Check, nebo vsadit — Bet. Ostatni Hraci
maji stejné moznosti reagovat na jeho hru, jako méli ptred Flopem. Pokud vsadi, pak Sazku
dorovnat — Call, zvysit — Raise, nebo karty zahodit — Fold. Pokud po Flopu nikdo nevsadi a vSichni
hru jen poslou dal, jsou vSichni Hraci ,Zivi“ a nikdo nemusi zahazovat karty. Toto kolo je
ukonceno, pokud vsichni Hraci poslali hru dal, nebo pokud jsou vSechny Sazky dorovnany.

Jakmile je kolo po Flopu ukoncené, Krupiér da stranou jednu kartu (spdlenou) a na hraci stdl
poloZi jednu kartu licem nahoru. Na stole jsou v tuto chvili 4 karty a zacina dalsi kolo sazeni.
Hru zacne hrat opét prvni Hrac¢ po Krupiérové levici, ktery ma karty. Toto kolo probiha stejné
jako kolo po Flopu.

Jakmile je ukonceno kolo po turnu, Krupiér da jednu kartu stranou (spalenou) a rozda jednu
kartu licem nahoru. Na stole je nyni 5 karet licem nahoru. Toto kolo je jiZz zavérecné a probiha
stejné jako kolo predchozi.

Showdown je zavér celé hry. Nastavd po ukonceni posledniho sazeciho kola. Koncept
Showdownu je jednoduchy, Hrac s nejlepsi vyherni kombinaci bere Pot. Vyherni kombinace
jsou stejné jako v Texas Hold em, avSak musi byt sestavena presné ze dvou libovolnych karet
které ma na ruce a libovolnych 3 karet na hracim stole. To je praveé rozdil oproti Texas Hold em.
V Texas Hold’emu mate na ruce dvé karty a je na vas, pokud je vyuZijete na sestaveni vyherni
kombinace. V Omaze mate na ruce Ctyfti karty a na sestaveni vyherni kombinace musite vyuZzit
pravé dvé z nich.

10) Krupiér urci vitéze, preda mu Pot, posune Dealer Button o jednoho Hrace po sméru hodinovych

ruci¢ek a zacne novou hru. Spolu s Dealer Buttonem se posouva o jednoho i Small a Big blind.

Vyherni kombinace

Viz bod 10.12.2 , Zakladni vyherni kombinace”

Varianty

O

Pot Limit Omaha: V Pot Limit Omaze je minimalni povolena Sazka shodna s Big blindem, avsak
pokud chtéji, mohou Hracdividy vsadit vic, az do vySe Banku. Minimalni navyseni: navySeni Sazky
musi byt alespon dvojnasobkem predchazejici Sazky nebo navyseni v daném kole. Napftiklad,
pokud prvni Hrac vsadi €5, pak druhy musi Sazku predchazejiciho navysit o €5 (celkova Sazka
bude €10). Maximalni navyseni: vySe Banku ve hre, ktery je tvoren celkovou sumou Banku, plus
vsemi Sazkami na hracim stole a ¢astkou, kterou musi Hra¢ dorovnat pred tim, nez mlze Sazku
navysit. Pfiklad: pokud je Bank €100 a v kole Sazek neprobéhla Zadna predchozi akce, mize
Hra¢ vsadit maximalné €100. Po této Sdzce se akce presouva k dalSimu Hraci ve sméru
hodinovych rucicek. Tento Hra¢ mlze bud'sloZit, dorovnat €100 nebo navysit ¢astkou v rozmezi
minima (€100 a vice) a maxima. Maximalni vy$e Sazky by v tomto pfipadé &inila $€400. Hraé,
ktery navysSoval, by nejprve dorovnal €100, Bank by vzrostl na €300 a poté by zvysil o €300 vic
Cili celkova Sazka by cinila €400. V Pot Limit Omaze neni stanoven pevny pocet poslednich
povolenych navyseni (Cap).

No Limit Omaha: Minimalni Sazka ve varianté No Limit Omaha se rovnd Big blindu. AvSak pokud
Hraci chtéji, mohou vzdy vsadit vic, az maximum jejich Zeton(l. Minimalni navySeni: ve hie No



Limit Omaha musi byt navySeni Sazky alespon dvojnasobkem predchazejici Sazky nebo
navysSeni v daném kole. Napriklad, pokud prvni Hrac vsadi

€5, pak druhy musi sSazku predchazejiciho navysit o €5 (celkova Sazka bude €10). Maximalni
navyseni: vySe vaseho Stacku (va$ pocet Zetonl na hracim stole). V No Limit Omaze neni
stanoven pevny pocet poslednich povolenych navyseni (Cap).

Fixed Limit Omaha: Pfi sazeni ve Fixed Limit Omaze je pfedem dana vyse Sazek na zakladé
pevné struktury. VSechny Sazky a navyseni pfed Flopem a na Flopu se rovnaji Big blindu. Na
Turnu a Riveru se velikost vSech Sazek i navyseni dvojndsobi. Ve hie Limit Omaha jsou Hraci
povoleny nejvyse Ctyfi Sazky v rdmci kazdého kola Sazek. Ty zahrnuji (1) Bet, (2) Raise, (3)Re-
raise a (4) Cap (posledni povolené navyseni).

Omaha Hi/Lo Poker

Hraci stul

Tato hra se uskutechuje na stole na Poker,
ktery se sklada z asti pro Hrace, kterou tvotiaz
10 box0 a z ¢asti pro Krupiéra.

Karty

K této hie se pouZzivaji klasické stoprocentni e Big Blind

plastikové karty, kterych je v 52 v balicku.

Pted prvni hrou jsou karty

zkontrolovany a rozloZzeny Krupiérem na hracim stole tak, aby se kazdy Hra¢ mohl presvédcit o
spravnosti. Karty jsou téz prabézné kontrolovany. Michani karet a jejich snimani se provadi po kazdé
hfe. Karty musi byt neustale v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet mimo stdl.

Pravidla hry
11)1 v pokeru Omaha Hi/Lo oznaluje ,Dealer Button“ (znacka) Hrace, ktery je imaginarnim

Krupiérem dané hry. Pfed zacatkem hry, prvni Hra¢ po sméru hodinovych ruci¢ek od této
znacky vlozi tzv. ,Small blind’, povinnou malou Sazku naslepo. Nasledujici Hra¢ po sméru
hodinovych rucic¢ek od Sazky Small blind vlozZi tzv. ,Big blind* (povinnou velkou Sazku naslepo),
kterd béiné predstavuje dvojnasobek Small blindu, aviak vyse blindl se méni na zakladé
struktury Sazek, se kterou se hraje. V hrach s pevnym limitem je Big blind shodny s malou
sazkou, Small blind obvykle tvofi polovinu velikosti Big blindu, ale mize byt vyssi, coZ zavisi na
Sazkach. Sazeni potom zacina u Hrace po levici od Big blindu.

12) Nyni jsou kazdému Hraci rozdany vzdy po jedné karté celkem Ctyfi vlastni karty. Sazeni u stolu

pokracuje ve sméru hodinovych rucicek, pficemz zacind Hrac na pozici ‘under the gun’ (hned
za Big blindem po sméru hodinovych rucicek).

13) Po zhlédnuti vlastnich karet ma kazdy Hra¢ moznost zapojit se do hry dorovnanim nebo

navysenim Big blindu. Akce zacina vlevo od Big blindu a je povazovana za ‘Zivou’ Sazku tohoto
kola. Takovy Hra¢ m(ze Fold, Call nebo Raise. Sazeni pokracuje v kazdém kole Sazek, dokud
v Banku nemaiji vsichni aktivni Hraci (ti, ktefi neslozili karty) shodnécastky.

14) Po ukonéeni prvniho kola Sazek se licem nahoru rozdava ,Flop’. Pfed vyloZenim Flopu, Turnu a

Riveru Kriupér vzdy spali jednu vrchni karta z bali¢ku. Flop predstavuje prvni tfi spolecné karty
platné pro vSechny aktivni Hrace. Hru zacind aktivni Hra¢ ve sméru hodin hned za Buttonem.
Pokracuje se dalsim kolem Sazek. Pro Limit Omahu Hi/Lo plati, Ze vSechny Sazky a navyseni
predstavuji nasobky malé Sazky.

15) ‘Turn’ nastava po skonceni dalsiho kola Sazek a v Omaze Hi/Lo znamend Ctvrtou spolecnou

kartu na stole otofenou barvou nahoru. Hru opét zacind aktivni Hra¢ ve sméru hodinovych
ruci¢ek hned za Buttonem. Pokracuje se dalSim kolem Sazek. VSechny Sazky a navySeni na turnu
musi byt v Limit Omaze Hi/Lo nasobky velké Sazky.



16) Je-li sdzeni u konce, pfichazi na stdl ‘River’. River se nazyva pata a posledni spole¢nd karta v
Omaha Hi/Lo pokeru. Sazet zacina aktivni Hra¢ ve sméru hodinovych ruci¢ek bezprostfedné za
Buttonem. Nasleduje posledni kolo Sazek.

17) Je-li po skonceni posledniho kola Sazek ve hte vice nez jeden Hrac, tak vyloZi své karty na stal
prvni ten, kdo posledni sazel nebo Sazku navysoval. Pokud se
v poslednim kole neuskutecnily Zadné Sazky, své karty vyklada na stll jako prvni Hrac sedici po
sméru hodinovych rucic¢ek od znacky Krupiéra.

18) Polovinu Banku vyhrava Hrac s nejlepsi a souc¢asné nejvyssi kombinaci péti karet (high), zatimco
druha polovina penéz z Banku ptipada Hraci s naopak nejmensi herni kombinaci sestavenou z
péti karet (low).

19) Pamatujte, Ze ve vsech hrdch Omaha musi Hraci pouzivat dvé (a jenom dvé) ze svych Ctyr
vlastnich karet v kombinaci s pfesné tfremi kartami na Boardu. V pfipadé shodnych kombinaci se
high a low ¢ast Banku déli mezi Hrace s nejlep$imi kombinacemi rovnym dilem. Pokud Zadna z
Hand nevyhovuje pozadavkim na low (napf. ‘eight low’ nebo lepsi), nejlepsi Handa/Handy
kvalifikované pro high, berou cely Bank. Poté, co je hodnota Banku vyplacena vyherci, mizZou
Hraci rozehrat novou hru Omaha Hi/Lo. Button se posunuje po sméru hodinovych ruéi¢ek k
dalSimu Hraci.

Vyherni kombinace
Omaha Hi/Lo se hraje s omezenim ,8-or-better”, coZ znamena, e nizk{'/ Hand musi tvorit nejméné
pét rtznych karet v hodnoté osm a nizsi. U¢astnik hazardni hry s nejlep$i kombinaci péti vysokych
karet ziskdva pdl Potu, Gcastnik hazardni hry s nejlep$i kombinaci péti nizkych karet druhou
polovinu. V pfipadé shody kombinaci se podil na Potu za vysoky Hand a podil na Potu za nizky Hand
rovhomérné rozdéli mezi Géastniky hazardni hry s nejlepsimi kombinacemi. Pokud ma vice
Uéastnikl hazardni hry Handy stejné hodnoty, nastava remiza, pfi které si rozdéli mezi sebe Pot
rovnym dilem. Naptiklad pokud nastane situace, kdy ma
narok na Pot jeden Ucastnik hazardni hry s vysokym Handem a dva Ucastnici hazardni hry se
shodnym nizkym Handem, vyhrava vitézny tcastniks vysokym Handem polovinu Potu, zatimco
Géastnici s nizkym Handem ziskaji kazdy jednu &tvrtinu Potu. Pokud #4dna kombinace nespliiuje
podminky pro nizky Hand, vyhravacely Pot nejlepsi vysoka kombinace (high Hand).
Omaha Hi/Lo pouziva pro sestaveni nejlepsi kombinace vysokych karet tzv. tradiéni’ hodnoty karetnich
kombinaci v pokeru (viz bod 10.12.2 ,,Zakladni vyherni kombinace” a pro sestaveni nejlepsi

kombinace nizkych karet pouziva hodnoty karetnich kombinaci zvané , Ace to Five (viz tabulka a
popis nize)“.

1| 5-4-3-2-A 29| 8-6-4-3-A
2| 6-4-3-2-A 30 | 8-6-4-3-2
3| 6-5-3-2-A 31| 8-6-5-2-A
4| 6-5-4-2-A 32| 8-6-5-3-A
5| 6-5-4-3-A 33| 8-6-5-3-2
6| 6-5-4-3-2 34| 8-6-5-4-A
7| 7-4-3-2-A 35| 8-6-5-4-2
8| 7-5-3-2-A 36 | 8-6-5-4-3
9| 7-5-4-3-A 37| 8-7-3-2-A
10| 7-5-4-3-A 38| 8-7-4-2-A
11| 7-5-4-3-2 39| 8-7-4-3-A
12| 7-6-3-2-A 40 | 8-7-4-3-2
13| 7-6-4-2-A 41 | 8-7-5-2-A




14| 7-6-4-3-A 42 | 8-7-5-3-A

15| 7-6-4-3-2 43 | 8-7-5-3-2

16 | 7-6-5-2-A 44 | 8-7-5-4-A
17 | 7-6-5-2-A 45 | 8-7-5-4-2
18 | 7-6-5-3-2 46 | 8-7-5-4-3
19 | 7-6-5-4-A 47 | 8-7-6-2-A
20 | 7-6-5-4-2 48 | 8-7-6-3-A
21 | 7-6-5-4-3 49 | 8-7-6-3-2
22 | 8-4-3-2-A 50| 8-7-6-4-A
23 | 8-5-3-2-A 51| 8-7-6-4-2
24 | 8-5-4-3-A 52| 8-7-6-4-3
25 | 8-5-4-3-A 53| 8-7-6-5-A
26 | 8-5-4-3-2 54| 8-7-6-5-2
27 | 8-6-3-2-A 55| 8-7-6-5-3
28 | 8-6-4-2-A 56| 8-7-6-5-4




»  Hodnoty kombinaci Ace to Five (nizké karty)

V pfipadé Ace to Five (nizké karty) nenf barva rozhoduijici. Jiné kombinace neZ nize uvedené (napt.
flush, postupka, dvojice, trojice atd., které jsou uZivany napf.. v ,tradi¢nich hodnotach karetnich
kombinaci v pokeru (vysoké karty)“) zde nemaji Zadnou hodnotu. Esa jsou v low
vZdy nejvyssi kartou a dale se postupuje smérem dold.
Za nizké (,low“) karty se povazuji eso, dvojka, trojka, ¢tyika, pétka, Sestka, sedmicka a
osmicka; za vysoké (,high”) se potom povazuji osmicka, devitka, desitka, kluk (karta J), kralovna
(karta Q), kral (karta K) a eso. Osmictka a eso tedy mohou mit jak povahu nizké karty, tak povahu
vysoké karty.
* Five Low nebo Wheel: Pétka, ¢tyrka, trojka, dvojka a eso.
V pripadé rovnosti kombinaci: Vsichni, co drzi Five-high kombinaci, si déli Pot. Six Low: Pét
libovolnych karet se Sestkou jako nejvyssi kartou.
V p¥ipadé rovnosti kombinaci: Druhd nejnizsi karta vyhrava Pot. Proto 6, 4, 3,2, A pora#i 6, 5, 4, 2, A.
Je-lito nutné, rozhoduji dal$i nejnizéi karty v kombinaci—tieti nejvy3si, ¢tvrta nejvyssi a pata nejvyssi.
e Seven Low: Pét libovolnych karet se sedmickou jako nejvyssi kartou.
V pfipadé rovnosti kombinaci: Druha nejnizsi karta vyhrava Pot. Je-li to nutné, rozhoduji dal3i nejnizsi
karty v kombinaci — tieti nejvy3si, ¢tvrtd nejvyssi a pata nejvyssi.
* Eight Low: Pétlibovolnych karet s osmickou jako nejvyssi kartou.
V pfipadé rovnosti kombinaci: Druha nejniz$i karta vyhrava Pot. Je-li to nutné, rozhoduji dal3f nejnizsi
karty v kombinaci — tieti nejvy3si, ¢tvrtd nejvyséi a pata nejvy$si. Eight Low je nejslabsi kombinaci
kvalifikujici se pro variantu low her typu Omaha Hi/Lo a Seven Card Stud Hi/Lo. Nicméné v Razzu
neexistuje zadné takové omezeni, a cely Pot vyhrava vidy nejnizsi
(tedy v této hie nejlepsi) kombinace, i pokud se jednd o nine low, queen low nebo dokonce

par (viz nize popis hry Razz).

Varianty
Omahu Hi/Lo je mozné hrat v nasledujicich formatech:
o Limit Omaha Hi/Lo — na kazdou hru a kazdé kolo Sazek je stanoven konkrétni limit.
o Pot Limit Omaha Hi/Lo — Hra¢ mizZe vsadit prostfednictvim Zetonud ¢astku odpovidajici aktualni
hodnoté Banku.
o No Limit Omaha Hi/Lo — Hra¢ muze kdykoliv vsadit vSechny svoje hodnotové Zetony.
o Mixed Omaha Hi/Lo — ve hte se stfidaji kola Limit a Pot Limit. Pokud hra prejde z Pot Limit na
No Limit, blindy se p(li, coZ zajistuje, Ze sazkové Grovné budou konzistentni.



o Limit Omaha Hi/Lo: PFi sdzeni v Limit Omaze Hi/Lo je pfedem dana vyse Sazek na zékladé pevné
struktury. VSechny Sazky a navyseni pted Flopem a na Flopu se rovnaji Big blindu. Na turnu a
Riveru se velikost vsech Sazek i navySeni dvojnasobi. Ve hfe Limit Omaha Hi/Lo jsou Hraci
povoleny nejvyse Ctyti Sazky v rdmci kazdého kola Sazek. Ty zahrnuji (1) Bet, (2) Raise, (3) Re-
raise a (4) Cap-posledni povolené navyseni.

o Pot Limit Omaha Hi/Lo: V Pot Limit Omaze Hi/Lo je minimalni povolend Sazka shodnd s Big
blindem, avSak pokud chtéji, mohou Hraci vidy vsadit vic, az do vyse Banku. Minimalni
navyseni: navysSeni Sazky musi byt rovno alespon vysi predchazejici Sdzky nebo navyseni v
daném kole. Napftiklad, pokud prvni Hrac¢ vsadi €5, pak druhy musi Sazku predchazejiciho
navysit o €5 (celkova Sazka bude €10). Maximalni navySeni: vySe Banku ve hre, ktery je tvofen
celkovou sumou Banku, plus vSemi Sazkami na stole a ¢astkou, kterou musi Hrac¢ dorovnat pred
tim, neZz muze Sazku navysit. Priklad: pokud je Bank €100 a v kole Sazek neprobéhla zadna
predchozi akce, miZe Hrac vsadit maximalné €100. Po této sazce se akce presouva k dalSimu
Hraci ve sméru hodinovych rucic¢ek. Tento Hra¢ muze bud' sloZit, dorovnat €100 nebo navysit
Castkou v rozmezi minima (€100 a vice) a maxima. Maximalni vySe Sazky by v tomto pripadé
¢inila €400. Hrac, ktery navysoval, by nejprve dorovnal €100, Bank by vzrostl na €300 a poté by
zvysil 0 €300 vic Cili celkova Sazka by cinila €400. V Pot Limit Omaze Hi/Lo neni stanoven pevny
pocet poslednich povolenych navyseni (Cap). V Pot Limit Omaze Hi/Lo neni stanoven pevny
pocet poslednich povolenych navyseni (Cap).

o No Limit Omaha Hi/Lo: Minimalni Sazka ve varianté No Limit Omaha Hi/Lo se rovnd Big blindu.
Avsak pokud Hraci chtéji, mohou vidy vsadit vic, az maximum svych Zetonl. Minimalni
navySeni: ve hfe No Limit Omaha Hi/Lo musi byt navyseni Sazky alespori dvojnasobkem
hodnoty predchazejici Sdzky nebo navyseni v daném kole. Napfiklad, pokud prvni Hrac¢ vsadi
€5, pak druhy musi Sdzku predchazejiciho navysit o €5 (celkova Sazka bude €10). Maximalni
navySeni: vyse vaseho Stacku (vas pocet Zeton( na stole). V No Limit Omaze Hi/Lo neni
stanoven pevny pocet poslednich povolenych navyseni (Cap).

1l. 5 Card Omaha Poker

Hraci stdil

Tato hra se uskutecnuje na stole na Poker,
ktery se sklada z ¢asti pro Hrace, kterou tvotiaz
10 boxU a z ¢asti pro Krupiéra.

Karty @
K této hie se pouZivaji klasické stoprocentni -

plastikové karty, kterych je v 52 v balicku. 8 Bkl
Pted prvni hrou jsou karty
zkontrolovany a rozloZeny Krupiérem na stole tak, aby se kazdy Hrac mohl presvédcit o spravnosti.
Karty jsou téZ prlibézné kontrolovany. Michani karet a jejich snimani se provadi po kazdé hre. Karty
musi byt neustdle v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet mimo st(l.

Pravidla hry
1) Kazdy z Hrach obdrzi pét vlastnich karet a sazi po sméru hodinovych rucicek, pficemz zacina
Hrac na pozici ‘under the gun’ (prvni po sméru za Bigblindem).

2) Poté, co si prohlédnete své vlastni karty, mate moznost zapojit se do hry dorovnanim nebo
navysenim Big blindu. Akce zacina vlevo od Big blindu, ktery je povaZovan za ‘Zivou’ (’live’)
Sdzku tohoto kola. Mate mozZnost polozit (Fold), dorovnat (Call) nebo zvysit (Raise). Sazeni
pokracuje v kazdém kole Sazek, dokud vSichni aktivni Hraci (ti, ktefi nepolozili) nevlozi do Potu
shodnou ¢astku.

3) Po skonéeni prvniho kola Sazek se na Board rozdavé ‘Flop’. Pfed vyloZenim Flop, Turn, River
Krupiér vzdy spali jednu vrchni kartu z bali¢ku. Flop jsou prvni tfi spolec¢né karty licem nahoru
urcené vsem Hraclm. Sazeni zacind opét u prvniho aktivniho Hrace po sméru hodinovych



rucicek od Buttonu. Probéhne dalsi kolo Sazek.

4) Jakmile se ukonci sazeni na Flopu, pfichazi na fadu ‘turn’ - dalsi karta na Boardu. Turn je Ctvrta
spole¢na karta ve hie 5 Card Omaha. Sazeni zac¢ina opét u prvniho aktivniho Hrace po sméru
hodinovych rucicek od Buttonu. Probéhne dalsi kolo Sazek.

5) Jakmile jsou dorovnény Sazky na Turnu, Krupiér vyloZi na Board licem nahoru ‘River’. River je
patou a posledni spole¢nou kartou ve hfe 5 Card Omaha. Sazeni na Flopu zacinad u prvniho
aktivniho Hrace po Buttonu ve sméru hodinovych ruci¢ek. Probéhne zavérecné kolo Sazek.

6) Pokud po skonceni posledniho kola Sazek zbyva ve hie vice neZ jeden Hrac, ukazuje karty Hrac,
ktery jako posledni sazel nebo navysoval. Pokud v poslednim kole neprobéhla zadna Sazka, pak
jako prvni ukazuje karty Hrac bezprostfedné od Buttonu ve sméru hodinovych ruci¢ek. Hrac s
nejlepsi kombinaci péti karet vyhrava Pot. Pamatujte, Ze ve hie 5 Card Omaha musi Hraci pouzit
dvé a jen dvé ze svych péti vlastnich karet v kombinacis pfesné tremi kartami na stole. V pfipadé
shody kombinaci karet si Pot rovnym dilem rozdéli mezi sebe Hraci s nejlepsi kombinaci. Po
udéleni Potu vitézi se muZe zacit nova hra 5 Card Omaha. Button se posune po sméru
hodinovych rucicek k dalSimu Hraci.

Vyherni kombinace

Viz bod 10.12.2 , Zakladni vyherni kombinace”
Varianty

o 5 Card Pot Limit Omaha: V Pot Limit Omaha je minimalni povolena Sdzka shodna s Big blindem,
avsak pokud chtéji, mohou Hraci vidy vsadit vic, az do vySe Potu. Minimalni navyseni (Raise):
Navyseni Sazky musi byt nejméné ve vysi pfedchazejici Sazky nebo navyseni v daném kole. U
Pot Limit 5 Card Omahy neni ‘Cap’ (omezeni) na pocet povolenych raisQ.

o No Limit 5 Card Omaha: Minimalni Sdzka v No Limit 5 Card Omaha je ve vysi Big blindu, ale
Hraci mohou vzdy vsadit kolik chtéji, az do maxima svych Zeton( u stolu. Minimalni navyseni
(Raise): Ve hie No Limit 5 Card Omaha musi byt navyseni Sazky rovno alespon vysi predchazejici
Sazky nebo navyseni v daném kole. U No Limit 5 Card Omahy neni ‘Cap (omezeni)’ na pocet
povolenych rais(.

V. 5 Card Omaha Hi/Lo

Hraci stul

Tato hra se uskutecriuje na stole na Poker,
ktery se sklada z ¢asti pro Hrace, kterou tvotiaz
10 box0 a z ¢asti pro Krupiéra.

Karty B
K této hie se pouZzivaji klasické stoprocentni -

plastikové karty, kterych je v 52 v balicku. 8 Big Blind
Pted prvni hrou jsou karty
zkontrolovany a rozloZeny Krupiérem na stole tak, aby se kazdy Hrac mohl presvédcit o spravnosti.
Karty jsou téZ prlibézné kontrolovany. Michani karet a jejich snimani se provadi po kazdé hre. Karty
musi byt neustdle v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet mimo st(l.

Pravidla hry
1) Ve hfe 5 Card Omaha Hi/Lo oznacuje ‘Button’ nebo ‘Krupiér Button’ Hrace, ktery je Krupiérem
pro aktudlni hru. Pfed samotnym zacatkem hry sazi Hra¢ bezprostfedné po Buttonu (ve sméru
hodinovych rucicek) ‘Small blind’, tedy prvni povinnou Sazku. Nasledujici Hra¢ ve sméru
hodinovych rucic¢ek za Small blindem pak sazi ‘Big blind’, ktery je obvykle dvojndsobkem Small
blindu. Blindy se ale mohou lisit v zavislosti na vysi Sazek a hrané strukture Sazek.



2) Jakmile Hraci obdrzi svych pét vlastnich karet, probihaji Sazky po sméru hodinovych rucicek a
zacinaji od Hrace na pozici ‘under the gun’ (prvni po sméru za Big blindem).

3) Poté, co si prohlédnete své vlastni karty, mate moznost zapojit se do hry dorovnanim nebo
navysenim Big blindu. Akce zacina vlevo od Big blindu, ktery je povaZovan za ‘Zivou’ ('live’)
Sdzku tohoto kola. Mate mozZnost polozit (Fold), dorovnat (Call) nebo zvysit (Raise). Sazeni
pokracuje v kazdém kole Sazek, dokud vSichni aktivni Hraci (ti, ktefi nepolozili) nevlozi do Potu
shodnou ¢astku.

4) Po skonceni prvniho kola Sazek se na Board rozdava ‘Flop’. Pfed vyloZenim Flop, Turn, River
Krupiér vzdy spadli jednu vrchni kartu z bali¢ku. Flop jsou prvni tfi spole¢né karty licem nahoru
uréené vsem Hracdm. Sazeni na Flopu zacdina u prvniho aktivniho Hrace po Buttonu ve sméru
hodinovych rucicek. Probéhne dalsi kolo Sazek. Ve hre Limit 5 Card Omaha Hi/Lo jsou vSechny
Sazky a navyseni na Flopu odvozeny od Small Betu.

5) Jakmile se ukonéi sazeni na Flopu, pfichazi na fadu ‘turn’ - dalsi karta na Boardu. Turn je ¢tvrta
spole¢nd karta hry 5 Card Omaha Hi/Lo. Sazeni zacina opét u prvniho aktivniho Hrace po sméru
hodinovych ruci¢ek od Buttonu. Probéhne dalsi kolo Sazek. Ve hie 5 Card Omaha Hi/Lo je vyse
Sdzek na turnu odvozena od bit Betu.

6) Jakmile jsou dorovnany Sazky na Turnu, Krupiér vyloZi na Board licem nahoru ‘River’. River je
patou a posledni spole¢nou kartou v ramci hry 5 Card Omaha Hi/Lo. Sazeni na Flopu za¢ind u
prvniho aktivniho Hrace po Buttonu ve sméru hodinovych ruci¢ek. Probéhne zavérecné kolo
Sazek.

7) Pokud po skonéeni posledniho kola Sazek zbyva ve hte vice neZ jeden Hrac, ukazuje karty Hrac,
ktery jako posledni sazel nebo navysoval. Pokud v poslednim kole neprobéhla zadna Sazka, pak
jako prvni ukazuje karty Hrac bezprostifedné od Buttonu ve sméru hodinovych ruci¢ek. Hrac s
nejlepsi Handou péti karet pro high vyhrava polovinu Potu a Hrac s nejlepsi Handou pro low
vyhrava druhou polovinu. Méjte na paméti, Ze ve vSech hrach 5 Card Omaha musi Hraci
pouzit dvé (a pouze dvé) ze svych péti vlastnich karet v kombinaci s pfesné tfemi kartami z
Boardu. V pfipadé shody kombinaci low nebo high si Pot mezi sebe rovnym dilem rozdéli
Hraci s nejlepsi kombinaci. Pokud se Zadna Handa nekvalifikuje pro low (v tomto pfipadé
‘eight low’ a lepsi), nejlepsi Handa pro high vyhrava cely Pot. Po udéleni Potu vitézi se mlze
zacit nova hra 5 Card Omahy Hi/Lo. Button se posune po sméru hodinovych ruéi¢ek k dalsimu
Hraci.

