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Anotace

Tato bakalaiska prace pojednavd o materialni a socidlni organizacni struktufe
kasina z pohledu krupiérky. Zaméfuje se na systém uspotfadddni materialniho prostoru
véetné jeho ucelli a dopadi na socidlni jednani stejné¢ jako na systémy socialnich
interakci mezi aktéry zptisobené zvlastnim materidlnim prostfedim. Cilem této prace je
pozorovani a analyza vzéjemnych interakci mezi hmotnym prostorem a spolecenskymi
udalostmi v kasinu. Prvni ¢ast prace predstavuje teoreticky ramec projektu s vyuzitim
teorie materialni kultury a vymezeni pojmu socialni interakce. Déle pokracuje
predstaveni metodologie zalozené na etnografickém a autoetnografickém piistupu.
Empirickd ¢ast prace piinasi vysledky analyzy materialniho a socidlniho systému a
predstavuje interpretace vyznamti a dopadi na aktéry a herni proces zpusobené
vzajemnymi interakcemi mezi materidlnim a socidlnim svétem v kasinu. Interpretace
zalozené na vysledcich etnografického vyzkumu zdiraziiuji vzajemné propojeni mezi
obéma systémy a ptindSeji hlubsi porozuméni role materidlnich a socidlnich hybatelti v

kazdodennim Zivoté kasina.

Abstract

This bachelor’s thesis deals with material and social structure of casino’s
organization from croupier’s perspective. It focuses on system of material space
arrangement including its purpose and impacts on the social actions as well as on
systems of social interactions between actors caused by special material environment.
The main point of this work is to observe and analyze mutual interactions between
material space and social happenings in the casino. First part of the thesis presents
theoretical frame of the project using the theory of material culture and social
interactions. It continues with introduction of methodology based on ethnographic and
autoethnographic approach. Practical part of the work brings up the results of analysis
of both material and social systems and presents interpretations of meanings and
impacts on participant actors and gaming process caused by mutual interactions
between material and social world in casino. Interpretations based on results of
ethnographic research highlight mutual connection between both systems and brings

deeper insight into the role of material and social movers in everyday life of casino.
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1 Uvod

Kasino si obecné predstavujme jako obrovskou mistnost plnou hernich stolii a
automati, barevnych svétel. Kolem je spousta lidi a hluk. At uz z filmt nebo z osobnich
zkusenosti si ¢loveék dokaze vybavit, jak kasino vypada. Jiz samotny vchod upouta nasi
pozornost a nasadi hazardni ndladu. Uvnitf se pred navstévnikem otevira cely svét
hazardni zdbavy, kde kazdy si muZze najit misto dle libosti a zkusit Stésti. Vnitini
usporadani interiéru od volby barev az po umisténi hostd v prostoru se 1isi od kasina ke
kasinu. Nicmén¢ nékteré prvky herniho prostoru, stejné jako jeho cile, ziistavaji vSem
spole¢né. I kdyz né€kdo miiZze spojovat kasino hlavné s penézi, tato instituce nabizi
mnohem vice. Co tak zvlastniho se déje v kasinu, kvili ¢emu se ¢loveék nejen udrzuje

uvnitt, ale 1 opétovné se vraci?

K vypracovani této prace m¢ navedly tivahy o specifi¢nosti prostfedi kasina.
Jsem krupiérka a mtj vztah k hazarnim hram se vymezuje pracovnimi povinnostni v
kasinu. Za dobu prace jsem byla svédkem velmi riiznych interakci mezi navstévniky,
zaméstnanci a prostorem jako takovym. Pfestoze konfliktni situace jsou v kasinu
pomérné bézné, denné¢ ho navstévuji stovky lidi, spousta z nich neptichdzi poprvé.
Veskeré déni vidim z perspektivy krupiérky, kterd je odlisnd nejen od vidéni bézného
pozorovatele, ale 1 vidéni vyzkumnikl, ktefi se jiz dfive zabyvali tématem kasina.
Nepovedlo se mi najit antropologickou praci, ktera by se zabyvala tématem kasina
z pohledu krupiéra. Svou perspektivu chci proto vyuzit k vyzkumu materialniho a
socidlniho svéta kasina, kde propojenim etnografie a autoetnografie se snazim o hlubsi
porozuméni prostoru a spolecnosti. Etnograficky vyzkum jsem provadéla v pfirozeném
prostiedi aktérli s vyuzitim technik zGcastnéného pozorovani, polostrukturovanych a
neformalnich rozhovorti. V této praci zaostiim pozornost na vzajemny vztah
materidlniho prostoru a socidlniho Zivota kasina. Zaméfila jsem se na interakce vSech
aktért, jejich role v prostoru, struktury a mechanismy kasina a na to, jak se to projevuje

v reflexi zakazniku.

r

Vzhledem k tomu, Ze kasino a jeho systém neni béZn¢ zndmé téma, nejtézSim
ukolem pro mé v této praci bylo uchopeni a interpretace zkoumanych jevu tak, aby
v prib¢hu vysvétlovani mnoha detaili fungovani kasina nedoslo k odchyleni od tématu.
Zaroven jsem se snazila nevynechat dulezité pojmy a normy, které pro mé jako pro

krupiérku jsou automaticky zndmé, avSak u ¢lovéka mimo kasino mohou vyvolavat
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otazky. V préci tyto pojmy a jevy jsou nasledné vysvétlovany. Nicmén¢ jsou i takové,
jejichz vyznam neni relevantni pro téma konkrétni kapitoly. V takovych piipadech

odkazuji na podrobné informace v piilohach této prace.

V prvni kapitole predstavuji kasino jako instituci zabavy, kterd ma svou historii,
druhy a specifické usporadani. Uvadim zde teorii hry, kde je vymezen pojem hry jako
takové, jeji cili a vyznam jejich atributi. Nasleduje v teoretické ¢asti pojeti materialni
kultury jakoZzto teoretického ramce celého vyzkumu. Na konci této kapitoly vénuji

pozornost vysvétleni.

Druha kapitola se vénuje metodologickym pfistuptim, které jsem pii vyzkumu
pouzila. Zde vysvétluji pojmy etnografie a autoetnografie. Dale pfedstavuji vyzkumny
problém, techniky tvorby a anylyzy dat. V této ¢asti popisuji vstup do terénu a popis
prace v ném z hlediska metodologie. Nasleduje celkové hodnoceni vyzkumu a etické

otazky, na které jsem v prib&hu vyzkumu brala ohled.

Na zacatku tieti casti popisuji prostiedi a jeho vlastnosti, které jsou relevantni
pro nasledujici podkapitoly. Empiricka ¢ast je dale tvofena dvéma podkapitolami, které
jsem rozdélila podle druhu interakci na materialni a socidlni. V téchto podkapitolach
pojednavam o jevech, na které jsem béhem vyzkumu narazila. PokouSim se o jejich

interpretaci a osobni nazory z perspektivy krupiérky.

Cilem této prace je seznamit Ctendfe s prostorem kasina jako materidlnim
aktérem, jeho interakcemi se socidlnimi aktéry a nasledné i jevy, zptsobené vzajemnym
pusobenim. Zaroven se pokousim o vysvétleni a interpretaci diivodd a néasledkd
takovych interakci. Tato prace by méla ptiblizit svét kasina z jiné perspektivy, ktera

zatim nebyla v ¢eském prostiedi diikladné prozkoumana.



2 Teoreticka vychodiska

2.1 Kasino
Kasino jako instituci provozujici hazardni hry zndme od 17. stoleti,

kdy domy potadajici akce vystupovaly v roli banky, proti které se hralo. Diky tomu
vyhry Gc¢astnikll prestaly byt omezovany pouze na finance jednotlivych hract. V dnesni
dob¢é kasina nachdzime ptedevSim v turistickych mistech. Evropska kasina se
znacné lisi od kasin ve Spojenych statech. Rozdil spoc¢iva nejen ve stylu, ale i v celkové
atmosféie. Evropské kasina jsou klidnéjsi a utulnéjsi (Levezova, 2004). Levezova pii
svém popisu kasin uvadi zasadni dé€leni na kasina mondénni a ty, které se nachdzi v
turistickych centrech. Mondénni typ je charakteristicky elegantnim stylem, pfisnymi
pravidly a vy$§imi minimélnimi vklady. Naproti tomu pro kasina v turistickych méstech

je typicka vétsi volnost, klidnd atmosféra a nizsi vklady (tamtéz).

Co se tyc¢e vzhledu, evropska kasina oproti tém v USA jsou do znacné miry
skromngj$i, mensi. Nicméné kdyz se jednd o lakani zakaznikli, v obou piipadech se
hodné investuje do origindlnich designii, specidlnich zafizeni a dekoraci. Soucasti
takovych investic jsou rizné zplsoby usnadnéni pfistupu k penézim, napiiklad
instalace bankomatl pfimo v prostorach kasina. Jak zdiraziiuje Levezova, ¢im déle hrac
zUstava v kasinu, tim vice utrati. A tak kliCovym zdmérem vSech manipulaci v kasinu
je udrzet si hrace (Levezova, 2004). Vedle snazsiho pfistupu k penézim je tifeba také
eliminovat faktory, které by mohly hraci proces pterusit. Uvnitf je udrZzovana atmosféra
noci. Okna, hodiny, pocitace, radia a dal$i pfipominky ¢asu ve véts$iné kasin chybi. V
tomhle ohledu Levezova definuje kasino jako misto, kde neplyne ¢as. DalSim faktorem
umoziujicim nepierusovanou hru je poskytovani servisu hracim piimo ke stolu. Hraci

jsou obsluhovéni dokonce v pribéhu hry (tamtéz).

Levezova tvrdi, Ze kasina pouzivaji praktiky, které jim umoziuji ziskat od hract
vetsi mnozstvi penéz. Kazda véc nachazejici se v kasinu neni ndhodnd, jejim cilem je
maximalizace zisku. Dokonce z vnéjSku vchod do kasina obsahuje skryté marketingové
prvky. Mezi takové praktiky patii i pouzivani Zetont (Levezova, 2004). Clovék je
zvykly na fyzické ztvarnéni hodnoty penéz v podobé jakési latky, ktera symbolizuje
uré¢itou ekonomickou hodnotu (Simmel, 2004). Avsak vkasinu penize jsou

nahrazovany umélohmotnymi Zetony, kterym se tiké ,.Cipy*“. Na nékterych z nich je



napsana cCastka, kterou reprezentuji. Na jinych, naptiklad u rulety, hodnota neni
uvedena. Pomoci nich kasino vyvolava u hraca “otupeni smyslu pro hodnoty”. Hra¢ pti
pouzivani takovych Cipil ztraci vztah k penéziim, coz vyrazné piispiva k maximalizaci

zisku kasina (Levezova, 2004).

2.2 Teorie hry

Hra je ve své podstaté zvlastni pocindni pecliveé oddélené od ostatni existence,
vykonavané obvykle v pfesnych ¢asovych a mistnich mezich (Caillois, 1998). Kazda
hra ma ,, sviij cil v sobé samé “ (Huizinga, 2000, s. 20). Caillois a Huizinga se shoduji ve
vymezeni hranic herniho prostoru, v némz dochazi ke zvlastnim interakcim, které jsou
pro kazdou hru jedinecné. Tvofi ho samotny specificky prostor, pravidla, casovost a
herni atributy. Hranice herniho prostoru chrani hru tak, aby az do jejiho konce byla
zachovana jakasi zdhada, nejistota vysledku, napéti. Ve chvili, kdy je vysledek jasny,
hra ptfestava mit smysl (Caillois, 1998). To vSe vcetné hry jako takové ma vyznam
pouze uvniti dané¢ho prostoru, coz ho zaroven vymezuje od ostatniho svéta. Tim padem
pouze v ramci tohoto prostoru a s jeho vyuZzitim hra nabyva smyslu a timto plni sviyj cil

(tamtéz).

Ve své klasifikaci her Caillois hazardni hie pfifadil termin alea. Specifickym
prvkem tohoto druhu her je nezavislost vysledku na hraci. Jedna se o jakousi hru s
osudem. ,, Funkci her alea neni umoznit, aby penize ziskali ti nejchytrejsi, nybrz naopak
potlacit prirozenou nebo ziskanou nadrazenost individualit a zpiisobit, aby si byli
vSichni absolutné rovni pred slepym verdiktem ndahody “ (Caillois, 1998, s. 39). Hraci u
herniho stolu maji stejné podminky a Sance na vyhru. Herniho prostoru vyuziva kazdy
ve stejné mife jako jini G€astnici. Zaroven je odd€len od ostatni existence. To, co plati
za hranicemi tohoto prostoru, neplati uvnitf néj a naopak. VSichni pfitomni v
jednotlivém hernim prostoru jsou si tedy rovni nezdvisle na svétu za hranicemi hry

(Huizinga, 2000).

Jak jsem jiz naznacila dfive, kazdd hra mé své hmotn¢ atributy. Pomucky a néstroje
jednotlivych her se pouzivaji podle zavaznych pravidel jejich hernich prostort. Ten
samy pfedmét mize mit 1 vice funkcei v zavislosti na hie, ve které se zrovna pouZiva.
Jeho funkce a role jsou definovany pravidly hry, které jsou soucasti konkrétniho herniho

prostoru (Caillois, 1998, s. 33).



Avsak kromé vystaveni se osudu a ndhod¢ pro materialni zisk hazardni hra
v sobé nese mnohem sofistikovanéjsi ucely. Geertz (2000) vymezuje dva druhy
hazardnich her. U her s mensimi c¢astkami se jedna o hlavné o pocity doprovazejici
uzitek a uymu. Pocity slasti nebo strazni, S$tésti nebo nestésti jsou pro hrace vyslednym
cilem, pro ktery jsou ochotni utracet relativné mensi ¢astky penéz. Oproti tomu ve hie,
kterou autor nazyva zaludnou, se nehraje o pocity ¢i penize, ale o status. Vyssi ¢astky
penéz jsou pouze polovinou sazky, jejiz druhou c¢ast tvoii ucta, Cest, dlstojnost a
respekt. Hrac, jehoz status se nezméni materidlnim ziskem, dava do sdzky mnohem

osobngjsi symbolické hodnoty (Geertz, 2000).

Ptikladem takovych hazardnich her jsou kohouti zapasy na Bali, o kterych
pojednava Geertz. Zapasy jsou doprovazeny sazkovym systémem, ktery ma nékolik
druhii sazek. Avsak zapasy jsou primarné otazkou cti a ucty majitelti kohoutd. Zapasy
jsou soucasti zivota Balijcli, ve kterém kohouti jsou reprezentacii majitelovy
maskulinity a moci. Kohouti jsou hrdiny svych majiteld, kteti k nim maji velmi divérny
vztah, vychovavaji je, staraji se o né. Jejich prostiednictvim v zapasech bojuji o sviij
status. Kohouti jsou tak prostifedkem k vyjadifeni muznosti majitele, jehoz zivotnim

uspokojenim je neustalé potvrzovani své maskulinity a statusu (Geertz, 2000).