Vyherni kombinace

5 Card Omaha Hi/Lo se hraje podle pravidla ‘8 or better’. To znamena, Ze pokud chcete vyhrat ¢ast
Potu uréenou pro low Handu, musi tato low Handa obsahovat pét rliznych karet s hodnotou

8 a mensi. Low Handa ve hie 5 Card Omaha Hi/Lo je posuzovana podle stejnych pravidel, jako je
tomu ve hfe Omaha Hi/Lo. Pokud Zadna kombinace nesplfiuje podminky pro nizkou Handu, vyhrava
cely Pot nejlepsi vysokd kombinace. 5 Card Omaha Hi/Lo vyuZiva pro hodnoceni low Hand systém
‘Ace to Five’ nebo také ‘California’. Postupky a barva se do kombinace nepocditaji a esa jsou vidy
nizka. Nejlepsi mozna Handa je tzv. ‘'wheel’: 5, 4, 3, 2,

A. Vyherni kombinace blize viz Vyherni kombinace u Omaha Hi/Lo Poker (str. 59).

Varianty
5 Card Omaha Hi/Lo Ize hrat v nasledujicich formatech:
o Limit5 Card Omaha Hi/Lo: V kaZzdém kole Sazek se uplatriuji urcité limity pro Sazky.
o PotLimit 5 Card Omaha Hi/Lo: Sazky jsou omezeny do vyse hodnoty Zetonl v Potu.
o No Limit 5 Card Omaha Hi/Lo: Hra¢ muze kdykoli vsadit vsechny své hodnotové Zetony.

o Limit5 Card Omaha Hi/Lo: Sazeni v Limit 5 Card Omaha Hi/Lo je omezeno na pfedem stanoveny
systém vyse Sazek. Sazky pfed Flopem, na Flopu a vSechny Sazky i navySeni se rovnaji Big blindu.
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Na turnu a Riveru se velikost vSech Sazek i navyseni zdvojnasobi. Ve hfe 5 Card Omaha Hi/Lo
jsou Hracdm povoleny nejvyse ¢tyri Sazky v ramci kazdého kola Sazek. To zahrnuje (1) Sazku —
Bet, (2) navyseni— Raise, (3) dalsi navySeni — Re-raise a (4) konecné navyseni — final Raise neboli
Cap.

o Pot Limit 5 Card Omaha Hi/Lo: V Pot Limit 5 Card Omaha Hi/Lo je minimalni povolena Sazka
shodna s Big blindem, avsak pokud chtéji, mohou Hraci vidy vsadit vic, az do vyse Potu.
Minimalni navy$eni (Raise): NavySeni Sazky musi byt rovno alespon vysi predchazejici Sazky
nebo navySeni v daném kole. Pokud napftiklad prvni Hrac¢ vsadi 5€, pak druhy musi Sazku
predchazejiciho navysit o 5€ (celkova Sazka bude 10€). Maximalni navyseni: Vyse Potu ve hre,
ktery je tvoren celkovou sumou aktivniho Potu spolu se vSemi Sazkami na stole a dale ¢astkou,
kterou musi aktivni Hrac¢ dorovnat pred tim, nez mlze Sazku navysit. Pfiklad: Pokud je Pot 100€
a v kole Sazek neprobéhla Zadna predchozi akce, miZe Hrac vsadit maximalné 100€. Po této
sazce se akce presouva k dalsimu Hraci ve sméru hodinovych ruci¢ek. Tento Hra¢ muze bud
slozit, dorovnat 100€ nebo navysit ¢astkou v rozmezi minima (100€ a vice) a maxima. Maximalni
vySe Sazky je v tomto pripadé 400€. Hrac, ktery navySoval, by nejprve dorovnal 100€, Pot by
vzrostl na 300 $, a poté by zvysil o 300€. Celkové Sazka by proto &inila 400€. U Pot Limit 5 Card
Omabhy Hi/Lo neni Zadné omezeni (‘Cap’) na pocet navyseni.

o No Limit 5 Card Omaha Hi/Lo: Minimalni Sdzka v No Limit 5 Card Omaha Hi/Lo je ve vysi Big
blindu, ale Hraéi mohou vzdy vsadit kolik chtéji, az do maxima svych ZetonU u stolu. Minimalni
navyseni (Raise): V No Limit 5 Card Omaze Hi/Lo musi byt navyseni nejméné ve vysi pfedchoziho
navyseni nebo Sazky v daném kole. Pokud napftiklad prvni Hrac vsadi 5€, pak druhy musi Sazku
predchazejiciho navysit o 5€ (celkova Sazka bude 10€). Maximalni navyseni: Vyse vaseho Stacku
(vase hodnotové zetony na stole). U No Limit 5 Card Omahy Hi/Lo neni zddné omezeni (‘Cap’)
na pocet raisu.

V. 6 Card Omaha Poker

Hraci stdil

Tato hra se uskutecnuje na stole na Poker,
ktery se sklada z ¢asti pro Hrace, kterou tvotiaz
10 boxU a z ¢asti pro Krupiéra.

Karty

K této hfe se pouzivaji klasické stoprocentni .

plastikové karty, kterych je v 52 v bali¢ku. e A Bl
Pfed prvni hrou jsou karty
zkontrolovany a rozloZeny Krupiérem na stole tak, aby se kazdy Hrac¢ mohl presvédcit o spravnosti.
Karty jsou téz pribézné kontrolovany. Michani karet a jejich snimani se provadi po kazdé hre. Karty
musi byt neustale v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drZzet mimo stl.

Pravidla hry
1) Kazdy z Hracl obdrzi Sest vlastnich karet a sazi po sméru hodinovych rucicek, pricemz zac¢ina
Hrac na pozici ‘under the gun’ (prvni po sméru za Bigblindem).

2) Poté, co si prohlédnete své vlastni karty, mate moznost zapojit se do hry dorovnanim nebo
navysenim Big blindu. Akce zacina vlevo od Big blindu, ktery je povaZovan za ‘Zivou’ ('live’)
Sdzku tohoto kola. Mate mozZnost polozit (Fold), dorovnat (Call) nebo zvysit (Raise). Sazeni
pokracuje v kazdém kole Sazek, dokud vSichni aktivni Hraci (ti, ktefi nepolozili) nevlozi do Potu
shodnou ¢astku.

3) Po skonéeni prvniho kola Sazek se na Board rozdava ‘Flop’. Pfed vyloZenim Flop, Turn, River
Krupiér vzdy spali jednu vrchni kartu z bali¢ku. Flop jsou prvni tfi spole¢né karty licem nahoru
uréené vsem Hraclim. Sazeni zacind opét u prvniho aktivniho Hrace po sméru hodinovych
rucicek od Buttonu. Probéhne dalsi kolo Sazek.



4)

5)

6)

Jakmile se ukonci sdzeni na Flopu, ptichazi na fadu ‘turn’ - dalsi karta na Boardu. Turn je Ctvrta
spole¢na karta ve hie 6 Card Omaha. Sazeni za¢ina opét u prvniho aktivniho Hrace po sméru
hodinovych rucic¢ek od Buttonu. Probéhne dalsi kolo Sazek.

Jakmile jsou dorovnany Sazky na turnu, objevi se na Boardu licem nahoru ‘River’. River je patou
a posledni spole¢nou kartou ve hfe 6 Card Omaha. Sazeni na Flopu zacina u prvniho aktivniho
Hrace po Buttonu ve sméru hodinovych rucic¢ek. Probéhne zavérecné kolo Sazek.

Pokud po skonéeni posledniho kola Sazek zbyva ve hie vice neZ jeden Hrac, ukazuje karty Hrac,
ktery jako posledni sazel nebo navySoval. Pokud v poslednim kole neprobéhla Zadna Sazka, pak
jako prvni ukazuje karty Hrac bezprostfedné od Buttonu ve sméru hodinovych ruci¢ek. Hrac s
nejlepsi kombinaci péti karet vyhrava Pot. Pamatujte, Ze ve hie 6 Card Omaha musi Hraci pouZit
dvé a jen dvé ze svych Sestivlastnich karet v kombinacis presné tfemi kartamina stole. V pfipadé
shody kombinaci karet si Pot rovnym dilem rozdéli mezi sebe Hraci s nejlepsi kombinaci. Po
udéleni Potu vitézi se muUZe zacit nova hra 6 Card Omaha. Button se posune po sméru
hodinovych rucicek k dalSimu Hraci.

Vyherni kombinace

Viz bod 10.12.2 , Zakladni vyherni kombinace”

Varianty

O

VL.

Hraci stul

Tato hra se uskutecfuje na stole na Poker,
ktery se skladd z ¢asti pro Hrace, kterou tvofi az
8 box( a z ¢asti pro Krupiéra.

Karty

6 Card Pot Limit Omaha: V Pot Limit Omaha je minimalni povolend Sazka shodna s Big blindem,
avSak pokud chtéji, mohou Hraci vidy vsadit vic, az do vySe Potu. Minimalni navyseni (Raise):
Navyseni Sazky musi byt nejméné ve vysi pfedchazejici Sazky nebo navyseni v daném kole. U
Pot Limit 6 Card Omahy neni ‘Cap’ (omezeni) na pocet povolenych rais(.

No Limit 6 Card Omaha: Minimalni Sazka v No Limit 6 Card Omaha je ve vysi Big blindu, ale
Hraci mohou vzdy vsadit kolik chtéji, az do maxima svych ZetonU u stolu. Minimalni navyseni
(Raise): Ve hife No Limit 6 Card Omaha musi byt navyseni Sazky alespon dvojnasobkem
predchazejici Sdzky nebo navyseni v daném kole. U No Limit 6 Card Omahy neni ‘Cap (omezeni)’
na pocet povolenych raisu.

Seven Card Stud

K této hfe se pouzivaji klasické stoprocentni . 8
plastikové karty, kterych je v 52 v bali¢ku. ke
Pted prvni hrou jsou karty

zkontrolovany a rozloZeny Krupiérem na stole tak, aby se kazidy Hra¢ mohl presvédcit o spravnosti.
Karty jsou téz pribézné kontrolovany. Michani karet a jejich snimani se provadi po kazdé hre. Karty
musi byt neustale v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drZzet mimo stul.

Pravidla hry

1)

Pfed zahajenim hry Seven Card Stud vsichni Hraci povinné vsadi Ante.

2) Kazdému Hraci jsou zpocatku rozdany tfi karty, dvé vlastni karty a jedna odkryta. Hraé drzici



svvs

od typu hry) nebo pokud se rozhodne, celou Sazku v nizsich sazkovych nasobcich. Akce pokracuje
po sméru hodinovych ruci¢ek kolem hraciho stolu, dokud neni dokonéeno kolosazeni.

3) Poté obdrzi Hraci dalsi odkrytou kartu, které se Fika ‘Fourth Street’. Na tahu je Hrac s nejvyssi
hodnotou odkrytych karet. Napfiklad Hrac s odkrytym parem kral(i hraje prvni, jestlize Zadny jiny
Hrac neukazuje par es nebo lepsi karty. Tento Hrac se mliZze rozhodnout pro Check nebo vsadit
nizsi vysi Sazek. Nasleduje dalsi kolo Sazek.

4) Poté je Hra¢lm rozdana ‘Fifth Street’, tedy dalsi odkryta karta. A opét prvni Hra¢ na fadé bude ten
s nejvyssi hodnotou odkrytych karet. Pokracuje se kolem sazeni. Pocinaje rozddnim karty Fifth
Street a po cely zbytek hry probiha pfihazovani ve vysi velkych Sazek.

5) V tuto chvili je pro Hrace pfipravena karta tzv. ‘Sixth Street’. Akci za¢ina Hrac s nejvyssi hodnotou
odkrytych karet. Ndsleduje kolo Sazek.

6) Nynidostane kazdy Hra¢ sedmou a soucasné posledni kartu, kterd je rozdana licem dol(. Kartu zna
pouze Hrac, ktery ji obdrzel. Jako prvni se vyjadfuje Hrac s nejvyssi hodnotou odkrytych karet. Pred
Hraci je posledni kolo Sazek, a pokud ve hie zlistane vice neZ jeden Hrac, prejde se k Showdownu.

7) Pokud po zavérecném kole sazeni zlistane ve hfe vice nez jeden Hrac, pak jako prvni vyklada
své karty ten, ktery jako posledni vsazel nebo Sazku navysoval. V pfipadé, Ze v poslednim kole
nebyla u¢inéna Zadna Sazka, pak vyloZi svoje karty jako prvni Hrac na prvnich pozicich (sedadlo
1, sedadlo 2 atd.). Dalsi karty na Showdownu se ukazuji ve sméru hodin kolem stolu. Bank
ziskava Hrac s nejvyssi kombinaci karet. V pfipadé rovnosti karetnich kombinaci se Bank déli
rovnym dilem mezi pfislusné Hrace.

8) Ve Studu, stejné jako v jinych formach pokeru, jsou mozné nasledujici akce - ‘Fold’, ‘Check’,
‘Bet’, ‘Call’ nebo ‘Raise’. O tom, které moznosti jsou k dispozici v dané chvili, rozhoduje akce
predchoziho Hrace. Vidy ma vsak kazdy pokerovy Hrac volbu sloZit karty, odloZit je a vzdat se
svého podilu v Banku. Jestlize dosud nikdo neproved| Sazku, ma Hra¢ moznost Check (nevsazet,
ale ponechat si karty) nebo Bet. Po Hracoveé sazce maji nasledujici Hrac¢i moznost Fold, Call nebo
Raise. Call znamena dorovnat ¢astku vsazenou predchazejicim Hraéem. Pojem Raise zahrnuje
nejen dorovnani predchozi Sazky, ale navic jeji navyseni.

9) Za ucelem urceni bring-inu v Seven Card Stud rozhoduje o hodnoté karet barva. Barvy jsou
(nejvyssi). Rozhoduje nejnizsi barva, takZe pokud jsou na pocatku Handy viditelné srdcova
dvojka a kfizova dvojka, potom kfiZova dvojka vklada bring-in. (Pozn.: toto pravidlo neplati pro
v All-inu za Ante a v dUsledku toho neni schopen vloZit poZadovany bring-in, pak se bring-in
posouva ve sméru hodinovych rucicek u stolu bez ohledu na hodnotu odkrytych karet Hrace.
Pokud néktery Hrac¢ na Fourth Street ukaze par, mizZe se dobrovolné vsadit nebo navysit o
velkou Sazku. Jestlize v této situaci nékdo vsadi ‘velkou Sazku’, vyssi vsazena ¢astka plati pro
zbytek sazeni na Third Street.

Vyherni varianty a dalsi varianty

Variantou hry Seven Card Stud je Seven Card Stud Hi/Lo (také zndm4 jako ‘Stud Eight or Better’ nebo
‘Stud/8’). V této varianté hry Stud jsou mozni dva vyherci kazdé hry. Zaprvé, Hra¢ majici nejlepsi
kombinaci vysokych karet a zadruhé Hrac s nejlepsi hodnotou nizkych karet, pokud je tato
kombinace tvotfena kartami nizsimi nez osm nebo lepSimi. Vyherni kombinace blize Viz bod 10.12.2
»Zakladni vyherni kombinace”.
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VIL.

Hraci stdil

Tato hra se uskutecnuje na stole na Poker,
ktery se sklada z ¢asti pro Hrace, kterou tvofi az
8 boxu a z ¢asti pro Krupiéra.

Karty

Seven Card Stud Hi/Lo

K této hre se pouzivaji klasické stoprocentni e BBk

plastikové karty, kterych je v 52 v balicku.

Pted prvni hrou jsou karty

zkontrolovany a rozloZeny Krupiérem na stole tak, aby se kazidy Hrac¢ mohl presvédcit o spravnosti.
Karty jsou téz pribézné kontrolovany. Michani karet a jejich snimani se provadi po kazdé hre. Karty
musi byt neustale v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet mimo stul.

Pravidla hry

1)
2)

3)

4)

6)

Pfed tim, nez za¢ne Seven Card Stud Hi/Lo, musi kazdy Hrac vlozit povinnou ¢astku tzv. ,Ante”.

KaZzdy Hrac dostane zpocatku tfi karty, dvé karty licem doll (,vlastni karty”) a jednu licem
ucinit prvni Sazku (,bring-in“), a to ve vysi bud' celé nominalni hodnoty Sazky (opét presna vyse
Sazky zavisi na typu hry) nebo pokud se rozhodne, celou Sazku v nizsich sazkovych nasobcich.
Sazeni probiha okolo pokerového stolu po sméru hodinovych rucicek, dokud neni dokoncéeno
toto kolo Sazek.

Poté je Hracim rozdana dalsi karta licem nahoru, tu nazyvdme ‘Fourth Street’. Akci zacina ten
Hrac, jehoZ karty licem nahoru maji nejvyssi pokerovou hodnotu. Podle pravidel si mize Hrac
vsadit (Bet) nebo Checknout. Na rozdil od Seven Card Stud, pokud Hrac vytvofi par na Fourth
Naptiklad Hrac ukazujici king high se vyjadfuje jako prvni, pokud Zadny jiny Hrac nema eso high
nebo lepsi. Tento Hra¢ muize bud Checknout nebo vsadit nizsi ¢astku. Na fadé je dalsi kolo
Sdzek.

| zde je kazidému Hraci rozddna karta licem nahoru. Pro ni se vzil vyraz ‘Fifth Street’. Podle
pravidel zacina opét Hrac s nejvyssi kombinaci karet licem nahoru. Nasleduje dalsi kolo Sazek.
Pocinaje kartou Fifth Street se po zbytek hry Sazky a navyseni pfihazuji ve formé velkych Sazek.

Nyni obdrzi Hraci dalsi kartu licem nahoru, té se fika ‘Sixth Street’. Na fadé je opét ten Hrac,
jehoz karty licem nahoru maji nejvyssi pokerovou hodnotu. Poté prichazi dalsi kolo sazeni.

Hracdm je rozdana sedma a posledni karta, a to licem doll, zndma pouze Hradi, kterému byla
rozddna. Hrat zacina ten Hrac, jehoz karty licem nahoru maji nejvyssi pokerovou hodnotu. V
tuto chvili je pred Hraci posledni kolo Sazek, a pokud ve hfe zlistane vice neZ jeden Hraé, prejde
se k Showdownu.

ZGstava-live hie vice nez jeden Hrac po ukonceni zavérecného kola Sazek, pak posledni sazejici
/ zvySujici Hra¢ vylozi svoje karty na stll jako prvni. V ptipadé, Ze v poslednim kole nepadla
Zadna Sazka, pak jako prvni vyklada svoje karty Hrac na prvni pozici (sedadlo 1, poté sedadlo 2
a tak dale). Dalsi Handy na Showdownu se ukazuji ve sméru hodinovych ruci¢ek kolem stolu.
Hrac s nejlepsi kombinaci vysokych péti karet (‘Hi’) ziskava polovinu Banku a Hrac s nejlepsi
kombinaci nizkych péti karet (‘Lo’) ziskava druhou polovinu Banku. Jestlize nevyhraji Zzadné
nizké karty (low), bere
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nejlepsi kombinace vysokych karet (high) cely Bank. Pamatujte, Ze ve hie Seven Card Stud Hi/Lo
je nutné dodrZovat pravidlo ‘eight or Better’, abyste mohli vyhrat Bank, tzn., Ze musite mit
neparové kombinace péti karet s hodnotami mensi nebo rovno 8. Jinak vdm low kombinace
neni uznana. V pfipadé, Ze maji dva nebo vice Hraca stejné high nebo low Handy, rozdéli se
podle toho i poloviny Banku. Poté, co je Bank rozdélen, |ze zahdjit novou hru Seven Card Stud
Hi/Lo.

8) Ve Studu, stejné jako v jinych formach pokeru, jsou mozné nasledujici akce - ‘Fold’, ‘Check’,
‘Bet’, ‘Call’ nebo ‘Raise’. O tom, které moznosti jsou k dispozici v dané chvili, rozhoduje akce
pfedchoziho Hrace. Vidy ma viak kazdy pokerovy Hrac volbu sloZit karty, odloZit je a vzdat se
svého podilu v Banku. JestliZze dosud nikdo neprovedl Sazku, ma Hra¢ moznost Check (nevsazet,
ale ponechat si karty) nebo Bet. Po Hracoveé sazce maji nasledujici Hraci moznost Fold, Call nebo
Raise. Call znamena dorovnat ¢astku vsazenou predchazejicim Hracem. Pojem Raise zahrnuje
nejen dorovnani predchozi Sazky, ale navic jeji navySeni. Akce Bet a Raise v hrach s limitem jsou
pfedem dané castky.

9) Za ucelem uréeni bring-inu v Seven Card Stud rozhoduje o hodnoté karet barva. Barvy jsou

cvvs
evvs

evvs

na Third Street v All-inu za Ante a v dlsledku toho neni schopen vloZit poZzadovany bring-in, pak
se bring-in posouva ve sméru hodinovych rucicek u stolu bez ohledu na hodnotu odkrytych karet
Hrace.

Vyherni kombinace

Ve hie Seven Card Stud Hi/Lo je jednotlivé rozddano sedm karet v prlbéhu celé hry, ale o vitézi
rozhoduje pouze karetni kombinace péti karet kazdého Hrace. Aby mél Hrac narok ziskat ¢ast Banku
za low (nizké karty), musi byt low Handa hrana s kartami ,,eight or better”, tedy s osmi¢kou nebo
nizsimi. (Low Handy jsou v Seven Card Stud Hi/Lo tvofeny stejné jako v Omaha Hi/Lo). Pokud
nevyhovuje zadna low Handa, cely Bank vyhrava high Handa. V hrach Stud Hi/Lo se pro hodnoceni
low Hand vyuziva systém ‘Ace to Five’ nebo ‘California’. Postupky a Flush se nepocitaji do Handy a esa
jsou vzdy nizka, takZe nejlepsi mozna Handa je tzv. "wheel": 5, 4, 3, 2, A.

VIIl. Razz (Seven Card Stud Low)

Hraci stdil

Tato hra se uskutechuje na stole na Poker,
ktery se skladd z ¢asti pro Hrace, kterou tvofi az
8 boxU a z ¢asti pro Krupiéra.

Karty
K této hie se pouZzivaji klasické stoprocentni . e
plastikové karty, kterych je v 52 v bali¢ku. pEtes
Pted prvni hrou jsou karty
zkontrolovany a rozloZeny Krupiérem na stole tak, aby se kazdy Hrac¢ mohl presvédcit o spravnosti.
Karty jsou téZ prlibézné kontrolovany. Michani karet a jejich snimani se provadi po kazdé hre. Karty
musi byt neustdle v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet mimo st(l.

Pravidla hry
1) Pred tim, nez zacne hra, vlozi vSichni Hra¢i minimalni Sazku Ante.

2) Kazdému Hradi jsou zpocatku rozddany tfi karty, 2 neodkryté a 1 odkryta karta. Hrac¢ s nejvyssi



odkrytou kartou je v Razzu ‘bring-in’ a ten také zacina akci. Musi ucinit Sazku v urcité nominalni
hodnoté (presna vyse bring-inu zavisi na typu hry) nebo pokud se rozhodne, celou Sazku v
nizsich sazkovych nasobcich. Hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek napfi¢ pokerovym
stolem, dokud neni sazeni pro dané kolo u konce.

3) Nyniobdrzikazdy Hrac dalsi odkrytou kartu, nazyvanou téz ‘Fourth Street’. Jako prvni je na fadé

evvs

malou Sazku a nasleduje dalsi kolo Sazek.

> n

4) Kazdy Hrac nyniobdrzi dalsi odkrytou kartu, nazyvanou téz "Fifth Street" a opét jedna ten Hrac,
jestlize jedini jini Hraci ve hie ukazuji par sedmicek a queen-high. Hrac s eight-high mize bud’
Checknout, nebo vsadit vyssi Sazku. Prichazi dalsi kolo Sazek. Pocinaje Fifth Street aZ po zbytek
hry jsou vSechny Sazky a navyseni nasobky
»velké Sazky”.

5) Kazdy Hrac nyni obdrzi dalsi odkrytou kartu, nazvanou téz "Sixth Street" a opét jedna ten Hrac,

evyvs

6) Poté obdrii kazdy Hra¢ sedmou a posledni kartu, ktera je neodkrytd a jejiz hodnotu zna pouze
ten, kterému byla rozddna. Stejné jako na pfedchozich street, zacind ten Hrac, jehoz odkryté

svvs

vice nez jeden Hrac¢, prejde se k Showdownu.

7) lJestlize pfi dokonceni posledniho sazeciho kola zbyvé ve hie vice nez 1 Hrac, ukaze jako prvni
karty posledni sazejici/pfihazujici. Kdyz nebyly v poslednim kole uzavieny zadné Sazky, ukaze
jako prvni karty Hrac¢ na prvni pozici (sedadlo 1, poté sedadlo 2 a tak dale). Dalsi Handy na
Showdownu se ukazuji ve sméru hodinovych ruci¢ek kolem stolu. Bank vyhrava Hrac s nejlepsi 5
karetni Ace to five kombinaci. Zapamatujte si, Zze (na rozdil od Seven Card Stud Hi/Lo a Omaha
Hi/Lo) zde neexistuje zadna ‘vhodnost’. Cely Bank vyhrava Handa s nejlepsi nizkou kombinaci.
Poté, co je Bank pridélen nejlepsi low kombinaci, mizZe zacit nova hra. Pokud maji 2 nebo vice
Hand shodné hodnoty, je mezi né Bank rozdélen rovnomérné a barvy karet zde nehrajiroli.

8) Ve Studu, stejné jako v jinych formach pokeru, jsou mozné nasledujici akce - ‘Fold’, ‘Check’,
‘Bet’, ‘Call’ nebo ‘Raise’. O tom, které moznosti jsou k dispozici v dané chvili, rozhoduje akce
predchoziho Hrace. Vidy ma vSak kazdy pokerovy Hrac volbu sloZit karty, odloZit je a vzdat se
svého podilu v Banku. Jestlize dosud nikdo neproved| Sazku, ma Hra¢ moznost Check (nevsazet,
ale ponechat si karty) nebo Bet. Po Hracové sazce maji nasledujici Hra¢i moznost Fold, Call nebo
Raise. Call znamena dorovnat ¢astku vsazenou predchdzejicim Hracem. Pojem Raise zahrnuje
nejen dorovnani predchozi Sazky, ale navic jeji navyseni. Akce Bet a Raise v hrach s limitem jsou
predem dané ¢astky.

9) Za ucelem uréeni bring-inu v Razzu rozhoduje o hodnoté karet barva. V poradi od nejvyssi po
takZe pokud jsou na zacatku hry k vidéni srdcova a karova kralovna a soucasné je kralovna
nejvyssi ukazanou kartou, potom pfipadne bring in na srdcovou krdlovnu. Pokud je Hrac s
nejvyssi kartou zobrazenou na Third Street v All-inu za Ante a v disledku toho neni schopen
vloZit pozadovany bring-in, pak se bring-in posouva ve sméru hodinovych rucicek k dalsimu
Hradi u stolu bez ohledu na hodnotu odkrytych karetHrace.

Vyherni kombinace
pokerova kombinace ,Ace to five’ (,0d esa k péti‘). V Razzu je Hraci v prlibéhu hry rozdano celkem 7
karet, ale pro stanoveni vitéze je rozhodujicich pouze 5 nejlepsich low Hand. Na rozdil od her Seven
Card Stud Hi/Lo nebo Omaha Hi/Lo, v Razzu neexistuje pro vyhru Banku pozadavek ‘8 or better’. P¥i
hodnoceni kombinaci v Razzu se vyuZziva systém ,Ace to five’ nebo ,California‘. Postupky a Flushe se
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nepocitaji do Handy a esa se vidy pocitaji jako nizké karty, takZe nejlep$i moznd Handa je tzv.
‘wheel’: 5, 4, 3, 2, A.

IX.

2-7 Triple Draw

Hraci stal

Tato hra se uskutec¢riuje na stole na Poker, ktery
se sklada z ¢asti pro Hrace, kterou tvoii az 8 box(
a z €asti pro Krupiéra.

Karty

K této hie se pouiZivaji klasické stoprocentni
plastikové karty, kterych je v 52 v balic¢ku. Pred

, o s v Big Blind
prvni hrou jsou karty zkontrolovany a rozlozeny 8 s

Krupiérem na stole tak, aby se

kazdy Hra¢ mohl presvédcit o spravnosti. Karty jsou téZz pribéiné kontrolovany. Podle rozhodnuti
vedeni Herniho prostoru se michani provadi mechanickym zafizenim, anebo karty micha Krupiér.
Krupiér micha karty (licem dold), ptipravi je ke hfe. Po michani nasleduje snimani karet provadéné
rovnéz Krupiérem. Michani karet a jejich snimani se provadi po kazdé hre. Karty musi byt neustale v
zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drZzet mimo stal.

Pravidla hry

1)

3)

5)

Draw hry se hraji se Sazkami naslepo, zndmymi jako Blindy, kdy Hrac sedici nalevo od Hrace na
pozici Dealer Button vklada tzv. Small blind, a Hrac po jeho levici Big blind. Small blind se obvykle
rovna poloviné velikosti Big blindu. Lowball se také nékdy hraje s Ante, cozZ je mala nucend
Sazka od kazdého Hrace, ktera se vklada jesté navic k Blindiim.

KaZzdému Hraci se rozda pét karet licem dol(. Poté nasleduje kolo Sazek, v némzZ mate moznost
Call (dorovnat), Raise (navysit) nebo Fold (slozit karty). Po skonceni prvniho kola sazeni
nasleduje vyména karet (draw), kdy si kazdy Hrac vybere ty karty, které si preje odlozit
(discard). Hraci maji moznost vymeénit si libovolny pocet karet na ruce za jiné. Proces odkladani
karet probiha po sméru hodinovych rucic¢ek podél stolu. Jako prvni méni Hrac po levici od Hrace
na pozici Dealer Button. Hraci se mohou této mozZnosti vzdat a nemuseji ménit Zadnou kartu.

Pokud si pfejete, Ize odloZit vSech pét karet. Jakmile zjistite, Ze mate dostatecné silnou Handu,
mUzZete se rozhodnout, Ze nechcete odloZit Zadnou z karet. Proces odkladani karet probiha po
sméru hodinovych rucic¢ek podél stolu. Poté, co vSichni odloZi nepotfebné karty, nasleduje dalsi
kolo sazeni, pocinaje prvnim Hra¢em nalevo od Buttonu.

Nasleduji dvé dalsi vymény karet, kdy po kazdém z nich maji Hraci moznost sazet, celkem jsou
tedy tfi vymény a Ctyti kola sazeni. Jestlize je v tuto chvili ve hie vice neZ jeden Hrac, uskutecni
se Showdown (odkryti karet), kde Hrac¢ s nejlepsimi kartami ziskava Pot. Proces Showdown
probiha po sméru hodinovych rucicek podél stolu. Jako prvni méni Hrac po levici od Hrace na
pozici Dealer Button.

Hrac s nejlepsi kombinaci péti karet hry 2-7 vyhrava Bank. Maji-li dva nebo vice Hrac¢d shodné
karetni kombinace, Bank si rozdéli rovnym dilem. V tomto pfipadé nema zadna z barev vyssi
hodnotu. Méjte, prosim, na paméti toto je odlisnd varianta od ostatnich low ¢i high/low
pokerovych her, ve kterych Ize s esem hrat jak ve vysoké, tak v nizké kombinaci. Ve hie 2-7, je
eso vzdy nejvyssi kartou.

Vyherni kombinace

Ve hie 2-7 se postupky a Flush pocitaji za nizkou kombinaci a esa jsou vZdy vysoka. TakZe nejlepsi
kombinaci je: 7, 5, 4, 3, 2. Nasledujici 2-7 kombinace (seznam neni kompletni) jsou sefazeny od



vevs

nuts):

G
N
K
w

(vSe stejna barva —Flush)
(postupka)
(nizsi postupka)

NN
NULO N
Nuyoo
oo,

<
~

N NN

~

Nwasrps

~

(neni postupka —eso-vysoké)

<

’

<

>> >
S v

~
~
~
~

~
~
~
~

~

W s

~
~

NNWNWWwP OO WWwAN

N©®oO 44 x
AN O N
IS WO NS

w

~
~

O O OO O0OOO0OO0OO0OO0OO0OOoOO0oOO0OOoOOo

7,5,4,3,2.
X.  2-7 (Deuce to Seven) Single Draw Lowball

Hraci stul

Tato hra se uskuteciiuje na stole na Poker, ktery
se sklada z ¢asti pro Hrace, kterou tvofiaz 8 box(
a z €asti pro Krupiéra.

Karty

K této hre se pouzivaji klasické stoprocentni
plastikové karty, kterych je v 52 v bali¢ku. Pfed 8
prvni hrou jsou karty zkontrolovany a rozlozeny g Blind
Krupiérem na stole tak, aby se
kazdy Hrac¢ mohl presvédcit o spravnosti. Karty jsou téz prabézné kontrolovany. Michani karet a jejich
snimani se provadi po kazdé hie. Karty musi byt neustdle v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet
mimo stl.

Pravidla hry
1) Draw hry se hraji s povinnymi Sazkami nazvanymi “blindy”, pfi¢emz Hrac¢ sedici po levici od
Hrace na pozici Dealer Button vklada Small blind a nasledujici Hrac po jeho levé ruce vloZi Big
blind. Small blind se obvykle rovna poloviné vyse Big blindu. Lowball se nékdy také hraje s Ante.
Ten predstavuje povinnou Sazku nizké hodnoty, kterou vklada navic kazdy Hrac bez ohledu na
blindy.

2) Kazdému Hradise rozda pét karet barvou dold.

3) Nasleduje kolo Sazek, kde ma Hra¢ moznost Sazku dorovnat (Call), navysit (Raise) nebo karty
slozit (Fold).

4) Po skonceni prvniho kola sazeni nasleduje vyména karet (draw), kdy si kazdy Hrac¢ vybere ty
karty, které si preje odloZit (discard). Hraci maji moznost vymeénit si libovolny pocet karet na
ruce za jiné. Proces odkladani karet probihd po sméru hodinovych ruci¢ek podél stolu. Jako
prvni méni Hrac po levici od Hrace na pozici Dealer Button. Hraci se mohou této moznosti vzdat
a nemuseji ménit Zadnou kartu. Pokud se rozhodne, je mozné vyménit vSech pétkaret.

5) Po kompletni vyméné nasleduje dalsi kolo Sazek, v némz Hraci voli moZnost vsadit (Bet) nebo
slozit karty (Fold). Pokud nikdo nevsadi, Hraci maji moznost Check. Pokud Check vyuZzije vic nez
jeden Hrac, vylozi se karty (Showdown) a Bank ziska Hrac¢ s nejlepsi Hand. Proces Showdown
probiha po sméru hodinovych rucic¢ek podél stolu. Jako prvni méni Hrac po levici od Hrace na



pozici Dealer Button.

6) Hrac s nejlepsi kombinaci péti karet hry 2-7 vyhrava Pot. Poté, co je Pot vyplacen za nejlepsi
kombinaci, je pfipravena nova hra 2-7 Single Draw. Maji-li dva nebo vice Hrac¢d shodné karetni
kombinace, Pot si rozdéli rovnym dilem. V tomto pfipadé nema Zadna z barev vyssi hodnotu.
Méjte prosim na paméti, Ze toto je odlisna varianta od ostatnich low ¢i high/low pokerovych
her, ve kterych Ize s esem hrat jak ve vysoké, tak v nizké kombinaci. Ve hie 2-7 je eso vidy
nejvyssi kartou.

Vyherni kombinace
Poradi Hand je v hrach 2-7 jiné nezZ v ostatnich low hrach. Ve hie 2-7 se postupky a Flushe poditaji
za slabé kombinace, pficemzZ esa jsou vidy vysoka. TakZze nejlepsi mozna Handa je: 7, 5, 4, 3, 2.
Nasledujici Handy 2-7 (uvedeny seznam neni kompletni) jsou hodnoceny od nejslabsi (€. 1 jen ztidka
vyhraje Bank) k té nejsilnéjsi (€. 16, nuts):

J, 7,4, 3, 2 (vSechny ve stejné barvé —Flush)

8,7,6,5, 4 (postupka)

7, 6,5, 4, 3 (nizsi postupka)
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XI. HORSE (smisené hry)

’ ’ 7

Hraci stul

Tato hra se uskutec¢iiuje na stole na Poker, ktery
se sklada z ¢asti pro Hrace, kterou tvofi aZ 8 box(
a z €asti pro Krupiéra.

Karty

K této hie se pouizivaji klasické stoprocentni
plastikové karty, kterych je v 52 v balicku. Pred 8
prvni hrou jsou karty zkontrolovdny a rozloZzeny g Blind
Krupiérem na stole tak, aby se
kazdy Hrac¢ mohl presvédcit o spravnosti. Karty jsou téz prabézné kontrolovany. Michani karet a jejich
snimani se provadi po kazdé hie. Karty musi byt neustdle v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet
mimo stul.

Popis hry
Jedna se o kombinaci péti pokerovych her:
o Hold'em
o Omaha Hi/Lo
o Razz (Seven card stud low)
o Stud (Seven card stud high)
o Eight-or-better (Seven card studhigh-low)

Pravidla hry
1) HORSE se hraje jako jedno ‘kolo‘ kazdé z her, kterd je jeho soucasti.


https://www.pokerstars.eu/cz/poker/games/omaha/high-low/
https://www.pokerstars.eu/cz/poker/games/razz/
https://www.pokerstars.eu/cz/poker/games/stud/
https://www.pokerstars.eu/cz/poker/games/stud/high-low/

2) Zacina se s Hold'emem s pevnym limitem, a poté se stfida Omaha Hi/Lo s pevnym limitem, Razz
(Seven Card Stud Low), Seven Card Stud (pouze High) a nakonec Seven Card Stud Hi/Lo. Po
dohréni Seven Card Stud Hi/Lo je herni kolo u konce a hra se pfesouva zpét k Hold'emu s
pevnym limitem atd.

3) P¥ipresunu z Omaha Hi/Lo na Razz neni Button dostupny. To znamend, Ze pfi pfesunu hry zpét
na Hold'em (po odehrani Seven Card Stud Hi/Lo) nemuze zadny z Hracd preskodit blind nebo
platit Sdzku navic.

4) Vsechny hry v rdmci HORSE se hraji s fixnim limitem — nehraji se hry s limitem Potu nebo hry
bez limitu (no-limit). Limity plati po celou dobu rotaceher.

Xll. 8-Game Mix

Hraci stul

Tato hra se uskutec¢riuje na stole na Poker, ktery
se sklada z ¢asti pro Hrace, kterou tvoii az 6 box(
a z Casti pro Krupiéra.

Karty

K této hie se pouizivaji klasické stoprocentni
plastikové karty, kterych je v 52 v balicku. Pred
prvni hrou jsou karty zkontrolovdny a rozloZzeny P oo
Krupiérem na stole tak, aby se
kazdy Hrac¢ mohl presvédcit o spravnosti. Karty jsou téZ prabézné kontrolovany. Michani karet a jejich
snimani se provadi po kazdé hre. Karty musi byt neustdle v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet
mimo stul.

Popis hry

Jedna se o kombinaci osmi pokerovych her:
o Limit 2-7 Triple Draw,

Limit Hold’em,

Limit Omaha Eight or Better (Hi/Lo),

Razz,

Limit Seven Card Stud,

Limit Stud Eight or Better(Hi/Lo),

No Limit Hold’em,

Pot Limit Omaha.

O O O 0O O O O

Pravidla hry
1) 8-Game Mix se hraje v Sesti Hracich, pticemzZ druh hry se méni kazdych 6 Hand (nebo
kazdou uUroven v turnajich).

2) Prvnich 6 Hand se hraje Limit 2-7 Triple Draw, dale Limit Hold'em atd. Pokud se dokonci
posledni Handa ve hie Pot Limit Omaha, cyklus se vraci zpét na Limit 2-7 Triple Draw a zacina
se znovu.

XIlll. Open Face Chinese Poker

Hraci stul

Tato hra se uskuteciiuje na stole, ktery se
sklada z ¢asti pro Hrace, kterou tvofi az 4
boxy a z ¢asti pro Krupiéra.

Karty




K této hife se pouzivaji klasické

stoprocentni plastikové karty, kterych je v

52 v bali¢ku. Pfed prvni hrou jsou karty

zkontrolovany a rozloZeny Krupiérem na

stole tak, aby se kazdy Hrac mohl

presvédcit o spravnosti.

Karty jsou téz pribézné kontrolovany. Michani karet a jejich snimani se provadi po kazdé hre. Karty musi
byt neustale v zorném poli Krupiéra a nesmi je Hraci drzet mimo stal.

Pravidla hry
1) K hodnoceni se pouZivd bodovy systém. Je zapotiebi Dealer Button. Karty se zacnou rozdavat
od prvniho Hrace po Buttonu. Nejprve je rozdano 5 karet kazdému Hraci (licem dold, po jedné

karté na Hrace). Hraci vezmou svych 5 kareta ls

zacnou je pokladat na stll faceup tak, aby bylo zfejmé, které karty jsou

Back, Middle nebo Front Hand. 4t
0

2) Jakmile jsou karty umistény, nesmi se jejich pozice po zbytek hry ménit.
V tento okamzik ma Hrac 2 nebo 3 Handy nacaté, nicméné nedokoncené. ?
Zcela vyjimecny pfipad by nastal, kdyby Hra¢ mél Back nebo Middle Hand

|
+
celousestavenou z prvnich 5 karet a zbylé dvé Handy ne. i
? ? | ??°?
3) Nyni dostévaji Hraci 8 zbylych karet — vidy po jedné, licem dold. Hrac se ' ' ' ' '
musi vZzdy rozhodnout kam (do které ze tfi Hand) umisti konkrétnikartu. E..; ia & is

Jakmile je karta poloZzena, nesmi se presouvat do jiné Handy. Hrac by mél
mit jasno, co od které Handy ocekava, tim spis, Ze vidi stale vice odkrytych
karet na stole.

+
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4) Fantasy Land - Fantasy Land zacina, pokud sestavite par Queen ve vasi

Front Hand bez Foulu — potiebujete par Kingli (nebo vice) v Middle Hand
a par Es (nebo vice) v Back Hand. Pokud se vam podafi sestavit Handu s
parem Queen ve Front Hand, pristi hru vam bude rozdano vsech 13 karet
licem doll na zacatku hry najednou. To vdm samoziejmé poskytne
obrovskou vyhodu.
VSech 13 karet mUzete ihned pouzit k optimalnimu sestaveni vSech 3 Hand. Queeny jsou v
balicku jen 4 a Sance na to, Ze vam pfijdou v tu pravou chvili, kdyZ potfebujete, neni velka.
Mnohokrat se tedy musite rozhodnout jiz na samém zacatku nebo v prabéhu hry, jestli Queeny
sparovat na Front Hand nebo ne. Hrac, ktery dostane vSech 13 karet, je musi vSechny otocit, aZ
na néj prijde rada. Nesmi potom jiz ménit jejich poradi! Hrac, ktery aktualné hraje Fantasy Land
se jiz nemuUZze touto cestou dostat na dalsi Fantasy Land (2x Queen na FrontHand).

5) Progessive - Hlavnim rozdilem mezi Progressive Pineapple a tradi¢nim OFC Pineapple je v tom,
Ze Hrac obdrii ve Fantasy Landu vice karet v zavislosti na tom, jakou kombinaci sloZi v horni
radé. V pripadé top Handy se Hrac¢ ve Fantasy Landu muzZe tésit na 17 karet, coZ je oproti
klasickym 14 kartam vyrazny rozdil.

6) Bodovani - Bodovani je zaloZeno na vitézstvi jedné nebo vice Hand ze vsech tfi moznych a na
Royalty systému za dobré Handy. Hrac¢ dostane 1 bod, pokud porazi soupefovu Handu (Back
Hand proti Back Hand) a 3 bonusové body za vitézstvi vSech 3 Hand (tzv. scoop). TakZe pokud
Hrac vyhraje 2 Handy a 1 prohraje, jeho Cisty zisk je 1 bod. Ale pokud Hrac vyhraje viechny 3
(nebo prohraje vSechny 3) Handy, pak jeho Cisty zisk (nebo prohra) je 6 bodd.

Body - Back Hand

Kombinace Body
Royal 25
Straight Flush 15
Four of a kind 10




Full House 6
Flush 4
Straight 2
Body — Middle Hand

Kombinace Body
Straight Flush 30
Four of a kind 20
Full House 12
Flush 8
Straight 4
Body - Front Hand

Kombinace Body
Pair of Aces 9
Pair of Kings 8
Pair of Queens 7
Pair of Jacks 6
Pair of Tens 5
Pair of Nines 4
Pair of Eights 3
Pair of Sevens 2
Pair of Sixes 1
Trips of Aces 22
Trips of Kings 21
Trips of Queens 20
Trips of Jacks 19
Trips of Tens 18
Trips of Nines 17
Trips of Eights 16
Trips of Sevens 15
Trips of Sixes 14
Trips of Fives 13
Trips of Fours 12
Trips of Threes 11
Trips of Twos 10




Herni kombinace

Herni kombinace pro 5karetni Handy jsou stejné jako v béZzném pokeru — High card, Pair, 2
Pair, 3 of a kind, Straight, Flush, Full House, Straight Flush a Royal Flush. Herni kombinace
pro 3karetni Handu jsou High Card, Pair, 3 of a kind. U 3karetni Handy nelze hrat kombinace
typu Straight a Flush, protoze je velmi jednoduché je sestavit. Nejlepsi Handou je tedy AAA.
Spravné srovnani vSech tfi Hand sestupné podle jejich herni sily (od spodni po horni) je
dlleZitou soucasti Chinese Pokeru. V ptipadé, Ze Hrac nespravné srovna kombinace,
nekvalifikuje se dale do hry a jeho karty a kombinace se tak nepocitaji. V takovém pfripadé
pak Hrac, ktery se nekvalifikoval vyplaci body svym protihraélim, kterym se povedlo
poskladat kombinace ve sprdvném poradi.

XIV. Pineapple — Crazy Pineapple

Hraci stul

Tato hra se uskutecnuje na stole na
Poker, ktery se sklada z ¢asti pro Hrace,
kterou tvofi az 8 box( a z casti pro

Krupiéra.

Karty e

K této hfe se pouZivaji klasické y e _
stoprocentni plastikové karty, kterych je g Blind

v 52 v bali¢ku. Pfed prvni hrou jsou karty
zkontrolovany a rozloZzeny Krupiérem na
stole tak, aby se

kazdy Hra¢ mohl presvéddit o spravnosti. Karty jsou téz pribézné kontrolovany. Michani karet
a jejich snimani se provadi po kazdé hre. Karty musi byt neustale v zorném poli Krupiéra a nesmi
je Hraci drzet mimo stul.

Pravidla hry

1) Prvni faze hry zacina vloZenim povinnych Sazek. Hra¢ sedici nalevo od Hrace s Dealer
Button je povinen vlozit Sazku v hodnoté Small Blind. Hra¢ sedici nalevo od Hrac, ktery
vklada Sazku v hodnoté Small Blind (tj. dvé pozice nalevo od Hrace na pozici Dealer
Button) je povinen vloZit Sazku v hodnoté Big Blind.

2) Poté Krupiér kazdému Hraci rozda po jedné celkem tfi karty. Tyto karty jsou rozdany,
tak, aby je vidél pouze jejich majitel. Poté jiz nic nebrani prvnimu kolu sazeni. To
odstartuje Hrac sedici nalevo od Big blindu a postupuje se po sméru hodinovych rucicek.

3) Hrag, ktery Pokud Hrac, ktery reaguje ihned po Big blindu navysil pavodni Vklad, tak se
dalSimu Hraciv poradi otevird moznost takzvaného Re-raisu, tedy opétovného navyseni
predchozi ¢astky. Toto navyseni musi byt opét dvojnasobné vyssi nez posledniSazka.

4) Krupiér na hraci stll vyloZi tfi karty, které jsou spole¢né pro vSsechny Hrace a nasleduje
dalsi kolo sazeni. To nacina prvni Hrac sedici nalevo od Hrace na pozici Dealer Button,
ktery ovsem pred Flopem nezahodil karty. Ma tfi mozZnosti:

a) PoloZit karty (Fold),
b) Cekat (Check),
C) Vsadit (Bet).

5) Pokud tento Hrac zvoli moZznost Sazky (Bet), tak ma Hrac sedici za nim moznost tuto
Sazku dorovnat (Call), navysit (Raise) nebo muze karty sloZit (Fold). Check jiz neni dale
moznosti.

6) Po dokonéeni sazeni se vsechny hodnotové Zetony presunou do Potu a pokud ve hie

Interni
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zbyvaji dva a vice Hracl, pokracuje se do dalsi faze.

7) Krupiér spali vrchni kartu v balicku (odloZi ji stranou tak, aby nikdo nevidél, o jakou se
jednalo) a na stal umisti tfi spolec¢né karty (Flop).

8) Nasleduje druhé kolo akci. VSichni Hradi, ktefi jesté neslozili karty, musi vyradit jednu
ze svych karet, takZe jim zbudou dvé karty.

9) Po vyneseni ¢tvrté spolecné karty zacina akci opét Hrac sedici jako prvni po levé ruce
Hrace na pozici Dealer Button. Hra¢i maji stejné moZnosti vyjadieni jako v
predchazejicim sazkovém kole.

10) Po kompletnim tfetim sazkovém kole za pfitomnosti dvou a vice Hracu opét spali jednu
kartu a dalsi v poradi otoci vedle ¢tyfech jiz odhalenych.

11) Poté zacina posledni kolo Sazek. Opét zde plati stejné poradi i Ukony jako v téch predchozich.

12) Nasledné prichazi faze Showdown, tj. Hraci otaceji své kombinace a porovnavaji
jejich silu. Vyhrdva Hrac, ktery ma nejlepsi (nejvyssi) kombinaci karet.

Vyherni kombinace
Viz bod 10.12.2 ,,Zakladni vyherni kombinace”

Varianty

o Ante — Kazdy Hrac ptispiva na pocatku kazdé hry stanovenou ¢astkou
do Potu. Pfispivana ¢astka odpovida vysi Ante nebo vysi blindu.

o Button Ante — Hrdc na pozici Button musivlozit Sazku Ante na kolo dopredu predtim,
nez obdriZi karty.

o Big Blind Ante — Hrac na pozici Big Blind musi vlozZit Sdzku Ante na kolo dopfedu
pfedtim, nez obdrzi karty.

XV. Skala

Hraci stul

Tato hra se uskutecriuje na stole na Poker,
ktery se sklada z ¢asti pro Hrace, kterou tvofi
aZz 10 boxu a z ¢asti pro Krupiéra.

Karty

K této hre se pouzivaji klasické stoprocentni
plastikové karty, kterych je v 52 v balicku. Pred
prvni hrou jsou karty zkontrolovany a
rozloZeny Krupiérem na stole tak, aby se kazdy
Hrac mohl

presvédcit o spravnosti. Karty jsou téz pribézné kontrolovany. VSechny karty se musi pred
zahdjenim hry rfadné promichat. Krupiér nejprve provede promichdni typu Wave shuffle,
nasledujici Scramble shuffle. Nasledné vSechny karty Krupiér vlozi do mechanického zaftizeni,
kde dojde k zavérecnému promichani. Po vytaZeni karet z mechanického zafizeni se do
promichanych karet zafazuje i tzv. fezaci karta (bila, cernd, ¢ervena nebo zelend), se kterou se
provadi pred zahajenim hry snimani promichaného baliku karet. Pokud je béhem hry vytaZzena
fezaci karta, rozehrand hra se dohraje a po ni nasleduje opétovné michani karet. Michani karet
a jejich snimani se provadi po kazdé hfe. Karty musi byt neustdle v zorném poli Krupiéra a nesmi
je Hraci drzet mimo stdl.




Pravidla hry

1) Prvni faze hry zacina vloZenim povinnych Sazek. Hra¢ sedici nalevo od Hrace s Dealer Button
je povinen vloZzit Sazku v hodnoté Small Blind. Hrac sedici nalevo od Hrace, ktery vklada Sazku
v hodnoté Small Blind (tj. dvé pozice nalevo od Hrace na pozici Dealer Button) je povinen vlozit
Sazku v hodnoté Big Blind.

2) Poté Krupiér kazdému Hraci rozda tfi karty. Tyto karty jsou rozdany, tak, aby je vidél pouze
jejich majitel. Poté jiZ nic nebrani prvnimu kolu sazeni. To odstartuje Hrac sedici nalevo od
Big blindu a postupuje se po sméru hodinovych ruci¢ek. Hrac, ktery je prvni na fadé, ma
nasledujici mozZnosti:

a. SlozZenikaret (Fold).Dorovnani (Call) - vstup do hry zaplacenim castky, kterda ma
stejnou velikost jako Sazka Big blind.

b. ZvysSeni (Raise) - Minimalni ¢astkou pro zvySeni je dvojndsobek Big blindu.
Maximalni pak Hracav All-in, coZ jsou vSechny hodnotové Zetony, které ma u stolu
k dispozici.

c. Cekani (Check) - v PreFlop fazi se tykd pouze Hrace na Big blindu, a to v pfipadé, 7e
pred nim zadny Hrac nenavysil. Big blind pak mize "Checknout", protoze nemusi
dorovnavat zadné navyseni a svoji povinnou Sazku do hry jiz vloZil.

3) Pokud Hrag, ktery reaguje ihned po Big blindu navysil plvodni Vklad, tak se dalsimu Hraciv
poradi otevird moznost takzvaného Re-raisu, tedy opétovného navyseni predchozi ¢astky.
Toto navyseni musi byt opét dvojnasobné vyssi nez posledni Sazka.

4) Krupiér na hraci stll vyloZi tfi karty, které jsou spolecné pro vSechny Hrace a nasleduje dalsi
kolo sazeni. To nacina prvni Hrac¢ sedici nalevo od Hrace na pozici Dealer Button, ktery
ovsem pred Flopem nezahodil karty. Ma tfi moznosti:

a. Polozit karty (Fold),
b. Cekat (Check),
c. Vsadit (Bet).

5) Pokud tento Hrac zvoli moznost Sazky (Bet), tak ma Hrac sedici za nim moznost tuto Sazku
dorovnat (Call), navysit (Raise) nebo muze karty sloZit (Fold), nemuUze vsak ,Checknout”
(Check).

6) Po dokondenisazeni se viechny hodnotové Zetony presunou do Potu a pokud ve hie zbyvaji
dva a vice Hrac(, pokracuje se do dalsi faze.

7) Krupiér spali vrchni kartu v balicku (odloZi ji stranou tak, aby nikdo nevidél, o jakouse
jednalo), otoci dalsi nasledujici a umisti ji vedle Flopu.

8) Po vyneseni ¢tvrté spolecné karty zacina akci opét Hrac sedici jako prvni po levé ruce Hrace
na pozici Dealer Button. Hraci maji stejné moznosti vyjadieni jako v pfedchazejicim sdzkovém
kole.

9) Po kompletnim tfetim sazkovém kole za pfitomnosti dvou a vice Hracl opét spali jednu
kartu a dalsi v poradi otoci vedle ¢tyfech jiz odhalenych.

10) Poté zacina posledni kolo Sazek. Opét zde plati stejné porfadi i ikony jako v téch pfedchozich.

11) Nasledné pfichazi faze Showdown, tj. Hraci otaceji své kombinace a porovnavaji jejich silu.
Jak jsme si uz uvedli vySe, Hraci se snazi ze sedmi karet (dvou vlastnich a péti spolecnych)
slozit tu nejlepsi pétikaretni kombinaci. Hrac s nejlepsi vyherni kombinaci ziskava hodnotové
Zetony v Banku. Nékdy muzZe dojit k situaci, kdy maji Hraci stejnou kombinaci. V tom pripadé
se mezi né Pot déli. To oznacujeme terminem Split. Hraci pro sestaveni vyherni kombinace
mohou poufZit az 3 karty z ruky.
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Vyherni kombinace
Viz bod 10.12.2 , Zakladni vyherni kombinace”

Varianty

O

Limit Skala — P¥i sazeni v Skala s limity je pfedem dana vyse Sazek na zakladé pevné
struktury. Sazky pred Flopem, na Flopu a vSechna navyseni se rovnaji Big blindu. Na
Turnu a Riveru se velikost vSech Sazek i navyseni dvojnasobi. Ve hie Limit Skala jsou
Hraci povoleny nejvyse Ctyri Sazky v ramci kazdého kola Sazek. Hra¢ mlze (1) vsadit
»,Bet”, (2) Sazku navysit ,,Raise”, (3) Sdzku navysit jesté jednou

»(Re-raise)” a (4) zakoncit kolo sazeni poslednim povolenym navysenim (tzv. ,Cap“).

No Limit Skala — Minimalni Sazka ve varianté No-Limit Skala se rovna Big blindu, avsak
pokud chtéji, mohou Hraci vidy vsadit vic, aZz maximum jejich Zetonl. Minimalni
navyseni: ve hfe No Limit Hold'em musi byt navysSeni Sazky alespon dvojnasobkem
predchazejici Sazky nebo navyseni v daném kole. Napftiklad, pokud prvni Hrac vsadi €5,
pak druhy musi Sazku predchazejiciho navysit o €5 (celkova Sazka bude €10). Maximalni
navyseni: vyse vaseho Stacku (vas pocet Zeton(l na hracim stole).

Pot Limit Skala — V Pot Limit Skala je minimalni povolena Sazka shodna s Big blindem,

evvs

navyseni: navyseni Sazky musi byt alespon dvojnasobkem predchazejici Sazky nebo
navyseni v daném kole. Napfiklad, pokud prvni Hrac vsadi

€5, pak druhy musi Sazku predchazejiciho navysit o €5 (celkovd Sazka bude €10).
Nejvyssi mozné navyseni: vySe Banku ve hre, ktery je tvorfen celkovou sumou Banku ve
hie spolu se vSemi Sdzkami na hracim stole a dale ¢astkou, kterou musi Hra¢ dorovnat
pred tim, neZ muiZe Sazku navysit. Priklad: pokud je Bank €100 a v kole Sazek
neprobéhla Zadna predchozi akce, mlze Hrac¢ vsadit maximalné €100. Po této Sazce se
akce presouva k dalSimu Hradi ve sméru hodinovych ruci¢ek. Tento Hra¢ mulze bud’
sloZit, dorovnat €100 nebo navysit ¢astkou v rozmezi minima (€100 a vice) amaxima.
Maximalni vyse Sazky by v tomto pfipadé Cinila €400. Hrac, ktery navySoval, by nejprve
dorovnal €100, Bank by vzrostl na €300 a poté by zvysil 0€300 vic Ccili

celkova Sazka by Cinila €400. Pravidla Pot Limit Hold’emu nestanovuji Zadny
pevny pocet povolenych navyseni, ktera zakoncuji kola (tzv. ‘Cap’).

Mixed Hold’em — V Mixed Hold'emu se stfidaji kola Limit Hold'em a No Limit
Hold'em. Pfi pfechodu z No Limit na Limit se Blindy zvysSuji. To se déje z divodu
zachovani konzistence vyse priimérného Banku kazdé z her. Pravidla sazeni v
kazdém z kol jsou popséna vyse.

Ante — Kazdy Hrac prispiva na pocatku kazdé hry stanovenou ¢astkou do Potu.
Prispivana ¢astka odpovida vysi Ante nebo vysi Blindu.

Button Ante — Hrac na pozici Button musi vloZit Sazku Ante na kolo dopredu
predtim, nez obdriZi karty.

Big Blind Ante — Hra¢ na pozici Big Blind musi vlozZit Sdzku Ante na kolo dopredu
predtim, nez obdrzi karty.

10.13. CASH GAME - PRAVIDLA HRY

Obecné informace

Nad pribéhem turnajd dohlizi tzv. Floorman, ktery predstavuje turnajového manazera Herniho
prostoru (dale také jako ,management turnaje”). Floorman ma na starost priibéh hry, dodrZovani
pravidel a rozhoduje sporné situace. Nezvyklé sporné situace se vidy fesi s ohledem na co
nejvyssi korektnost hry. Rozhodnuti Floormana jsou koneéna.
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Cash game predstavuje hru s hodnotovymi Zetony, které pfimo reprezentuji penézni prostiedky, o
které se hraje. Pokud tedy Uastnik hazardni hry vstoupi do cash game, potom hodnotovymi Zetony,
se kterymi se hraje, predstavuji penéZni prostiedky, které miZe prohrat & vyhrat. Zahajit Géast na hre
u daného hraciho stolu mtze, pokud je u néj volné misto; ukonéit G¢ast na hie maze kdykoliv. Ugastnik
hazardn{ hry ma navic moznost si kdykoliv b&hem hry dokoupit dal$i hodnotové Zetony.

Jako cash game mohou byt provozovany Zivé hry, ve kterych Sazejici hraji jeden proti druhému, a to:

e Texas Hold’'em,

* Omaha Poker,

¢ Omaha Hi/Lo Poker,

e 5 Card Omaha Poker,

e 5 Card Omaha Poker Hi/Lo,
e 6 Card Omaha Poker,

e Seven Card Stud,

e Seven Card Stud Hi/Lo,

e Razz (Seven Card Stud Low),
e 2-7 Triple Draw,

e 2-7 (Deuce to Seven) Single Draw Lowball,
e Horse (smiSené hry),

e 8-Game Mix,

e Open Face Chinese Poker,

e Pineapple — Crazy Pineapple
e Skala



Cash game rake

Rake — Jedna se o poplatek, ktery je vybirdn Provozovatelem za organizovani pokerové hry. Existuji dva
zpUsoby vybéru tohoto poplatku, a to:

1) Time Collection (¢asovd kolekce) - V pripadé Casové kolekce vybira Provozovatel od kaZzdého Hrace
kazdych 30 nebo 60 minut ¢astku odpovidajici vy$ce hraciho limitu. Céstka je vidy predem uréena
Provozovatelem. Casova kolekce se vybira od kazdého Hrace vidy pfi vyméné Krupiéra (kazdych 30 nebo
60 min).

2) Drop — Cash game Rake mUZe Provozovatel vybirat i formou taxy odebrané pfimo z Potu
v kazdé hre.