Majitelé nebo nosici kohoutil pred kazdym zapasem riznymi zplsoby provokuji
kohouty k tomu, aby se stali agresivnéjSimi. Kromé samotné hlucné atmosféry nosici
drazdi kohouty tim, Ze jim natfésaji pefi, tahaji a rypaji do nich, nékdy strkaji do zobaku
a fitniho otvoru cervenou papriku, ¢imZz dodavaji odvahu a provokuji k boji (Geertz,

2000). K uspésnému pribehu hry je tedy dulezita provokace a agresivni naladéni.

2.3 Materialita
V navaznosti na tvrzeni Levezové o nendhodné existenci kazdé véci v kasinu

jsem sviij vyzkum postavila na konceptu materidlni kultury. V ramci materiality jsem se
divala na jednotlivé objekty a jejich funkce v zivoté okoli. Jiz v pfedchozim odstavci
jsem zminila o rGznorodosti roli objektii. Podle Davida Millera (1998) kazda z téchto
roli je nécim specifickd. Pii zkoumani jednotlivych véci je tieba si vSimat vyznamd,
které reprezentuji v zavislosti na situace (Miller, 1998, s. 7). Objekt muze
existovat sam o sob¢, ale vyznamu nabyva jedin€é v rdmci urcitého vztahu vici okoli.

Vztah objektu s dalSimi aktéry tedy vznikd vzijemnym pisobenim, diky kterému



objekt ziskava svou jedine¢nou roli. Tato role pak ma vyznam pouze ve vztahu k
danému aktéru. Jak tvrdi George Simmel: ,, 0bjekt existuje pouze v nasem vztahu k
nému, je uplné vstreban do tohoto vztahu* (Simmel, 2004, s. 68). Pravé zkoumani
takovych vztahli objektu vznikajicich interakci s aktéry a jinymi materialnimi objekty

je podstatou konceptu materidlni kultury (Miller, 1998).

Abych mohla nahlédnout do hloubky vznikajicich interakci mezi aktéry, pouzila
jsem koncept social agency. Podle Alfreda Gella (1998) agency spociva v iniciovanych
kauzalnich sekvencich udalosti zplisobenych Cinnosti vile ¢i umyslu agenti (Gell,
1998). Socialni agenti jsou hybatelé, ktefi svou nefyzickou Cinnosti zptisobuji urcité
procesy a interakce. Charakteristickym prvkem socidlnich agenti je to, Ze sami jsou
pri¢inou c¢innosti, jez zptsobuji svou vili nebo umyslem. Jsou zdrojem kauzalni

sekvence udalosti nezavisle na fyzickych zdkonech vesmiru (tamtéz).

2.4 Socialni interakce
V kasinu jako i1 v ostatnim zivoté¢ c¢lovék je vystaven neustalému procesu

rozhodovani. At se jedna o rutinni procesy, nebo mimotadné situace, pii jejich feSeni
kazdému je poskytnuta volba. Podle Baumana (1996) kazda volba je vysledkem tady
jednani a zvaZovani hodnot konkrétniho rozhodnuti podle toho, jakého cile je tfeba
dosdhnout, nebo podle samotné subjektivni hodnoty moznosti volby (napf. ,, drahé
srdci®). Hodnoty, jez pfimo ovliviiuji orientaci rozhodnuti, jsou disledkem socidlnich
interakci, které dané volb& predchéazely. Zaroven v pribéhu jednani se mohou ménit a
posouvat se po hierarchii dilezitosti v zavislosti na tom, jak se méni vyznam cile, jehoz

je tteba dosdhnout (Bauman, 1996, s. 115).

V souvislosti se socidlnimi interakcemi, které jsou pticinou lidskych jednani,
Bauman také pojednava o roli moci. Definuje ji takto: ,, Moc se rovnd schopnosti vyuzit
cinnosti jinych lidi jakozto prostiedku k dosazeni viastniho cile“ (Bauman, 1996, s.113).
Dale uvadi dvé metody uplatnéni této moci. Prvni je donuceni, v rdmci které¢ho jednani
je ovlddano takovym zplsobem, ze zdroje jiného clovéka se najednou stavaji
neefektivnimi. Druha metoda spociva v pfeméné hodnot jinych lidi ve vlastni zdroje.
Jinymi slovy ,,zaridi to tak, aby jejich touhy pracovaly pro néj“ (Bauman, 1996, s.
114).



Hybatelem premény hodnot kromé obecnych socidlnich jednéni, zvlasté v ptipade
kasina, je autorita. Bauman ji definuje jako atribut, ktery zaruCuje akceptaci vSech
hodnot, které dand autorita praktikuje a prosazuje. V souladu s piesvédenim o
nepochybné moudrosti, pravdivosti, zkuSenostech a mravni beztthonnosti autority se
podiizeni tidi jejim piikladem a poslouchaji rady (Bauman, 1996, s. 117). Z hlediska
legitimizace autority Bauman vymezuje tii typy. Prvnim je tradicionalisticky typ
zalozeny na zasluhéch, jez reprezentuje autorita, a jejich ovéfeni v prib¢hu ¢asu. Dalsi
typ je charismaticky. KliCovym aspektem tohoto typu legitimizace je vira v charisma,
puvodné privilegovany pristup k pravde a poznani, jez je pro ostatni lidi uzavieny, ktery
je zarukou spravnosti a spavedlnosti volby autority. Posledni typem je pravné-racionalni
legitimizace zalozena na zakonech a pravech umoziujicich uréitym organizacim
(autoritdm) nafizovat své rozhodnuti (tamtéz). VSechny zpiisoby legitimizace omezuji
svobodu volby ostatnich lidi, avSak zbavuji také zodpovédnosti za piijaté rozhodnuti a
moralni zodpovédnosti za dusledky jednani. ,, Implicitne predpoklidaji, ze se clovek
vzda svého prava provadet hodnotové volby a ze je postoupi jinému, individualnimu ci

kolektivnimu aktérovi“ (Bauman, 1996, s. 120).

Z hlediska socialnich jednani dulezité jsou socidlni role jedincl v prostoru.
Goffman (1999) predstauje ¢loveéka jako ucinkujiciho, ktery v souladu se socidlnim
prostiedim hraje urcitou roli. Tato role neni charakteristikou skute¢ného individua, je
pouze jejim piedstavenim sebe samého vii€i ostatnim. Kazdé roli odpovida patficné
misto. Goffman pro popis jednoty role a socidlniho prostiedi zavadi pojem fasady, ktera
se pouziva k vykladu situace pro sledujici (Goffman, 1999, s. 29). Je tvotena vzhledem,
scénou a zpusobem chovani. VSechny tfi slozky fasddy by mély byt koherentni, aby
jednotné pusobily navenek. Logické spojeni vSech tii definuje samotnou roli. Musi tedy
odpovidat nejen mistu, ale 1 spoleCenskému postaveni, profesi a jinym charakteristikam.
Pro kvalitu herniho vykonu jedince je tieba dbat na detaily (napf. obleceni) a pro

presvédcivost dokonce svému jednani dodavat jistou dramati¢nost (tamtéz).

V konkrétnim Casoprostoru se miize vytvotit tym. Takovy tym vznikd v disledku
socialnich interakci mezi vice rolemi, jez se snazi vyuzit dany ¢asoprostor (dramaticky
akt) pro dosazeni spolecného cile ¢i k vyvolani urcitych pociti a dojmi u pozorovatelt.
V takovém predstaveni se nejedna o ucinkujiciho, ale o ukol celého ptedstaveni
(Goffman, 1999, s. 81). Fasada jedince v tomto ptipad¢ neni Ustfednim bodem, nybrz

jen piispiva SirSimu obrazu situace (tamtéz). Pro dosazeni cile podle Goffmana existuje
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vice strategii, které mohou byt pouzity soucasné¢, naptiklad manipulace s dojmy nebo
vyjednavani. Goffman v popisu tymu uvadi, Ze se nejvice podobd divadelnému
vystoupeni, ktery obsahuje konkrétni publikum, ¢as a prostor, ktery odpovida danému
kontextu. Dulezitym terminem Goffmanovy piedstavy divadla jsou regiony, jejichz
hranicemi jsou hranice vnimani (Goffman, 1999, s. 108). Piedni region (scéna), ktery je
soucasti fasady, obsahuje publikum a jeviste, na kterém se odehrava predstaveni. Zadni
je pak definovan jako zakulisi, kde krom¢ organiza¢nich zalezitosti predstaveni aktéii

mohou ,, odlozit svou fasadu *“ a vystoupit z role (Goffman, 1999, s. 113).



3 Metodologicka ¢ast

3.1 Etnografie
Mille (1998, s. 12) zaroven upozoriiuje na to, ze kazdy den se setkdvame s

vyznamy, které lidé prezentuji navenek jako dulezité. Ve skuteCnosti vSak svou
pozornost veénuji vyznamim odlisSnym. Jejich odhaleni Ize nejlépe docilit pomoci
etnografického vyzkumu. Pozorovani umoziuje vyzkumnikovi hlubsi nahled a
porozuméni toho, jak se lidé skutecné =zachdzi s vécmi, co konkrétné s
nimi délaji (Miller, 1998). Pro hlubsi vnimani detailii a uchopeni zkoumaného
problému jako celku je tfeba dlouhodobého pobytu v terénu, kde vyzkumnik zkouma
praktiky aktér vcetné svych (Stockelovd a Abu Ghosh, 2013). Pro etnografii je
charakteristické porozuméni mnohoznacnosti skute¢nosti. Diky riznorodosti samotného
procesu etnografovani, ktery Stockelovd a Abu Ghosh definuji jako kreativni proces
zahrnujici nejen tvorbu dat, ale zaroven soucasnou reflexivitu, teoretizaci, psani, vliv
socialnich vztahd, vznika tak moznost hlub§iho nahledu na ‘“zkoumdni socialnich,
diskurzivnich, emocionalnich, spiritudlnich, télesnych i materialnich rozmerii

skutecnosti” (Stockelova a Abu Ghosh, 2013, s. 7).

3.2 Autoetnografie
Autoetnografie je jednim z epistemologickych rdmcii této prace. Pro znalost

zkoumaného prostiedi a dlouholetou zkuSenost se zivotem kasina jsem se rozhodla
pouzit ve vyzkumu metodu, kterd mi umoznila $ir§i ndhled na zkoumané jevy. Pomoci
stéZejnich metodologickych pramenti se pokusim vymezit autoetnografii jako metodu a

pfibliZit principy jeji vyuZiti ve vyzkumu.

Autoetnografie je podle Ellisové (2004) metodou antropologického vyzkumu,
ktera zaklada na zkuSenostech a vnimani zkoumaného prostiedi vyzkumnikem. Kdyz
tato metoda byla poprvé predstavena Heiderem v roce 1975, zkouméni osobniho vidéni
vyzkumnika (v originale ,self a ,auto-*“) bylo mySleno nikoli ve smyslu osoby
vyzkumnika, nybrz informatora (Chang, 2008, s. 47). Vyzkumnik v rdmeci této metody
vystupuje vroli informatora. Popis a analyza jeho osobnich zkuSenosti podle
tvrzeni Ellisové  (2004) pfispivak  pochopeni  zkuSenosti celé zkoumané

kultury. Autoetnograficky ptistup Ellisova (tamtéz) definuje jako metodu spojujici tii



roviny prace vyzkumnika s terénem — etnografii, autobiografii a umeéni. Interpretace
autora pak obsahuje nejenom jeho subjektivitu, ale i umélecky zptisob vypravéni, ktery

by mél ¢tenafe vtahnout do atmosféry (tamtéz).

Specifickym prvkem autoetnografie je dale podle Ellisové, Adamse a Bochnera
(2010) to, ze je zaroven procesem i produktem. Do procesu patii samotna etnografie a
autobiografie, produktem je pravé umélecka cast. Ta by méla byt promyslena tak, aby se
¢tenaf mohl vzit do konkrétni situace (Ellisova, 2004). V rdmci autobiografické ¢asti pii
zaznamu svych zkuSenosti vyzkumnik automaticky retrospektivné vybird momenty,
které¢ si pamatuje. Tyto momenty, jez autofi definuji jako ,.epifanie®, slouzi jako
determinanty toho, na co se vyzkumnik ve svém autobiografickém ziznamu soustfedi
(Ellisovd, Adams a Bochner, 2010). Na zidznam maji vliv pietrvavajici pocity,
vzpominky, zplisoby jednani nebo udalosti, které se odrazily na zivoté¢ vyzkumnika. V
téchto zaznamech lze pozorovat, co autor povazuje za dilezit¢ (Bochner a Ellisova,
1992). Je tieba tedy brat v potaz, Ze osobni zkuSenost autoetnografa fidi samotny
vyzkum. ,, Vyzkumny pracovnik rozhoduje koho, co, kdy, kde a jak zkoumat* (Ellisova,
Adams a Bochner, 2010).

3.3 Vyzkumny problém a vyzkumné otazky

Mym cilem v této praci je sledovat vzijemny vztah uspofddani materialni a
socidlni povahy prostredi kasina. V ramci prostoru jsem se pokusila najit struktury a
systémy téchto uspofddani, které se pifi jejich vzdjemnych interakcich vyskytuji.
K uchopeni vyzkumného problému jsem zvolila nasledujici vyzkumné otazky. Jak je
usporadan interiér kasina a pro¢? Jak spolu interaguji lidsti a ne-lidsti aktéfi (prostor,
veci)? Jakych jednani jsou aktéfi hybatelem? Jak se v prostoru kasina nachézeji

navstévnici?

3.4 Vyzkumna strategie
Vzhledem k vyzkumnému problému jsem zvolila strategii kvalitativni. Tento

pfistup mi umoznil detailn€ prozkoumat prostedi kasina v jeho pfirozeném stavu za
provozu a odhalit skryté jevy vyplyvajici z riznych interakci daného prostredi s aktéry.
Kwvalitativni strategii vyzkumu povazuji za relevantni pro sviij vyzkum také ztoho
divodu, ze mi umoznil porozumét a interpretovat jevy tykajici se prostoru jakozto
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materidlniho hybatele celkového déni v kasinu. Zaroven jsem se pokusila nalézt

struktury a zékonitosti, jezZ v daném prostoru funguji a soucasn¢ ho determinuji.