EURO
Herni Blinds 2-4 hraci 5+ hracu Time collection (Casova
varianta (Sazky) % / max % / max kolekce)
€1/€3 5% /10€ 5%/ 20€ 30 min / 25 € za Hrade
€2/€2 5%/ 10€ 5%/ 20€ 30 min / 25 € za Hrade
€2/ €5 5% /10€ 5%/ 20€ 30 min / 25 € za Hrade
€5/ €5 5%/ 15€ 5% /30€ 30 min / 30 € za Hrade
€5/ €10 5%/ 15€ 5% /30€ 30 min / 30€ za Hrace
€10/ €10 5%/ 15€ 5% /30€ 30 min / 30€ za Hrace
€10/ €25 5%/ 15€ 5% /30€ 30 min / 30€ za Hrace
Vechny €25 /€25 5%/ 15€ 5% /30€ 30 min / 30€ za Hrace
€25/ €50 5% /15€ 5% /30€ 30 min / 50€ za Hrace
€50/ €50 5% /15€ 5% /30€ 30 min / 50€ za Hrace
€50/ €100 5%/ 25€ 5% /30€ 30 min / 50€ za Hrace
€100/ €100 5%/ 25€ 5% /30€ 60 min / 100€ za Hrace
€100/ €200 5%/ 25€ 5% /30€ 60 min / 200€ za Hrace
€200/ €400 5%/ 25€ 5% /30€ 60 min / 300€ za Hrace
€500/ €1000 5%/ 25€ 5% /30€ 60 min / 300€ za Hrace
KORUNA CESKA
Her_nl’ Blinds (Sazky) 20-4 hradi 5°+ hraca Time collection (Casova
varianta % / max % [ max kolekce)
30 K&/ 90 K¢ 5% /300 K¢ 5% /600 K¢ 30 min / 450 K¢ za Hréace
60 K¢ / 60 K¢ 5% /300 K¢ 5% / 600 K¢ 30 min / 450 K¢ za Hrace
60 K¢ / 150 K¢ 5% /300 K¢ 5% /600 K¢ 30 min / 450 K¢ za Hrace
150 K¢ / 150 K¢ 5% /300 K¢ 5% / 600 K¢ 30 min / 450 K¢ za Hrace
150 K¢ / 300 K¢ 5% /300 K¢ 5% / 600 K¢ 30 min / 750 K¢ za Hrace
300 K¢ /300 K¢ 5% /300 K¢ 5% / 600 K¢ 30 min / 750 K¢ za Hrace
300 K¢ / 750 K& 5% /300 K¢ 5% /750 K¢ 30 min / 750 K¢ za Hrace
750 K¢ / 750 Ké 5% /300 K¢ 5% /750 K¢ 30 min / 750 K¢ za Hrace
Vsechny

750 Ké / 1500 K¢
1500 K¢ / 1500 K¢
1500 K¢ / 3000 K¢
3000 K¢ / 3000 K¢
3000 K¢ / 6000 K¢
6000 K¢ / 12000 K¢
15000 K¢ / 30000 K¢

Tresty a herni etiketa

5%/ 750 K¢
5%/ 750 K¢
5% /750 K¢
5% /750 K¢
5%/ 750 K¢
5% /750 K¢
5%/ 750 K¢

5%/ 750 K¢
5% / 750 K¢
5% / 750 K¢
5% / 750 K¢
5%/ 750 K¢
5% / 750 K¢
5%/ 750 K¢

30 min / 1500 K¢ za Hrace
30 min / 1500 K¢ za Hrace
30 min / 1500 K¢ za Hrace
60 min / 3000 K¢ za Hrace
60 min / 6000 K¢ za Hrace
60 min / 9000 K¢ za Hrace
60 min / 9000 K¢ za Hrace



Od Hracu je ocekavana slusnost a dlistojna uroven. Existuje standardni pokerova etiketa. Floorman mze
dle svého uvazeni ukladat tresty pocinajice Ustnim varovanim a konce vylouc¢enim ze véech Zivych her a
organizovanych cash game.

Hraci nesmi béhem hry (at jiz aktivni nebo pasivni v dané hre):

a) Otvirat karty at jiZ jsou zahozené nebo stale jesté aktivné ve hre.

b) Dfive nez se zakonéi akce, nesmi Hrac kritizovat ani radit v dané hre.
Cc) Komentovat hru, ktera jesté neni ukoncena.

d) Diskutovat o dané hie nebo strategii s divaky.

e) Konzultovat pribéh her s mimo stojicimi partnery.

f)

5)

7)

8)

9)

10)

Plati pravidlo , jeden hrac, jedny karty“.

Exposing and Mucking — Hrac, ktery ukaze své karty Hraci, ktery uz své karty zahodil a poté sam své
karty zahodi také, miZe byt potrestan. Hrac, ktery toto pravidlo porusi opakované, bude potrestan.

Collusion — Poker je hra jednotlivce. Soft Play, ,,Chip Dumping“ (dobrovolna prohra hodnotovych Zetona),
atd. jsou zakazany a budou trestany. Povinnost Krupiéra je davat pozor na to, aby karty Hracd byly
oddélené a na konci dané hry je ukazat vSsem Hracim. Opakované poruseni pravidla povede k trestu.

Opakovana provinéni proti etiketé budou trestana. K takovymto provinénim patfi zejména zbytecné
dotykani se soupefovych hodnotovych Zetonl a karet, zdrzovani hry, opakované akce mimo poradi,
Splashing, umysIné sazeni mimo dosah Krupiéra, nebo neustalé mluveni na hracim stole. Mimo to se
trestd také veselé az teatralni oslavy, nepfimérené chovani, stejné jako psychické ataky jako gesta nebo
podobné pocinani. K poruseni pravidel patfi také urdzlivé prapovidky k hernimu stylu jinych Hrac¢d nebo
také primo také nadavky jinému Hraci kvali jeho stylu hry.

Foul Language — Urazky ostatnich Hrac, managementu ¢i persondlu Herniho prostoru a ostatnich
zaméstnancl nebudou tolerovany. Odporné chovani, obscénnosti ¢i nadavky vici jinému Hraci nebo
zaméstnanci bude potrestdno. Opakovand chovani vyse uvedeného typu budou trestana.

Vsichni Ucastnici hazardnich her jsou vyzyvani béhem her v Hernim prostoru k fadnému a sluinému
chovani. V&imne-li si U¢astnik hazardnich her nevhodného chovani vii¢i jinému U¢astnikovi hazardni hry,
mél by to okamZité hlasit hernimu personalu. Soucasné by méli vsichni Hraci dbat na osobni hygienu, sv(j
zdravotni stav, aby timto nenarusovali chod her na hracich stolech. Rozhodnuti o tom, zda Hrac z divodu
zdravotnich ¢i hygienickych smi ve hie pokracovat je na vedeni Herniho prostoru. Pfipadné sankce proti
Hraci, ktery toto nehodla akceptovat, fesi sdlovy management.

Penalty — Floorman na zakladé svého uvazeni uloZit tresty, a to pocinaje Ustnim napomenutim a konce
diskvalifikaci s pfipadnym zdkazem ucasti na hre. Udéleni trestu musi byt vidy na zakladé jasné
prokazaného poruseni pravidel nebo na zakladé divodného podezieni (napf. v pripadé tajné domluvy,
chip dumpingu apod.). Tresty budou ukladany pro Soft Play, urdzlivé nebo rusici chovani. Trest je
nepochybny v situacich, jako je vyhozeni hraci karty Hra¢em z hraciho stolu, tak silné zahozeni karet, pfi
némz dojde k otoceni karet, opakované zdrzovani hry, provinéni proti pravidlu One player to a hand, ¢i v
obdobnych pfipadech. Urdzky ostatnich Hracu, personalu, zaméstnancli Provozovatele a vSech ostatnich
pracovnik(l nebude tolerovano.

MozZné tresty — Ustni varovani, jedno, nebo vice nasobny trest pti rozdavani, jedno nebo vice nasobny
trest Orbit (tzn., Ze jeden Hrac za druhym na stole musi vynechat hru, tj. 6 Hraca na stole

= 6 vynechanych her), Dead hand (neplatna ruka), vylouceni ze hry, véetné propadnuti ziskané penézni
vyhry (mozné pouze v pfipadé prokazani zvlast zavazného poruseni pravidel ¢i podvodného jednani, bez
kterého by Hrac vyhru neziskal). V pfipadé vylouceni z Gcasti na hife nebudou hradi jiz vraceny jeho
uskute¢néné Sazky. Provozovatel takovému Hraci vrati pouze financni prostredky v hodnoté
hodnotovych Zeton( Hrace, které doposud nebyly pouzity do hry.

Pokud je Hrac nazoru, Ze s nim nebylo jednano férové, musi o incidentu okamzité informovat prislusné
zaméstnance.



11)

12)

13)
14)

15)

Management a také herni personal mize postihnout kazdé jednani hrace, které je
prokazatelné proti oficialnim pravidlim a také proti zajmu prabéhu hry.

Je-li Hrac¢i umoZnéno vratit se po kdarném opatreni zpét do hry, nema narok na obdrZeni Zadné nahrady.
Pro hru, plati obvyklé pravidlo pro vynechané blindy.

Management si ponechava pravo na zakaz nabidky ¢i prodeje alkoholickych napoj.
Management neni odpovédny za finanéni omyly nebo rozdily na zakladé chyby Hrace.

Personal neni odpovédny za chovani host( a pfipadné z toho vzeslych nasledkd.

Vseobecna pravidla

1)
2)

3)

6)

7)

8)

9)

Hraci mohou hru v jakykoliv moment opustit.

Vzda-li se Hrac¢ od hraciho stolu na déle nez 30 minut (nebo tento hraci stlll v jeho nepfitomnosti byl
zavien) a existuje-li zaroven cekaci listina, budou Hracovi hodnotové Zetony ze hry vzaty a uschovany u
personalu Herniho prostoru. Hodnotové Zetony budou na hracim stole prepocitany, suma bude
evidovana a hodnotové Zetony budou uschovany.

Proces rozhodovani:
a) Management sivyhrazuje pravo rozhodnout vidy v nejlepsim zéjmu hry av duchu férového
jednani pro vSechny Hrace, vidy vsak za soucasného dodrZovani danych pravidel.
b) Veskerd rozhodnuti managementu jsou vedena principem fair play ajsou konecna.
C) Stanou-li se ve hfe nestandardni udalosti, poradi si s tim personal kasina na zakladé svych
zkusenosti. Namitky k této situaci musi byt vzneseny vidy dfive, neZ budou karty vidy zamichany.

Hradi jsou sami zodpovédni za chranéni svych karet, a to v kazdém okamziku. K tomu mohou pouzit Zeton
nebo chranic karet, pripadné svoje ruce. Krupiér poté vychazi z toho, Ze nechranéné, volné lezici, nebo
odhozené karty nehraji. To plati také v momenté, jsou-li karty ve hie otoceny licem nahoru a nezavisle
na tom, zda Hrac ve hfe musi provést akci. Hraci, ktefitato opatfeni radné neplni, nemaji zddny narok
na odskodnénivmomenté, kdy Krupiér jejich karty vezme. Prijde-li do kontaktu nechranéna karta s kartou
zahozenou, bude tato hra povaZovana za neplatnou ve chvili, kdy nastane pochybnost, ktera karta patfi,
ke kterému Hraci. Krupiér mlze byt pfi tomto pravidlu hra¢dm napomocen, avsak odpovédnost za
ochranu karet lezi vyhradné na Hraci. Provozovatel rozhoduje, kterym jazykem se bude na hracim stole
mluvit. PouZije-li aktivni Hrac jiny jazyk, nez bylo rozhodnuto managementem salu, mize bytvyzvan k
tomu, aby své karty odkryl a vSem Hraclim ukazal. Mluvi-li neaktivni Hrac jinym jazykem nez

anglickym, muze byt kasinovym personalem potrestan.

Hraci by se mély zdrzet Ukond typu "Pot Splashem", tj. hazet své hodnotové Zetony do stfedu potu, nebo
obecné délat takové herni Ukony, které mohou zastfit pravé herniumysly.

Vyjednavani mezi Hraci o hie neni povoleno a mlze mit represivni nasledky. Mezi takovéto nasledky
m{iZe patfit mimo jiné ,,Chops”, nebo vzeti vloZzenych penéz do potu zpét, nebo vzeti vyhranych penéz, ¢i
jinych zmén v pribéhu hry.

Hraci si mohou vzit zpét své Blindy, jestlize to situace umozriuje.

Rabbit Hunting — V situacich, kdy budou dokoncené hry pfed rozdanim posledni karty, nesmi dalsi
rozdavana karta byt nikdy odkryta. Obraceni této karty se nazyva ,Rabbit Hunting” a je zakazano.
Management si vyhrazuje pravo udélit vyjimky.

Nahradnik (Play Over) do hry je moZné kdyz:
a) Hrac, jenZ chce vstoupit do hry je na ¢ekaci listiné na pozici 1.
b) Hrac, za kterého vstoupi do hry jiny Hra¢, ma 30 minut na to se do hry zpét vratit, jinak se jeho
hodnotové Zetony spocitaji a jeho misto prepusti 1. Hraci z ¢ekacilistiny.



10) Je pfisny zakaz hrat s hodnotovymi Zetony jiného Hrace.

11) Hracdm neni povoleno bez pfedchoziho povoleni herniho persondlu pfedat své misto u hraciho stolu
jinému Hraci.

12) Provozovatel cti naslednd pravidla pro vstup Hraca k hracimu stolu:

a)

b)

Aktudlni Pot — smi se hrat pouze o hodnotové Zetony poloZené na zacatku rozdavani karet na
hracim stole.

Veskeré hodnotové Zetony musi zlstat na stole, dokud Hrac hru neopusti. Vyjimkou jsou platby
Hracl za sluzby v Hernim prostoru. Hraci nesmi distribuovat své hodnotové Zetony dale, s
vyjimkou vkladu Ante ve hrach Stud ve vSech ostatnich hrach (vidy pouze v nejmensi nominalni
hodnoté pro hru).

Hodnotové Zetony Hrace, ktery si je pravé vyzvedava z pokladny Herniho prostoru "Chip Runner"
budou povaZzovany jako hodnotové Zetony ve hie s tou podminkou, Ze Provozovatel s timto
ukonem souhlasi a ostatni Hraci jsou informovani. Pfeda-li jeden Hrac jinému Hraci (ktery pravé na
hodnotové Zetony z pokladny ceka) své hodnotové Zetony, bude tato suma oznacena jako , hrano
Behind“, tudiZz hodnotové Zetony nelezi pfimo na hracim stole. Kupuje-li Hra¢ hodnotové Zetony,
musi vzdy Fict za jakou hodnotu.

13) Vsituaci,Split potu” s nedélitelnym hodnotovym Zetonem (Odd Chip), rozdéli se velké hodnotové Zetony
na nejmensi mozné k dané hre. Zlstane-li i presto nedélitelny hodnotovy Zeton na hracim stole,
postupuje se takto:

a) Ve hrach Hold’em a Omaha, prvnimu Hraci zleva od Buttonu (ve sméru

14)

15)

hodinovych rucicek).

b) Ve hre typ Stud jde hodnotovy Zeton Hraci s nejvyssi kombinaci, pficemz pfi shodné

kombinaci o pofadi rozhoduje barva v pofadi piky, srdce, kdra akfize.

€) Ve hrachtypu High/Low vidy k Hraci s nejvyssi kombinaci.

Losuji-li Hraci o nejvyssi kartu (v situacich losovani o button pfi zahdajeni hry, nebo o uvolnéna herni mista
pfi prestavce atd.) a hodnoty karet jsou shodné, postupuje se opét dle barvy v poradi piky, srdce, kdra a
krize.

Hrac, ktery je povolan do hry z listiny ¢ekajicich, se musi hernimu persondlu ohlasit v limitu péti minut.
Neucini-li tak, bude toto misto nabidnuto dalSimu Hraci v poradi. Hrac, ktery na vyzvu nereagoval, bude
z Cekaci listiny vymazan.



Pravidla hry — ndkup (buy-in)

1)

2)

3)

Novy Hrac¢ v pfislusné hfe musi zaplatit povinny Buy-in. Management urcuje povinny
Buy-in k hracim stolim cash game.

Zvysi-li se v prlibéhu hry limit Blind(, zvysi se odpovidajicim zplsobem také limit pro Buy-in. Hraci, ktefi
ve hre jiZ jsou, jsou z tohoto pravidla vyjmuti. Ti hraji dale s hodnotovymi Zetony, které maji v dany
moment na hracim stole. Poté plati pravidlo pro vyssi Buy-in pro vsechny.

Hrac, ktery je nucen se premistit od jednoho hraciho stolu k hracimu stolu jinému, ato se stejnym limitem,
smi pokracovat s hodnotou svych hodnotovych Zeton(, a to i v pfipadé, Ze hodnota jeho hodnotovych
Zetond je nizsi nez minimalni Buy-in stolu. Naopak Hra¢, ktery bud’ hraci stlll vyméni dobrovolné, nebo
pred prerusenou hrou, musi zaplatit vysi minimalniho Buy-in.

Pravidla hry — blindy

1)

3)

6)

7)

8)

Novy Hra¢ musi vsadit big blind dfive, nez mu budou poprvé rozdany karty. Tuto ¢astku mlze Hrac
uhradit na libovolné pozici, pockat na big blind, koupit Button, nebo zahrat Sazku typu Straddle.
Propasne-li Hrac blindy, bude na jeho pozici poloZzen Chip s ndapisem Missed Blind Button a poté
musi vyckat na dalsi big blind, nebo button tzv. koupit.

Hradi si mohou také tzv. koupit button. Novy Hrac, nebo Hrac s Chipem Missed Button muze zahdjit hru
na pozici Small blind, jestlize vsadi sou¢asné sumy za oba Blindy. V této hie je poté Dealer Button tésné
vedle tohoto Hrace a Zadny dalsi Hrac nevsazi blindy. V nésledujici hie obdrzi Hrag, ktery button koupil
Dealersky Button a Blindy budou pokracovat dle obvyklych pravidel.

Vsechny Blindy jsou, tzv. LIVE, tj. vSichni Hraci na pozicich Blindi mohou pred Flopem
zvySovat Sazky (Raise), ledaZze by byla vyska Sazek v dané hie ohranicena.

Sedi-li Hra¢ na pozici vlevo od pozice Big blind, mlzZe hrat tzv. Straddle. Sazka Straddle je ve vétsSiné
pfipadl dvojnasobné hodnoté Sazky Big blind a je LIVE. Hodnota Straddlu urcuje management. V kazdé
hie je mozny vidy Re-Straddle aZ do Buttonu.

Hrac¢ na Buttonu mda moznost tzv. Button Straddle obvykle v rozmezi dvojnasobku aZz pétindsobku
hodnoty Big blind a je LIVE. Button Straddle nelze kombinovat s béznym Straddlem. V situaci, kdy je
projeven zajem o hru obou variant Straddle, prioritu ma hrac na pozicivlevo od pozice Big blind.

Hrac, ktery zmeskal Sazky na oba Blindy, musi nasledné vloZit sumu rovnajici se souctu obou Blinda.
Vsadi-li vice, jedna se o tzv. Dead Money a neni soucasti Sazky. Jedinou vyjimkou je situace, kdy se Hrac

rozhodne zahdjit hru Sdzkou Straddle. V této situaci nemusi pozice Small blind sazet. Koupé Buttonu je
vSak mozna.

Promeskani Blindd v nové hre je naprosto shodna situace, jako promeskani Blindl ve hte jiZz probihajici.

,Running it twice” je na vSech hracich stolech povoleno, souhlasi-li s tim vSichni aktivni Hraci.

Chtéji-li hrat Running it twice hrat jen Hraci, ktefi jsou aktivni na Side potu, mohou tak ucinit pravé jen
pro Side pot (hlavni pot vyhrava vidy Hrac s nejlepsimi kartami). Salovy personal ma konecné pravo
rozhodnout.



Herni pozice — udileni a vymény mezi stoly

1)

2)

3)

10)

Ve vSech novych hrach bude vylosovan Hrac na pozici Dealer Button.

PFi zahdjeni nové hry, obdrzi herni mista nejdfive Hraci z ¢ekaci listiny. Pozice budou udéleny v poradi,
jak se hraci budou dostavovat k hernimu stolu.

Vymény hernich pozic pfihre:

a) Hrac, ktery (ve sméru hodinovych rucicek) je vzdalen od pozice Blind(, musi bud' vyckat se
zapojenim do hry, nez na néj Blindy dojdou, nebo uhradit Vklad rovny Big blindu, aby mohl hrat
okamzité.

b) Hrac, ktery hraje na pozici Dealer Button a ihned po dané hie méni pozici na hracim stole (Deal
off), ceka na novém hracim stole, dokud jednou neprojdou pres néj Blindy a poté se zapojuje do
hry bez povinnosti vsazet Blindy.

c) Meéni-li pozici Hrac¢ s Chipem Missed Blind, musi bud vloZit sumu za oba Blindy, nebo
cekat, nez na néj prijde Big blind.

d) Vsituaci, kdy zérover své pozice méni dva Hradi, plati pro oba Hrace vyse uvedena pravidla pism.
a), b)ac).

€) Objevi-li se ve hie volné misto a je o néj zajem u vice Hrach, ktefi se nedokazou mezi sebou
domluvit, bude misto prirknuto Hraci, ktery je ve hie nejdéle. Neni-li mozné to presné urcit,
pfipada misto Hradi, ktery si o néj fekl jako prvni. Neni-li ani toto mozné, bude mezi Hraci o dané
misto losovano pomoci bali¢ku karet.

f) Objevi-li se volné misto u hry, pro kterou je vypsana také Cekaci listina, oslovi herni personal
vSechny Hrace ve hie s dotazem, zda toto misto chce nékdo z nich zaujmout. Neni-li tomu tak, je
misto nabidnuté dalSim novym Hraclm. Jestlize novy Hrac polozi hodnotové Zetony na hraci stdl
a aZ pot se aktivni Hrac u hraciho stolu ozve o zménu pozice, neni novy Hrac povinen meénit svoji
pozici na hracim stole.

Je-li Hra¢ nucen vyménit hraci stl, a to z jakéhokoliv dlivodu, neni Zadouci, aby Hra¢ musel sazet Blindy.
Na misto toho ma volbu nechat jednou Button projit.

Hraci, ktefi opusti hraci stll a v dobé do tii hodin se vrati zpét ke stejnému hracimu stolu, je povinen se
do hry vratit se shodnym stavem hodnotovych Zeton(, se kterym hru opoustél, avsak ne s mensi
hodnotou, nezZ je aktualné minimalni Buy-in.

V situaci, kdy Hrac, ktery je na tzv. hracim stole s typem hry Short Game (méné nez 5 Hracu), chce vyménit
své misto k jinému hracimu stolu, musi se zeptat herniho personalu a ze slusnosti také ostatnich Hracd,
zda vSichni Hraci chtéji o uvolnéné misto losovat.

7) Hradi u hraciho stolu s méné, neZ péti Hraci neni umoznéno losovat o misto u jiného stolu z
dlvodu, kdy skrze pfestavku ve hre vypusti povinnost Sazky na Ante nebo Blind.

Third Man Walking — Jedna se o Hrace, ktery opusti hraci stll cash game poté, co dva jini Hraci tento
hraci stll opusti také. Tento Hrac bude vyzvan se k hracimu stolu béhem nasledujiciho kola

Sazek vratit, jinak o své misto u hraciho stolu pfrijde, a to za pfedpokladu, Ze k této hre existuje
Cekaci listina.

Je-li hra prerusena a neni dostatek volnych mist na jiném srovnatelném hracim stole pro
presazeni Hrace, losuji Hraci o volna mista mezi sebou.Vsechny zmény v zasedacim poradku
Hracl, musi byt pfedem schvaleny hernim personalem.

Vymény pozic Hracéll, a to jak na hracim stole, tak mezi hracimi stoly jsou platné okam?zité. To také
znamengd, Ze Hradi jiz nehraji zbyvajici hry do dalSiho Big blindu. Nicméné, hraci na pozicich Big blind,
Small blind a Dealer Button smi své hry dohrat.



Prestavky

1) Vzhledem k tomu, Ze Hraci jsou schopni opustit hru kdykoliv, je v zadjmu vSech Hracl nastaveni pravidel
pro Cerpani prestavek.

2) Hraci mohou prerusit hru az na 30 minut. Jestlize Hrac zastavi hru déle, budou jeho hodnotové Zetony z
hraciho stolu odebrany, uloZzeny a Hra¢ dopsan na c¢ekaci listinu. Pfi nekompletné obsazeném hracim
stole, Ize situaci fesit tak, Zze hodnotové Zetony nepfitomného Hrace budou spocitdny a odebrany pro
pfipad, Ze by na hracim stole chtél hru zahajit novyHrac.

3) Pri opakovaném opusténi herniho stolu jednim Hracem, Ize k odebrani hodnotovych Zeton( pfistoupit
drive, tj. pfed stanovenym ¢asovym limitem.

4) Hry Cash game jsou zaloZeny na "Third Man Walking" pravidlu. Opusti-li hru jiZ dva Hraci, ma tfeti Hrac,
jenZ hraci stll opustil ¢as pouze jedno herni kolo se do hry opét vratit. V opacném ptipadé se vystavuje
riziku, Ze bude nahrazen dalSim Hracem z Cekaci listiny. Krupiéfi jsou instruovani k tomu, aby
informovali Hrace a vy$si herni personal, Ze herni stll opustil tretiHrac.

10.14. POKEROVE TURNAJE — PRAVIDLA HRY

Obecné informace

Nad pribéhem turnajl dohlizi tzv. Floorman, ktery predstavuje turnajového manazera Herniho prostoru (dale
také jako ,management turnaje”). Floorman ma na starost prlibéh hry, dodrZovani pravidel a rozhoduje
sporné situace. Nezvyklé sporné situace se vidy resi s ohledem na co nejvyssi korektnost hry. Rozhodnuti
floormana jsou konecna.

O vSech niZe uvedenych turnajovych variantach je management turnaje vidy pfedem ozndmeno (homepage,
turnajové informace, letaky, média apod.) Management turnaje si vyhrazuje pravo kdykoliv zménit pravidlo
turnajovych variant. Déle si vyhrazuje pravo kombinovat navzajem kterékoliv turnajové varianty.

Prizepool pro kazdy turnaj bude vyplacen na zadkladé predpokladané vyplatni struktury (Pfiloha €. 1), pfipadné
dle ohlasené vyplatni struktury turnaje na mistné prislusny organ statni spravy. Odklon od predpokladané
vyplatni struktury muze nastat pouze ve varianté , Deal”.

Management turnaje muizZe urdcit, zda se bude hrat ve 2, 3, 4 az 10 Hracich u jednoho hraciho stolu.

Provozovatel a management turnaje vidy oznami detailni informace kazdého turnaje, jako jsou napfiklad
pocet hracich Zetond, struktura turnaje, zapisné/buyin nebo pozdni registrace. Vedeni Herniho prostoru si
vyhrazuje pravo oznamenou pozdni turnajovou registraci kdykolivzménit.

U kaZdého turnaje Provozovatel vybira registracni poplatek ve vysi min. 5 % z ihrnné vyse vsech Vklad( do
daného turnaje, ktery je soucasti pfijmu Provozovatele pro Ucely plnéni dafiové povinnosti.

e Zakladni varianty pokeru

1) Sit&Go

2) Turnaje Multitable
3) Shootout

4) Heads Up turnaje
5) Satelit

) Fazovy turnaj

) Turnaje rebuy

) Turnaje re-entry
) Turnaje bounty



10)  Turnaje multi-stack

11)  Casové omezené turnaje

12)  Freezoutturnaj

13)  Tymovy turnaj

14)  Choose your Stack (vyber sisv(j stack) turnaj

15)  Accumulation (shromazdéni)turnaj

16)  Multi-Entry turnaj, lepsi stack postupuje do dne 2
17)  Turnaj, kdy hra kon¢i pfi dosazeni placenych pozic
18)  MIX MAX turnaj

19)  Flip Out turnaj

20)  Vyhrazené turnaje

21)  Garantované karetniturnaje

1) Sit&Go
Sit & Go (S&G nebo SNG) je turnaj, ktery zacina v momenté, jsou-li vSechna mista zaplnéna. Jedna se o turnaje
obvykle s jednim nebo nékolika hracimi stoly (napf. 2, 3, 5, 10, 20) jejichz zac¢atek neni pevné ¢asové stanoven,
protozZe zacinaji, az kdyZ je do turnaje registrovan takovy pocet Hraca, pro ktery byly vypsany. V pripadé
turnaje SNG s vice hracimi stoly (MULTITABLE SNG) jsou po eliminaci Hrach zbyli Hraci premistovani mezi hraci
stoly tak, aby tyto stoly byly rovnomérné obsazeny. V obou formach je turnaj organizovan vidy za predem
ohlaseny Buy-in.

2) Turnaje Multitable

V multi-table turnajich (MTT), Hracdi zacinaji s danym poctem hracich Zetond. Na mnoha hracich stolech
vzajemné soupefi o své hraci Zetony, zatimco blindy a/nebo ante postupné stoupaji. Jakmile prijdete o své
hraci Zetony, jste vyfazeni z turnaje. Jak jsou Hraci postupné vyrazovani, hraci stoly se rusi a Hraci jsou
presazovani k jinym hracim stollm tak, aby byl zachovan plny pocet Hracl u vsech hracich stoll a hra byla
vyrovnana. Nakonec se posledni preZivsi Hraci se vSemi hracimi Zetony sejdou u findlového hraciho stolu, kde
se konecnym vitézem stane ten Hrac, kterému se podati shromazdit vSechny hraci Zetony svych soupera.
Vyhry naleZi nejvyse umisténym Hraclm v zdvislosti na poctu Ucastnik( turnaje a vyplatni strukture (Pfiloha
¢. 1).

3) Shootout

Shootout je specialnim typem turnaje na vice stolech. V takto oznacenych turnajich se na jednotlivych stolech
hraje vidy aZz do poslednich Hracéd, pficemz tito zbyvajici Hraci jsou potom presazeni k findlovému ¢i
zavérecnym stolim. Format SHOOTOUT turnaji mlze byt odlisSny. Napfiklad nemuseji postupovat na finalovy
stdl jen vitézové na jednotlivych stolech. MUzZe se tfeba jednat o turnaj pro 27 Hracu a tito ho za¢nou hrat na
tfech stolech. Z kazdého z nich potom postoupi tfi nejlepsi Hradi a ti nakonec vytvori findlovy stll s deviti Hraci.
Turnaje, jejichz vitéz je nucen vyhrat dva turnajové stoly se nazyvaji DOUBLE SHOOTOUT TOURNAMENTS. V
turnajich oznacenych jako TRIPPLE SHOOTOUT musi vitézny Hrdac zvitézit na tfech stolech. TRIPPLE SHOOTOUT
turnaje se také hraji s mensim poc¢tem Hracl na stolech (napfiklad se ¢tyfrmi na Sestnacti stolech). Zajimavou
inovaci SHOOTOUT turnajl jsou turnaje zacinajici s jedenacti stoly, na nichZ hraje ze zacatku po deseti Hracich.
Prvni faze tohoto turnaje konci, jakmile zlstanou pouze tfi Hraci u kazdého stolu. Vsem témto hracim je
vyplacena vyhra a hraci postupuji do druhé faze turnaje. Druha faze turnaje zac¢ina na ¢tyrech stolech

—tfi z nich maji 8 Hraca a jeden 9. Opét zlistanou v turnaji jen Hraci umisténi na prvnich tfech mistech kazdého
stolu, kterym je opét vyplacena vyhra. Ve treti fazi turnaje za¢nou zbyli Hraci hrat na dvou stolech po Sesti
Hracich. Opét zGstanou pouze tfi nejlepsi, kterym je vyplacena opét vyhra. Posledni faze turnaje se hraje u
jediného stolu s poslednimi Sesti Hraci. Zde jsou nakonec vyplaceni nejlepsi tfi a turnaj konci klasicky, kdyz
zUstane pouze vitéz.

4) Heads Up turnaje
V tomto turnaji jsou Hraci rozlosovani do parl a hraje se vyfazovacim systémem, tzv.
»pavoukem®, dokud nezlstane jen jediny hrac. Jako u jinych turnajl typu shootout, neni v heads-up turnajich
povolena pozdni registrace. Pocet zaregistrovanych Hraca musi byt mocninou cisla dvé (2, 4, 8, 16, 32, 64),
co? je potiebné k zaplnéni vSech pozic na zacatku turnaje, ktery se hraje ,, pavoukem®. Pokud nastane situace,
Ze pocet zaregistrovanych Hracd nebude mocninou cisla dvé, mizZe byt naposledy prihlasenym hraclim v



turnaji vracen buy-in s cilem upravit pocet hracl ve startovnim poli tak, aby to vidy byla mocnina dvojky (2,
4, 8, 16, 32, 64 atd.). Turnaje tohoto formatu se hraji jako SINGLE-ELIMINATION, DOUBLE — ELIMINATION
turnaje nebo jako turnaje oznacené nazvem ROUND- ROBIN. U SINGLE- ELIMINATION turnaj( je Hrac vyrazen
po prvni prohfe a u DOUBLE — ELIMINATION turnaja

po druhé prohfe. V ROUND-ROBIN formatu hraje kazdy Hra¢ HEADS-UP hry proti celé fadé souper( a Hradi
jsou umistovani do Zeb¥icku podle statistiky vyher a proher. Nejlépe umisténi Hraci potom postupuji do
SINGLE nebo DOUBLE — ELIMINATION play-off turnaju.

5) Satelit
Satelit je typ turnaje, ve kterém vyhru predstavuje ¢astka ve vysi buy-inu do pfedem stanoveného vétsiho
turnaje. Hra¢ maze vyhru pouzit dle jeho uvaZzeni, neni vazana pouze na vstup do dalsiho turnaje. Hrac si
rovnéz muze nechat Vyhru vyplatit nebo pouzit jako vstup do dalsiho turnaje (v tomto pripadé Provozovatel
vystavi Hraci o této skutecnosti potvrzeni). Tento typ turnaje je pofadan na jednom i vice hracich stolech.
Satelity na vice stolech (multi- table satelity) jsou planovany jako pravidelné turnaje a zapis do nich i jejich
prabéh jsou identické s ostatnimi turnaji na vice stolech. Maji pouze jedinou dlleZitou odliSnost — hraje se do
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indm do vétsiho turnaje.

6) Fazovy turnaj
Fazovy turnaj je takovy, v némz se urcity pocet Urovni na zacatku turnaje pro rlizné skupiny Hracl neodehrava
soubézné. Hraci si mohou vybrat z rliznych startovnich fazi, které zacinaji v rGzné Casy. Kazda startovni faze
se hraje stejné dlouhou dobu a poté se vsichni zbyvajici hradi slouci v zavéreéné fazi turnaje. Pocéty ZetonU na
konci 1. faze se prenesou do dalsiho kola. Pokud vstoupite do Fazového turnaje, musite se ujistit, Ze budete
moci hrat ve vSech dalSich fazich, protoze z 2. faze (a dalSich) ve Fazovém turnaji se nelze odregistrovat.
Fazové turnaje umoznuji nékolik vstupt do prvnich fazi.

7) Turnaje rebuy
Turnaje, kde si v jejich pribéhu muzete dokupovat hraci Zetony, se nazyvaji rebuy turnaje. Ve standardnich
,freezeout” turnajich vypadavate ze hry, jakmile vam dojdou hraci Zetony. V pfipadé rebuy turnaja si vsak
hraci Zetony muZete (za urcitych podminek) dokoupit. V turnaji rebuy vam bude po zakoupeni rebuy
ponechano vase misto. Pfed zahajenim turnaje budou ozndmeny Hraclm nasledujici informace:

* obdobi pro rebuy (do kdy je moZné dokupovathraci Zzetony),

* mnoizstvi hracich Zetond, které si U¢astnik hazardni hry maze pomoci rebuy dokoupit,

* pocet rebuys, ktery je v daném turnajiumoznén,

* mnoistvi a cena hracich Zetond, které Ize dokoupit v rdmci add-ond.

8) Turnajere-entry

Turnaj re-entry je takovy, v némz mate pfrileZitost znovu vstoupit do udalosti poté, co jste z ni jiz byli vyfazeni.
| kdyZ v této chvili nebudete chtit vstoupit, stale se mlZete obvyklym zplsobem registrovat kdykoliv béhem
obdobi pozdni turnajové registrace. Vice vstupl ve stejnou chvili neni povoleno. Pokud v turnaji re-entry
ztratite vSechny své hraci Zetony, budete vylouceni z uddlosti a obsadite misto dané poradim umisténych. V
turnaji re-entry dostanete nové misto a budete usazeni jako jakykoliv novy Hrac, obvykle skonéite u jiného
hraciho stolu. V turnaji re-entry je kazdy vstup povaZzovan za novou turnajovou registraci do udalosti, takze
platite i novy buy-in, jako byste byli Hracem, ktery pravé pfisel do turnaje. Upozoriiujeme, Ze v turnaji re-entry
mUZe byt pocet vasich opétovnych vstupli omezen. Toto Cislo bude ozndmeno Hraclm pred zahdajenim
turnaje. Jakmile vyCerpate povoleny pocet vstupt, nebudete jiz moct znovu hrat v této udalosti.

9) Turnaje bounty
V turnajich bounty ziskava osoba, kterd vyradi konkrétniho Hrace, specialni finanéni odménu (tzv. bounty).
Pokud je napfiklad bounty vypsand na hrace “KidPoker”, kdokoliv ho vyradi, ziska tuto odménu. Podoba
odmeény zavisi na typu turnaje. Hrac plati v tomto typu turnaji extra buy-in, ktery slouzi jako hracova bounty.
Nabizime 6 typl bounty turnaja:

o Fixed—Bounty je vypsana na hlavu vice "oznacenych" Hrac(, ktefijsou uréenijiz pfed zacatkem turnaje



prostfednictvim losovani.

o Knockout — Kazdy Hrac, ktery vstoupi do turnaje, nese svoji bounty. Vitéz knockout turnaje vyhraje
svou vlastni bounty.

o Special Bounty —V Mutlitable turnaji jsou Hraci, ktefi jsou “Special Bounty”. O tom, ktefi Hraci to jsou,
zjisti Hrac¢ aZ po vyrazeni. “Special Bounty” Hrace nahodné vylosuje vedeni turnaje pred zacatkem
turnaje.

o Mystery Knockout - V tomto turnaji plati pravidlo klasického Knockout turnaje s vyjimkou toho, Ze za
kazdého vyrazeného Hrace neziska Hra¢ penézitou odménu, nybrz se jeho bounty rfadi do Mystery
Bounty prizepoolu. Takto vytvoreny prizepool pak ziskdvaji Hraci, které ndhodné vylosuje vedeni
turnaje v prabéhu turnaje z Hracud, ktefi zUstavaji stale aktivné ve hre a to v celkové vysi rovnajici se
celkovému Mystery Bounty prizepoolu.

o Bounty prizepool — V tomto turnaji plati pravidlo klasického Knockout turnaje s vyjimkou toho, Ze za
kazdého vyrazeného Hrace neziska Hra¢ penézitou odménu, nybrz se jeho bounty fadi do Bounty
prizepoolu. Takto vytvoreny prizepool pak ziskava Hrac, ktery ma na konci turnaje nejvice bounty
ostatnich Hracd, které vyradil.

o Progresivni Knockout — Podobné jako ve standardnich turnajich Bounty, i tady vyhrajete financni
odmeénu pokazdé, kdyz soupere vyradite, ale s malou obménou, Ze ¢ast odmény za soupere (bounty)
vyhrajete okam?zité, ale ¢ast pripocitdme k odméné za VAS (obvykle 50 %). Jak budete vyFazovat dalsi
hrace, odména za vase vyrazeni bude vétsi avétsi.

10) Turnaje multi-stack

V turnajich multi-stack jsou pocatec¢ni hraci Zetony kazdého Hrace rozdéleny do mensich stackl stejné
velikosti, tj. mnoZstvi hracich Zeton( pred Hracem na hracim stole. Kazdy Hrac¢ se poté rozhodne, s kolika z
dostupnych stackll chce zacinat a kolik si jich ponecha stranou na pozdéji. Hrac¢ si mlze stacky doplnit (pridat
dostupné zbyvajici stacky) pozdéji. Celkovy pocet stackd, které jsou k dispozici, je shodny pro vsechny Hrace.
Za pridani dostupného stacku Hra¢ neplati 7adné dalsi poplatky. Ucastnik turnaje multi-stack méze mit
napfiklad k dispozici pét stack(l po 1.000 hracich Zetonech, tedy celkem 5.000 hracich Zeton(. Na zacatku
turnaje si tento Hra¢ mize vybrat, Ze bude hrat s minimalné jednim stackem (1.000 Zeton() nebo Ze si v té
dobé pfrida libovolny pocet ¢i vSechny ze svych zbyvajicich Ctyr stack(l. Stacky se pridavaji ke konci aktualni
handy, v pribéhu aktudlni handy je neni mozné pouZzit ve hfe. Pokud Hrac prohraje vSechny své hraci Zetony
ve hre, nabidne se mu moznost pfidat zbyvajici stacky a bude muset pfidat nejméné jeden stack. Jestlize bude
zbyvat pouze jeden stack, pfida ho automaticky. Jakmile Hrac prohraje vSechny své dostupné hraci Zetony ze
vsech svych dostupnych stackl, bude vyrazen z turnaje. Na pfidani dostupnych stackl budou mit Hradi
omezeny €as, a to, nez zac¢ne dalsi hra. Stacky, které nebyly pfidany do konce tohoto ¢asu, jsou automaticky
pridany k celkovému mnozstvi hracich Zzetond kazdého Hrace.

11) Casové omezené turnaje
Casové omezeny turnaj je specialnim typem turnaje, ktery ma predem omezenou dobu trvani. Cas vyméreny
pro udalost Ize poznat v samotném ndzvu turnaje. Ke konci stanovené délky herniho ¢asu se turnaj zastavi a
zbyvajici Hradi si rozdéli prizepool na zakladé poctu jejich hracich Zetond.

12) Freezeout
Turnaj, ve kterém dostane na startu kazdy z Hrach stejny pocet hracich Zetonl bez moznosti dalsiho
dokupovani. Kdyz o své hraci zetony pfijde, je z turnaje vyfazen. Turnaj vyhrava Hrac, ktery ziska od ostatnich
Hraca vsechny hraci Zetony.

13) Tymovy turnaj

Kazdy tym se sklada z 2/3/4/5/6 Hrach dle predem ohlaseného typu turnaje. Zapisné do turnaje si hradi kazdy
Hrac zvlast. Vsichni Hraci nastoupi do klasického Multitable turnaje proti Hrac¢dm ostatnich tymu. Jedna se o
jeden Multitable turnaj rozdéleny do nékolika dni. Mista Hracl jsou urcovana nahodné losem (pomoci
registracniho systému Provozovatele) pfi koupi Buy-inu do turnaje. V ramci tohoto turnaje je zakazana
spoluprace Hracl v pripadé, Ze by se dva i vice Hracl z jednoho tymu sesli u jednoho hraciho stolu. BEhem
startovnich dni si Hraci kazdého tymu snazi vybudovat co nejlepsi stack do druhého dne. Ten se pred startem
2. dne secte s ostatnimi stacky spoluhraci tymu a dale se pokracuje pouze s jednim stackem. Tento stack
naleZi celému tymu a Hradi se stfidaji vzdy po jednom levelu. Finan¢ni odmeény naleZi nejvySe umisténym
Hraclm v zavislosti na poctu ucastnikl turnaje a vyplatni strukture (Pfilohac. 1).



14) Choose your Stack (vyber si svij stack) turnaj
Turnaj, u néhoz jsou na pocatku vyhlasené rozdilné varianty buy-in a v navaznosti na to pak i rozdilné vyse
stacku. Kazdy hrac si tak mlze pred zacatkem turnaje vybrat, ktery buy-in si zvoli a dle toho pak obdrzi i
prisludny pocatecni pocet hracich Zetond do hry. Cim vy$$i buy- in, tim vice poéate¢nich hracich zeton( do hry.
Financni odmény nalezi nejvySe umisténym Hracdm v zdvislosti na poctu ucastnik(l turnaje a vyplatni
strukture (Pfiloha ¢. 1). Management turnaje vzdy predem urci vysi buy-inu a prislusného poctu pocatecnich
hracich Zetond ke hre.

15) Accumulation (shromazdéni) turnaj
Jedna se o vicedenni turnaj, kdy Hrd¢ ma moznost nastoupit do vSech Uvodnich dni turnaje. Hraci si mohou
vybrat z rGznych startovnich fazi, které zacinaji v rizné Casy. Kazda startovni faze se hraje stejné dlouhou dobu
a poté se vsichni zbyvajici Hraci slouci v jednom, vétsim turnaji. Pocty hernich Zetonl na konci 1. faze se sectou
dohromady a prenesou do dalsiho kola. Pokud vstoupite do Fazového turnaje, musite se ujistit, Ze budete
moci hrat ve vsech dalSich fazich, protoZe z 2. faze (a dalSich) ve Fazovém turnaji se nelze odregistrovat.

16) Multi-Entry turnaje (lepsi stack postupuje do dne 2)
Jedna se o vicedenni turnaj, kdy Hrd¢ ma moZnost nastoupit do vSech Uvodnich dni turnaje. Hraci si mohou
vybrat z rliznych startovnich fazi, které zacinajiv rlizné ¢asy. Kazda startovni faze se hraje stejné dlouhou dobu
a poté se vsichni zbyvajici Hraci sloudi v jednom, vétsim turnaji. Do 2. faze si pak Hra¢ mUize pfesunout pouze
nejvyssi stack, ktery ziskal v ramci
1. faze. Pokud vstoupite do Fazového turnaje, musite se ujistit, Ze budete moci hrat ve viech dalSich fazich,
protoze z 2. faze (a dalSich) ve Fadzovém turnaji se nelze odregistrovat.

17) Turnaj, kdy hra kondi pfi dosaZeni placenych pozic
Jakmile se turnaj dostane do faze, kdy se dosahne placenych pozic, turnaj konci. Finanéni odmény nalezi
umisténym Hraclm v zavislosti na poctu ucastnik( turnaje a vyplatni struktufe (Pfiloha €. 1).

18) Mix Max turnaj
V turnajich s oznacenim "mix max" se v pribéhu méni pocet Hracl u jednoho hraciho stolu. Zacina se jako
"full ring" - tedy 9-max (¢i 10-max). V takové podobé se hraje po urcité casové obdobi, pfipadné do chvile,
kdy bude zbyvat urdity pocet Hracl. Poté se format zméni na 6max, a nakonec se hra zUZi az na heads-up,
napfiklad v poslednich osmi Hracich. Prlibéh turnaje je vidy stanoven managementem turnaje, ktery jej
predem vyhlasi.

19) Flip Out turnaj
Nékolika denni turnaj, kdy Hrdci startuji u pIného stolu. Flipout turnaje jsou kombinaci tradi¢niho multi- table
pokerového turnaje s takzvanymi flip turnaji, ve kterych jsou vsichni Hraci automaticky kazdou handu all-in az
do okamziku, kdy je znamo konecné poradi hraca. Flipout turnaje se hraji nasledujicim zptisobem —v prvnim
kole turnaje jdou automaticky vsichni Hraci all-in a z kazdého stolu postoupi jeho vitéz do dalsich boju, které
se vsak jiz hraji tradi¢nim zpUsobem s normalni strukturousazek.

20) Vyhrazené turnaje
Vyhrazeny turnaj predstavuje klasicky turnaj, ktery je na zakladé pfedem vyhlasené podminky urcen
predevsim pro Hrdace, ktefi splfiuji danou podminku (vék, pohlavi, aj.) vyhlasenou managementem turnaje
Jedna se vidy o podminky ve smyslu pozitivni diskriminace, které nejsou v rozporu s ust. § 7 odst. 2 pism. c)
ZHH. V rdmci takového turnaje je vidy dbano splnéni podminky uvedené v ust. § 7 odst. 2 pism. c) ZHH, a to, Ze
jsou véem Ucastnik@im hazardni hry zaru¢eny rovné podminky a rovhou moznost vyhry.



21) Garantované karetniturnaje
Provozovatel pfedem stanovi minimalni vysi Vyhry, kterd bude vyplacena i v pfipadé, Ze ahrn vkladd Hraca
do takového turnaje nedosahne této vyse. Pokud bude konecny uhrn vkladl Hracl nizsi, nez je predem
stanovend minimalni vyse vyhry, Provozovatel tento rozdil dorovna ze svych penéznich prostfedkd. Pokud
Uhrn vklad( Hracd prevysi predem stanovenou minimalni vysi vyhry, pak se vyhry z tohoto turnaje budou
skladat z dhrnu vkladl Hracud ocisténych o pripadna doprovodna plnéni (napf. poplatek Provozovateli za Ucast
v turnaji, tzv. Fee).

Turnajova pravidla

l. Vseobecna pravidla

1)  Vedeniturnaje, stejné tak jako sélovy (herni) personal ¢ini veskera rozhodnuti v zajmu Hrace a zaroven
dbaji o to, aby obecné vnimana spravedlnost pro vSechny Hrace byla nejvyssi prioritou. Veskera
rozhodnuti vedeni turnaje, stejné tak jako sdlového vedeni jsou konec¢na.

2) Zodpovédnost Hracl - Od vSech Hracl je ocekavano, ohlaseni korektnich registracnich udajd,
akceptovani pridéleni hracich pozic, chranéni hracich karet, jasné a srozumitelné hlasit své herni
zaméry, sledovat priabéh hry, jednat v momentech, kdy na né ptijde fada a zaroven toto pravo chranit,
davat pozor na to, aby hracovy karty byly viditelné, hraci Zetony mit Citelné a viditelné ostatnim
Hractm, béhem Zivé hry byt pfitomen u hraciho stolu, ohldsit pfipadnou chybu, &i poruseni pravidel
hry, je-li tak rozhodnuto, tak neodkladné prejit na nové herni misto, znat a dodrzovat pravidla, cozZ
zasadné prispiva ke spravnému priabéhuturnaje.

3) Oficialni terminologie turnajového pokeru — Oficidlni pokerové terminy béhem sazeni a dalSich akci
jsou jednoduché, jednoznaéné a béziné vyjadreni. PouZiti nestandardnich jazyk( nebo gest pfi hie je
na vlastni nebezpedi hrace, jelikoZz mohou vést k rozhodnutim, ktera nebyla Hracem zamyslena. Hraci
jsou sami zodpovédni za to, aby své zaméry vyjadrovali jasné.

4) Elektronicka zafizeni — Pro vylouéeni veskerych pochybnosti je zakdzano umistovat jakékoliv
elektronické zafizeni na plochu hraciho stolu. Tato plocha zahrnuje vsechny c¢asti hraciho stolu.
Pouzivani mobilnich telefonl na hracim stole je zakdzdno, bez ohledu na to, zda Hrac je ucasten v
aktudlni hre, ¢inikoliv. Pfi telefonovani musi Hrac hraci stll opustit. Pristroje jako jsou tablety, laptopy,
nebo notebooky smi Hrac u stolu pouZivat pouze v situacich, kdy se Ucastni aktudlni hry. Pfipojeni
uvedenych zafizeni na nabijeci zafizeni je u hraciho stolu zakdzano. PouZivani aplikaci typu Periscope,
Twitch apod. pro vysilani pfenost z prabéhu turnaje je zakdzano. Na televiznich stolech a na stolech
findlovych pfi turnajich vyznamného charakteru jsou elektronické pfistroje zakazany. Vedeni turnaje
si vyhrazuje pravo vyzvat Hrace k ukonceni pouzivani vSech, nebo i jen nékterych elektronickych
zafizeni. Je-li vedeni turnaje nazoru, Ze pouZivani téchto zafizeni ovliviiuje Casovy plan turnaje,
pfipadné hru samotnou s ovlivnénim ostatnich hraca turnaje. Hra¢i mohou pozadat Krupiéra, aby
kontaktovali management turnaje v situaci, jsou-li toho nazoru, Ze urcity Hrac¢ narusuje pribéh hry
vnéjsimi vlivy, jako jsou napf. knihy, ¢asopisy nebo elektronicka zafizeni.

II. Postupy

1) Herni pozice (Stacks) - Vsechny herni pozice v turnaji jsou udélovany ndhodné. Vyména pozic neni
dovolena. Turnajovy management maji pravo ménit v prabéhu hry pozice Hraca tak, aby pribézné
vyrovnavali poc¢ty Hracl u jednotlivych hracich stoll, pfipadné prizplsobili pozice specidlnim
potfebam Hracl. Za kontrolu spravnosti svych registracnich dokumentd jsou zodpovédni sami Hraci.
Hraci cekajici na své misto a re- entries obdrzi kompletni hodnotu startovnich hracich Zetoni
(pocatecni Stack). Tito Hraci budou umisténi na pozici pridélenou vedenim turnaje a prevezmou
veskera prava a povinnosti daného herniho mista, s vyjimkou pozice mezi Small blindem a Buttonem.
Hrac obdrzi své pocatecni startovni hraci Zetony poté, co zasedne k hracimu stolu a Krupiérem bude

zkontrolovan hraci stal ipozice.

2) Identifikace — VSichni Hraci jsou povinni se pfi turnajové registraci prokazat platnym dokladem
totoZnosti a Pristupovou kartou. Kazdy Hrac, ktery predlozi neplatny doklad totoznosti, mize byt



3)

7)

8)

potrestan diskvalifikaci v turnaji.

Rebuy — Hradi, ktefi chtéji dokoupit Zetony (rebuy), nemohou vynechat Zzadnou hru. Nahlasi-li hrac
pred novou hrou, Ze chce provést Rebuy, pfipocitaji se Zetony k jeho aktudlni hodnoté Zetonl v hracim
Stacku a Hrac je povinen Rebuy jiz provést. Hraci, ktefi chtéji provést Rebuy, nemohou vynechat
zadnou hru po tom, co pfijdou o vSechny hraci Zetony.

Misdeal — Spatné rozdani karet. Nasledujici situace jsou Misdealem pouze v pfipadé&, Ze se na chybu
prijde drive (nékdo oznami Misdeal nebo sam Krupiér si chyby vsimne) neZ dva Hraci rozehraji hru
(provedou jakoukoliv akci). V okamziku, kdy jednali dva a vice Hracq, jiz nemuize nastat Misdeal. Hra
se musi dohrat s kartami tak, jak byly rozdany. V pfipadé, Ze néktery z Hracl nema spravny pocet
karet, jeho handa je povaZovana za mrtvou (je automaticky Fold). Hrac je zodpovédny za svoje karty
a za jejich spravnost. V pripadé Misdealu je rozdavani ukonceno a je provedeno znovu.

e Prvni nebo druhd karta je rozdana licem nahoru nebo jinak odhalena chybou Krupiéra.

e Vice neZ jedna karta je rozdana mimo hraci stal.

e Vice nez jedna karta je otoCena licem nahoru v bali¢ku.

e Vice neZ jedna karta rozdana navic.

e Jakakoliv karta rozdana mimo poradi (kromé odhalené karty, kterd mize byt vzata jako
spalenad).

e Button je na Spatném misté.

e Prvnikarta je rozddna na nespravnou pozici.

e Karty byly rozdany také na volné misto, pop¥. Hraci, ktery na né nema narok.

* Nebyly rozdany karty Hraci, ktery chce hrat a ma na né narok.

Chyba pfi uréeni vyherni kombinace — Pokud Krupiér $patné vyhodnoti vyherni kombinaci, vSechny
karty jsou stale viditeIné na stole, a karty ,,spali“ —tento hand neni

,mrtvy”. Hracijsou Zzaddani aby, pokud zaregistruji tuto chybu ihned upozornili Krupiéra. Krupiér zavola
Floormana, ktery provede rekonstrukci handu a Hraci bude vyplacena Vyhra, kterd mu dle skutec¢nosti
prislusi.

Rozpousténi stoll — Pravidlo rozpousténi hracich stold vstupuje v platnost s ukoncenim
turnajové registrace. Hradi, ktefi pfijdou od zruseného hraciho stolu ke stolu jinému, prevezmou na
novém hernim misté vSechna prava a povinnosti herni pozice (Button, Small blind, Big blind). Hrac,
ktery obdrzi pozici mezi Small blind a Buttonem se dané hry neucastni. Hraci stoly budou na bazi
nahodného principu zruSeny. Herni mista na hracim stole (zacatek vidy pozice ¢. 1) budou
prostfednictvim Krupiéra rozlosovany systémem nejvyssi karty. Management turnaje, popf. Krupiér
zamicha karty a rozda je. Herni mista budou nasledné uréena ve sméru hodinovych rucicek na zakladé
nejvyssikarty.

Balancovani stold — Hra na hracich stolech bude prerusena, je-li pocet Hrac¢l 4 a méné. Hrac, ktery
opousti hraci stdl a ma byt v nasledujici hfe na pozici Big blind, obdrZi na novém hracim stole nejhorsi
pozici. Tato pozice vsak nesmi byt pozice Small blind. Vyjimkou jsou Turnaje stud, kdy se Hraci méni
dle pozic — Hrac je vidy posunut na posledni misto uvolnéné najiném hracim stole. V pozdéjsich
fazich turnaje probiha vyména Hracl mezi hracimi stoly dle uvazeni managementu turnaje.

Button — Na zacatku turnaje, pfi opétovném svolani Hracli, nebo na findlovém hracim stole je
principem rozdani nejvyssi karty urcena pozice Buttonu, pficemzZ pfi shodné kombinaci o poradi
rozhoduje barva v poradi piky, srdce, kara a kriZze. Rozdani nejvyssi karty urci pozici Buttonu pro celé
startovni pole Hracl v turnaji. Management turnaje mlze rozhodnout, Ze Button bude na vsech
hracich stolech lezet na posledni hraci pozici nastole.

a) Mrtvy Button — VSechny turnaje jsou hrany s tzv. mrtvym buttonem. Jako mrtvy button je
oznacena situace, kdy Hrac vlevo od Krupiéra je vyloucen ¢i jinak opusti hraci stlil a Dealer
button je tak umistén pred Zidli, na které nesedi Hrac, namisto preskoceni na dalSiho Hrace.
V takovém pfipadé neni Small blind pozadovan.

b) Heads-up Bbutton —V Heads-upu (herni situace, kdy se hry Géastni jiZ jen dva Hraci) je Small
blind vzdy na pozici Buttonu a zahajuje jako prvni akci. Jakmile dojde na herni situaci Heads-



10)

11)

12)

13)

14)

15)

16)

17)

18)

up, musi byt pozice Buttonu takova, aby Zzadny z Hracli nemusel dvakrat po sobé sazet Big
blind.

c) Chybny Button — Umisti-li Krupiér pozici Buttonu chybné a toto je zjisténo aZ po rozhodujici
akci (po kompletnim kole sazeni), bude ve hfe pokracovano a Button bude posouvan déle ve
sméru hodinovych ruci¢ek. Naopak v situaci, kdy chybnd pozice Buttonu je zjiSténa pred
rozhodujici akci, bude dana hra prohlasena za neplatnou a pozice Buttonu zkorigovana.

Chip Race — P¥i situaci zaokrouhlovani hracich Zeton( ve hie, mizZe Hrac obdrzet nejvyse jeden Zeton.
Chip Race zacina prvnim Hracdem zleva od Krupiéra. Diky tomuto pravidlu nelze Zadného Hrace z
turnaje vyradit. V situaci, kdy by Hrac po zaokrouhleni hodnot svych hraich Zetont mél o vsechny pfijit,
situaci Chip Race hraci Zeton o hodnoté nizsi, neZ je minimalni hodnota hracich Zeton(, které zlstaly
na hracim stole, tento hraci Zeton prohrava. Hraci jsou vyzvani vidy k tomu, aby pfi této herni situaci
byli osobné pfitomni u hracihostolu.

Discretionary Colour-up (vyména hracich Zeton( nizké hodnoty) - Jednda se o vyménu hracich Zetonu
nizké hodnoty za hraci Zetony s hodnotou vyssi, a to z divodu redukovani po¢tu hracich Zeton( ve hre.
Management turnaje muzZe tento Ukon provést dle svého uvazeni kdykoliv a u kazdého Hrace. Hrac
ma vzdy pravo byt u této akce pfitomen.

0Odd Chips (Zetony, jenz jiZz nelze rozménit) - Pfi hrach typu Split Pot obdrzZi Hrac s nejvyssi kombinaci
tzv. Odd Chips (jednd se o hraci Zetony, které nelze rozdélit). V tzv. Flop Games, ve kterych jsou 2
nebo vice High Hands, pripadné 2 nebo vice Low Hands, pfipadnou Odd Chips prvnimu opravnénému
Hraci vlevo od Buttonu. V tzv. Stud Games, pripadnou Odd Chips Hraci s nejvyssi kombinaci a s nejlepsi
barvou. Jsou-li kombinace Hracl totozné, Bude Pot rozdélen rovnhomérné v ramci moznosti. Ve hre
Omaha, Stud, 8 or Better hrach se rozdéluje pot mezi vSechny Hrace vlastnici stale hraci Zetony.
Zustane-li na konci prvniho déleni Odd Chip navic, obdrZi jej High Hand. Zlstane-li navic Odd Chip z

evvys

Viditelnost karet a Zetond, pocitani Stacku — VSichni Hraci musi drZet své karty viditelné pro vsechny
ostatni Hrace na hracim stole. Hra¢ musi byt schopen posoudit hodnotu hracich ZetonU soupere a z
toho davodu by hraci Zetony mély byt radné vyskladané. Management turnaje doporucuje dodrZovat
nepsanou normu, skladat hraci Zetony do sloupce po 20 kusech. Zejména hraci Zetony nejvyssi
hodnoty musi byt stale viditelné. Hraci maji narok na prepocitani presné hodnoty Sazky, a to v
pripadé, Ze Hraci ucini akci All-in.

Prendseni hracich Zeton( — Hraci Zetony musi byt v hracim sale prendseny vzdy viditelné a v krabicce
na hraci Zetony. Porusenim téchto pravidel muize Hrac pfijit o své hraci Zetony, pripadné byt
diskvalifikovan. Takto prohrané hraci Zetony jsou z turnaje stazeny.

Vyména balicku karet — Vyména balicku karet je ¢inéna na zdkladé rozhodnuti Krupiéra nebo
managementu turnaje, a to zejména z dlvodu viditelného poskozeni, oznaceni karty ¢i vice karet,
ztraty nékterych karet, aj. Hraci nemaji narok na pozadavek vymény karet.

Folded Hands (zahozené karty) - Hra kazdého Hrace je povazovana za ukonéenou v momenté, kdy se
Krupiér dotkne hracovych karet nebo se karty dotknou karet spalenych, boardu nebo mista kde jsou
jiz zahozené karty ostatnich Hraca.

Fold — zahozeni mimo poradi (je zavazuijici).

Disputed a Killing Hands — Pravo na reklamaci predeslé hry konci za¢atkem nové hry. Nova hra zacina
vidy michanim karet. Pfi pouZziti mechanického zafizeni k michani karet zacina nova hra pfi doteku
tlac¢itka na tomto zafizeni skrze Krupiéra.

Mrtva hra — Krupiér nesmi Zzadnou vyherni karetni kombinaci zavfit, pokud je stdle oteviena a pokud
je ocividné kombinaci vyherni. Hraci jsou také vyzyvani k tomu, aby byli Krupiérdm ndpomocni pfi
urcovani vyherni kombinace, a to zejména v momenté, maji-li pocit, Ze dealerem uréena vitézna
kombinace je nespravna.