3.5 Techniky tvorby dat
K tomu, abych se seznamila s prostfedim a jeho zdkoutim, pouzila jsem

zucastnéné pozorovani. V ramci zacastnéného pozorovani jsem se podilela na chodu
kasina, spolu s aktéry jsem vytvarela prostfedi vyzkumu. Cilem pozorovéani bylo
sledovani prostoru, jeho funkci a mechanismi interakce, identifikace aktéra, pozorovani
jednani vyskytujicich v ramci sledovaného prostoru mezi jednotlivymi aktéry. Diky
tomu jsem ziskala reflexi nékterych aktérG na prostfedi. Zaroven prostfednictvim
zucastnéného pozorovani a autoetnografie toto prostiedi jsem zakousela sama na sobé¢.
Vytvoftila jsem tak vlastni reflexi na prostfedi, ktera spolu se zpétnou reflexi poslouzi
dal$im relevantnim zdrojem informaci k analyze zkoumaného terénu. K tvorbé dat jsem
také vyuzila neformalnich pfirozenych konverzaci mezi aktéry v pracovni dobé v
kasinu. Hlavnim informatorem ke zjisténi detailii o uspotfadani kasina byl manazet. Pro
n¢j jsem meéla pfipravené polostrukturované rozhovory s nékolika okruhy témat
tykajicich se vyzkumného problému. V nich jsem se soustiedila na konkrétni aspekty
prace s prostorem kasina, které by mohly lépe znazornit materialitu kasina. Z téchto
divodu jsem provadéla vSechny rozhovory v prostfedi kasina, vyuzila jsem okoli pro
roz$ifeni tématickych okruhii. Mezi rozhovory jsem méla casovy odstup, ktery mi
umoznil promyslet klicové informace a podle toho nasmérovat a upravit dalsi
komunikaci. Rozhovory vSak nebyly tématicky ani ¢asové piisn€ omezeny, ¢imZ se mi
podafilo dosahnout vétSiho mnozstvi detaili a otevienosti manazera. Pro zdznam
rozhovori jsem se souhlasem informatora pouZila nahravani na diktafon. DalSimi
informatory pro mé& byli kolegové. Vzhledem k tomu, Ze jsem provadéla vyzkum za
provozu, rozhovory byly spontanni, Casto preruSované hrou, moznost nahrdvani na
diktafon zcela chybéla. Nicméné piirozené spontanni rozhovory byly velmi piinosné,
protoze jsem se mohla ptat v okamziku, kdy se urcity jev odehraval, a zarovén jsem
mohla sledovat reakce vSech aktérti, coz by mimo aktudlni déni nemuselo byt mozné,
pfipadné by se jednalo o jinou interpretaci situace. Zaznamenavala jsem takové

konverzace v terénnich pozndmkach.
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3.6 Terén

Vybér kasina pro milj vyzkum nebyl ndhodny. Pro znalost prostiedi jsem zvolila
kasino, ve kterém uz n¢kolik let pracuji jako krupiérka. Tento terén povazuji za vhodny
pro dany vyzkum z nasledujicich divodu. Kasino ma vice nez dvacetiletou historii,
tedy ustaleny pracovni systém. Béhem nejvétSiho rozkveétu v devadesatych letech se
stalo honosnou destinaci pro nejvétsi evropské hrace. Zaroven diky svému umisténi v
centru hlavniho mésta v hotelu znamého svétového fetézce se do prostredi dostavaji
odlisné druhy klientel, jejichz vyuZzivani prostoru a vnimani samotného kasina se zna¢né
lisi. Za posledni tii roky byla v kasinu provedena spousta prostorovych zmén. Vnitini
pfestavba stale pokracuje, coZ mi nakonec umoznilo v rdmci mého vyzkumu detailné
prozkoumat strukturu uspotadani prostoru, jeho funkci a skryté techniky vyuziti mista

pro cile kasina.

Do terénu jsem vstoupila dlouho pied tim, nez jsem se rozhodla tento vyzkum
provést. Prostfedi i lidé v ném byli pro mé znadmi. Proto zahajeni vyzkumu z hlediska
komunikace nebylo nijak komplikované. Zarovent mi kolegové jiz del§i dobu védéli, ze
néco studuji, takze oznameni o vyzkumu nevyvolalo zadné negativni reakce. Naopak
jsem si vS§imla, ze najednou zacali hodné mluvit o tom, jak specifické je prostiedi kasina
a jaci lidé se zde objevuji, 1 kdyZ jsem zaméfeni vyzkumu blize nespecifikovala. V
kasinu pracuje celkové zhruba sedmdesat lidi. AvSak s polovinou z nich jsem se béhem
vyzkumu do kontaktu nedostala. Jednd se o pracovniky kancelati, uklidové sluzby,
ochranku, kuchate a jiné zaméstnanci, ktefi nevyuZzivaji herniho prostoru. Pro
relevantnost vytvorenych dat jsem zaméfila svou pozornost na kolegy, ktefi denné
pfichazeji do styku s materidlnim hernim prostiedim, vyuZivaji ho a svymi vzéjemnymi
interakcemi jsou soucasti socidlniho Zivota v hernim prostoru kasina. Informatory z fad
zameéstnancl tedy pro mé byli kolegové-krupiéfi, pitbossi a manazer kasina. Vyzkum
jsem provadéla ¢tyfi mesice. Jednim z diivodu vybéru obdobi byl kazdorocni Evropsky
pokerovy turnaj, ktery se kona vzdy v prosinci. Na danou udalost jsem brala ohled,
protoze kvili ni po dobu dvou tydnu dochézi k prostorovym zménam v kasinu z ditvodu
vEtsi navstévovanosti a vEétsi riznorodosti navstévniki. Z hlediska materidlni kultury to
byla dobra moZznost pozorovat a prozkoumat interakce vice aktérti z rtiznych koutt
svéta. Oteviraci doba vybraného kasina byla prvni dva mésice vyzkumu od sedmnécti

hodin do péti hodin rano. Poté doslo ke zmén¢ majitele a provozni doba se zmenila na
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nepretrzitou. Tii mésice jsem byla v terénu za no¢niho provozu, posledni mésic jsem

pro zménu vyuzila moznost prozkoumat déni v pribéhu dne.

3.7 Analyza dat
Analyzu jsem provadéla uz od pocatku vyzkumu. Béznym analytickym

postupem kvalitativni strategie vyzkumu je zahajeni analyzy dat soucasn¢ s jejich
tvorbou. Diky tomu lze okamzité reflektovat ziskana data (Hefmansky, 2009). Moznost
reflektovani ziskanych informaci a rozhovori mi byla smérodatnym klicem k tomu,
abych soustfedila a pfipadn¢ pfesmérovala své pozorovani a rozhovory na dulezité

aspekty v ramci vyzkumného problému.

Hlavnim zdrojem pro analyzu dat byly terénni poznamky z mého zacastnéného
pozorovani. Dal§im zdrojem byly rozhovory s aktéry. Pfirozené konverzace mezi aktéry
za provozu jsem zaznamendvala v terénnich poznamkach. Polostrukturované rozhovory
nahrané na diktafon byly néasledné ptepsany. Jejich transkripce byla ¢asti analyzy spolu
s ostatnimi daty. Vzhledem k tomu, ze pro vyzkum nejsou podstatné city a prozitky
informatord, nybrz obsah jejich sd€leni, jsem pro ptepis rozhovoru pouzila doslovnou
transkripci (Mayring, 1990). V ramci autoetnografie povazuji svou zpétnou reflexi na
prostiedi kasina za relevantni zdroj dat, ktery jsem taktéZ zahrnula do procesu

analyzovani.

Pro analyzu vSech zminénych dat jsem pouzila techniku segmentovani a
kodovani (Hetfmansky, 2009). Segmentace zkoumanych texti pomahd najit a
zptehlednit urcité vzorce a struktury zkoumaného problému. Pomoci kddovani se mi
podafilo identifikovat jevy spolu s jejich spole€nymi znaky a strukturami. Nésledné pro
analyzu nalezenych jevl jsem provedla porovnani jejich vyznami a interpretaci v rdmci

vyzkumného problému (tamtéz).

3.8 Hodnoceni kvality vyzkumu
Pti hodnoceni tohoto vyzkumu je tfeba brat v potaz podminky, které ovlivnily

kvalitu proveden¢ho vyzkumu. V etnografickém vyzkumu dileZitou ¢asti zii€astnéného
pozorovani je zaclenéni se do prostfedi vyzkumu. Na vstupu do terénu a zaclenéni se do

spolecnosti zavisi mnozstvi a kvalita vytvofenych dat. Zaroven prostiedi, kde se nachézi
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vyzkumnik, se 1isi od prostfedi bez n¢j (Stockelova a Abu Ghosh, 2013). V ptipade
mého vyzkumu se mi podafilo vyhnout se témto obéma komplikacim.Ve vyzkumném
prostfedi jsem se jiz vyskytovala v roli kolegyné a spolupracovala s aktéry, ¢imz jsem
se vyhnula nasledkiim reaktivity, minimalizovala zdmérné zkresleni terénu, ve kterém
jsem se nachazela zaroven jako vyzkumnik. Piesto, ze prostfedi vyzkumu je proménlivé
ve smyslu pfitomnych aktért, i v roli vyzkumnika jsem byla stale vnimana predevsim
jako soucast spolecnosti. Tim jsem se zbavila zkresleni zkoumanych procesi ti€astniky.
Zaroven vlastni zaméstnani mi pomohlo ziskat vétSi otevienost aktér, a tedy veétsi
mnozstvi informaci. Pfi tom byla zachovana pfirozenost chovani aktéri a

davéryhodnost ziskanych dat.

Cely vyzkum byl doprovazen reflexi. Subjektivni reflexivita zkoumanych
procestt mi umoznila uz v prib&hu vyzkumu najit chyby v postupech, analyzovat jejich
dopady, v souvislosti s tim regulovat otadzky a vlastni kroky pii dal$i tvorbé dat,
pfipadné zaostfit vétsi pozornost na nové zjisténé aspekty vyzkumného problému. V
ramci epistemologické reflexivity jsem zjiStovala rizné koncepty veédéni a jejich
hybatele ve zkoumaném prostfedi. K tomu, abych docilila zvySené kvality a validity
vyzkumu, jsem se snaZzila vytvofit odstup a kriticky nahlizet na zkoumané jevy. Tento
krok byl dulezity pro promysleni a interpretaci ziskanych informaci. Jak tvrdi Guillemin

a Gillam (2004), to je nezbytnou soucasti reflexivity vyzkumu.

Na kvalitu vyzkumu nemély vliv vlastnosti Uc€astnikil, socialni postaveni vné
kasina ani legalnost jejich ¢innosti v terénu. Divodem k tomu je zdmér vyzkumu na
vzajemné pisobeni materidlniho prostoru a socidlniho svéta bez omezeni podle
vlastnosti aktér. V pfipadé¢ genderu bylo tieba upfesnit kontext, ve kterém je na n¢j
bran ohled. Pro samotny vyzkum gender nebyl podstatnym kritériem. Jediné rovina, ve
které¢ gender hral roli, bylo obsazeni pracovnich pozic. A to pouze v ptipadé, kdy se
jednalo o techniky vyuZiti prostoru vii¢i navstévnikiim, kde zaméstnanci tvofili soucast

prostoru, ktery manipululoval okolim.

Vzhledem k tomu, ze svij vyzkum omezuji na jeden konkrétni terén, jeho

problematika a vysledek nemohou byt aplikovany na jiné zatizeni stejného typu.
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3.9 Etické otazky
Z hlediska etiky je prostiedi kasina pro vyzkum naro¢né. Musela jsem brat

ohledy na to, Ze hazardni svét obsahuje mnoho detaill, které by si nékdo neptal, aby se
dostaly “ven”. Vzhledem k zaméru prace, ktery nevyzaduje osobni a citlivé udaje o
aktérech mého zucastnéného pozorovani, k provedeni vyzkumu jsem zajistila ustni
informovany souhlas od gatekeepera, tedy manazera kasina, ktery byl seznamen se
zpusoby tvorby dat, anonymizaci a jejich naslednym wvyuzitim pro ucely tohoto
vyzkumu. Informovany souhlas kolegli jsem ziskala v podob¢ souhlasu neodporovanim.
Zamg¢stnanci byli s vyzkumem obeznadmeni, nicméné ke spolupraci nuceni nebyli. Byla
jim zanechana moznost se vyzkumu neucastnit. Vzhledem ke specifi¢nosti terénu pro
mé bylo dulezité ho neposkodit. Celou praci jsem postavila na konceptu materiality
pravé proto, abych se nedostala do etickych konflikti s ucastniky vyzkumu. Pro
zachovani celostnosti terénu aktéfi-hrac¢i o vyzkumu nic nevédéli, ani jsem s nimi v
ramci vyzkumu nehovofila. Pro Gcely vyzkumu bylo dilezilé jejich chovani a interakce,
nikoli osobni a citlivé udaje. Takto jsem se zaroven vyhnula zasahu do Casto utajené
roviny jejich osobnich zivott, u€asti na hazardnich hrach. Pro vyzkum nebylo tfeba
zadnych identifikacnich 0daji ani navstévnikd ani aktérii-zaméstnancii. Vlastnosti
ucastnikli a legélnost ¢i nelegalnost ¢inll v terénu nebyly v z4jmu tohoto vyzkumu.
Dbala jsem na to, aby identita aktéri nebyla odhalena. Proto v této praci neuvadim ani
jména informatord ani jejich veék. K uchopeni problematiky a konkrétnich jevl jsou
relevantni pouze pozice aktérli. Aktéfi-zaméstnanci budou zde uvedeny podle
pracovniho postaveni (napf. “krupiér”, “manazer” apod.), aktéry-hrace potom oznacuji
obecné “hra¢”. V ptipadé rozhovorti se zaméstnanci osobni informace o informatorech
byly uchovany podle z4sad bezpe¢ného uchovani dat. Veskeré udaje o aktérech a misté
provedeni vyzkumu ziskané v terénu v procesu tvorby dat byly anonymizovany s cilem
zachovani celostnosti prostfedi a respektovani soukromi Ui€astnikil. V piipadé nahravani
rozhovoru informatorovi byla taktéz zaruCena uplna anonymita. Zaroven informatofi
byli obezndmeni s tim, Ze zodpovézeni otazek je zcela dobrovolné, a kdykoliv mohli od
rozhovoru odstoupit. Po souhlasu s nahravanim rozhovor byl zaznamenan. Diky tomu,
Ze jsem v terénu byla zndma, zahajeni a pribéh rozhovoru nemél zadné komplikace.
Jista dlivéra mi usnadnila komunikaci s aktéry. Nicméné z hlediska etiky jsem musela
pii rozhovorech dbat na urcity odstup, abych neohrozila soukromi aktéra nebo prostiedi
vyzkumu a ziskala objektivnéjsi pohled na interakce. Diky své pfedchozi zkuSenosti s

etnografickym vyzkumem, ktery se konal v ramci kurzu Terénni antropologické praxe
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ve vybrané slovenské vesnici, jsem se snazila tento odstup zajistit 1 v aktudlnim terénu.
Na davérné znamé prostfedi jsem nahlizela jako na neznamy terén, jehoz podoba je

vysledkem mnoha procesti vzajemného piisobeni jeho materidlniho a socidlniho svéta.
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4 Empiricka ¢ast
4.1 Prostredi
4.1.1 Materialni prostredi kasina a jeho specifické vlastnosti

Jak tika Levezova (2004) kasina uplatiiuji své skryté praktiky manipulace
navstévniky za u¢elem maximalizaci zisku skrz organizaci prostiedi. Specifické zatizeni
a servis pfi vzajemné interakci se zakazniky vytvari ptdu pro jejich ovladani. Kazdy
detail v kasinu ma svij ucinek. Na vyznamy téchto detailti jsem zaméfila pozornost pii

zkoumani terénu.

V této kapitole bych rada popsala prostiedi kasina, ve kterém jsem provadéla
vyzkum. Kasino se nachédzi v centru hlavniho mésta v budové hotelového komplexu.
Ptred vchodem do kasina je velké parkovisté pro zdkazniky a zaméstnance. Snadnou
dopravni dostupnost umoziuje také stanice metra, tramvajova a autobusova zastavka v

blizkosti hotelu.