19)

20)

21)

22)

23)

24)

2)

Unprotected Hands (nechranéna hra) — stdhne-li Krupiér karty Hraci, ktery je nemél chranéné, nema
Hrac¢ zadny nadrok na napravu a svoji sdzku zpét nedostava. Pouze v pfipadé, Ze Hrac navysil sazku a
zadny z dalSich Hrach jesté nekonal dalsi akci, dostava Hrac¢ svoji sazku zpét. Byl-li vsak raise jiz
dorovnan, mize Hrac byt postiZen, a to aZ vyfazenim zturnaje.

Side Pots (vedlejsi poty) - VSechny side Poty jsou oddélené, jedna se o separatni Poty. Poty nesmi byt
pred ukonéenim vsech akci promichany. Hraci se nesmiv Zadném pripadé Potldotykat.

Calling for Clocks — TIME (¢asova rezerva) - Vmomenté, kdy je prekrocen ¢asovy limit, smi Hra¢ pozadat
jesSté o €as navic. V této situaci za souhlasu managementu turnaje s poZzadavkem, obdrzi Hrac dalsi
jednu minutu na rozhodnuti. Tato minuta obsahuje ¢asovy limit 50 sekund. V situaci kdy se Hrac¢ v
tomto limitu stale nerozhodl k akci, nasleduje 10 sekundové odpocitdvani. V situaci kdy Hrac ani v
tomto odpodcitdvani nereaguje, bude jeho hra povazovdna za ukoncéenou (Folded Hands).
Management turnaje ma pravo tento Casovy limit zkratit, ma-li podezfeni, Ze Hrac¢ této moznosti
vyuziva imysiné k prodlouzeni hry. Kazdy Hrac, ktery umysiné prodluzuje hru, mlize byt potrestan. V
turnajich s 20minutovyminebo kratSimi levely je ¢as na rozmysleni 25 sekund a odpocitavani 5 sekund.
V situaci, kdy konec odpocitavani a rozhodnuti Hrace padne ve stejny moment, bude nasledovat
posouzeni, co bylo dfive. Standardné se vsak postupuje ve prospéch Hrace.

End of Day Play (konec startovniho dne fazového turnaje) - K zamezeni prodluZovani turnaji se pfi
vicedennich turnajich postupuje takto: V poslednich 5 az 15 minutdch posledniho levelu zastavuje
turnajovy management turnajové hodiny. Ndsledné losuje Hrac kartu v rozmezi 3-7 a tim rozhodne
pocet zbyvajicich her v daném hracim dni. Toto je ozndmeno Hraclm a pravidlo je pouZito na vsech
turnajovych stolech, pficemz prvni hra je pocitana smichanim karet, ptipadné s dotekem tlacitka na
mechanickém michacim zafizeni.

Hand for Hand Play — Toto pravidlo pfichazi v platnost v pozdéjsich fazich pokerovych turnaja, tésné
pfed dosahnutim placenych pozic. Nahldsi-li management turnaje fazi Hand for Hand, je na vSech
hracich stolech dohrana hra do konce a poté prerusena. V pfipadé, kdy vSechny hraci stoly dohraly
aktudlni hru, rozdaji Krupiéfi karty pro hru novou a opét ¢ekaji na ukonceni hry na vSech stolech. Tato
faze pokracuje tak dlouho, dokud nevypadne z turnaje tolik Hraca, aby ti zbyli byli jiz na placenych
pozicich. Je-li ve fazi Hand for Hand nahlasen All-in a tato akce je dorovnana, zastavi Krupiér na
tomto hracim stole hru a zaroven pozada ostatni Hrace, aby své karty neodkryvali. Tento All-in st(l
prerusi hru na tak dlouho, dokud na vSech ostatnich hracich stolech neskonci hra. Poté jde
management turnaje k hracimu stolu, kde All-in a Call probéhlo a vyzve Krupiéra k pokracovani hry. V
pfipadé, Ze All-in hracich stol( vice je hra prerusena na vSech téchto hracich stolech. Po ukonceni hry
na ostatnich hracich stolech je Showdown provadén na All-in hracich stolech postupné jeden po
druhém. Ukonci-li dva nebo vice Hracl své ucinkovani v turnaji ve stejné hre, avsak na rozdilnych
hracich stolech, podéli se spolecné o aktualni turnajové poradi. Ukondi- li dva nebo vice Hraca své
ucinkovani v turnaji ve stejné hie na stejném hracim stole, rozhodujici pro pofadi v turnaji je vyssi stav
hracich Zeton( pred posledni hrou.

Deal — Je metoda ukonceni turnaje dohodou vsech Hraél o rozdéleni Prizepoolu (vyplatniho Potu).
Lze ucinit pouze za podminek, kdy je jiZ ukoncena turnajova registrace Hracd do turnaje, vsichni Hradi
s ,Dealem” souhlasi a neni poruseno zadné lokalni, ¢i turnajové pravidlo. Staci jeden Hrac, ktery tuto
formu ukonceni turnaje neakceptuje a hra pokracuje dale dle plvodniho vyplatniho schématu. | v
pfipadé Dealu mize byt turnaj dohran o jednotlivé vysledné pozice/poradi (naptiklad o ziskani poharu
¢i naramku v daném turnaji), a to za poufZiti dohodou stanové c¢astky z rozdéleného Prizepoolu.
Plvodni rozdéleni Prizepoolu dle Dealu, vsak zlstava zachovano.

ll.  Akce
Novy turnajovy blind level — Skonci-li ¢asovy level a za¢ina novy, je od managementu turnaje novy
level zahlasen a pocinaje dalsi hrou pfichazi v platnost. Nova hra zacina michanim karet, pfipadné s

dotykem michaciho tlacitka na michacim zafizeni.

At your Seat (Hrac sedici na svém misté) - Hra¢ musi zaujmout své misto u hraciho stolu nejpozdéji v
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momenté, kdy Krupiér rozda prvni kartu. Nesedi-li Hrac po rozdani prvni karty na svém misté, Krupiér
okamZzité tyto karty sbira (ve hie Stud po posledni oteviené karté third street). Hra¢ musi byt na svém
misté i v pripadé, chce-li poZadat o ¢as. Hrac je povazovan na svém misté také v pfipadé, pohybuje-li
sev dosahu svého herniho mista. V pripadé pochybnosti rozhoduje vedeni turnaje.

Action Panding — Je-li Hrac All-in, mél by zUstat u hraciho stolu, nemél by se stykat s ostatnimi Hraci,
ktefi jsou v hernim sdle, ani se kontaktovat se zdstupci medii, a pfedevsim nesmi opustit své herni
misto.

Raise Limit — Ve hrach typu No Limit neexistuje Zzadny Cap, coZz znamena, Ze neexistuje Zadny limit pro
maximalni Sazku. Ve hrach typu Limit se Ffidi maximalni pocet navySeni internimi pravidly
Provozovatele. Nejsou-li takova pravidla k dispozici, plati pravidlo jedné Sazky a tfi navyseni. Dospéje-
li turnaj do faze Heads-up, neni pocet navyseni limitovan.

String Bets — Krupiér je zodpovédny za rozpoznani sazky typu “String bets” nebo “String raise”. Jako
“String bet” oznacujeme pokus sazet nebo zvySovat Sazky po vice krocich najednou. Sazka String bet
vypada tak, Ze Hrac nejdrive vsadi ¢ast svych hracich Zeton(, poté ale bez predchoziho hlaseni jesté
jednou sahne do svych hracich Zetond, aby ucinil dalsi Sazku. Vsichni Hracéi na hracim stole jsou
vyzyvani k pomoci Krupiérovi a managementu turnaje pfi rozpoznavani Sazek typu “String bet” a typu
“String raise”. VSechny dorovnavané Sazky typu String bets a String raise musi byt potvrzeny
managementem turnaje.

Substantial Action (Rozhoduijici akce) - Rozhodujici akci se rozumi bud’ dvé akce provedené za sebou,
pficemz alespon pfi jedné bude hraci Zeton vsazen do Potu, nebo libovolna kombinace spocivajici ze
tfech akci hranych po sobé.

Hlasky (Verbal and Physical Action in Turn) - Slovni hlasky Hracd (jsou-li na fadé) jsou zavazné. Vsechny
hraci Zetony vsazené Hracem do Potu, je-li Hra¢ na radé, v Potu zlstavaji. Hraci musi vidy Cinit své
herni kony v momenté, kdyz jsou nafadé.

Undercall — pfi akci zvané Undercall (vsadi-li Hra¢ méné, nez je aktualni vyse Sazky k dorovnani), musi
Hrac dosadit zbyvajici sumu ke korektnimu dorovnani (Call), jedna- li se o jakoukoliv hru typu Multi-
Way, nebo Heads-up. Ve vSech ptipadech je vSak koneéné rozhodnuti na managementu turnaje.

Verbal and Physical Action out of Turn (zména akce) - Slovni hlasky Hraca (jsou-li na radé) jsou
zavazné. Hraci musi své herni Ukony Cinit vidy v momenté, kdyZ jsou na fadé. Hrac, jenz iumyslné Cini
herni Ukon mimo spravné poradi za ucelem ovlivnit prlibéh hry, mize byt potrestan vyloucenim. Akce
provedené mimo spravné poradi mohou byt zavazné, avsak pouze v situaci, kdy pribéh hry a herni
akce neni timto ukonem ovlivnén, nebo zménén. Call, Check nebo Fold nejsou povaZzovany za ukony,
které pribéh hry zméni. Zméni-li se vSak akce, neni Sadzka mimo poradi zdvazna a Sazka bude Hradi,
ktery tak ucinil vracena. Tento Hrac obdrzi timto vSechny své sazeci moznosti zpét (Call, Fold, Raise).
Zvysi-li Hrac Sazku a jeho karty jsou odebrany (killed) dfive, nez jeho navyseni bylo dorovnano, smi si
Hrac¢ sumu navyseni vzit zpét, avsak prohrava ale sumu dorovnani (Call).

Accepted Action — Hrac je zodpovédny za to, Ze pred dorovnanim Sazky (Call), kterou vsadil soupef u
hraciho stolu, odsouhlasil jeji vysi, a to bez ohledu na to, co je hlaseno ostatnimi zucastnénymi na
hracim stole. PoZaduje-li dorovnavajici Hrac¢ (Call) prepoditani potfebné sumy a dostane bud od
Krupiéra, nebo jiného Hrace sumu chybnou, akceptuje timto kompletni a korektni jedndani a
pozbyva naroku na plnohodnotnou Sazku, nebo na Sazku All-in. Zaroven plati opét pravidlo, Ze pfi
spornych situacich je konecné rozhodnuti na managementu turnaje.

Oversized Chips — Neni-li nahlasené zadné navyseni Sazky (Raise), plati “Oversize Chip“, tj. Zeton vyssi
hodnoty, nez je vyse platného dorovnani, pouze jako dorovnani (Call). Vhodi-li Hra¢ Oversize Chip do
Potu a zaroven nahlasi Raise, nikoliv vSak vysi navyseni Sazky, ma tento Raise hodnotu maximalniho
navyseni, a to do vySe hodnoty hraciho Zetonu, ktery byl do potu zasazen. Ma-li byt Oversize Zetonem
ucinén ukon Raise, musi to byt vidy nahlaseno a to dfive, neZz se tento Zeton po vhozeni do Potu
dotkne plochy hraciho stolu. Po Flopu bude Sazka s Zetonem Oversize bez fddného ohlaseni ze strany
Hrace bude povaZovana vidy za Sdzku v plné hodnoté tohoto Zetonu.
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Multiple Chips — Za predpokladu, Ze neni Hraéem hlasen Raise, pocita se vhozeni dvou Zeton( stejné
hodnoty jako Call, a to v pfipadé Ze jeden z téchto Zetonl je hodnoty nizsi, neZ je hodnota poZzadované
hodnoty dorovnani (Call). Pfiklad sBlindy 200/400 - Hrac¢ A vsadi 1200 a Hrac B vlozZi dva Zetony v
hodnoté 2 x 1000 do Potu bez toho, aby nahlasil Raise, pocita se tato Sazka jako Call. Vsadil-li by Hrac
B Zetony v hodnotach 4 x 500, byl by to Raise na 2000.

Raising (navyseni) - Hrac je zodpovédny za to, Ze své umysly navyseni Sazek dava jasné najevo. Hraci
budou naléhavé vyzyvani k tomu, aby vysi svych Sazek hlasili presné a zietelné. Ve hrach typu No Limit,
nebo Pot Limit jsou povinnosti — PFi navySeni Sazky tak ucinit jednim pohybem, ¢i Ukonem, nejdfive
Castku Fict a nasledné vlozit do Potu, nahlasit Raise, poté vloZit do potu sumu pro dorovnani (Call) a
poté pro dokonceni celé akce vloZit zbyvajici sumu hracich Zetond do Potu.

Half Bet Raising (pravidlo 50%) - Zvysi-li Hra¢ predchozi Sazku o polovinu nebo vice, avsak zaroven
méné, ne? je predepsané minimalni korektni navyseni, bude Hrac¢ vyzvan k doplnéni své Sazky do
radné vyse, aby bylo naplnéno pravidlo navyseni alespon v minimalni vysi. Zvysi- li Hra¢ predchozi
Sazku méné neZ polovinu predchozi Sazky bez toho, Ze by nahlasil Raise, bude vyzvan pouze k
dorovnani predchozi Sazky.

All-in Raising—Po nahlaseni Sazky All-in s hodnotou nizsi, nez je hodnota kompletniho navyseni (Raise),
nesmi Hrac s predeslou vsazenou sumou svoji Sazku bratzpét.

All-in with Hidden Chips — Deklarovana Sazka All-in zavazuje Hrace vlozit do potu vSechny své hraci
Zetony, v€etné ZetonU zakrytych. Profit ze zakrytych Zetond mit vSak Hra¢ nemuze.

IV. Showdown (vyloZeni)

Verbal Declarations — Rozehrané karty jsou zavazujici (Cards speak). Ustni vyroky k hodnotam karet
jakéhokoliv Hrace nejsou smérodatné. Zarovenn miUZe management turnaje dle svého uvazeni
umysiné mylné vyroky k hodnotdm karet potrestat.

All-in Showdown — Jakmile je Hrac All-in a vSsechny Sazky jsou ukonceny, budou vsechny aktivni karty
otevieny. Odhodi-li omylem Hrac své karty drive, nez byly odkryty, ma management turnaje pravo
vratit tyto karty zpét do hry, to vSe za predpokladu, Ze karty Ize spravné identifikovat. Hraci, ktefi své
karty v situaci All-in odhodi tmysIné, mohou byt potrestani.

Side Action — Hraje-li vice Hraca v jedné hie s Hracem, ktery je All-in o hlavni pot, jsou vSichni Hradi,
ktefi jsou v pozici showdown a hraji o vedlejsi pot povinni své karty také otevrit. Hraje-li Hrac All-in o
hlavni pot, nesmi Zadny Hrac hrajici o vedlejsi pot pfi River- Showdown zahodit své karty. Krupiér ma
narizeno otevrit vSechny karty ve hie. Timto jsou ve hre o pot stale vSichni aktivni Hraci.

Showdown — Po ukonceni vSech akci musi Hrac, ktery proved! posledni agresivni akci (Bet, Raise, aj.)
ukdzat karty jako prvni. Ostatni Hraci nasleduji v potadi dle sméru hodinovych rucic¢ek. Toto plati na
Riveru, Turnu, Flopu a pfed Flopem. Ve hie typu Stud plati toto pravidlo smérem dol(i aZ k , Third Street”
(je-li to zapotrebi). Neprobéhne-li Zddna Sazka, musi Hrac¢ nalevo od buttonu (Flop Games), nebo tzv.
Third Street Bring- in (Stud Games) své karty nejdfive ukdzat a ostatni Hraci postupuji v akci poté po
sméru hodinovych rucicek. Hraci smi jeden po druhém odmitnout ukazat své karty, nicméné
zahozenim karet (Pass) ztraceji narok na pot. V pfipadé, kdy Hra¢ odmitne ukazat své karty a pasuje,
prichazi v platnost pravidlo uvedené v bodé 7).

Winning Hands — Chce-li Hrac¢ vyhrat Pot, musi ukdzat vSechny své karty. Tento Ukon je nezbytny k
uzavreni hry. Zlistane-li ve hte jiz jen jeden Hra¢, nemusi pfi predavani potu své karty odkryvat.
Priklad: Hrac B vsazi na Riveru a Hrac¢ A dorovnava (Call). Nasledné Hrac B zahazuje své karty a Hrac A
zGstava jedinym aktivnim Hracem ve hie. Hrac A vyhrava pot a své karty ukazovat nemusi.

Tabled Hand — Timto Ukonem se oznacuje situace, jsou-li vSechny karty na hracim stole jiz oteviené.
Pouze kratké ukazani karet nebo ukazani pouze vyssi karty pripadné podobné ukony nejsou
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povaZovdny za ukdzanou Handu. Nekorektné oteviené karty nemohou vyhrat Pot, toto je mozné
pouze, jsou-li obé karty radné otocené a poloZzené na hracimstole.

Refusal to Show — Odmitne-li Hrac otocit vSechny svoje karty, nem(Ze toto ucinit Krupiér nybrz pouze
management turnaje. To zaroven vyzve daného Hrace, aby své karty oteviral dle pravidel. Neucini-li
tak budou tyto karty povaZzovany za zahozené. Neotevie-li Hrac své karty béhem Showdownu ve Ih(té
5 sekund vysvétli si to turnajovy personal jako Dead hand a udéli tomuto Hraci za zdrzovani hry trest
napriklad v podobé napomenuti. Ostatni Hraci na hracim stole nesmi otacet karty jiného Hrace.
Stane-li se tak, budou tyto karty nadale aktivné pokracovat ve hre, ale Hrac, jenz nedovolené tyto
karty odkryl, bude postiZzen za provinéni se proti turnajové etiketé.

Showing the Winner — Kazdy Hrac, ktery je aktivné ve fazi Showdown, mizZe poZzadat o to, aby byly
odkryty souperovy karty. Jestlize vSak ostatni Hraci své karty jiz zahodili, nelze jiz karty zpétné otacet.
PoZadavky Hrach na odkryti souperovych karet maji za nasledek to, Ze karty zlistavaji oto¢ené na
hracim stole a zaroven se mohou podilet na vyhie v Potu. Hradi, ktefi tento narok nevznesou do
Showdownu nemaji na tento pozadavek ndarok. Existuje-li predpoklad tykajici se nezdkonného
spoléeni mezi vice Hraci, mohou ostatni hraci poZzadovat na Krupiérovi, aby podezielé karty provéfil
skrze management turnaje.

V. Herni etiketa a tresty

Hraci nesmi (jsou-li ve hte aktivni nebo nikoliv):

a) Odkryvat zadné karty ve hie v momentech k tomu neurcenych, tj. pfi
zahozenych kartach, ani pfi probihajici aktivni hre.

b) Vyvarovat se rad, nebo kritik do doby, nez bude ukon¢ena dana akce.

c) Nekomentovat hru, nejsou-li jesté oteviené karty.

d) Probirat aktudlni hru, nebo strategii s ostatnimi pfitomnymiv Hernim prostoru.

€) Konzultovat situaci s externim partnerem.

f) Platipravidlo ,,One player to hand” (jeden hrac pro jedny karty).

Televizni vysilani a Hole Cards — Hra¢ svym vstupem do turnaje, tj. zakoupenim Byu- inu souhlasi s
nahrdvanim a jeho podminkami, o ¢emz je pfedem persondlem Provozovatele fadné informovan.
Hradi, ktefi vstoupi do turnaje, ktery je nahravany, jsou povinni spolupracovat s pracovniky televizniho
vysilani. S tim souvisi také ukazovani prvnich dvou karet (Hole Cards) televizni kamere. NedodrZovani
tohoto pravidla mize byt potrestano.

Exposed Cards — Ukaze-li Hrac své karty béhem stale probihajicich akci na hracim stole, muize
nasledovat sankce. Kazdy Hrac¢ na hracim stole ma prévo vidét jiz jednou ukazané karty. Hrac po
odkryti svych karet pred Showdown muze pokracovat pouze pasivni akci (Check, Call, Fold, aj.).

Exposing and Mucking — Hrdac, ktery ukaze své karty Hraci, ktery uz své karty zahodil a poté sam své
karty zahodi také, muize byt potrestan. Hrac, ktery toto pravidlo porusi opakované, bude potrestan.

Collusion — Poker je hra jednotlivce. Soft Play, ,,Chip Dumping” (dobrovolna prohra Zetona), domluvy
Hracd na pozici ,,Bubble” (neumisténi se na penézich nebo findlovém stole), ochrana Hrace pred
ukonéenim Ucinkovani v turnaji na této pozici (opakovanym pasovanim Big blindu) jsou zakdzany a
budou trestany.

Etiquette Violations — Opakované poruseni proti turnajové etiketé budou turnajovym
managementem potrestany. K tomu pocitame nikoliv vSak vyluéné nechtény dotyk karet nebo hracich
ZetonU jiného Hrace, ale zdrzovani hry, opakované herni ukony mimo poradi, neklidné hrani si s
vlastnimi hracimi Zetony (splashing), Umyslné sazeni mimo dosah Krupiéra, pfehnané mluveni u
hraciho stolu. Mimo to budou potrestdny také nepfimérené chovani, stejné jako nevhodné chovaniv
podobé neslusnych gest nebo podobné pocinani. K poruseni pravidel patfi také urazlivé pripovidky k
hernimu stylu jinych Hracl nebo také pfimé nadavky jinému Hraci kvali jeho stylu hry v turnaji.

Urazky — Urazlivé vyroky na adresu jinych Hracl, managementu turnaje , stejné jako ostatniho
personalu Herniho prostoru nebudou tolerovany. Takové to konani bude potrestano. Také nepfimé
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urazlivé projevy budou potrestany.

Vsichni ucastnici turnaje si béhem celé akce a ve vSech prostorach Herniho prostoru chovaiji slusné a
radné. Kazdy Hrac, ktery bude svédkem nekorektniho chovani jinych Hracu je povinen toto nahlasit.
Soucasné by méli vsSichni Hraci dbat na osobni hygienu, sv{j zdravotni stav, aby timto nenarusovali
chod turnaje. Rozhodnuti o tom, zda Hrac z divodu zdravotnich ¢i hygienickych dlivodd smi v turnaji
pokracovat je na managementu turnaje. Pfipadné sankce proti Hraci, ktery toto nehodla akceptovat,
feSi managementturnaje.

Management turnaje mlzZe potrestat (¢l. 10) kazdé jedndni, které dle jejich nazoru odporuje
oficidlnim pravidlim a zajmU0m turnaje, zakonnym pravidlim a rovnosti hry.

Penalty — Management turnaje a také management turnaje mlze na zakladé svého uvazeni ulozit
tresty, a to pocinaje Ustnim napomenutim a konce diskvalifikaci s pripadnym zdkazem Ucasti na
vSech dalsich turnajich. Udéleni trestu musi byt vZdy na zakladé jasné prokazaného poruseni pravidel
nebo na zakladé dlivodného podezieni (napf. v pfipadé tajné domluvy, chip dumpingu apod.). Tresty
budou ukladany pro Soft Play, urdzlivé nebo rusici chovani. Trest je nepochybny v situacich, jako je
vyhozeni hraci karty Hracem z hraciho stolu, tak silné zahozeni karet, pfi némz dojde k otoceni karet,
opakované zdrzovani hry, provinéni proti pravidlu One player to a hand, ¢i v obdobnych pfipadech.
Urazky ostatnich Hracd, turnajového personalu, zaméstnancl Provozovatele a vSech ostatnich
pracovnikd nebude tolerovano.

MozZné tresty — Ustni varovani, jedno, nebo vice nasobny trest pfi rozdavani, jedno nebo vice nasobny
trest Orbit (tzn., Ze jeden Hrac¢ za druhym na stole musi vynechat hru, tj. 6 Hracd na stole = 6
vynechanych her), Dead hand (neplatna ruka), vylouceni z turnaje, diskvalifikace =z turnaje véetné
propadnuti ziskané penéini vyhry (moiné pouze v pfipadé prokazani zvlast zavainého poruseni
pravidel ¢i podvodného jednani, bez kterého by Hrac vyhru neziskal), vylouceni z turnaje (v takovém
pfipadé nebudou hrdci jiz vraceny jeho uskute¢néné Sazky).

Escalation — Vyse trestu musi byt vidy Umérna rozsahu poruseni pravidel. Management turnaje mGze
Hrace diskvalifikovat i na zakladé jednoho jediného prohfesku, a to vzhledem k jeho

rozsahu a zavaznosti. Hraci musi védét, Ze vSechnynepovolené akce nabizeji Sirokou Skalu
moznych postih(, a to jiz s prvnim takovymto provinénim.

Missed Hands/Orbit Penalty — Hra¢ je povinen opustit hraci stll pro jednu nebo vice her, pfipadné
pro jeden nebo vice trestd typu — Orbit. Hra, kterou byl nucen Hrac vynechat je pocitana jako ¢ast
hraciho kola. Hraci s vyse uvedenym postihem, a to libovolné délky musi opustit ur¢eny turnajovy
prostor, a to po celou dobu udéleného trestu. Krupiér poté musi management turnaje informovat,
kdy se vylouceny Hrac smi vratit na své misto.

Penalties Move — VSechny tresty si Hrac sebou nese v ¢ase ("Sankce Move"). To znamena, Zze pokud
Hrac A obdrzi trest dvojity Orbit (16 her), a vzhledem ke konci turnaje mize vynechat pouze pét her,
pocitd se zbytek trestu i na zacdtku pfistiho dne turnaje. To plati i pfi vypadnuti z turnaje ¢i jinych
podobnych zmén.

Elimnation Penalty — Hraci vylouceni z turnaje, jsou klasifikovani na umisténi odpovidajici momentu,
kdy k vylouceni doslo. Priklad: Pfi poslednich 15 Hracich v turnaji (a 100 placenym mistlim) je
vyloucen z turnaje a Herniho prostoru Hrac A. Hraci Zetony tohoto Hrace jsou z turnaje staZzeny a Hrac
ukoncuje turnaj na 15.misté.

Diskvalifikace — V situaci diskvalifikace, budou vSechny hraci Zetony Hracl zabaveny, jejich Buy- in
zUstava soucasti Prizepoolu a tito Hraci nemaji narok na jakoukoliv Vyhru. Diskvalifikovany Hra¢ musi
okamzité opustit turnajovy prostor.
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10.15 KOLO STESTi

10.15.1 POPIS HRY

10.15.1.1 Ziva hra ,,Kolo Stésti “ (déle jako ,Kolo §tésti“) se hraje na hracim stole sestavajici z hraciho platna a z
mechanického hraciho kola, na kterém jsou oznaceny pfislusné moznosti uzavieni Sazky (tzv. hraci pole).
Minimalni Sdzka u hazardni hry Kolo stésti je 10,- K¢, maximalni 10.000, - K¢, maximalni Vyhra je 250.000,
- K& Podrobnéji budou minimalni a maximalni Sazky vidy stanoveny u konkrétniho hraciho stolu Zivé hry.
Zivé hry ,Kolo §tésti“ se na jednom hracim stole mohou zt&astnit maximalné dva hraci.

10.15.1.2 Hraci platno je rozdéleno na 6 hracich poli rlizné barevné oznacenych predstavujicich ¢iselné nasobky , 1x“,
»2X“, ,,5x“, ,,10x“ a ,,25x"“. Mechanické hraci kolo je rozdéleno na 36 hracich poli rGdzné barevné
oznacenych predstavujicich 35 rGznych ciselnych nasobkd, a to konkrétné:

17 poli, 1x“,

10 poli,,2x“,

5 poli ,,5x“,

2 pole ,,10x",

1 pole ,,25x" rGZové,
1 pole ,,25x“ ¢erné

O Vyhte (a o jeji vysi) ¢i prohie rozhoduje nahodny proces, ktery je vytvaren pomoci mechanického
hraciho kola a jehoz vysledek je vyjadren ukazatelem (Sipkou) tohoto mechanického hraciho kola.

10.15.1.3 Hazardni hra Kolo stésti se uskutecnuje prostrednictvim Krupiéra, ktery fidi pribéh hazardni hry u
hraciho stolu, dohlizi na fadny pribéh hazardni hry a obsluhuje mechanické hraci kolo. Pokyny Krupiéra v
prabéhu hazardni hry jsou pro Hrace zdvazné.

10.15.1.4 Za jednu hru hazardni hry Kolo $tésti se povazuje ukonéeny proces, pfi kterém Ucastnici na vyzvu
Krupiéra vloZi své Sazky do hazardni hry Kolo $tésti a po zatoceni mechanickym hracim kolem ukazatelem tohoto
mechanického hraciho kola je uréena vySe Vyhry nebo je hra Krupiérem prohlaSena za neplatnou v souladu s
bodem 2 Pravidel této hry.

10.15.1.5 Herni ménou je ¢eska koruna — CZK nebo EUR.
10.15.1.6 Ke hte se pouzivaji Hodnotové Zetony.
10.15.1.7 Rozpéti Sazky do jedné hry Kola Stésti se pohybuje v rozmezi od 10,- K¢ do 10.000, - K¢.

10.15.1.8 VysSe Vyhry je uréena v zavislosti na vysi Sazky na prislusné policko hraciho platna a prislusném ciselném
nasobku na hernim poli mechanického hraciho kola, a to za spInéni vSech podminek stanovenych vtomto Hernim
planu, ptipadné Zakonu.

10.15.2 PRAVIDLA HRY

10.15.2.1 Sazky do Kola $tésti provadi Hra¢ samostatné. Po vyzvé Krupiéra ke hfe mohou Uéastnici umistovat
Hodnotové Zetony do pfislusnych jednotlivych hracich poli na hracim platné. Uéastnici maji moznost umistovat
své Sazky do okamziku, kdy Krupiér vyhlasi ukonceni pfijmu Sazek. Krupiér oznami ukonceni pfijmu Sazek vzdy
pred uvedenim mechanického hraciho kola do pohybu.

10.15.2.2 Po ukonceni prijmu Sazek Krupiér zato¢i mechanickym hracim kolem ve sméru hodinovych rucicek.
Minimalni pocet otoceni mechanického hraciho kola je 3 x 0 360 °. V ptipadé, Ze nedojde k poZadovanému poctu
otoceni mechanického hraciho kola na prvni pokus, Krupiér prohlasi hru za neplatnou. V takovém pripadé zadny
z Hracd nevyhrava ani neprohrava a Sazky se vraceji zpét Hraclim.



10.15.2.3 Hraci vznikd ndrok na Vyhru v ptipadé, Ze po zastaveni mechanického hraciho kola ukazatel (Sipka)
ukazuje na hraci pole mechanického hraciho kola, jehoZ hodnota a barva odpovida hracimu poli, na které Hrac
na hracim platnu umistil svou Sazku. Zastavi-li se mechanické hraci kolo tak, Ze ukazatel (Sipka) ukazuje na hraci
pole jiného Ciselného nasobku nebo barvy, nez na které Hrac na hracim platnu umistil svou Sazku, Hraci nevznika
narok na Vyhru a o svou Sazku pfichazi. Pokud po zastaveni mechanického hraciho kola ukazatel (Sipka) ukazuje
mezi dvé hraci pole, plati, Ze vyhrava hodnota a barva na predchozim poli.