Z hlediska pftistupnosti do kasina smi pouze osoby star$i osmnacti let. Kromé
vekové podminky existuje dale pouze jedno omezeni, to je tzv. blacklist. Do kasina
nemohou vstoupit lidé, ktefi jsou v seznamu se zakazanym ptistupem. Dlivodem k tomu
jsou razné konflikty spojené s fyzickym ndsilim nebo vyraznym narusenim chodu
kasina, které dotyCty zplsobil v minulosti. Jinak pro vstup do kasina staci byt
plnoletym. Velikostné kasino dosahuje zhruba deviti set metrii ¢tvere¢nich. Z toho herni
plocha zaujima pfiblizné Sest set metrit Ctverecnich (Rozhovor s manaZerem, 2019).
Zvlasnim prvkem interiéru kasina jsou dievéné panely, kterymi jsou dekorovany stény,
bar, pokladna, recepce a sloupy uprostfed herniho prostoru. Barva ¢erveného dieva je

pfitomna i na hernich stolech, kde je kombinovana s modrym hernim platnem

“Uz pri prvnim pohledu je to pro dnesni dobu neobvyklé. Mné to pripomina
filmy z devadesatych let. Interiér z cerveného dreva, masivni kiesla, retro hudba a muzi
s cigarami. Takovy nevsedni luxus. Ale uz se u nas nekouri. Kromé cerveného dreva je
zde hodné modré. Herni stoly (platno), Zidle a kresla svym modrym tonem zaddvaji
Jjakousi herni naladu. V kombinaci se zlatymi detaily nabytku to vypada velmi zajimave.
Informacni tabulky na stolech jsou jako zlaté desky, na kterych je napsan nazev hry a
seznam vyplat spolu s minimdlnimi a maximalnimi sazkami. Dekoraci v kasinu moc
neni. SpiSe samotné herni stoly s jejich prislusnictnim a herni automaty jsou zdaroven
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dekoracemi. V zadni casti je obrovské zrcadlo na celou plochu steny. U toho je nékolik
rad automatii, které sviti vSemi moznymi barvami jako béZici vanocni svetla, jez se
odrazi v zrcadle a zari az na druhy konec kasina. Automaty jsou ponékud hlucné. I kdyz
nikdo nehraje, porad vydavaji zvuky tocicich se figurek na monitoru. Svétla na stropé
Jjsou jasnda, ale neprekazi automatum vycnivat z prostoru svou barevnosti. Kromé toho
pritahuje pozornost i televize, kterych je dokonce nékolik. Jedna je umisténa v casti
restaurace tak, aby byla videét ze vSech koutu kasina. Druha je v blizkosti automatu, treti

je hned vedle, ale ukazuje pouze cislo Jackpot a jinych vyher.” (Terénni poznamky,

2019).

Z hlediska designu a dekoraci kasino v obdobi vyzkumu prochéazelo
rekonstrukci. Stavalo se, ze ze dne na den se zménily svétla na strop€, sloupy uprostred

nebo tapety.

,Od chvile, kdy zacala probihat rekonstrukce, jsem si vsimala reakci
zaméstnancii na tyto zmeny. To z toho ditvodu, ze muij ndazor se zacal lisit od ostatnich. A
také jsem slySela kritiku néceho, co by mé nikdy nenapadlo. Ohledné tapet jsem
zaslechla od kolegii, ze ty drevené panely jsou ,, (...) uz zastaralé. Takovy design se
hodil hodné davno, ale ted uz je dost staromodni* (krupiér). Zajimavé je, zZe tyden po
tomto rozhovoru s kolegou drevené panely vymeénili za tapety. Beru ten komentar jako
kladnou reakci na zmeénu, protoze ty drevené , zastaralé* panely byly nakonec zruseny.
Ale podle mé takova ,,zastaralost* byla prave jakousi vizitkou, kterda urcovala charakter

mistnosti.

,,Dnesni  komentar byl ohledné svetel. Vymeénili nam svétla na stropé za nové a
doplnili je i o barevné. Mdame ted’ Zluté svitici hranice stropu. Jeden z kolegii po vyméné
svetel si stézoval, Ze , predchozi svétla byla Spatnd, ale ta nova o nic lepsi nejsou*
(krupiér). Pozdeji pri rozhovoru s kolegyni jsem zjistila, Ze v jinych kasinech ve mésté
Jjsou vetsinou tmavsi osvetleni, takze mame byt radi, Ze tu vidime dobre, (Terénni

poznamky, 2019).

Nakonec byly dievéné panely zaménény za tapety s tim, ze dvé soubézné zdi maji
zluto zlatavou pletenou tapetu, dal$i dvé soub€zné zdi maji Cervenou barvu. Zlatavy
odstin tapet tak ladi s Zlutym svétlem na stropé. A cervené zdi jsou podobné sladény

s cervenym kobercem.
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Zbytek prostoru tvoii mistnosti vyuzivané pouze persondlem a prostory, ke kterym
ma pfistup pouze vedeni kasina. Hra¢i nemaji pfistup ani k jedné z nich. Jedna se
primarné o ,.stuff room*, kde pro zaméstnance je ziizena mistnost pro odpocinek a
Satny. V této mistnosti jsou tii stoly slavickami na sezeni. V rohu je mensi
samoobsluzna kuchyn. Vedle ni jsou dv¢ lednicky, jedna je velkd, druhd je polovi¢ni
velikosti. Dale je zde Zzehlici prkno a zehlicka pro pfipravu uniforfy. Mistnost je

sledovéna kamerovym systémem.

“Na stuffu se nic moc nedéje. Kdyz je v noci akce, vsichni jsou tak unaveni, ze na
breaku jsou radi, Ze si mohou sednout a nic nedélat. Veétsinou bud’ jedi, nebo si hraji na
mobilu ¢i notebooku. Nékdy je lze vidét za ctenim nebo hranim Backgammon'. Mdalokdy
se tu hraji karty, je toho dost na place. Ale mnohem castéji se stava, zZe se navzajem
celych dvacet minut “ventiluji”’ (pozn. aut. =emocionalné se vyjadruji), protoze jim
nékdo z hracu hodné leze na nervy. Rozhovory o mneprijemnych hracich casto konci
vzpomindnim na jesté horsi hrdce, kteri tu hrali ve velkém pred mnoha léty. Kupodivu
takoveé rozhovory a prirovnani k horsim pripadim jaksi uklidnuji, momentalni konflikty

se pak nezdaji tak hrozné. Takze nas stuff je nekdy takovou psychologickou poradnou.’
(Zpétna reflexe, 2019)

Podobny odpocinkovy ufel ma hlavni kuchyn, kde zaméstnanci se mohou
pohodIné najist. Zde kuchafi pfipravuji jidlo pro zaméstnance 1 pro zakazniky. Do
mistnosti s omezenym piistupem dale patii ,,camera room*, kancelat manazert, majitele
a ucetni. Dulezitym postiehem je, Ze v Zadné¢ mistnosti nenajdeme ani jedno okno.
Kasino je zcela izolované od pfistupu vnéjSiho svétla a vzduchu. Misto toho vSechny
prostory jsou opatfeny dvéma systémy klimatizace. Jedna je fizena hotelem, druhd je

externi, ovlada se zevnitf kasina.

“Kdyz je tu mnoho lidi, nevadi, ale potom se to tu vyprazdni, a my mrznem.
Dneska jsem opét shanéla ovladac na pitu, abych to vypla, ale marné. “Ja uz jsem to
vypnul, ale furt nic. Az tam pujdes, Fekni pitbossovi’ at zavold na hotel.” Rekl mi
kolega, krupiér z denni. Pitboss sice zavolal, aby nam tu zatopili, ale trvalo zhruba tri

hodiny, nez se teplota zmenila. To uz mi pak koncila denni sména.” (Terénni poznamky,

2020)

! Backgammon je deskova hra pro dva hrace.
2 Pitboss je nadfizeny krupiér, ktery md na starosti organizaci a dohled na veskeré déni v herni mistnosti.
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Podle Levezové (2004) v kasinu nejsou hodiny a zadné jiné predméty, které by
mohly pfipominat hraci ¢as. AvSak striktni zdkaz mobilu, o kterém se mluvi jako o
zpuisobu zajisténi pro hrace pocitu ztraty ¢asu, v tomto kasinu neplati. V dnesni dobé¢ je
tézko si predstavit, co by mohlo donutit clovéka vzdat se moznosti pouzivat sviij mobil,
1 kdyZ jen na chvili. Béznym atributem herniho stolu jsou ¢asto mobily hract, které¢ maji
ptfimo pted sebou vedle svych zetonl. Co se ty¢e nadsténnych hodin, do roku 2019 v
prostorach kasina viibec nebyly. Po vydani novych opatieni tdkajicich se provozoven

hazarnich her se ve vSech kasinech musely objevit nasténné hodiny.

“Ja jsem se o tom dozvédela mnohem pozdéji, nebyly totiz vitbec videt. Vzdy na
stene u vchodu vedle baru visela zvlastni nasténna dekorace ve tvaru ctverce opleteného
proutem. Jsem si tak zvykla na to, zZe tam je, Ze jsem si ani nevSimla, jak do stredu
tohoto ctverce dali hodinové rucicky. V podstaté to zacalo slouzit jako klasické hodiny,
ale zarovern si toho skoro nikdo nevsimal, protoze tak jako ja byly zvykli na obycejnou
dekoraci. Pozdéji se objevily i normalni bilé hodiny na sloupech, ale to uz bylo,

predpokladam, vynucenym krokem” (Zpétna reflexe, 2019).

V kasinu neustale hraje hudba. Dlouhd léta seznam pisni byl stejny, poustél se
potad dokola. Tvotily ho svétoveé znamé hity, fekla bych od devadesatych let az zhruba
po rok 2015. Ale chvili pred zahajenim vyzkumu se systém pousténi hudby zménil na
pouzivani aplikaci Soundcloud®. Od té doby v kasinu hraje riiznoroda sou¢asna hudba,
ktera tak jako interiér se podili na vytvareni unikatni atmosféry herniho prostoru a

zlepSeni nalady hraca.

4.1.2 Kamerovy systém
Kamery jsou skoro ve vSech prostorach kasina. Mistnosti, které nejsou

sledovany, patii vedeni kasina, uc¢etnim, dale jsou bez kamer toalety, Satny pro personal
a mistnost, kde se ovlada kamerovy systém. Po celém hernim prostoru jsou na stropé
umistény dva typy kamer, které sleduji veskeré déni v kasinu. Jedny jsou povinné ze

zékona, druh¢ jsou pouze pro kasino samotné.

., Podle zikona v Ceské republice kazdy stil musi byt sledovin i s audio.

Z pozice kamery musi byt videt pravé stul a cela hraci plocha. Coz znamend float,

3 Soundcloud je internetova stranka a aplikace pro online pfehravani hudby podle stylu, interpreta a
dalsich kritérii.
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platno, c¢ipy a vS§echno musi byt jasné. A tento zaznam musi byt uchovan 2 roky. Takze
kazdy stiil ma jednu kameru povinné pro viadu. Jiné kamery jsou vetsinou pro celkovy

nahled, z nasich bezpecnostnich duvodii, a abychom sledovali stoly z riiznych uhli.*

(Rozhovor s manazerem, 2019)

Camera room se vyuziva také pitbossy v pripad¢, kdyz je tfeba ovéfit nebo
upfesnit chod hry. VétSinou se to stdva, kdyz dojde k nedorozuméni na hernim stole,
nebo kdyz je sporné sazka. Pitbossi prehravaji zdznam kamerové mistnosti a fesi situaci

podle ptedpisi.

., Parkrat jsem pozorovala situaci, kdy hrac¢ neveril, ze nesazel na cislo, které
padlo, nebo hlasil jiné cislo, nez to, které padlo, a po padnuti kulicky se hadal o to, Ze
mél mit na vyhernim cisle Zetony. V takovych pripadech pitboss musel vzit hrace do
kamerové mistnosti a prehrat mu cely priibéh té hry, aby hrdce presveédcil, ze nemad

pravdu. V tu chvili vsak u toho byla pritomna i ochranka* (Zpétna reflexe, 2019).

Do kamerové mistnosti je pfistup omezen. Zaméstnanci kromé manazeru,

pitbosstu a ¢lovéka, ktery se stara o fadné fungovani kamerového systému, tam nesmi.

4.1.3 Usporadani a herni funkce prostoru
Co se tyce prostoru kasina, jak ho zna kazdy navstévnik, pfedstavuje obrovskou

mistnost se tfemi masivnimi a dfevem zdobenymi sloupy uprostied, kde se kazdy
zakaznik mize volné pohybovat podél uméle vytvoireného kruhu. Tento kruh je tvofen
hernimi stoly a to tak, ze rulety se nachéazi po pravé a levé strané kruhu. Stejné tak jsou

proti sobé¢ 1 karetni stoly.

ORCRE
Obrazek ¢.1
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\ 2 Ndacrtek kruhového usporadani
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Z celkoveé sedmi rulet jedna je mimo kruh v privatnim salonku, kde se dale
nachdzi i jeden karetni sttl. K tomu se vratim zahy v druhé casti této kapitoly. Kdyz se
budu posouvat po pravé stran¢ smérem k pokladnam, nejblize stoji ruleta Cislo jedna,
dale vedle ni se nachazi dalsi tii. Ze vSech hracich stolii rulety jsou nejvétsi a umist'uji
standardné Sest hract podle poctu zidli. Nicméné podle zkuSenosti se tam vejde
mnohem vice hra¢l, kdyz hraji ve stoje. Kolo rulety je z vngjs$i strany chranéno
plastovou deskou. Na platno ale nezasahuje, chrani pouze kolo. U tohoto kola ze strany
krupiéra jsou sefazeny barevné zetony. Nachazi se tam i tzv. float, kde jsou ulozZeny
zetony rtiznych hodnot, ik se jim cash*. Na $pi¢ce kola lezi druha kulicka. Na rulet&
musi byt vzdy dvé kulicky, mensi a vétsi. Jednou se hazi, druhd lezi na Spicce. Je zcela
na kasinu, kterou z nich se hraje. V tomto kasinu se pouziva mensi kulicka. Bezdivodné
se kulicky ménit nemohou, ale za dobu price v daném kasinu jsem méla moznost
Ucastnit se této zmény. Musi o tom vSak rozhodnout vedeni. Na kazdém stole je dale
»dolly“. To je to, ¢im se oznacuje vyherni Cislo. Je ve tvaru sklenéné vézicky. Na druhé
stran¢ herniho kruhu jsou dalsi dvé rulety. Mezi nimi kruh dotvaii karetni stoly, mezi

kterymi pro inspektory stoji vysoké modré kozené Zidle se zlatymi knofliky.

,, Tento kruh je také mezi stoly ohranicen cervenym provazem, pres ktery dovnitr
nesmi navstévnici. Je to prostor pouze pro krupiéry a pitbossy. Zatimco jsem cekala na
pohovor, vsimla jsem si také, Ze barmanka donesla piti i pro pitbossy, ale taktéz
nesméla pres provaz. Musela pockat, az jeden z pitbossu prisel k provazu a prevzal piti

(Zpétna reflexe, 2019).

Dovnitt takto vytvofené¢ho kruhu maji pfistup pouze krupiéfi, pitbossi a
manazer. Hra¢i ani jini zaméstnanci kromé tklidové sluzby nesmi piekrocit cervené
provazy, které tvoii bariéru mezi stoly. Uvnitf kruhu se nachazi tzv. pit. Pit je takova
hlavni organizac¢ni a kontrolni stanice kasina, kde se fesi vétSina zalezitosti tykajicich se
provozu kasina. V Cele pitu stoji pitboss, ktery fidi a dohlizi na spravny chod kasina. O
jeho povinnostech a odpovédnostech pojednavam v nésledujici podkapitole. Osobné
tento ohrani¢eny kruh vnimam jako urcitou ohradu, kterd mi jako krupiérce zajistuje

ochranu proti jakymkoli kontaktim zevnéjSku. Zarovent diky omezeni pfistupu dovnitf

4 Cash“ v kasinu neznamend jen hotovostni penize, ale také Zetony, na kterych je napsana konkrétni
Castka. Témito Zetony lze hrat na vSech hernich stolech, platit na baru, nebo vyménit na pokladné za
skutecné hotovostni penize.
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se v kruhu neshromazduji hraci, ¢imz se usnadiiuje komunikace mezi zaméstnanci a
vedenim v ptipad¢ potieby. Podél prostoru po levé strané od vchodu/vychodu se
rozklada fada hernich automatii. Na jejichz konci je zadni sténa zcela pokrytd zrcadlem.
U ni se nachazi dalsi tfi fady automatt, které diky zrcadlu vypadaji dvakrat delsi nez ve

skute¢nosti.

,, Tato cast kasina, kde je nejvic automatii, je mené osvétlena. Pusobi na mé, jako

by vytvarela jakési soukromi a anonymitu. “(Terénni poznamky, 2019)

Je zde ztetelny kontrast mezi aktivnim kruhové uspoifdadanym hernim prostorem
a utulnym oddélenim pro herni automaty. Vedle v rohu jsou tfi prepazky pokladny. Dvé
z nich slouzi pro obsluhu zakaznik1, jedna je pouze pro potieby zaméstnanci. Ptes toto
okénko se podévaji sady Zetonl pro stoly pii otevirani a zavirani kasina. Také ptes
stejné okno fe$i vSechny automatové zdlezitosti slotman, ktery se stard o automaty.
Pokladna se nachéazi na opa¢ném konci od vchodu do kasina, neni na prvni pohled dobte
viditelnd. AvsSak zaujima cely roh vedle automatovych tad. Oproti tomu bar je ihned u
vchodu/vychodu v ¢ele herniho prostoru. Tim se stdva prvnim, co vidi névstévnik poté,
co projde zrcadlem obklopenou recepci. Zaroven na bar je vidét skoro ze vSech thli

prostoru, tedy je pro hrace stale v dohlednu.

Bar stoji v cele celého kasina. Barmanky obsluhuji hra¢e pfimo u hernich stoli,
ale pro ty, co zrovna nehraji, jsou na baru mista k sezeni. Vedle baru se nachdzi mensi
restaurace, kde se zdkaznici mohou najist a odpocinout si. K jidlu maji na vybér u baru
pfipraveny teply bufet, nebo si mohou nechat objednat jidlo z hotelu. V této ¢asti jsou
pro zékazniky pfipravena velka kiesla a televize. Z tohoto mista, kde se nachdzi
restaurace, se otevira vyhled na celé kasino. Bar (s restauraci), pokladna a recepce jsou
z hlediska vnitini organizace samostatnymi oddélenimi. To znamena, Ze nespadaji pod
kontrolu pitu. Takovych oddéleni je v kasinu n€kolik. Kazdé z nich ma svého zastupce,
ktery se stara o fadné plnéni povinnosti ve svéfené sféfe. Mezi sebou vSak tésné

spolupracuyji.

Po pravé stran€ jiz zminéného kruhu se nachazi privatni salonek a poker room.
Privatni mistnost je oddélena poloprihlednymi sklenénymi dvefmi s motivem

Prazského hradu. Uvniti je stiil na BlackJack® a jedna ruleta®. Privét, jak mu fikaji

5> Blacklack je karetni hra pro vice hra&d. Pro pravidla a podminky této hry viz pfilohy.
6 Ruleta je hazardni hra pro vice hra&d. Pro pravidla a podminky této hry viz pfilohy.
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zamestnanci, je uren pro VIP hrace, ktefi nechtéji hrat s dalSimi pfitomnymi hraci na
stole a pieji si vice soukromi. Privat se také vyuziva pro tak zvané table-testy pfi
testovani zdjemcti o praci v kasinu. Jednd se o druh pohovoru, kde uchaze¢ predvadi své
zkusenosti s dealovanim’, na zakladé kterych vedeni kasina rozhoduje o profesionalité

uchazece o praci a naslednému ne/pfijeti.

., Klasicky pohovor si kazdy predstavuje jako rozhovor, behem kterého musis
predvest své znalosti, uspéchy, motivaci apod. V kasinu vsak to vypada jinak. O svych

znalostech a schopnostech se nemluvi, nybrz se skutecnée predvadi.

Nejdrive jsem se postavila na ruletu. Zatocila jsem kulickou, pitboss pokladal
sazky. Kdyz kulicka spadla, musela jsem vyhru spocitat a vyplatit. Poté jsem Sla na
Black Jack. Tam jsem si také zahrdla s pitbossem. U toho mi povidal o tom, jak to tady
maji. Rikal, jaké smény jsou v kasinu, kdy zacinaji, jaké maji podminky platu a
stravovani. V tu chvili jsem byla nervozni a premyslela jsem pouze o tom, Ze musim hrat
spravné. Nic z toho, co mi pitboss Fikal o rozvrhu kasina, jsem neslySela* (Zpétna

reflexe, 2019).

Dealovéani je to, co déla krupiér béhem jakékoli hry. To zahrnuje cely proces
hréani od pfijeti sazek aZ po vyplaceni vyher. Dealovani je tedy vSe, co musi vykonavat
krupiér pro to, aby se hra uskute¢nila podle vSech pravidel a bezpecnostnich predpist.
Vedle privatu je o néco vétsi poker room, mistnost, kde pokerovym hracim jsou k
dispozici tfi stoly. U téchto pokerovych stolt se sedi na velkych a pohodlnych kteslech,
zatimco u ostatnich stolll pro hrace jsou jen vysoké uzké Zidle. V poker roomu se hraje
nékolik druhti Texas Holdem pokeru, mezi které patii i vzacnéj$i Omaha Poker® Hragi
tady maji zvlastni servis. Kromé piti se jim také ke stolu donasi jidlo na menSich
stolecich. Hraci tim padem jsou schopni stravit hrou hodiny, aniZz by od stolu
odchazeli. Oproti svym kolegiim z ostatnich hernich stoli dealer u Texas Holdem
pokeru nestoji, ale sedi. Poker room vSak nespadd pod kontrolu pitu. Je jednim ze

samostatnych oddéleni v kasinu. Ma svého nadiizeného, kterému se fika floorman.

Nejveétsim z oddéleni je ziva hra, kterd spada pod bezprosttedni kontrolu pitu.

Aby nedochézelo ke zmatku, musim upfesnit, ze ziva hra se provozuje praveé na kruhoveé

7 Dealovanim se v kasinu rozumi proces zprostfedkovani hry krupiérem (rozdavani karet, hod kuli¢kou,
vypocet a vyplaceni sazek) a samotné hrani kpupiéra.

8 Texas Holdem a Omaha Holdem poker jsou druhy karetni hry. Pro pravidla a podminky této hry viz
prilohy.
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uspotadanych hernich stolech, o kterych jsem zminila vySe a jejichz ustfedni fidici
jednotkou je pit. Zivou hrou se rozumi veikeré hraci stoly, na kterych se hraje Zivé proti
krupiérovi, nebo hrac¢ proti hraci. Zaroven neni predem urcen pocet hract ani vyse sazek
(Zékon ¢. 186/2016 Sb. O hazardnich hrach. §57). V pfipad¢ tohoto kasina se jednd o
karetni stoly a rulety. Na Zivé hie je v kasinu celkem ¢trnact stolti. Sedm rulet a sedm
karetnich stolt jsou tak srdcem celého kasina. Na vybér jsou predstaveny stoly, kde se
hraje v ¢eskych korunach, v eurech, s mensimi minimalnimi sdzkami a maximalnimi
limity, nebo vét§imi. Pro milovniky karetnich her jsou k dispozici stoly, kde se hraje
Stud poker, Ultimate Holdem poker, BlackJack’. U kazdého stolu lze hrat proti
dealerovi o samoté. Maximalni pocet hracich mist je definovan druhem hry a
podminkami, za kterych se hra uskuteciiuje. V piipad¢ rulety neni uréen piesny
maximalni pocet hraci. Pokud dochazi barevné Zetony, lze sazet ,,cashovymi‘ Zetony.
Tim padem maximalni pocet hrdc¢li se omezuje pouze velikosti stolu. Naopak pii hie
poker (a jeho variaci) je pocet hract presn¢ omezen, protoze se hraje s jednim balickem
karet. Pii rozdavani a ptipadné vymén¢ karet vS§emi hraci, pokud to umoziuji pravidla
hry, karty musi stacit pro vSechny Gcastniky. Z hlediska poc¢tu hraci velmi specifickou
hrou je BlackJack. Na stole je sedm sdzecich ,,box0* pro sedm lidi. Nicmén¢ na kazdém
takovém boxu pravidla umoznuji hrat dvéma dal§im zajemctim. Dohromady tedy l1ze na
stole umistit jednadvacet sazek. Na stole jsou vmontované hluboké zlaté

popelniky/drzaky na piti.

,, Po zakazu koureni se prestaly pouzivat popelniky instalované do hracich stolii.
Ted' se pouzivaji prednostné jako driaky nadpojii. Ddale je hraci vyuziivaji pro
schovavani svych Zetonii nebo mensich odpadkii jako jsou napriklad ubrousky. “ (Zpétna

reflexe, 2019)

Kromé krupiéra-dealera'®, ktery hraje, na stiil dohlizi krupiér-inspektor, ktery
sedi vedle na vysoké zidli. Inspektor mé na starosti kontrolu spravnosti pribéhu hry. V
ptipad¢ jakychkoli problému dealer se obraci na inspektora, ktery bud’ situaci vyiesi,
nebo zavola pitbosse. Inspektorské zidle jsou u kazdého stolu, ale casto jeden inspektor
dohlizi na dvé vedle probihajici hry. Na kazdém stole je vlastni float, kde se nachazi
zetony kasina, kterymi dealer vyplaci vyherni sdzky. Pro kazdy stll je vyhrazen urcity

pocet Zetonu ve floatu, presnéji urcitd castka, kterd se sklada z Zetonl riznych hodnot.

% Karetni hry. Pro pravidla a podminky té&chto her viz pfilohy.
10 Dealerem se v kasinu rozumi krupiér, ktery hraje na hernim stole.
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V pripadé nedostatku zetonii né¢jaké hodnoty pitboss doplituje float o dalsi potiebni
mnozstvi k tomu, aby hra mohla pokracovat. Od roku 2018 soucasti stolu je také ctecka
¢lenskych karet a tablet, kam inspektor zapisuje u kazdého hrace ¢astky, které vymenil
pii dané hie v hotovosti. Na kazdém stole je zvonek, kterym krupiér zazvoni, kdyz si
nekdo chce objednat na baru. Rulety jsou dale vybaveny sadou barevnych Zetonii. Na
kazdé z nich Zzetony maji svlij odznak ve tvaru lilie, vézi, Ctyflistku a jinych. S Zetony
jedné rulety nelze hrat na zadnych dalSich stolech vcetné dalSich rulet. Plati totiz pouze
na tom stole, kde si je hra¢ nechal vyménit. Nad ruletovym kolem se nachazi monitor,
na kterém jsou zpiehlednéna vyherni Ccisla za nckolik poslednich hodda,
nejfrekventovanéj$i vyherni ¢isla (hot numbers) a nejméné frekventované (cold
numbers). Vedle kola jsou hrac¢im k dispozici brozury se zobrazenim ruletového kola a
platna, navic je v nich misto na psani vyhernich ¢isel. Samotné kolo je zevnéjSku
chranéno prihlednou plastovou piepazkou. Hra¢iim neni dovoleno sahat na kolo, float
nebo jiné prisluSenstvi hernich stoli kromé svych zetonti a v ptipad¢ pokeru i svych

karet. V tomto kruhu zivé hry si kazdy hra¢ mize vybrat, kde a jak zkusit $tésti.

4.1.4 Rozsah materialnich manipulaci s hernimi stoly.
Kontakt zamé&stnanct s materidlnimi objekty v kasinu zavisi na jejich pracovni

pozici. Je nutné vysvétlit zaméstnaneckou hierarchii krupiérii, protoze pravé pozice
krupiéra definuje jeho rozsah vyuZzivani prostoru kasina. Nejzakladnéj$i je pozice
dealera. Krupiér-dealer se stara o samotnou hru od za¢atku az do konce svého obdobi na
hracim stole. Dealer hraje na jednom stole pouze dvacet minut, poté se pfesouva na jiny
herni stiil podle rozvrhu od pitbosse, nebo na prestdvku. Dealer mé na starosti vyménu
zetond, kontrolu sazek, rozdavani karet, zajiSténi a asistence hry na ruleté, ptipadné
vysvétleni pravidel hry a hlavné zprosttedkovani hry podle pravidel. V ptipad¢ rulety
dealer také hodi kulickou, piijimé hlaSené sdzky, upravuje platno, pocitd vyherni
vyplatu a vyplaci. Dealera na hernim stole podporuje krupiér-inspektor. Jeho povinnosti
je kontrolovat spravnost pribéhu hry, aby nedochéazelo k chybdm a podvodim jak ze
strany dealera, tak ze strany hraci. Od roku 2018 inspektor také zapisuje do systému v
tabletu ¢astky hotovosti, kterou hra¢i vyménili. Zaroven dohlizi na potadek na stole. V
pfipad¢ jakéhokoli konfliktu s hracem, dealer se nehadd. S hra¢em jedna prave
inspektor, ktery bud’ celou situaci vyieSi sam podle ptedpisii kasina, nebo zavola

pitbosse, aby nastalé nedorozuméni posoudil. Takovéa hierarchie jednani s hra¢em by se
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dala nejlépe vysvétlit Baumanovym popisem legitimizace autority (Bauman, 1996).
Dealer zde je zbaven zodpovédnosti za jednani na hernim stole, protoze je podfizen
autorité inspektora, jehoz autorita a zodpovédnost konci, ptichazi-li do situace autorita
vysS§i — pitboss. Do hmotného kontaktu s hracim stolem inspektor nepiichazi. Stejné tak
ani pitboss na hracim stole nevykonava skoro zadné manipulace s hmotnymi atributy
hry kromé doplnéni floatu nedostacujicimi zetony. Takové doplnéni probihd tak, ze
donese na hraci stiil krabici s Zetony, kterou nasledné¢ zkontroluje a ulozi do floatu
dealer. V ptipadé rulety lze najit par vyjimek. Pitboss mtiZe totiz na zadost hrace nechat
vymeénit kulicku, pii nedostatku krupiéri na sméné€ muze, ale nemusi poméhat dealerovi
sbirat a tfidit Cipy (Zetony). Zaroven muze vystupovat v roli inspektora v ptipadé jeho
absence. Nicmén¢ diky hlavnim povinnostem pitbosse se do bezprosttedniho kontaktu s
hracimi stoly dostava predevSim pfi pocitani vysledkl, tedy Zetonii a hotovostnich
vymén. Déle mé na starosti cely pit, kde probiha veskera organizace tykajici se rozvrhu
krupiérti a hernich vysledki. Uchovavaji se zde klice, karty, kulicky a dalsi atributy her.
Tato organizac¢ni jednotka je pfistupnd pouze krupiérim, pitbossim a manazerovi. Ani
floorman, ktery je zodpovédny za poker room, nemd piistup dovnitt pitu. Jeho

plisobnost se omezuje pouze na manipulace a servis tykajici se poker roomu.