10.15.2.4 V pripadé vzniku naroku na Vyhru podle tohoto Herniho planu Krupiér vyda Hraci Hodnotové Zetony
bezprostfedné po ukonceni pfislusné hry Kola Stésti, v jejimz ramci Hraci takovy narok vznikl.

10.15.3 PARAMETRY HRY
Hra Min. Max. Max. vyhra Min. Max. Max. vyhra
sazka K& | sdazka K¢ zjedné hry sazka € sazka € | zjedné hry
Kolo stésti 10 K¢ 10 000 K¢ 250 000 K¢ 1€ 400 € 10000 €

10.16. ADMIRAL KOLO STESTi

10.16.1 Zakladem této hry je svisle uloZzené otacivé kolo s 30 poli. Jednotliva pole jsou od sebe oddélena koliky.
Na kazdém z téchto poli, je vyobrazen jeden ze sedmi symbol( (viz. nize, Symboly vyhernich poli a poméry
vyplat). Jednotlivé symboly jsou vyobrazeny v rozdilné ¢etnosti. Cim ¢astéji se symbol objevuje, tim nizsi
je vyplatni pomér a naopak, pokud se symbol objevuje méné Casto, je vyplatni pomér vyssi.

10.16.2 Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stdl, u kterého je realizovana hra na hracim
platné/Hraci platno, ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky), na kterém je
vyobrazeno 6 box(. Na kazdém z boxU je vyobrazen jeden z vyhernich symbol( (Tfesné, Zvonek, Hroznové
vino, Meloun, Hvézda, sedmicka ,7“), véetné poméru vyplat. Hry ADMIRAL KOLO STESTI se na jednom
hracim stole mohou zt¢astnit maximalné dva hraci. Hra ADMIRAL KOLO STESTI za&ind tim, Ze Hrag, po
vyzvé Krupiéra, ,Vase Sazky“, umisti své Hodnotové Zetony do prostoru uréenému pro Sazky na symbol/-
y vyobrazené na hracim platné, a to na lezato, ne do drazek, aby byla hodnota Zetonu dobfe viditelna na

kamerovém zdznamu.

10.16.3. Sazky jsou realizovany pouze Hodnotovymi Zetony. (Pozn.: V pfipadé, Ze hraje vice Hracl s
Hodnotovymi Zetony na jednom hracim stole, musi mit své Sazky pod kontrolou, aby byli schopni se se
svou Sazkou ztotoznit, tzn., aby védéli, ktera Sazka je jejich a bylo moZné vyplatit vyhru vlastnikovi Sazky.
V pfipadé, Ze uplatnuje vyhru na Sazku Hodnotovym Zetonem vice Hrac(, postupuje se dle Herniho planu,
Obecna ¢ast, ¢l. 7 Reklamace a stiznosti).

10.16.4 V okamZziku, kdy jsou vSechny Sazky prostfednictvim Hodnotovych Zeton( umistény, zahlasi Krupiér
»Konec Sazek”. Po tomto oznameni nejsou pfijimany Zadné Sazky. Nasledné roztoli Krupiér kolo s
vyhernimi symboly (po sméru nebo proti sméru hodinovych rucicek). Kolo se musi otocit kolem své osy
minimalné tfikrat. Trn (ukazatel), ktery je pevné upevnén, nasledné kolo brzdi, az do okamZiku, kdy je kolo
zcela zastaveno a trn ukazuje na vyherni symbol. Pokud se kolo neotoc¢i minimalné tfikrat kolem své osy,
je hra zrusena (anulovana) a za¢ne se nova hra. Hra¢ se mlze, po anulaci-zruseni hry, rozhodnout pro
jednu z téchto moznosti: svoji plivodni Sazku ponecha v plvodni vysi do nové hry anebo Krupiér vyplati
Hraci hodnotu ve vysi jeho plvodniSazky.

Pokud trn (ukazatel) zGstane zachycen na kovovém clenéni kola — koliku plati, Ze vyhrava pole predchozi

(symbol na predchozim poli), ke kterému v tu chvili trn (ukazatel) sméfuje. Zastavi-li se mechanické hraci
kolo tak, Ze trn (ukazatel) ukazuje na hraci pole jiného symbolu, nez na které Hrac¢ na hracim platnu umistil



svou Sazku, Hraci nevznika narok na Vyhru a o svou Sazku pfichazi.

Po urceni vyherniho symbolu Krupiér vezme prohravajici Sazky a nasledné vyplati vyhravajici Sazky.
Nasledné muzZe zacit nova hra.

10.16.5 Symboly vyhernich poli a poméry vyplat
Tresné
Symbol je na kole zobrazen 9x, vyplatni pomér je 2:1
(Priklad: Hrac¢ vyhrava dvojnasobek jeho Sazky + hodnotu ve vysi své plvodni Sazky)

Zvonek
Zvonek je na kole zobrazen 6x, vyplatni pomér je 3:1

Hroznové vino
Symbol je na kole zobrazen 5x, vyplatni pomér je 4:1

Meloun
Symbol je na kole zobrazen 3x, vyplatni pomér je 8:1

Hvézda
Symbol je na kole zobrazen 2x, vyplatni pomeér je 10:1

Sedmicka ,,7“
Symbol je na kole zobrazen 1x, vyplatni pomér je 25:1

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

10.16.6 PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. Max. vyhra Min. Max. Max. vyhra
sazka K& | sazka K& | zjedné hry sazka € sazka€ | zjedné hry
Admiral
miral 10K¢ | 10000KE | 250000 K& 1€ 400 € 10 000 €
kolo Stésti

10.17. BANCO POKER

10.17.1 Herni stul

Stll na poker ve tvaru oblouku se sklada z ¢asti pro hrace, kterou tvori minimalné sedm boxU a z ¢asti pro
krupiéra. Hraci stQl ma otvor pro float (zasobnik na Zetony), pro dropbox (vhazuje se hotovost pfijata na
hracim stole) a tipbox (vhazuje se prijaté spropitné). Hraci stll je pokryt platnem, na kterém je predtisténo
rozloZeni sazkovych boxl s popisy sdzek. Sdzkovy box se sklada ze tri ¢asti. Na od hrace nejvzdalenéjsi
pole sazku ,B“ (bonus) hra¢ umisti nepovinnou sazku. Na prostfedni pole ,ANTE” hra¢ umistuje svoji
zakladni sazku a na k hraci nejblizsi pole ,,BET“ hrac sazi vidy dvojnasobek sazky na

,ANTE“, ale pouze v pfipadé, Ze pokracuje ve hre.

10.17.2 Pravidla hry

Karetni hra se uskutec¢iiuje prostfednictvim Krupiéra. Inspektor Kasina je pfitomen po celou dobu hry a
zajistuje, Ze hra probiha v souladu s pravidly. Banco Poker se hraje s balickem, obsahujicim 52 karet. Pfed
zacatkem prvni hry kazdého Krupiéra musi byt karty rozloZeny na stole licem nahoru, aby Hraci méli
moznost kontroly karet. Kontrolu karet provadi na zacatku, v pribéhu a na konci hraciho dne také



Inspektor kasina a ManaZzer kasina. Hraci musi drZet své karty po celou dobu hry nad stolem v zorném poli
Krupiéra.

Pfed zahajenim kazdé nové hry Krupiér provede hromadné michani karet vzdy licem dol(, které nasledné
rozdéli na dvé hromadky, které jesté mezi sebou promicha. Po michani Krupiér jednou rukou snima karty
na dvé hromadky, které umisti na sebe. Krupiér mlzZe Hrace vyzvat k sejmuti karet. V tom pfipadé Hrac
vloZi plastovou snimaci kartu mezi zamichané karty, tak aby nejmensi sejmuty balicek obsahoval alespon
jedendct karet. Michani a snimani se provadi po kazdé hre. Hrac se nesmi pti snimani karet dotykat.

Jeden hrac¢ smi hrat pouze na jednom boxu. Hrac sazi na box odpovidajici pozici, kde sedi. Hraci nesmi
sazet na boxy ostatnich Hracl, pouze v pripadé tak zvané ,slepé hry“ mlze Hrac hrat i na dalSich boxech,
ale nesmi se téchto karet dotykat ¢i na tyto karty hledét a pred zahajenim rozdavani karet musi vsadit
»Ante” i ,Bet”, tzv. slepou sazku. Hraci si béhem hry nesmi mezi sebou vyménovat informace o kartach.
Jakékoli provinéni proti tomuto pravidlu muizZe vést k neplatné hre tzv. ,,dead hand” a ke ztraté sazek na
ante a bet. Rozhoduje Manazer kasina v souladu s timto Hernim planem.

10.17.3 Priibéh hry

Hradi, ktefi se ucastni hry, musi umistit sazku do ¢asti ,Ante” a nepovinnou Sazku ,,B“ (bonus) jesté pred
rozdanim prvni karty. Kazdy Hra¢ muazZe vsadit pouze jednu Sazku. Ke hfe mohou byt pouzZity pouze
Hodnotové Zetony.

Krupiér rozdava karty tak, Ze da kazdému Hraci po jedné karté a jednu kartu da sobé. Toto opakuje, dokud
vsichni nemaiji 5 karet. Karty se rozdavaji licem dolG. Davaji se pres sebe tak, aby bylo mozno je spoditat.
Krupiérova pata karta je obracena licem nahoru. Karta obracend licem dold neni divodem k anulovani
hry. V tom pripadé Krupiér pouze obrati kartu licem nahoru a hra pokracuje. V ptipadé, Ze néktery Hrac
nebo Krupiér neobdrzi uréeny pocet karet, je hra anulovana a Hraci obdrzi hodnotu ve vysi plvodni Sazky.
Rozhoduje Manazer kasina v souladu s timto Hernim planem.

Hracdi maji moznost vymény jedné karty, za ménénou kartu musi zaplatit zakladni Sazku, kterou maiji
vsazenou na ,Ante”. Hrac¢ polozi ménénou kartu licem dol(i a na kartu polozi Zetony v cené Sazky
»Ante”. Krupiér ¢eka na rozhodnuti Hracu, zdali chtéji koupit novou kartu. Poté, co vsichni hraci provedli
rozhodnuti, Krupiér vezme ze zbylého balicku karet jednu kartu licem dol(l a da ji do odkladace karet, tj.
tzv. ji spali. Poté méni Hra¢lim jednu kartu, a to v poradi, z pohledu Krupiéra, zleva doprava. Krupiér da
zbylé karty do odkladace karet. Hraci, ktefi nevyuzZiji moznosti vymény karty, ale i Hraci, ktefi si novou
kartu zakoupili, se nasledné musi rozhodnout, zda budou pokracovat ve hre ¢i nikoliv. Hraci, ktefi
nepokracuji ve hre, poloZi své karty na stul. Krupiér sebere Sazku na policku ,, Ante” resp. Na policku , B
(bonus) a karty leZici u této Sazky. Krupiér musi vZdy zkontrolovat pocet vracenych karet. Poté je umisti
do odkladace karet. Hraci, ktefi pokracuji ve hie, musi vsadit na pole ,Bet” dvojnasobek jejich sazky na
»Ante”. Po umisténi sazky ,Bet” musi Hrac polozit karty na stll a nesmi se jich dotknout.

Jakmile vSichni Hraci ucini rozhodnuti, Krupiér obrati své zbyvajici ¢tyfi karty a spolu s patou kartou je
rozlozi vedle sebe tak, aby byly Citelné.

evvs

Pokud ji nema:

- ohlasi,,No hand“ a vyplati vSem Hraclim, ktefi zlstali ve hie sazky na ,, Ante“ v poméru 1:1 (tzn. Cistou
Vyhrou je jednondsobek Sazky).

- pokud ma Hrac vsazeno na policku ,,Bonus” a dosahl bonusové vyherni kombinace, krupiér mu vyplati
i Vyhru za bonusovou kombinaci. Pokud hra¢ nedosahne bonusové vyherni kombinace, sazka ,, Bonus”



prohrava.

- Po vyplaceni vsech Sazek Krupiér postupné sebere a zkontroluje pocty karet vsech Hraca.
Pokud karty Krupiéra obsahuji nékterou z moznych vyhernich kombinaci, zaéne Krupiér porovndavat
svoji kombinaci s kombinacemi karet jednotlivych Hracd. Vyhrava vidy ta kombinace karet, ktera je
vys$i. Pokud maji Krupiér i Hrac stejnou kombinaci, rozhoduje o vyhfe dalsi nejvyssi karta.
Napf. Krupiér matyto karty: 10, 10,A,7,2

Hraé matyto karty: 10,10, A, 5,3

V takovém pfipadé vyhrdva Krupiér, ktery ma stejné jako Hrac dvojici desitek, Eso, ale ¢tvrtou kartu ma
sedmicku, ktera je vyssi nez hracova pétka.

10.17.4 Mozna kombinace karet (vzestupné poradi)

Eso/Kral

Jeden par tzv. ,,One pair” — dvé karty stejné hodnoty, napft. 10, 10

Dva pary tzv. ,,Two pairs” — 2x dvé karty stejnych hodnot, napr. 10, 10, 6, 6

Trojice tzv. , Three of a Kind“ — tfi karty stejné hodnoty, napt. 10, 10, 10

Postupka tzv. ,,Straight” — pét karet s hodnotami za sebou ne stejné barvy, napt. 8,9, 10, J, Q
Barva tzv. ,Flush” — pét karet stejného barevného symbolu, napf. ,,Cervend srdce” nebo ,,erné listy”
Trojice a dvojice tzv. ,Full House” — trojice a dvojice, napf. 10, 10, 10, 6, 6

Ctvefice tzv. ,Four of a Kind“ — ¢tyfi karty stejné hodnoty, nap¥. 10, 10, 10, 10

Postupka stejné barvy tzv. ,,Straight Flush” — napf. 5, 6, 7, 8, 9 v ,,Cervenych srdcich”

Nejvyssi postupka stejné barvy tzv. ,,Royal Flush” —napft. 10, J, Q, K, A v ,,Cernych listech”.

Eso (A) mUze byt soucasti pouze postupky A, 2, 3,4, 5a 10, J, Q, K, A. Karetni kombinace J, Q, K, A, 2
nebo Q, K, A, 2,3 nebo K, A, 2, 3, 4 nemaji Zddnou hodnotu.

Sazka ,,B“ (bonus)

K rozsiteni hry mize Hrac vsadit na nepovinnou Sazku ,,B“ (bonus). Sazka ,,B“ se vyplaci, i kdyZz ma Krupiér
tzv. ,No hand“. Aby se toto mohlo uskutecnit, Hrac¢ se musi Ucastnit hry, tzn. musi mit Sazku na policku
»Ante”, na policku ,Bet” a na policku ,,B“ (bonus). Vyhra Sazek Na policku ,,B“ (bonus) se vyplaci Hraci
poté, co Krupiér vyplati nebo inkasuje Sazku ,Ante” a ,Bet”. ,,B“ (bonus) musi byt vsazen drive, nez Krupiér
rozda prvni kartu prvnimu Hraci. Vyherni bonusova kombinace je Hraci vyplacena, i pokud si dokoupil
novou kartu.

10.17.5 Vyplaceni Sazek

PFi vyplaceni/sbirani Sazek Krupiér postupuje proti sméru hodinovych rucic¢ek. Krupiér musi u jednotlivych
boxu:



a) urcit, zda box vyhrava ¢i prohrava, tj. vyplatit nebo inkasovat Sazku
b) zkontrolovat pocet vracenych karet

c) umistit karty do odkladace karet

d) pokracovat k dalSimuboxu

Pokud Krupiér nema jednu z moznych vyhernich kombinaci, tj. minimalné Eso a Kral a vyse, vyplati vSem
Hraclm, kteri umistili Sdzku na ,,Bet”, sazku na poli ,Ante” v poméru 1:1 (Hrac¢ vyhrava jednonasobek své
plvodni Sazky a hodnotu ve vysi své plvodniSazky).

Pokud Krupiér ma nékterou z vyhernich kombinaci a Hrac, majici vsazeno na ,,Bet“ ma kombinaci vyssi nez
Krupiér, potom Krupiér vyplati Sazku na ,,Ante” v poméru 1:1 (Hra¢ Vyhrava jednondasobek své plvodni
Sazky a hodnotu ve vysi své plvodni Sazky) a sazku na ,,Bet” v poméru odpovidajicimu tabulce:

Tabulka pro vyplatu Sazky ,Bet” a Sazek ,,B“ (bonus) v K¢

Vyherni Kombinace karet Sazka , Bet” Sazka ,B”
(bonus)
Royal Flush | 5 nejvyssich karet stejné barvy 100:1 (¢istou vyhrou je stonasobek | 50.000 K¢
Sazky)
Straight 5 karet stejné barvy 50:1 (Cistou vyhrou je 20.000 K¢
Flush v neprerusovaném sledu padesatindsobek Sazky)
Four of a 4 karty stejné hodnoty 20:1 (Cistou vyhrou je 8.000 K¢
Kind dvacetinasobek Sazky)
Full House 3 karty jedné hodnoty a 2 karty 7:1 (Cistou vyhrou je sedminasobek | 2.000 K¢
druhé hodnoty Sazky)
Flush 5 karet stejné barvy ne po sobé 5:1 (Cistou vyhrou je pétinasobek 1.000 K¢
nasledujicich Sazky)
Straight 5 karet rdzné barvy 4:1 (¢istou vyhrou je ¢tyfnasobek
v nepferusovaném sledu Sazky)
Three of a 3 karty stejné hodnoty 3:1 (Cistou vyhrou je trojnasobek
Kind Sazky)
Two pair 2 karty jedné hodnoty a 2 karty 2:1 (Cistou vyhrou je dvojnasobek
druhé hodnoty Sazky)
One pair 2 karty stejné hodnoty 1:1 (Cistou vyhrou je jednondasobek
Sazky)
Ace King Eso a Kral libovolné barvy 1:1 (Cistou vyhrou je jednondasobek
Sazky)

Tabulka pro Vyplatu Sazky ,,Bet” a Sazek ,,B*“ (bonus) v Eurech

Vyherni Kombinace karet Sazka , Bet” Sazka ,B”
(bonus)
Royal Flush | 5 nejvyssich karet stejné barvy 100:1 (Cistou vyhrou je stonasobek | 2.500 Eur
Sazky)
Straight 5 karet stejné barvy 50:1 (Cistou vyhrou je 1.000 Eur
Flush v neprerusovaném sledu padesatindasobek Sazky)
Four of a 4 karty stejné hodnoty 20:1 (Cistou vyhrou je 300 Eur
Kind dvacetinasobek Sazky)
Full House 3 karty jedné hodnoty a 2 karty 7:1 (Cistou vyhrou je sedmindsobek | 100 Eur
druhé hodnoty Sazky)
Flush 5 karet stejné barvy ne po sobé 5:1 (Cistou vyhrou je pétinasobek 50 Eur
nasledujicich Sazky)




Straight 5 karet rGizné barvy 4:1 (Cistou vyhrou je ¢tyfnasobek
v neprerusovaném sledu Sazky)
Three of a 3 karty stejné hodnoty 3:1 (Cistou vyhrou je trojnasobek
Kind Sazky)
Two pair 2 karty jedné hodnoty a 2 karty 2:1 (Cistou vyhrou je dvojnasobek
druhé hodnoty Sazky)
One pair 2 karty stejné hodnoty 1:1 (Cistou vyhrou je jednondasobek
Sazky)
Ace King Eso a Kral libovolné barvy 1:1 (Cistou vyhrou je jednondsobek
Sazky)

Pokud se Krupiér kvalifikuje do hry na zakladé karetni kombinace Eso/Kral a Hra¢ ma stejnou karetni
kombinaci, tak o Vyhre, stejné jako u ostatnich vyhernich kombinaci rozhoduje dalsi nejvyssi karta.

Pokud maji Krupiér a Hrac zcela stejné kombinace i ostatni stejné karty, jedna se o shodu a Hrac obdrzi
hodnotu ve vysi své plvodni Sazky. Krupiér v tomto pripadé pouze inkasuje Sazku z policka ,B“ (bonus)
resp. Vyplati Hraci Vyhru, pokud ma bonusovou vyherni kombinaci a vsazeno na,,B“ (bonus).

10.17.6Parametry hry
HRA Min. sazka | Max. sdzka | Max. vyplata Min. Max. sazka | Max. vyplata
Ké Ké vyhry véetné sazka € € vyhry véetné
bonus. hry bonus. hry €
Banco Poker 100 K¢ 60 000 K¢ 12 290 000 K¢ 2€ 2000 € 410500 €

10.18 GRAND POKER

evwvs

Hra Min. Max. Max. vyhra Min. Max. Max. vyhra
sazka K¢ sazka K¢ z jedné hry sazka € sazka € z jedné hry
Grand Poker 50 K¢ 50 000 K¢ 28 1% 000 1€ 5000 € 2 812 000

Pro hru se pouzivaji Hodnotové Zetony.

Hraci stul

Hra se hraje u standartniho hraciho stolu ve tvaru oblouku s misty pro Sest Hracl na vnéjsi strané a pozici
jednoho Krupiéra na vnitfni strané. Na jednom rohu hraciho stolu jsou vyvéseny informace o minimalnich a
maximalnich Sazkach u tohoto hraciho stolu. Hraci stll je pokryt platnem, na kterém je predtisténo rozloZeni
sazkovych box( s popisy Sazek ,, Ante“, ,Blind“, ,Play“ a ,Trips“. Ddle jsou na platné vyznacené




boxy pro prvni dvé karty Krupiéra. Mista sezeni u hraciho stolu pfi hie jsou vyhrazena pouze Hra¢dm. Hraci
stal ma otvor pro float (zasobnik na Zetony), pro dropbox (vhazuje se hotovost pfijata na hracim stole) a tipbox
(vhazuje se pftijaté spropitné).

Pravidla a popis hry

Podstatou této karetni hry je hra Hrace proti Krupiérovi (Kasinu). Hraje se vidy s balickem 52 klasickych
hernich karet. Tato hra nabizi také moznost hrat nepovinnou Sazku ,B“ (bonus) a dava Hréci nékolik vyhod,
jako je: vice moznosti prvni Sazky, Hra¢ nemusi ukoncit hru, dokud neuvidi vSechny karty a Sazku ,,B“ (bonus),
hraje pfi $anci, Ze bude mit z péti karet troj-kombinaci a vyssi.

Zacatek hry a moznosti pfisazovani

Hrac¢ umisti Hodnotové Zetony ve stejné hodnoté na policka Ante a Blind. Hra¢ muze také vsadit, pred
rozdanim karet, Sazku ,,B“ (bonus) na poli¢ko Trips. Poté Krupiér rozda, ve sméru hodinovych ruci¢ek, Hra¢lim
a sobé po jedné, dvé karty. Hraci si prohlédnou jejich prvni dvé rozdané karty (Hole cards). Tyto karty nikomu
neukazuji ani o nich nehovofi s dalSimi Hraci na hracim stole. Poté se mlze Hrac¢ rozhodnout, zda zlistane ve
hie bez ptisazeni (Check) ¢i vsadi (navysi — Raise) 3 aZ 4ndsobek jeho Ante Sazky na policko Play. Pokud se
Hrac rozhodne pro moznost navyseni— Raise, nemUze jiz dale béhem hry prisazovat. Poté Krupiér vylozi, licem
nahoru, na hraci stll prvni tfi spolecné karty (Community cards). Pred tim vSak ,spali“ (s touto kartou se
nehraje) prvni vrchni kartu z balicku karet. Pokud Hrac jesté nema vsazeno na policku Play ma na vybér z
téchto moznosti: zUstane ve hie bez prisazeni (Check) anebo vsadi (navysi — Raise) 2ndsobek jeho Ante Sazky
na policko Play. Pokud se Hrac rozhodne pro moznost navyseni — Raise, nemUze jiz dale béhem hry prisazovat.
Poté Krupiér vyloZi, licem nahoru, na hraci stll posledni dvé spole¢né karty (Community cards). Pfed tim vsak
opét ,spali“ prvni vrchni kartu z balicku karet. Pokud Hrac jesté nema vsazeno na policku Play ma na vybér z
téchto mozZnosti: sloZi karty (Fold) anebo vsadi 1nasobek jeho Ante Sazky na policko Play. Timto je moZnost
pfisazovani ukoncena a Krupiér odlozZi bali¢ek karet a otevie své dvé doposud zaviené karty (Hole cards).

Kontrola kombinaci karet, Vyhra nebo prohra a postup vyplaceni

Krupiér kontroluje kombinace karet a vyplaci Sazky Hract od posledniho hrajiciho boxu zprava doleva (viz
Priklady porovnani vyhernich kombinaci). Krupiér otevie Hracovy dvé karty (Hole cards) a hlasi nejvyssi
dosaZzenou kombinaci spole¢né s péti spole¢nymi kartami (Community cards). Pokud je kombinace Hracovych
karet vyssi nez Krupiéra, Krupiér vyplati Sazku Ante a Play 1:1 (tzn. Cistou vyhrou je jednondsobek Sazky).
Pokud je kombinace karet Krupiéra vyssi nez Hrace, Sdzky Ante, Play a Blind prohravaji. Pokud Hrac v tomto
pfipadé hraje sazku Trips, tato vyhrava (podle stanovenych pravidel vyplat dle herniho planu). Pokud jsou
kombinace karet u Krupiéra i Hrace stejné, Hra¢ vyhrava hodnotu ve vysi pGvodni Sazky na poli Ante, Blind a
Play. Sazka Blind se vyplaci, pokud Hrac vyhraje a jeho kombinace karet je Straight a vyssi (podle stanovenych
pravidel vyplat dle herniho planu). Pokud Hrac vyhraje a jeho kombinace karet je mensi nez Straight, Sazka
Blind z(stava a vyplati se pouze Sazka Ante a Play 1:1 (tzn. Cistou Vyhrou je jednonasobekSazky).

Kvalifikace do hry

Krupiér musi mit minimalné jeden par nebo vyse, aby otevrel hru. Pokud se Krupiér nekvalifikuje (neotevre
hru), Hrac¢ vyhrava hodnotu ve vysi své Sazky Ante. Sazky Play, Blind a Trips (pokud je vsazen) zUstavaji ve hre
a vypldci se dle pravidel a stanovenych vyplat pro tuto hru.



Poméry vyplat

Trips:
a) Royal Flush 50:1 (Cistou vyhrou je padesatinasobek Sazky)
b) Straight Flush 40:1 (cistou vyhrou je Ctyticetindsobek Sazky)
¢) 4ofaKind 30:1 (Cistou vyhrou je tficetindsobek Sazky)
d) Full House 8:1 (Cistou vyhrou je osminasobek Sazky)
e) Flush 7:1 (Cistou vyhrou je Sestindasobek Sazky)
f) Straight 4:1 (Cistou vyhrou je pétindasobek Sazky)
g) Trips (3 of a Kind) 3:1 (Cistou vyhrou je trojnasobek Sazky)

Blind:
a) Royal Flush 500:1 (Cistou vyhrou je pétisetnasobek Sazky)
b) Straight Flush 50:1 (Cistou vyhrou je padesatinasobek Sazky)
¢) 4ofaKind 10:1 (¢istou vyhrou je desetindsobek Sazky)
d) Full House 3:1 (Cistou vyhrou je trojndsobek Sazky)
e) Flush 3:2 (Cistou vyhrou je jeden a pll nasobek Sazky)
a) Straight 1:1 (Hrac vyhrava jednondsobek své plvodni Sazky a hodnotu ve

vysi své plavodni Sazky)

Moznosti navyseni (Raise) Sazky Play

Pred otevrenim tfi karet 3x az 4x
Po otevrenitfi karet 2X
Po otevreni vSech péti karet 1x

Sestavovani vyhernich kombinaci karet

Vyherni kombinace karet se sestavuji z péti karet, které se vybiraji ze dvou karet, jimiz Krupiér a Hraci disponuji
a z péti spolecnych karet (Community cards) na hracim stole. Postupuje se nasledovné. Nejprve se vyberou
karty, které tvori pokerovou kombinaci (par, trojice atd.), které se doplni nejvyssimi kartami z ruky i na hracim
stole.

Hrac tedy muze sestavit vyherni kombinaci z:
a) oboukaret v ruce a tfi karet na hracim stole
b) jedné karty v ruce a ¢tyr karet na hracim stole
c) Zadné karty v ruce a péti karet na hracimstole

Kicker

Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hrac a Krupiér stejnou vyherni kombinaci karet. Kicker je
nejvyssi karta, kterd neni vazana v zadné pokerové kombinaci a ktera doplfiuje pétici vybranych karet. Kicker
MuzZe 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 Pairs), par (Pair) nebo pouze vysokou kartu (High card).
V pfipadé postupky (Straight), barvy (Flush), postupky v barvé (Royal a Straight Flush) a Full House se Kicker
nevyskytuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinacikaret.

Porovnani vyhernich kombinaci karet
Kombinace karet jsou fazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi:



Royal Flush (nejvyssi pokerova kombinace, karty A, K, Q, J, 10 ve stejné barvé)

Pokud ma tuto vyherni kombinaci karet souc¢asné Hrac a Krupiér, zGstavaji Sazky Ante, Play a Blind. Vyplaci
se pouze Trips. Tato moZnost mlze nastat, pokud vyherni kombinace Royal Flush je vyloZena v péti
spole¢nych kartdch (Community cards).

Straight Flush (pét karet stejné barvy jdoucich hodnotové za sebou)

Postupka zakonéend vyssi kartou vyhrava. Kicker v tomto pfipadé neexistuje. Pokud ma tuto vyherni
kombinaci karet soucasné Hrac a Krupiér, z(istavaji Sdzky Ante, Play a Blind na hracim platné a Hrac¢ s nimi
mUzZe volné disponovat. Vyplaci se pouze Trips (podle stanovenych pravidel vyplat dle herniho planu). Tato
moznost mlZe nastat, pokud vyherni kombinace Straight Flush je vyloZena v péti spoleénych kartach.

Ctverice — 4 of a Kind (EtyFi karty stejné hodnoty)

Hrac¢ nebo Krupiér s vyssi ¢tvefici vyhrava. Pokud ma tuto vyherni kombinaci karet sou¢asné Hrac i Krupiér,
rozhoduje Kicker. Tou situaci je pripad, kdy se ¢tyri karty objevi mezi spolecnymi kartami na hracim stole.
Pokud je Kicker stejny, Sazka Ante, Play a Blind zlstavaji na hracim platné a Hra¢ s nimi miZe volné
disponovat, vypldci se pouze Trips (podle stanovenych pravidel vyplat dle herniho planu)

Full House (kombinace jedné trojice a jednoho paru)
Hrac¢ nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava, v pripadé rovnosti rozhoduje dvojice, je-li i ta stejna, Sazky Ante,
Play a Blind zUstavaji. Kicker v tomto pripadé neexistuje.

Flush (kombinace ne po sobé jdoucich péti karet ve stejné barvé)

Flush s vyssi kartou vyhrava. Pokud ma Hrac i Krupiér stejnou nejvyssi kartu (karta lezi na hracim stole a je
tedy spolecna pro Hréace i Krupiéra. Pak se poméruje druha nejvyssi. Je-li i ta stejnd, poméruje se dalsi karta
v fadé atd. Vyhrava kombinace s vyssi kartou v barvé. Pokud je na hracim stole vSech pét karet v barvé a Hrac
nebo Krupiér nema kartu v barvé, Sazky Ante, Play a Blind zUstavaji na hracim platné a Hrac s nimi mize volné
disponovat. Vyplaci se pouze Trips (podle stanovenych pravidel vyplat dle herniho planu). Kicker v tomto
pfipadé neexistuje.