Z vnéjsi strany stoldl je vyuzivaji kromé hracl, pro které jsou urcena mista na
sezeni, také barmanky. Rozsah jejich kontaktil se stoly se omezuje na podavani napoji a
pfipadné povrchni tklid herniho platna. Co se tyce pokladnich, za provozu kasina
primarné se zabyvaji manipulacemi s Zetony v prosklené pokladni mistnosti. Po zavieni
kasina pak vychéazeji na plac. Maji na starosti poc¢itani vymeénénych hotovostnich
penéz v ,,drop boxech“!! a spropitnych na kazdém ze stold. Déale mezi zaméstnance,
ktefi fyzicky nevyuZivaji herniho prostoru, ale jsou soucasti déni v ném, patii recepcni.
Rozsah jejich prace nevyzaduje zadné aktivity tykajici se her a hernich stolt. Hra¢tim je

tak k dispozici veSkery herni prostor kasina za hranicemi pitu.

4.2 Interpretace vyznami materialnich hybatelii
V této kapitole bych chtéla vénovat pozornost materialnim hybatelim v prostoru

kasina, které svou existenci ¢i pozici hybou prostfedim a aktéry v ném. V navaznosti na

tvrzeni Levezoveé (2004) o tom, ze v kasinu neni jedind véc, kterd by neméla ucel, dale

1 Drop box je Zeleznd krabice vmontovana do herniho stolu, do které se davaji hotovostni penize
vymeéneéné na tomto stole.
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budu pojednavat o vyznamech a rolich materialnich hybateli od volby barev stén az po

velikost ruletové kulicky.

4.2.1 Interiér
Pii volbé barevnych kombinaci v interiéru kasina se pfihlizelo k

psychologickym vyzkumi@im o vlivu barev na psychiku &lovéka. , Cervend déla lidi
agresivnéjsimi, aktivnéjsimi, bojovniky“ (Rozhovor s manazerem, 2019). V interiéru
kasina najdeme spoustu véci Cervené barvy, jako jsou Cervené provazy, stény, zetony a
obrovsky koberec. Hlavné cerveny koberec po celé ploSe kasina, ktery pfitahuje
pozornost nejvice, se tak stdvd hybatelem nalady aktérd. V ¢&asti vyhrazené pro
restauraci pievazuje hnéda barva. Divodem k tomu je ucinek této barvy spojeny s
travicim systémem ¢Glovéka. Udajné totiz hnéda barva dodava lidem rychlejsi pocit
plného zaludku (Rozhovor s manazerem, 2019). Tim padem cloveku staci kratsi doba k
tomu, aby se najedl. Rychlej$i strava Casto vedla k brzkému navratu zpét ke hie. D4 se
tedy fici, ze diky takovému u¢inku hnédé barvy hraci se nezdrzuji u stolii v restauraci.
Maji tak vétsi prostor ke hrani. Co se tyCe restaurace, objevuje se tu vice materialnich
aktér, u kterych si lze vSimnout skryté ucely. Jedna se hlavné o nabytek. Stoly v
restauraci jsou kvalitni mramorové. Avsak zidle, které jsou na prvni pohled pohodlné,
ve skutecnosti takové nejsou. Kvalita zidli neni nahodna shoda okolnosti nebo
nedostatek financi. Volba tohoto druhu nabytku, jak se ukdzalo pozdé&ji, byla provedena
zamérng. Jeji tkolem je nenechat Clovéka sedét dlouho v restauraci. Hrac, ktery si
odpociva v restauraci, se stdva pro kasino neaktivni (Rozhovor s manaZerem, 2019).
Dokonce bych fekla, Ze ¢im nepohodInéjsi jsou Zidle, tim diive se vrati ke hfe. Spolu s
ucinkem hnédé barvy se tak doba odpocinku v restauraci vyrazné zkracuje, cozZ je z
hlediska herni aktivity pro kasino vyhodné. Pro krupiéry role ndbytku v hernim
prostoru nebyla strategicky vyznamnd, protoze po celou dobu byl pro nés (krupiéry)
dekoraci ur€enou pro zakazniky, kterou nevyuzivame. V pribéhu pozorovéani se vSak
spoluprace nabytku a barev interiéru ukéazala jako velmi funk¢ni hybatel ¢innosti hraci.
Restaurace se nejvice vyuzivala v obdobi vecete, rychle se vyprazdinovala a po zbytek
oteviraci doby byla ¢asto prazdnd. Vyjimku zde tvoftili ¢ekajici rodinni pfislusnici,
ptatelé nebo doprovod hract. Moje interpretace tohoto vzajemného plsobeni interiéru a
zakaznik mé ptivedla k pojeti vyznamu interiéru jako determinanta chovani zdkaznik,

ktery je modifikuje tak, aby odpovidalo zajmim kasina.
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4.2.2 Herni mistnost jako neverbalni hybatel
Herni mistnost jakozto ne-lidsky aktér mé jednu zajimavou vlastnost. VSimla

jsem si, ze ve chvili, kdy hrac¢ do ni vstupuje, jakoby piebira od n¢j iniciativu pohybu po
prostoru. Hra¢ diky kruhové uspotadané herni mistnosti (viz kap. Uspofadani a herni
funkce prostoru) postupuje prostorem podle pfedem pladnované trajektorie, nikoli
chaoticky. V tento okamzik prostor se jevi v roli jakéhosi privodce, ktery neverbalné
vede hrace tam, kam z hlediska jeho herniho potencialu je tieba ho dovézt. V této
podkapitole bych se chtéla blize podivat na tyto schopnosti herni mistnosti a jeji ucinky

na lidské aktéry.

Jesté nez se hra¢ necha vést kouzelnymi cestami herni mistnosti, potfebuje se

rozhodnout, Ze v mistnosti alespon n¢jakou dobu ziistane.

, Kdyz prichazis dovnitr, prichazis z venku, muzes mit zizen, chut na alkohol,
kafe. A nekteri lideé se jdou jen podivat. Kdyz vidi bar, budou chtit dat si néco na baru“

(Rozhovor s manazerem, 2019).

V ramci herni mistnosti bar je podle mé jakymsi Ustfednim bodem udrZovani
aktéra vevnitt. Viing€ kavy nebo jidla ¢asto nutila navstévniky ziistat alespon kvili tomu,

aby si vychutnali napoje a uZili si atmosféru prostoru.

., Pokud jen sedis, budes se citit divne, Ze jen sedis, a tak si zahrajes. Deset eur,
pét eur, nebo pét korun, to je jedno kolik, protozZe svétla automatu, zvuk na stolech, to
vSe té bude provokovat. Nebo si das alkohol, nebo cokoli chces, budes sedét a hned se

zacnes prizpusobovat atmosfére“ (Rozhovor s manazerem, 2019).

Takovou situaci na baru lze povazovat za zlomovy bod v procesu zapojeni lidi
do hry. V pohodli baru se ¢loveék uvolni natolik, Ze si zacne na herni atmosféru zvykat.
Netrva dlouho, nez zkusi si zahrat jednou, dvakrat, vicekrat. Barevna svétla a zvuky
lakaji navstévniky k tomu, aby vyzkouseli, co jim prostor nabizi. Dalo by se fici, ze
dobra a uvolnéna nalada eliminuje psychologické zabrany a ¢lovék se necha jednoduse
vést. Bar se tim padem stdvd ustiedni stanici k udrZzeni a pocatecni provokaci

potencialniho hréce.

Na baru vzdy pracuji tfi sle€ny na jedné smené, které se staraji o vSechny hrace.
Zaroven poskytuji servis také vedeni kasina. Nejvice svého Casu pitbossi a manazer

travi na place, servis z baru je tak pro né¢ pohodlnou formou obcerstveni. Za celou dobu
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své prace jsem nepozorovala zadného barmana. Vzdy to byly sle¢ny. Jak se ukézalo pii

rozhovoru s manazerem, ndhoda to neni.

,Lidé, kdyz prichazi a sedi na baru, preferuji videt holky, ne chlapy, protoze

‘

vetsina nasich zdkaznikii jsou chlapi, tohle je pro né atraktivni (Rozhovor

s manazerem, 2019).

Bar je jedinou casti kasina, kde gender hraje urCitou roli. I zde se zfejmée jedna o
lakani navstévniki pomoci plisobeni na city. Stejné jako ving, zvuky a svétla v herni

mistnosti sleCny barmanky dotvaii piijemnou a provokujici atmosféru hazardu.

Po pfijemném uvolnéni na baru herni mistnost nabizi hraci prochdzku podél
kruhové uspotaddanych hernich stolii. Na cesté po pravé stran¢ ho lakaji barevné herni
automaty, po levé strané ruletové stoly. Na monitorech nad ruletami porad naskakuji
riznd Cisla, mezi kterymi si kazdy hrad¢ nachazi své oblibené. Cesta hernim prostorem

vede hrace na druhy konec mistnosti, kde stoji pokladna.

., Napriklad pokladna musi byt co nejdal od vychodu z kasina. Protoze... kdyz
hraci se rozhodnou skoncit, jdou na pokladnu vyménit si Zetony, po cesté, kviili jejich
zavislosti, jaksi urcité vidi cisla, kterad se jim libi, néco je vyprovokuje tak, Ze si zahraji
vic. Toto je néco jako spolecna strategie kasin, kazdy to vi, pokladna musi byt daleko od
vychodu. Protoze, kdyz je blizko vychodu, oni vezmou penize a odchazi. Ale jak jsi také
mohla videt, kolikrat si vymeéni penize a na cesté ven jen tak hodi hlasené sazky na stiil,
jen tak si zahraji trochu vic. Pak treba mensi zbytky, 13, 17, 23 také jdou do hry*

(Rozhovor s manazerem, 2019).

Umisténi pokladny na druhém konci kasina je strategické. Je ¢asti planovaného
zapojeni hrace do hry, i kdyZ se rozhodl opustit herni prostor. At chtéji nebo nechtéji,
cestou do pokladny a ven se aktérim otevirda velky prostor k vyuziti jejich herniho
potencialu. Staci mensi provokace ze strany ne-lidskych aktérti v podobé¢ zvukt to¢icich
se kulicek, svétel, oblibenych ¢isel nebo radosti jinych hraca, spousta hract hned chce

zapojit se do zabavného déni.

,Dva hrace odesli na automaty naproti BJ stolu, zatimco ja micham karty.
Jeden ze ctyr si vsiml, Ze vyhrdlo jeho oblibené cislo, odesel na ruletu a néco sazi. Je
cas rozdavat karty, ale cekam na vSechny hrace. Kdyz se vsichni vratili ke stolu, hrac,

ktery odchazel na ruletu, rychle zahodil karty, polozil novou sazku a bézel opét na
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ruletu. Ja pokracuji s ostatnimi hraci. Dalsi hra méla stejny postup. Opét se cekalo na
toho pana, dokud se nevrati z rulety. Ziejmé chce hrat oboji najednou. Poskakoval mezi

dvema stoly celych dvacet minut, co jsem u stolu byla“ (Terénni poznamky, 2019).

Ve chvili, kdy se hra¢ zapoji do dvou a vice her najednou, ukazalo se, Ze je
mnohem jednodussi ho udrzet aktivnim. Jak je vidét v uryvku z terénnich poznamek,
hrac prestava sledovat pribé¢h hry, jen se snazi stihnout nasadit sdzky na vSech hernich
stolech, na kterych hraje. Uz mu tolik nejde o ¢astky a prohry. Pravdépodobné se dostal

do jakéhosi herniho cyklu, ve kterém ztraci ptivodni cil hry. Chce jen sazet a sazet.

, Vidim, zZe jeho kamarddi jsou riizné na ruletach. Taktéz hraji na nékolika
stolech najednou, ale béhaji mezi ruletami, které jsou si bliz nez pokerovy stil.
Kamaradi dotycného jsou dost hlasiti. Slysim jejich sdzky a vidim je. Jeden uz podruhé
za dvacet minut Sel si vybrat v bankomatu vedle pokladny. Stoji nedaleko rulety, kde

hraje se svym kamaradem * (Terénni poznamky, 2019)

Kdyz propojim oba uryvky s uspofadanim herni mistnosti, je vidét, jak se
vzajemnd interakce hrac¢d a hernich stold, pfipadné bankomatu, projevuje v disledku
ovladani zdmérné uspofadanym prostorem. Oba Gryvky vypovidaji o jedné situaci, kde
hra¢ se dostava do stavu, kdy ziejmé jeho jedinym cilem je hrat. Zatimco sam hraje na
dvou stolech, jeho kamaradi, ktefi hraji na vedlejSich ruletach, svymi hlasitymi projevy
a stalym vybirdnim dalSich penéz vystupuji v roli provokatéri. Z vlastni zkuSenosti
musim k tomu dodat provokaci krupiéra, ktery dealuje na ruleté. Ten v takovych
ptipadech hazi kulickou castéji, tedy nenechdva moc ¢asu mezi hrami, aby nedochéazelo
k ptestavkam, které mohou oslabit herni aktivitu hrafe. Provokace kuli¢kou neni
povinnosti krupiéra, nicméné pomérné¢ bézné jsem k tomu dostavala pokyny od
nadfizeného. Podle mého nédzoru diky povzbuzujicim prvkim dotyény nahlizi na
vedlejSi herni stoly jako na potencidlni zdroj uspokojeni svych momentéalnich potieb
hry. Tim padem potadné¢ promysSlené uspoiddani mistnosti spolu s dopliujicimi

aktivitami lidskych i ne-lidskych aktérti nuti hrace zapojit se do vice her najednou.

Provokace vedle stojicimi hernimi stoly se vyuziva také k tomu, aby hraci z
pasivniho Texas Holdem pokeru piechazeli na zivou hru. V kruhovém uspotadéani
hernich stolli, ktery jsem popisovala v predchozi kapitole, existuje vyjimka. Jeden
z nich do kruhu nezapada. Ultimate Holdem poker totiz stoji oddélenég, nachdzi se bliz k

poker roomu, kde se hraje nezavisly na zivé hie Texas Holdem. Tento typ hry je
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charakteristicky tim, Ze se u herniho stolu sedi dlouh¢ hodiny bez ptestavky. Hraci, kteii
hraji tento druh pokeru, travi celé noci na jednom misté, coz jim neddvd moznost
pfesunout se na zivou hru a zahrat si ruletu ¢i jinou karetni hru. Ultimate Texas Holdem
poker, ktery postavili vedle poker roomu, technicky patii do stejného druhu karetnich
her vyskytujicich se na zivé hie. Nicmén¢ z hlediska pravidel je velmi podobny pokeru,

jenz se hraje v poker roomu.