Postupka (pét karet jdoucich hodnotové za sebou, které maji riznou barvu)

Postupka zakoncend vyssi kartou vyhrava. Pokud ma Hrac a Krupiér stejnou postupku, Sazky Ante, Play a
Blind z(stavaji. Kicker v tomto pfipadé neexistuje. Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho poZit ve
dvou pfipadech. Nejen k sestaveni A, K, Q, J, 10, ale i A, 2, 3, 4, 5.

Trojice (tfi karty stejné hodnoty)
Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava. Ma-li Hrac a Krupiér stejnou trojici, rozhoduje Kicker. Pokud je i vyssi
Kicker stejny, rozhoduje nizsi Kicker. Je-li i nizsi Kicker stejny, Sazky Ante, Play a BlindzUstavaji.

Dva pary (kombinace dvou karet stejné hodnoty spolu s dalSimi dvéma kartami jiné hodnoty)
Hra¢ nebo Krupiér s vyssim parem vyhravd. Ma-li Hra¢ nebo Krupiér stejny vyssi par, rozhoduje par nizsi.
Maji-li oba pary stejnou hodnotu, rozhoduje Kicker. Pokud je i Kicker stejny, Sdzky Ante, Play a Blind zlstavaiji.

Par (dvé karty stejné hodnoty)
Hrac¢ nebo Krupiér s vyssim parem vyhrava. Ma-li Hrac a Krupiér stejny par, opét rozhoduje Kicker.

High card (nejvyssi karta)
Nema-li Hra¢ nebo Krupiér vyherni kombinaci karet, rozhoduje Kicker, tedy nejvyssi karta v pétici



vybranych karet, ktera neni vazana v pokerové kombinaci.

10.19. MAGIC COLORS
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POPIS HRY

Jednd se o hru proti Krupiérovi, kdy Ucastnik hazardni hry sazi prostfednictvim Hodnotovych Zetond,
které umistuje do pfislusnych jednotlivych hracich poli na hracim platné. (Pozn.: V pfipadé, ze hraje vice
Hracl s Hodnotovymi Zetony na jednom hracim stole, musi mit své Sazky pod kontrolou, aby byli schopni
se se svou Sazkou ztotoznit, tzn., aby védéli, kterd Sazka je jejich a bylo mozné vyplatit vyhru vlastnikovi
Sazky. V pripadé, Ze uplatriuje vyhru na Sdzku Hodnotovymi Zetony vice Hracl, postupuje se dle Herniho
planu, Obecna cast, ¢l. 7 Reklamace a stiznosti).

Hraje se na hracim stole ve tvaru kruhové vysece sestavajicim z hraciho platna, s vyznacenymi tfemi
hracimi poli v barvé Cervené, cerné a zelené, a horizontdlné umisténého mechanického hraciho kola,
které je rozdéleno na 12 barevnych poli v poctu: 4x pole Cervené, 4x pole Cerné a 4x pole zelené. Barvy
na mechanickém hracim kole se stfidaji po sméru hodinovych ruci¢ek v tomto poradi: zelena, cerven3,
cerna, zelend, Cervena, Cerna, zelena, ¢ervena, Cerna, zelena, Cervena, cerna.

Cilem hry je umistit Hodnotové Zetony na hraci pole s barvou, ktera bude ndhodnym procesem, ktery je
vytvafen pomoci mechanického hraciho kola a jehoz vysledek je vyjadfen ukazatelem tohoto
mechanického hraciho kola.

. Hry ,Magic colors“ se na jednom hracim stole mohou zucastnit maximalné dva hraci.

Herni ménou je ¢eska koruna — CZK nebo EUR.

PRAVIDLA HRY

Hazardni hra ,Magic colors” se uskuteénuje prostfednictvim Krupiéra, ktery fidi prlbéh hazardni hry u
hraciho stolu, dohlizi na fadny prabéh hazardni hry, obsluhuje mechanické hraci kolo a manipuluje s
Hodnotovymi Zetony.

Pokyny Krupiéra v pribéhu hazardni hry jsou pro hrace zavazné.

Za jednu hru hazardni hry ,Magic colors“ se povazuje ukon&eny proces, pfi kterém Ucastnik hazardni hry
na vyzvu Krupiéra ,Sazejte prosim“ vloZi své sdzky na hraci pole na hracim platné. V okamziku, kdy jsou
vSechny Sazky prostrednictvim Hodnotovych Zetonl umistény na hracim platné, zahlasiKrupiér

»,Konec Sazek”. Po tomto ozndmeni nejsou pfijimany Zadné Sazky.

Nasledné Krupiér roztoci mechanické hraci kolo a po zastaveni mechanického hraciho kola a oznaceni
vyherniho pole ukazatelem, vyhlasi vyhravajici barvu (vyhravajici barvou se rozumi barva, na kterou
ukazuje ukazatel mechanického hraciho kola po jeho zastaveni), dale Krupiér stahne vSechny prohravajici



sazky a nasledné Krupiér vyplati Hraci vyhravajici Sazky v poméru 1 : 1.

Pokud nastane situace, Ze ukazatel sméfuje mezi dvé barvy mechanického hraciho kola a nebude jasné,
kterd barva vyhrava, bude hra neplatna — anulovana. Hra¢ se mdze po anulovani hry rozhodnout pro
jednu z téchto mozZnosti:

a) svoji plvodni Sazku ponecha v plvodni vysi do nové hry, nebo

b) Krupiér vyplati Hraci hodnotu ve vysi jeho plvodni Sazky.

2.5. Sazky do hry ,,Magic colors” provadi Hra¢ samostatné. Hra¢ ma moznost umistovat své sazky do
okamZziku, kdy Krupiér vyhlasi , Konec sazek”. Krupiér oznami ukonceni pfijmu Sazek vidy pred uvedenim
mechanického hraciho kola do pohybu.

2.6. Minimalni pocet otoceni mechanického hraciho kola je 5x o 360°, lhostejno zda po sméru nebo proti
sméru hodinovych rucicek. V pfipadé, Ze nedojde k potfebnému poctu otoceni mechanického hraciho
kola, Krupiér prohldsi hru za neplatnou. V takovém pfipadé Hrac nevyhrava ani neprohrava, Krupiér
vyplati Hraéi hodnotu ve vysi jeho plvodni Sazky. Minimalni pocet otocek je stanoven z divodu dodrZeni
nahodného procesu.

2.7. V pfipadé vzniku naroku na Vyhru, podle tohoto herniho planu, Krupiér vyplati Hra¢i Hodnotové Zetony
bezprostiedné po ukonceni prislusné hry, ve které Hraci tento narok vznikl. Nasledné muze zacit nova
hra.

3. PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. Max. Min. Max. Max.
sazka K¢ sazka K¢ vyhra K¢ sazka € sazka € vyhra €
Magic colors 10 K¢ 10 000 K¢ 20 000 K¢ 1€ 400 € 800 €

10.20 Black Jack s dopliikovou hrou Perfect pairs.

1. UvoD

Jedna se o standardni karetni hru proti kasinu. Cilem Hrace hazardni hry je dosahnout vyssiho souctu
hodnot karet, nez ma Krupiér a sou¢asné neprekrocit hodnotu souctu karet 21.

Hra se hraje u Black Jackového stolu ve tvaru oblouku s misty pro sedm Hracéd. Pozice pro Hrace jsou na
vneéjsi strané a pozici pro Krupiéra je na vnitfni strané stolu. Na jednom rohu stolu jsou vyvéseny
informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu. Stdl je pokryt platnem, na kterém je
predtisténo rozlozeni sazkovych box. Do predtisténych sazkovych box( Hraci umistuji své Sazky. Oblouk
s informaci pro Hrace oddéluje oblast pro Hrace a Krupiéra. Pro hru se pouzivaji hodnotové Zetony.

Box na hracim stole se dava k dispozici Hraci hazardni hry, ktery jej prvni obsadi. Ostatni Hraci, ktefi se
Ucastni Zivé hry na stejném boxu, musi hrat podle rozhodnuti vlastnika boxu se zahrnutim moiného
zdvojeni Sazek a rozdéleni pard (dvé stejné karty). Na jednom boxu mohou hrat maximalné 3 Hraci
hazardni hry.




2.

4.

SEDADLA U STOLU

V3sechna sedadla u stoll pro hru Black Jack jsou vyhrazena pouze Hracim.

KARTY

U kazdého hraciho stolu na Black Jack se pouZiva Sest (6) balick( karet o 52 listech.

Pfed zacatkem hry se tyto hraci karty rozloZi po stole licem nahoru, tak aby bylo vidét, Ze jsou karty v
poradku a bylo moZné zkontrolovat jejich pocet 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 vzajemnym vsouvanim do sebe (tzv. ,Riffle Shuffle”). Po
skonceni michdni Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hraci u stolu z leva (jestlize hra pravé
zacala) nebo Hraci, na jehoZ boxu se objevila fezaci karta pti posledni hie. Hrac karty fizne tak, aby kazdy
délil od mista fiznuti nejméné jeden bali¢ek (52) karet.

Je-li fiznuti z jakéhokoliv dlvodu nepfijatelné, Krupiér fezaci kartu odstrani a karty nabidne

k opétnému Fiznuti.

Je-li fiznuti v poradku, Krupiér vezme fezaci kartu a vSechny karty pred ni, a umisti je za zbyvajici karty.
Potom fizne (odebere) urcity pocet karet, nez je vlozi do pfipraveného karetniho podavace (,boty“).

Jestlize ma vedeni kasina dGvodné podezieni nebo prokaze, Zze byl michaci postup jakkoliv porusen,
vyhrazuje si pravo prohlasit ,botu” za neplatnou a zadrZet ¢i nevyplatit pripadné vyhry.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace divodné
podezielého z pocitani nebo z pocitani prokazaného vyvést z kasina.

U stolu je moZnost pouzit michaciho, nebo podavaciho zafizeni (elektronicka bota).

SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni vySe Sazek, které Hra¢ muze vsadit.

Minimalni Sazka je Sazka za jednoho Hrace a maximalini Sazka je Sazka za jeden hraci box bez ohledu na
to, zda na jednom boxu hraje vice nez jeden Hrac.

HODNOTY KARET

Eso ma hodnotu jedna (1) nebo jedenact (11) dle konkrétni karetni kombinace. Hodnotu esa Hrac urcuje
dle svého uvazeni. Je samoziejmosti, Ze pokud by s hodnotou 11 prevySoval soucet 21, bude pocitat
hodnotu 1. V pfipadé, Ze jedna Krupiérova karta je 6 a druhd eso, Krupiér musi pocitat eso vidy jako
11.

Karty K, Q a J maji hodnotu deset (10).
VSechny ostatni karty maji takovou hodnotu, jaka je na nich uvedena.

HRA

Vsechny sazky se musi vloZit do sazecich boxu.

Hraje-li se s Zetony vice neZ jedné hodnoty, musi byt Zeton s nejvyssi hodnotou umistén vespod a

svvs

Maximalni pocet oddélenych sdzek bude omezen na tfi na jeden box. Ani v tomto pfipadé soucet
téchto sazek nesmi prfevySovat maximum stanovené u stolu.



Kdyz Krupiér uznd, Ze jsou vSechny sazky umistény, ozndmi , Konec sazeni, dékuji vdm.” A rozda prvni
kartu do boxu obsahujiciho sazku. Od této chvile nelze na stlll Zddné sazky pridavat ani je z ného brat.
Poté Krupiér rozda po jedné karté do vSech boxU obsahujici sdzku a jednu kartu rozda sobé. Nasledné
rozdad jesSté jednu kartu do kazdého boxu, ktery je ve hte, ale v této fazi hry uz zddnou katru nerozda sobé.

Vsechny karty na stole musi byt poloZeny licem vzhlru (viditelné). Hra¢ maze po obdrzeni druhé karty
stat, tzn., Ze nedostane dalsi karty. MUZe ale pozadat Krupiéra o dalsi kartu, aby se soucet jeho karet co
nejvice blizil k ¢islu 21. O karty mizZe zadat, dokud jejich soucet nebude davat 21, nebo 21 nepfesahne.

Hra¢ nemUzZe zadat kartu, dosahne-li soucet jeho karet 21, nebo ma-li Black Jack (soucet 21 ze dvou karet,
tj. A + karta v hodnoté 10). Pfi kombinaci napt. 6+4+A nem(ze Hrac pouZit A (eso) za 1 a nemuze tak
zadat kartu.

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

Jakakoli karta chybné pouzita béhem rozdavani, vytazena, ¢i chybné pfidélena komukoli, musi byt
pouZzita jako nejblizsi karta z ,boty”.

Pokud by byla karta rozdana do boxu bez sazky, vSechny karty se za inspektorova dohledu uvedou do
puvodniho stavu (zrekonstruuiji).

Po kazdém promichani karet Krupiér ,spali“ (odlozi) pét karet licem doli tak, aby je Hra¢lim neodkryl.

Jestlize dojde ke zméné Krupiéra v dobé, kdy jsou v ,boté“ jesté karty, potom Krupiér ,,spali“ (odloZi)
jednu kartu licem dold, tak aby ji Hraétim neodkryl.

7. VYHERNi KOMBINACE KARET

Jestlize karty Krupiéra prevysuji soucet dvacet jedna (21), vSichni ostatni Hraci zlistavajici ve hre
vyhravaji.

Vsichni Hraci, ktefi maji sou¢et mensi nez Krupiér, prohravaji, pokud soucet Krupiérovych karet
neprekrocil 21.

Ma-li Hrac stejny soucet karet jako Krupiér, jedna se o remizu. Hracova sazka z(stava na Hracim platné
a muze s ni volné disponovat.

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

Pokud Hrac¢ mél prvnimi dvéma kartami dosazeny Black Jack (soucet 21 ze dvou karet), vyplati mu Krupiér
vyhru v pomeéru tfi ku dvéma (3:2). Vyplata probéhne hned, pokud Krupiér nema prvni kartu s hodnotou
deset (10). Pokud ma Krupiér prvni kartu eso, nabidne Hraci moznost okam?zité vyplaty v poméru jedna
ku jedné (1:1).

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

Zdvojnasobeni Sazky (Double)

Hraci mohou svoji plivodni sazku zdvojndasobit poté, co obdrzZeli prvni dvé karty.

Hraclm je dovoleno zdvojnasobit jakoukoliv sestavu karet s vyjimkou Black Jacku (soucet 21 ze dvou
karet).



Pti zdvojnasobeni se musi vsadit dalsi Sdzka rovnajici se sazce plivodni, 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 trikrat, coZz ma za nasledek Ctyfi rozdélené sestavy karet.

Hrac mlze karty rozdélit tim, Ze vsadi dalsi sazku rovnajici se sazce plvodni. Zdvojnasobeni na rozdélenou
(splitovanou) kombinaci karet je mozné.

Pti rozdéleni dvojic se kazda kombinace karet hraje oddélené, pokazdé jedna, zleva doprava.
Splitovat Ize celkem az trikrat s vyjimkou es, coZ ma za nasledek ¢tyti rozdélené kombinace karet. Esa je
mozné délit pouze jednou. K rozdélenym esiim dostane Hrac vidy pouze jednu dalsi kartu.

Pti rozdéleni je eso v kombinaci s dalsi kartou hodnoty 10 pocitano jen za 21 nikoliv jako Black Jack a je
vyplacena v poméru 1:1.

Pojisténi (Insurance)

Vytahne-li si krupiér eso jako prvni kartu, kazdy hra¢ ma prdvo pojisténi tzv. ,Insurance”. Pojistit se Ize
jen do doby, nez bude hrat prvni Hrac¢ v poradi. Na misto na stole k tomu urcené umisti Hrac¢ Sazku
maximalné v poloviné hodnoty své plvodni Sazky. Ma-li Krupiér Black Jack, inkasuje Sazku a vyplati
»insurance”v pomeéru 2:1.V obrdceném ptipadé inkasuje ,insurnce” a vypldaci Hrace, kteti dosahli vyssich
bod( neZ on. Black Jack Hrace proti esu Krupiéra nelze pojistit.

Surrender

Hra¢ ma moznost se po zakladnim rozdani karet (krupiér jedna karta, hrac¢ dvé karty) vzdat poloviny své
sazky. Krupiér mu odebere karty a hra pro Hrace konci. Ma-li krupiér eso, Surrender nelze uplatnit.

Even money

Pokud Hrac obdrzi kombinaci Black Jack a Krupiér eso, ma Hra¢ moznost si box s kombinaci Blackjack
nechat vyplatit v poméru 1:1 (tento postup se nazyva ,even money“). Po ,,even money“ nebude moci
Hrac dale v této hie pokracovat.

8. OVLADANI BOXU

Hrac se musi jasné, slovné nebo ruc¢nimi posunky vyjadfit, zda vyZaduje kartu nebo zda si pfeje zUstat
stat (jasnym mavnutim ruky nebo pohybem ukazovdacku naznacujicim, Ze chce kartu).

Prvni Hrac u stolu ma prednost pfed stojicimi Hraci a hrajicimi na jeho boxu, a proto zada karty on, at je
vySe jeho sdzky jakakoliv. Tento Hrac je znam jako ,, majitel boxu”.

Rozhodne-li se majitel boxu karty rozdélit (splitovat), ale stojici Hraci to odmitnou, pokracuji ve hie na
prvni sestavé z rozdélenych karet.

Rozhodne-li se majitel boxu, Ze zdvojnasobi sazky, a stojici Hraci to odmitnou, potom bude do boxu
rozdana pouze jedna dalsi karta.



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

Ma-li Krupiér eso, vSichni Hraci sdilejici box se mohou individualné rozhodnout, zda nabidnuté pojisténi
pfijmou.

Rozhodne-li se majitel boxu pro Surrender, musi tak ucinit vSichni Hraci na boxu a hra na boxu konci.
Jeden Hrac¢ mize disponovat tolika boxy, kolika si preje, pokud tim jinym Hracdim nebrani ve hre u stolu.
Na jednom boxu mohou hrat tti Hraci, pokud kazdy Hrac vsadi minimalni sazku stolu a pokud soucet za
box nepfevysuje 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 pfednost a ostatni Hraci
musi své sazky snizit.

9. PARAMETRY HRY

HRA Min. Max. sdzka | Max. wyhra Min. Max. Max. wyhra
sazka K¢ z jedné sazky sazka | sazka € z jedné sazky
K¢ €

Black Jack 50 K¢ 250 000 K¢ | 625 000 K¢ 1€ 10000€ | 25000 €

10. PERFECT PAIRS — VEDLEJSi (DOPLNKOVE) SAZKY

DEFINICE POJMU

- SmiSeny par (Mixed pair) — kombinace dvou (2) karet stejné hodnoty (napt. 7 a 7), ale
rozdilnych barev (Cervend, ¢ernd) a rozdilnych symboll (srdce, listy, Zaludy, kule)

- Barevny par (Coloured pair) — kombinace dvou (2) karet stejné hodnoty (napft. 7 a 7) a stejné
barvy (Cervend a Cervend nebo ¢erna a ¢erna), ale rozdilnych symbol( (srdce, listy, Zaludy, kule)

- Dokonaly par (Perfect pair) — kombinace dvou (2) karet stejné hodnoty (napf. 7 a 7), stejné barvy
(Cervena a Cervena nebo Cerna a ¢erna) a stejnych symboll (napf. srdce a srdce)

MAX. VEDLEJSI (DOPLNKOVA) SAZKA

1000,- K¢/40 €

PRUBEH HRY

Pfed rozddnim prvni karty v kazdém kole hry maji hraci moznost vsadit vedlejsi (dopliikovou) sazku
umisténim Zetonu (Zeton() na pfislusnou oblast na hracim platné Na kazdou z vedlejsich (doplrikovych)
sazek mUze byt umisténo maximalné pét (5) sazek. Vedlejsi (doplrikové) sazky mohou vsadit pouze hradi,
hry. Neni moZné vsadit pouze sazky na vedlejsi (doplrikové) hry. Vedlejsi sdzku mizZe hrac vsadit také na
box, na kterém nema vsazenou platnou zakladni sazku. Sazky vsazené na dopliikovou hru vyhravaji pouze
pokud prvni dvé (2) karty vyloZené pfed hracem na hernim platné tvofri par dle bodu 10. Definice pojma.
Sazky vsazené na doplrikovou hru prohravaji v pripadé, Zze prvni dvé (2) karty vyloZzené pred hracem na
herni plose netvofi par dle bodu 10. Definice pojm.

VYPLATNi POMERY VYHERNICH SAZEK NA VEDLEJSICH HRACH




Dokonaly par 25:1
Barevny par 10:1
Smiseny par 5:1

Vsechny sazky vsazeny na vedlejsi hru budou vyporadany v pribéhu hry, tzn. po rozdani prvnich dvou karet k
box(m s fadné vsazenymi zakladnimi sazkami.

10.21 ULTIMATE TEXAS HOLD’EM

1. UVOD

Jedna se o karetni hru pokerového typu proti rozdavajicimu kasinu. Cilem Hrace hazardni hry je sestavit
silnéjsi karetni kombinaci, nez ma Krupiér.

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

Hra se hraje u standardniho Pokerového stolu ve tvaru oblouku s misty pro pét Hraca -. Pozice pro
Hrace jsou na vnéjsi strané a pozici pro Krupiéra je na vnitfni strané stolu. Na jednom rohu stolu jsou
vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu. Stdl je pokryt 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 boxd Hraci umistuji své Sazky.
Oblouk s informaci pro Hrace oddéluje oblast pro Hrace a Krupiéra.

2.SEDADLA USTOLU

V3Sechna sedadla u stoll pro hru Ultimate Texas hold’em jsou vyhrazena pouze Hra¢tim.

3. SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni vyse Sazky, které Hra¢ mize
vsadit.

Pred zacatkem kazdého kola umisti Hrac svou sazku do boxu v kominku (Hodnotové Zetony polozeny
na sobé). 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.



4. HRA

Promichani karet

Pred zacatkem hry se tyto hraci karty rozloZi po stole a dikladné se promichaji (zplsob "Chemmy
Shuffle"), ¢imzZ 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 natidit opétovné promichani karet.

U stolu je mozZnost pouziti elektronického, nebo podavaciho zafizeni.

Zahajeni hry, Sazky a vedlejsi Sdzka TRIPS

Hra zacéne, jakmile kazdy z Hracl umistil pred sebe svou sazku do boxu ,,Blind“ a , Ante” (tyto sazky
museji byt stejné vysoké) nebo volitelnou vysi sazky do boxu ,Trips“. ,Trips“ je vedlejsi Sazka
(,bonusova” Sazka), kterd neni soucasti hlavni sazky. Musi byt vsazena pred rozdanim karet na policko
“Trips”. Hrac sazkou ,, Trips“ hraje na Sanci mit z 5 karet Trojici (Three of a Kind) a vyssi. Po rozmisténi
sazek rozda Krupiér kazdému Hraci, ze svého pohledu v poradi zleva doprava, jednu kartu hodnotou k
platnu. Nasledné si rozda Krupiér do svého prvniho boxu pro kartu jednu kartu. Tento postup se
zopakuje jesté jednou s druhou kartou pro Hrace a pro Krupiéra. Do karet rozdanych Hra¢dm nahlizi
pouze jen dany Hrac, kterému byly karty rozdany. Je zakdzana jakakoli komunikace ¢i domluva mezi
Hraci.

Dalsi prabéh hry a moznost sdzek na PLAY

Po rozdani dvou karet Hrac¢lim a Krupiérovi mohou Hraci umistit svoji Sazku dle svého uvazeni, na hru
»Play“. V tomto momenté ma Hrd¢ moZnost vsadit 3 nebo 4ndsobek své Sazky , Ante” na hru ,Play”,
nebo cekat (Check). Poté Krupiér spali jednu kartu odloZenim z balicku a rozda odkryté prvni tfi spole¢né
karty hodnotou navrch. Pokud Hrac pri prvni moznosti nevsadil, mGze nyni opét cekat nebo miZe vsadit
2nasobek své sazky ,Ante” na hru ,Play”. Krupiér pak po spaleni dalsi karty odlozenim z balicku
odkryje rozdanim posledni dvé spolecné karty. Pokud Hrac do této chvile nevsadil, miZze nyni vsadit
jednondsobek své sazky ,Ante” na hru ,Play”, nebo hru ukoncit sloZzenim karet (fold).V ptipadé
ukonceni hry (fold) prohrava hrac sazky ,Ante”, ,Blind“ i, Trips”.

Ukonceni hry a vyplaty sazek

Krupiér odkryje obé své karty a vytvori ze svych a ze spolecnych karet nejlepsi pétikaretni kombinaci.

- Pokud ma Hrac lepsi karetni kombinaci nez Krupiér (viz. odst. 5 Vyherni kombinace) Krupiér mu
vyplati vyhry ze sazek ,Play“ a ,Ante” v poméru 1:1.

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

- Pokud jsou kombinace karet Krupiéra a Hrace shodné, jedna se o remizu. Hraci sazky , Ante”, , Play”
a ,,Blind“ zUstavaji na Hracim platné a mize s nimi volné disponovat

- Sazka,,Blind” se vyplaci, pokud Hrac vyhraje a jeho karetni kombinace je alespon Straight nebo
vyssi.

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

Kvalifikace Krupiéra

Krupiér pottebuje ziskat minimalné par, aby se kvalifikoval. Pokud se Krupiér nekvalifikuje, zlstava
Hraci jeho sazka na Hracim platné. Sazka , Ante” stoji (nevyplaci se ani neprohrava). Sazky ,Play”,
,Blind“ a , Trips” (pokud je vsazen) zUstavaji ve hie a vyplaci se dle stanovenych pravidel vyhernich
pomérd.

4. VYHERNi KOMBINACE

Vyherni kombinace jsou fazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi.



® Royal flush (postupka v barvé zakoncéend esem)

Nejsilnéjsi pokerovd kombinace. Postupka v barvé zakoncend esem jako nejvyssi kartou (napt. A-K-Q-
J-10).

e Straight flush (postupka v barvé)
Postupka v barvé zakoncena vyssi kartou vyhrava (napfr. J-10-9-8-7 srdce).

e Ctverice (Ctyri karty stejné hodnoty) - 4 of a Kind
Hra¢ nebo Krupiér s vyssi Ctvefici vyhrava (napf. AAAA-7). U Ctvefice je moZné, Ze ji mohou mit Hrac
i Krupiér ze stejnych karet, mGze vzniknout situace, kdy rozhoduje kicker. Tou situaci je pfipad, kdy se
vSechny ctyfi karty objevi mezi spole€nymi kartami na stole. Pokud je i kicker stejny, Sazky "Ante",
"Play" a "Blind" zlistavaji na Hracim platné, Hra¢ s nimi mlZe volné disponovat.

® Full house (trojice a dvojice)
Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava, v pfipadé rovnosti rozhoduje dvojice (napt. 10-10-10-9-9), je —
liitastejna, Sazky "Ante", "Play" a "Blind" z(stdvaji na Hracim platné. Kicker vtomto pfipadé neexistuje.

® Flush (pét karet ve stejné barvé bez postupného poradi)
Flush s vyssi kartou vyhrava (napf. K-J-10-8-7 srdce). Pokud ma Hrac i Krupiér stejnou nejvyssi kartu
(karta leZi na stole a je tedy spolecna pro Hrace i Krupiéra), pak se poméruje druhda nejvyssi. Je-li i ta
stejnd, poméruje se dalsi karta v fadé atd. Vyhrava kombinace s vyssi kartou v barvé. Pokud je na stole
vSech pét karet v barvé a Hra¢ nebo Krupiér nema kartu v barvé, Sazky "Ante", "Play" a "Blind" z(stévaji
na Hracim platné, Hrac s nimi mUZe volné disponovat. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

e Postupka (straight) - pét karet v postupném poradi riznych barev
Postupka zakoncena vyssi kartou vyhrava (napt. 8-9-10-J-Q). Pokud ma Hrac /-i a Krupiér stejnou
postupku, Sazky "Ante", "Play" a "Blind" zstavaji na Hracim platné. Kicker v tomto pripadé neexistuje.
Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho pouZit ve dvou ptipadech. Nejen k sestaveni AKQJ
10,aleiA2345.

e Trojice (Three of Kind, Trips) — tfi karty stejné hodnoty
Hra¢ nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava (napf. Q-Q-Q-7-8). Ma-li Hrac /-i nebo Krupiér stejnou trojici,

evvs

"Ante", "Play" a "Blind" z(stavaji na Hracim platné.

e Dva pdry (Two Pairs) - 2 x dvé karty se stejnou hodnotou
Hrac nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napf. 10-10-8-8-7). Ma-li Hrac¢ /-i nebo Krupiér stejny vyssi
par, rozhoduje par nizsi. Maji-li oba pary stejnou hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny,
Sazky "Ante", "Play" a "Blind" zlstavaji na Hracim platné, Hra¢ s nimi mizZe volné disponovat.

® Pdr (One Pair — dvé karty stejné hodnoty)
Hrac /-i nebo Krupiér s vy$$im parem vyhrava (napt. J-J-10-9-7). Ma-li Hrac /-i nebo Krupiér stejny par,

opét rozhoduije kicker.

e High card (vysokd karta)



Nema-li Hrac /-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvyssi karta v pétici
vybranych karet, kterad neni vazana v pokerové kombinaci (napf. A-Q-10-9-7 rizné druhy).

5. VYHERNi POMERY - STRUKTURA VYPLACEN:I:

e Vedlejsi Sazka Trips

Royal Flush 50:1
Straight Flush 40:1
Quads (4 of a Kind) 30:1
Full house 8:1
Flush 6:1
Straight 5:1
Trips (3 of a Kind) 3:1
e Blind

Royal Flush 100:1
Straight Flush 50:1
Quads (4 of a Kind) 10:1
Full House 3:1
Flush 3:2
Straight 1:1

MozZnosti navyseni (,raise”) sazky ,,Play*

Pred otevienim karet tfi 3x nebo
karet 4x

Po otevieni 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 Hra¢ v ruce,
a z péti spolecnych karet (,,Community card”) na stole. Postupuje se nasledovné. Nejprve se vyberou
karty, které tvori pokerovou kombinaci (par, trojice atd.), které se doplni nejvyssimi kartami z ruky i na
stole. Hrac tedy muize sestavit vyherni kombinaci z:



o Obou karet v ruce a tfi karet na stole

o Jedné karty v ruce a Ctyr karet nastole

o Z&dné karty v ruce a péti karet nastole

Kicker

Kicker je karta, kterd rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hrac¢/-i a Krupiér stejnou vyherni
kombinaci. Kicker je nejvyssi karta, kterd neni vazana v Zzadné pokerové kombinaci a ktera
doplniuje pétici vybranych karet. Kicker mize byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spolecnych. S kickerem se setkate, pokud mate v ruce ¢tvefici (,,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.

6. PARAMETRY HRY

Hra Min. Max. sazka Max. vyhra z Min. Max. Max. vyhra
sazka K¢ Ke jedné hry sazka € sazka€ | zjedné hry
Ultimate Texas hold’em| 100 K¢ 100 000 K¢ 16 200 000 K¢ 1€ 5000 € 810 000 €
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