., Takze vlastné napad byl takovy, zZe kdyz se nehraje na Texasu, hraci cekaji na
hru, jak vis, obcas muzou sedet dve-tri hodiny a cekat na hru. Tak proto, abychom je
zapojili do zivé hry pomoci hry, kterou uz dobre znaji a mysli si, Ze jsou profesiondloveé *

(Rozhovor s manazerem, 2019).

V pribéhu pozorovani jsem si vSimla, Ze hra¢i dost Casto vyuzivaji moZnost
pfesunout se na Ultimate Texas Holdem poker still. Nestandardni umisténi tohoto druhu
pokeru tedy, jak je vidét z uryvku, neni nahodné. Ve skutecnosti lze fict, ze je takovou
mensi ochutnavkou zivé hry, kterou kasino pouziva k tomu, aby ptildkalo pasivni hrace
klasického ,,Texasu“ do aktivniho herniho prostiedi zivé hry. Takovd materidlni

provokace se zda byt jednou z manipulacnich funkci prostoru kasina.

Cestu herni mistnosti ¢lovek ale nemusi absolvovat celou. Podél herniho kruhu
prostor jakozto privodce nabizi hraci rizné herni ,,stanice®, kde se mtze kdykoli usadit
a zacit hrat. Pokud se nenechd zaujmout lakajicimi hernimi stoly, zavede ho cesta k
automatiim. Zrcadlova ¢ast mistnosti ur¢end pro automaty je z hlediska osvétleni velmi
tmava. Sviti tam pouze samotné herni automaty a z bezpe¢nostnich ditvodii i minimalni
osvétleni. Tato mistnost zfejmeé ma zajistit jakési soukromi pro hrace, kteti chtéji utéct
od hluku a aktivniho hréni na zZivé hie. Soukromi a pocit bezpe¢i zde plisobi na
navstévniky velmi lakavé. Stava se casto mistem pro odpocinek. V ptipadé, Ze se hrac
nezdrzi ani na Gtulnych hernich automatech, které nabizeji obrovskou variaci her, cesta
herni mistnosti ho povede dal podé¢l kruhu hernich stolti. Na konci se vrati opét k baru,

kde cely cyklus se zopakuje znovu od pocatecniho bodu, tedy uvolnéni se na baru.
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4.2.3 Zetony vs. penize
Barevné zetony se zdaji byt nevinnymi atributy her, nicméné ve skutecnosti

skryvaji jednu velmi dilezitou funkci. V zavislosti na svém druhu dokdzou donutit
hrace hrat, nebo ptestat. V této kapitole budu pojednavat o procesu piemény citu pro
hodnotu penéz pomoci vyuziti Zzetonli namisto penéz. Pfed tim, nez uvedu ptikladovou
situaci z terénniho vyzkumu, ve které je znazornén jev, o jehoz vysvétleni se pokousim,

je tteba se podivat na druhy zetonl vyskytujicich se v daném kasinu.

Existuji dva druhy zetont, které Ize dostat v kasinu. Prvni a nejpouzivanéjsi je
tak zvany cash chip. ,,Cashové Zetony cloveék dostane na pokladné, pokud si chce
vymeénit hotovost, nebo si vyméni pfimo na hernim stole. Takové zetony jsou hlavnim
nastrojem hrani, pouzivaji se na vSech hernich stolech, dokonce se jimi da platit na baru.
Cashové Zetony jsou nahrazkou hotovostnich penéz. Na kazdém z nich je napséna
¢astka, kterou reprezentuje. Jak fikd Levezova (2004), jsou to umélohmotné znacky
s vytiSténou hodnotou. Lze je ménit na Zetony vétsi ¢i mensi ¢astky v zavislosti na piani
hrac¢e. Druhy typ se vyskytuje pouze na ruletach. Jednd se o zetony barevné neboli
barvu. Nemaji na sobé zadné oznaceni Castky. Hodnota barvy se stanovi dealerem ve
chvili, kdy hra¢ se rozhodne, za kolik t€émito Zetony chce hrat. Jejich odliSnym znakem
je pouze samotna barva a odznak pfislusné rulety. Na zZetonech jedné rulety najdeme
odznak lilie, na druhé¢ jsou Zetony s tvarem véze, dale Ctyflistek apod. Takova odliSeni
se pouzivaji k tomu, aby se s Zetony jedné rulety hralo pouze na ptislusné ruleté, nikoli
na vSech. Timto zpisobem se zachovava herni poradek. Vzhledem k tomu, Ze na kazdé
ruleté jsou stejné barvy Zetonll, nedochézi tak ke sportim hraci o to, ¢i je ten ¢i onen
zluty Zeton. Barevné zetony ¢loveék dostane, kdyz si za né¢ vymeéni ,,cashe* urcité ¢astky
pfimo na ruletovém stole, na kterém chce momentalné hrat. V zavislosti na tom, za
kolik chce mit jeden barevny Zeton, krupiér mu dava mnoZstvi barevnych Zetonl

odpovidajici vymenované Castce.

V nasledujicim uryvku lze vidét, Ze pti vyplaceni vyher krupiér nedava vzdy
plny pocet barevnych Zetonl. Mnozstvi barvy pii vyplaté zavisi na tom, kolik hra¢ chce
(v rdmci vyplaty), nebo jak moc hraje barevnymi zetony. Zbytek se mu dava cashovymi
zetony. Pokud hrac¢ nevyslovi své piani, o mnozstvi ,,cashii* rozhoduje dealer podle

vlastniho usouzeni herniho potenciélu hrace.
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., Zrovna je sam na ruleté, tak mu davam vice casu na nasazeni sazek. Ve chvili,
kdy pokryl tri ctvrtiny platna Zetony, hodim kulickou. Padla 24. Na cisle ma par Zetonii,
tak mu pripravuji vyplatu. Vypada, ze hraje hodne, tam mu davam vsechno v barve, tedy
celou vyplatu barevnymi Zetony. Dalsi spin'? dopadl viplné stejné. Ziejmé pan rad sdzi
na celé platno. Po néjake dobé jsem mu vyplatila polovinu vyplaty barvou, druhou
polovinu cashy. Tentokrat mu to nevadilo. Hodim kulickou a cekam. Panovi dosla
barva, zacal sazet cashem. Tak mu davam dalsi vyplatu zase piil napiil. Pristi spin md
na cisle vice barvy. Tak mu zkousim dat vice cashu. Pripadné si to pak vymeni. Pan se
tomu vitbec nebrani. Jeste par spinu hraje barvou. Kdyz mu dosla, misto vymény zacina

sazet cashe. Posledni spin ale nevyhral. Chce dalsi barvu“ (Terénni poznamky, 2019).

V daném uryvku si lze v§imnout, jak se v pribéhu hry ztraci uvédomeni si realné
penézni hodnoty zetonii. Drzet v ruce plastové medailonky je néco jiného, nez drzet
skute¢né penize. Kdyz v bézném zZivoté za néco platime, jsme schopni si piedstavit
urcitou ¢astku v podobé bankovek ¢i minci. Jsme zvykli na fyzické ztvarnéni hodnoty
penéz (Simmel, 1978). Podle této zkuSenosti bych fekla, ze v prib&éhu hry hra¢ nevnima
hodnotu penéz, které praveé nasazuje, protoze nemaji tvar, na ktery je zvykly. Tvar, ktery
cloveék spojuje s urcitou ekonomickou hodnotou. Tady se jednd jen o umélohmotny
nastroj hry, pomoci n&jz hra¢ uspokojuje svou potiebu ve hie. Zetony se tak stavaji
nastrojem zpiisobujicim ztratu vztahu €lovéka k penéziim. Jednd se o jev, o kterém

pojednéava Levezova (2004) jako o otupeni smyslu pro hodnoty.

., Inspektorka mi rekla, Ze s kolegou prede mnou porad vyhraval. Tak jsem mu
poprdla hodné Stéstni a zacala spinovat. Hrac pred sebou ma pouze barevné Zetony.
Barva mu hraje za padesat. Prvni vyplata byla pres sto kusii, tak jsem mu pripravila
cashe misto hromady barvy. U toho mé inspektorka zarazila a rekla: , dej mu v§echno
v barvé“. Tak jsem mu poslala hromadu barvy. Behem dalsiho spinu to stihnul vSechno
nasadit, ale prohral. Tak mi hodil Sest cashii na vyménu. Dalsi spin opét vyhral.
Tentokrat mu také davam vse v barve. Po par spinech stale vyhradva, tak jsem mu zacala
do vyplaty davat cashe, ale inspektorka mé zase zastavila, a naridila, abych mu
nedavala cashe. Tak to bylo porad dokola. (...) Kdyz jsme se setkali na stuffu, zeptala
jsem se ji, proc jsem mu neméla davat cash. Inspektorka mi na to rekla: ,,ja ho znam,

ten knam chodi porad. On si vSechny cashe strka do kapsy. Nic uz pak nevytahuje.

2 S5pin (angl.) - hod kuli¢kou.
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Kdybys mu dala rovnou cash, sel by si je vymenit a nazdar. S barvou si aspon zahraje

Néco podobného jsem uz slysela od pitbosse. Také mi narizoval, at’ davam vice barvy. *

(Terénni poznamky. 2020)

Z hlediska interakce hrace a Zetonl se podle mé jedna o podobnou situaci, jakou
jsem uvedla v souvislosti s uspotadanim prostoru. Zetony vystupuji v roli ¥idi¢t, kteti
fidi hrace pti hie. V ptipadech, kdy dotycny uz mél pted sebou Zetony, Casto je chtél
thned pouzit pro znasobeni Sanci dostat jesté¢ vic. V dusledku otupeni smyslu pro
hodnotu penéz hra¢ prestdval vnimat redlné ¢astky. Podle pozorovani hract bych tekla,
ze se u nich v prub¢hu hry vyviji néjaky vztah k zetoniim, ne penézim. Cilem se pro né
stava ziskat co nejvice zetontl, a uz nepocitaji ¢astky v penézich, nybrz mnozstvi zZetont.
Béhem vyzkumu jsem pozorovala piipady, kdy si hrace vyménovali penize za zetony
nejmensi mozné hodnoty jen proto, aby méli pred sebou velky sloupec barevnych

zetonu.

., Véera jsme tu méli jeden par, chlap si vyménil celou cervenou a chtél dalsi
barvu. Rekl jsem, Ze nejde, a on pry pro manzelku. No dobie, co ja s tim. Tak jsem
poslal celou Zlutou. No, jenze manzelka nehrdla, zZe jo. Hral vsechno on“ (Rozhovor s

krupiérem, Terénni poznamky, 2019)

Nejde zifejmé o hodnotu, ale o mnozstvi. Tato chvile zavislosti na zetonech nebo
uréitého citového vztahu k nim se zd4 byt nejvhodngjsi k ovladani hrade. Zetony ho
tidi. Jakakoli externi provokace od dalSich materidlnich nebo socialnich hybatelil v tento
okamzik stejné jako svétla, zvuky a viné zplsobuje véEtsi a rychlejsi hry, Castéjsi
vymeny, vEétsi sazky, vEtsi utraceni. Ve chvili, kdy hra¢i dochézi zetony, jeho vztah k
nim se zd4 byt silnéjSi nez divody pro ukonceni hry. Kdyz to spojim s diivéjSim
ptipadem, kdy si hra¢i kupovali barevné Zetony co nejmensi hodnoty, aby méli co
nejvic kust ,,barvy®, Ize fici, Ze takovy hrac¢ je pak ochotny vyménit dalsi ¢astky penéz
jen k tomu, aby ziskal své Zetony zpét. Dokazi si predstavit vyzkum, ve kterém by se na
zetony nahlizelo jako na pfi¢inu hazardni zavislosti. AvSak v rdmci mého vyzkumu a z
vlastniho pozorovani vyplyva, ze jsou fidicim prvkem pti ovladani hract materialnimi

prostiedky a prostorem kasina celkové.

Z hlediska materiality Zetonii existuje i dal§i strdnka vnimani. Do piimého
kontaktu s nimi se také dostavaji krupiéti. O jejich zplisobu pouzivani Zetonu nelze fict,

ze by se jednalo o jakykoli citovy vztah k objektu. Krupiéfi vnimaji zetony jako
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prostiedek, pomoci n¢jz vykonavaji svou praci. Cashové zetony krupiér pouziva pii hie
pro vyplatu nebo vyménu penéz a to vyhradné na hernim stole, na kterém zrovna hraje.
Bezpecnostni pravidla natizuji krupiérovi ,,o¢istit™ ruce pokazdé, kdyz prichazi na herni
stiil a odchazi. Ci§téni rukou vétdinou vypada tak, Ze krupiér provede jednou dlani po
druhé, nebo je oto¢i smérem nahoru (ke kameram). Je to mezinarodni pravidlo pro
vSechny krupiéry, které ma zajistit bezpetné uchovani Zetoni ve floatu. Krupiér
demonstruje Cisté ruce jako potvrzeni, ze nepiinasi ani neodnéasi zadné zetony. OCcistit
ruce by si krupiér mél pokazdé, kdyz dochéazi k manipulaci rukama vné herniho stolu,
tedy vné kamerového zabéru daného stolu. Ptikladem je situace, kdy krupiérovi spadl
zeton. Zvednout ho mize pouze vedle stojici krupiér, ktery si musi ocistit ruce jak pied
zvednutim zetonu, tak po tom, co tak uc¢ini. Na ruletovych stolech, kde se hraje také
barevnymi Zetony, funguje systém vypocitavani vyplat, ktery vychazi z poctu Zetont na
vyhernim ¢isle. Tim padem se jedna o vyhry v hodnoté X kust. Tyto kusy krupiér
nasledné pfepocitava na penize, coz mu umozinuje zjistit, kolik cashovych zetonu cela
vyplatni ¢astka obsahuje. Napftiklad ¢tyficet barevnych Zetonli po pétadvaceti korunach
¢ini tisic korun. Krupiér vypocitava, kolik kust z celkové ¢éastky vyplaty vyplati v
cashovych Zetonech a kolik v barevnych. ,, CtyFii cashe zbytek v barvé, nechcete vic
barvy, pane?“ (Krupiér, Terénni poznamky, 2019). Lze si v§Simnout, Ze Zetony jsou pro
krupiéra jen kusy, kterymi manipuluje v zavislosti na vypocetnich operacich. Tedy

prevadi pocet kusli barevnych zetonl na pocet kust cashovych odpovidajici hodnoty.

Krupiéfi v podstaté provadi na hernim stole manipulace s cizimi Zetony. Jsou
sice zodpovédni za spravnost vyplat a vymén, nicméné nejsou to jejich vlastni penize, o
které bé¢hem hry pfichazeji nebo vyhravaji. Pocit penézni hodnoty u krupiérli se
potlacuje také tim, Ze pracuji pofad s Zetony, nikoli skutenymi hmotnymi penézi ve
tvaru bankovek ¢i minci. Jediny ptipad, kdy krupiéfi maji pied sebou skutecné
bankovky, je vyména hotovosti za Zetony. Staly kontakt s umélohmotnymi ndhrazkami
misto skutecnych penéz ziejmé potlacuje smysl pro hodnotu u krupiér natolik, Ze si

prestavaji uvédomovat, jak velké Castky maji pied sebou na stole.

,,Nedavej mu velky. Kolik tam je? Srovnej, prosim te, ty emka.” (Krupiér,

Terénni poznamky, 2019)

Pro krupiéry jsou tyto Castky jen ,,#7i emka“, kde ,,M* je pracovni nazev pro

zeton s hodnotou pét tisic. Nebo jen ,,ctyri cashe®, jak jsem uvedla v ptredchozim
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uryvku z terénnich poznamek. I kdyz védi, kolik penéz tvoii vyplata, to Cislo uz
nespojuji s redlnou hodnotou penéz, respektive si tu castku neptedstavuji v podobé

skutecnych penéz.

Jako dalsi zptisob potlacovanim smyslu pro hodnotu penéz, i kdyz v mensi mifte,
bych uvedla zakaz spropitnych pro krupiéry. V tomto kasinu plati, Ze spropitné se dava
do ,,boxu“, ktery je umistén na kazdém hernim stole. Krupiéti vSak zadné z nich
nedostavaji. Tedy opét se tim zarucuje absence fyzického kontaktu krupiéra s zetony
vné herniho stolu. Podle mého ndzoru veskera pravidla kasina, ktera se tykaji interakce
krupiért s Zetony, zamérné eliminuji moznosti vyskytu podminek ¢i situaci, ve kterych
by mohlo dochazet ke vzniku citového vztahu k Zetoniim a motivace k jejich ziskani.
Takové odosobnéni predchazi piipadné motivaci ke zneuzivani fyzického kontaktu se

zetony, tedy kradezi.

Pti porovnani obou opaénych interakci s Zetony bych tekla, ze klicovym prvkem
miry ovladani ¢lovéka Zetony je citovy vztah k nim. V piipad¢€, ze existuje motivace k
ziskani zetonii nebo k jejich vyuziti pro vlastni Gcely, vystupuji v roli manipuldtori,
které ovladaji doty¢ného. Ve chvili, kdy zadny vztah k Zetonlim neexistuje, tedy nejsou
vlastnictvim ani potencidlnim vlastnictvim, maji roli pouze pracovnich atributi. Béhem
vyzkumu v terénu bylo vidét, ze vytvafeni vztahu k Zetonim na jedné stran¢ a jeho
zamezeni na stran€ druhé, funguje neustdle. Zarovenl je to znazornénim Millerova
(1998) tvrzeni o specificnosti role jednoho a téhoz predmeétu, kterd se 1isi od ¢loveka k

¢lovéku v zavislosti na situaci.

4.2.4 ,Nikdy nechceme opilé hrace“
V této podkapitole bych se chtéla vénovat tématu, jehoz zkoumani vedlo k

neocekdvanym vysledkim. Mam na mysli alkohol, ktery v ramci svého vyzkumu
vnimam jako materidlniho aktéra ovladajiciho hrace. Ze svych zkuSenosti a terénnich
poznamek smim fict, Ze alkoholové napoje jsou nedilnou soucasti pobytu zakaznikl v
prostoru kasina. Dokonce 1 ti, co si odpoledne davali kd&vu nebo ovocnou $t'avu, po
ptlnoci Casto skoncili s alkoholickym népojem v ruce. Z ptedchozich kapitol jsem
dospéla k tomu, Ze uspofadani prostoru kasina je zaméfeno na vytvofeni atmosféry,
ktera zptisobuje uvolnéni hrace. Ten se poté sam nechava jednoduse provokovat, nékdy

i bez pomoci kasina. Nedilnou souéasti této atmosféry je alkohol. Uginek alkoholu na
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lidské télo neni tématem mého vyzkumu. Nicméné zaostiim pozornost na otupeni
smysld, které alkohol zplisobuje. Dlouhou dobu béhem vyzkumu jsem pozorovala, jak s
rustem konzumace alkoholu u hracl se ménila nalada. U nékterych se nalada zvedala a
zacinali hrat vic. U jinych naopak dochazelo k zufeni a agresivnim vybuchiim, 1 pfesto
taktéz zacinali hrat vic. Diky takovym postfehtim bych mohla tvrdit, Ze alkohol jakozto
ne-lidsky aktér pfi interakci s hraci zvysuje jejich herni potencidl. Ale piesné tak to ve
skute¢nosti neni. Podle informace od mého informatora nejhorsi véc pro kasino je prave
opily hra¢. Divodem k tomu je zména chovani Clovéka smérem, ktery neni v zajmu
kasina. Podle informdatora pii velké mife opilosti hra¢ se stava opatrnéjsi. VEtsi
konzumace alkoholu vede k tomu, Ze se dotycny boji udélat cokoli. Boji se hrat, protoze
muze prohrat. Boji se o své penize. Jeho tzkost mu brani v jakychkoli aktivitach.
Clovék se snazi hlidat se ve vSech ohledech. Oproti tomu stfizlivy a lehce opily ¢lovék
se zda byt cilovym hrd¢em pro kasino. Pfestoze mé tendenci stat se agresivnim a z
hlediska jednani nekorektnim, jeho stav ho sdim o sob& provokuje k tomu, aby zkousel
hrat vic. Lehce opily hra¢ se tolik nehlida. Je fizen touhou vyhrat, nebo vratit to, co
prohrdl. ,A ¢im vic chces vrdtit to, co jsi prohral, tim vic prohrdvas“ (Rozhovor
s manazerem, 2019). UdrZzet hra¢e ve stavu, ktery nedosahuje takové trovné, kdy se
zafne omezovat, a zaroven ho nenechat upln¢ stfizlivym, zni jako velmi precizni prace.
Pro zachovani potfebné urovné opilosti se v kasinu vyuZivd omezeni podavani
alkoholickych napojii lidem, kteti jsou ,,na hranici®. ,, Vsichni si mysli, Ze je to naopatk.
Ale ve skutecnosti to je Spatné. My nechceme lidi opit* (Rozhovor s manazerem, 2019).
Na omezeni alkoholu pro jiz opilé lidi by se dalo za jinych okolnosti nahlizet jako na
starostlivé gesto ze strany kasina. V rdmci tématu svého vyzkumu to vSak povazuji za
soucast struktury materidlniho uspofadani, které se vyuziva k ovladdani zacastnénych

aktéru.

4.3 Interpretace vyznami socidlnich jednani
V druhé c¢asti této praci budu pojedndvat o riznych aspektech socialniho Zivota

v kasinu. Zatimco v pfedchozi kapitole jsem se zaméfovala na hmotnou podstatu prvki,
které lakaji ¢loveka piijit do kasina a tvoii tak tajemnou atmosféru, na kterou je ¢lovék
zveédavy, v nasledujici kapitole se podivam na ptirozené i uméle vytvofené socialni jevy
a interakce, jeZ jsou odpovéd’'mi na otazku, pro¢ se Clovek vlastné vraci do kasina. Na

rozdil od materidlniho zivota v kasinu, kde dochazi k interakcim zamétenym predevs§im
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na maximalizaci zisku pro kasino, jeho socidlni svét v sob¢ taji vic nez pouhou
provokaci hrace. Jedna se tedy o jevy, jejichz cilem nejsou potencidlni penize, nicméné
svymi vlastnostmi udrzuji ¢lovéka v prostoru kasina, davaji mu to, po ¢em krome

hazardu touzi.

4.3.1 Socialni interakce v kasinu
Krom¢ pravidel her v kasinu existuje fada dalSich pfedpisii a norem. Predpisy

jsou zalozeny ptredevsim na bezpecnosti obou stran, tedy kasina a hraci. Jedna se o
pravidla zachazeni se s penézi, zetony, hernimi stoly a komunikace se zaméstnanci, tedy
zakaz fyzického kontaktu. Co se tyc¢e pravidel chovani, stejné jako v kazdé vetejné
instituci na potfaddek dohlizi ochranka. Fyzické ublizovani ani pfili§ hlasité projevy
nejsou zde povoleny. VSechna zminéna pravidla se tykaji zajisténi bezpecného
nachazeni se uvniti kasina. Krom¢ toho v tomto prostoru lze pozorovat i jiné normy ¢i

standardy chovéani, které nejsou ¢lovéku nic¢im nafizeny.

4.3.2 Socialni atraktivita kasina

Dosud jsem se zde zabyvala pfevazné tématem materidlni manipulace, kterou
kasino vyuziva k zapojeni a provokaci hract, tedy k maximalizaci svého zisku. Avsak
kdo by Sel do kasina nechat se ovladat a dobrovolné se vzdat penéz? V této Casti prace
se budu vénovat socidlnim aspektim a pfi¢indm nachdzeni se v prostoru kasina.
Piedevsim chci upozornit na to, Ze se nebudu zabyvat otazkou zéavislosti na hazardnich

hrach. To znamend, Ze nebudu zahrnovat psychické zdravi aktér do moznych divodi

k navstéve kasina.

Kasino neni zrovna nejbéznégjsi instituci, kam by si ¢lovék zasel ve svém volném
Case. Vzacnost spolu s pfedstavou o jiném svété zabavy, luxusu, kouzla a ndhody je
pfitazliva. Zvédavost je pravé jednim z divodu, pro¢ se ¢lovék jde podivat do kasina.
Z obrazkl a filma o kasinech si lze vytvofit jistou pfedstavu o tom, co se déje uvnitf
zédhadného svéta. AvSak nic nenahradi stuteCny pocit, kdy clovék na sob¢ zakousi
vyjimecnou atmosféru tajemna. Pro zvédavé navstévniky kasino je samo o sob¢ tim
prvkem, ktery je ldka dovnitf. Kazdy den jsem v kasinu vidéla lidi, kteti obejdou
vSechny stoly, podivaji se na automaty, daji si néco k piti a odchazeji Stastni. Jejich

cilem je vyzkouset a zjistit, co kasino vlastné je, co a jakym zplisobem se d&je uvnitf.
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Nejedna se v tomto piipad€ o zajem o hru, 1 kdyz parkrat na zkousku vsadi na oblibené
Cislo. Tvati se vesele a zvédaveé nezavisle na vysledku hry. Takovi navstévnici jdou do

kasina pro vyjimecny zazitek a dobrou naladu.

Oproti tomu se v kasinu objevuji aktéfi, kteti vnimaji kasino jako potencialni
zdroj penéz. V tomto piipad¢ ldkajicim prvkem neni samotné kasino jakozto nevsSedni
tajemné misto, nybrz misto, které pfi troSe Stésti mize poskytnout vysnénou financni
odménu. Praveé hraci, jejichz zdmérem je pouze vyhra penéz, jsou nejvice ovladatelni a
nejsndz provokovatelni okolim. JednoduSe se nechaji vést c¢imkoli, co jim
dava sebemalou nad¢ji na vyhru. Pii interakci s hraci tohoto typu jsem musela byt velmi
opatrnd, protoze jsou ponckud citlivi na jakykoli socidlni kontakt. Prave s nimi je tfeba
modifikovat své jednani s ohledem na to, jaké reakce muze zpiisobit u konkrétniho
hrace vzhledem k jeho dosavadnimu chovani. Nékdy dokonce je tfeba hlidat ton hlasu
pfi nutnych projevech v pribchu hry, aby se ptfedeSlo agresivnimu vybuchu hréce.
Samotna herni atmosféra kasina ani kvalitni servis se pro n& nezdaji byt dilezité.
Vztah téchto hract ke hie je ponckud citlivym tématem. Z diivodu zachovani celostnosti

terénu a neposkozeni osobniho zivota aktéri jsem tento vztah dikladné&ji nezkoumala.

4.3.3 Vyhra jako zpusob seberealizace
V ramci vyzkumu jsem objevila dals$i typ hraci, ktery nevnima vyhru jako

penize. Jejich vztah ke kasinu a socialni interakce uvniti daného prostredi se vyrazné lisi
od béznych zakaznikl. Jednd se o lidi, ktefi do kasina chodi z jiného divodu, nez je
zvédavost a ziskani penéz. Tento typ hraci je tvofen lidmi, jejichZ spole¢nou vlastnosti
je vlastni majetek. JednodusSe feceno jsou to milionafi, miliardafi, podnikatelé, ktefi ve
svém zivoté¢ mimo hazardni prostor maji velké piijmy. Nestanovuji zde pfesnou hranici
vyse penéz, diky které by se hra¢ automaticky zatazoval do této kategorii. Pro téma, o
kterém zde pojedndvam v ramci svého vyzkumu, neni podstnatné konkrétni mnozstvi
penéz, nybrz vztah lidi, ktefi jich maji dost, vii¢i hazardni hie. U t&€chto aktér je
zajimavé, Zze vnimani kasina nepfedpokladd uvahy o penéZnich vyhrach. Hraci
nepotfebuji od kasina penize, maji jich dost. Ucel jejich navitévy spotiva ve
vyjimecném pocitu, ktery ziejmé nikde jinde nejsou schopni mit. Podle m¢ se jedné o
pocit sebeuspokojeni. Usp€sni podnikatelé, ktefi jsou finanéné dobte zajisténi, potiebuji

stale seberealizovat. Ve svém zivoté¢ dosdhli uspéchu diky svym usilim v rGznych
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zivotnich zapasech. Ale Clovek potiebuje stale se rozvijet, seberealizovat. Kdyz uz maji
nastaveny zivot, potfebuji dalsi vyzvu. A tou vyzvou se pro n¢ stava hra. Zde Ize velmi
dobfe vidét, jak teorie hry (Caillois, 1998) a jeji ptivodni cil se ve skutecnosti projevuje
v chovani aktéra, tedy aplikuje se do reality. Hra¢ hraje, aby zazil zapas s ndhodou.
Potiebuje vyzvu. Kdyz ve svém Zzivoté vyhral dost zdpast na to, aby se stal uspéSnym,
miva pocit vyhry kazdy den. VSechno pro né¢ vypada jednoduché, vse je v jeho silach
krom¢ nahody. Pravé ztohoto divodu hra pro tento typ hract stava se zpiisobem
seberealizace. Potiebuji ji, aby dokazali, ze jsou vitézi. Pouze vitézstvi nad ndhodou jim
doda ten pocit sebeuspokojeni a jistoty, Ze jsou mocni. A to je jejich ucelem v kasinu.
Zaroven se to projevuje jako motivace k pokracovani ve hie. Kdyz prohravaji, nezastavi
se, protoze preci jenom musi dokazat, ze jsou siln€jsi nez ndhoda. Pozorovala jsem, ze
hraci tohoto typu jsou tolerantnéjsi k prohrdm, nez kdokoli jiny. Ziejmé kvuli dostatku
penéz jim tolik nezaleZi na prohrané ¢astce. Jde jim o vyhru jako takovou. Bojuji o ni.
Jak o hazardni hie mluvi Geertz: ,,je v sdzce mnohem vic nez materialni zisk“, tento boj
je otazkou cti a ucty (Geertz, 2000, s. 478). Hra¢ si musi dokdzat svij status, svou
maskulinitu a moc (Geertz, 2000). Pocit sebeuspokojeni jakozto vitézstvi nad ndhodou
se tak stava determinantem socialniho chovani hra¢e v hernim prostoru. Tito hraci pii
interakci s persondlem jsou mili a zdvofili, jen vyjimecné béhem vyzkumu dochazelo
k mirnym konfliktim, které byly ihned vyfeSeny. Hra¢im tohoto typu je v kasinu
poskytovan lepsi servis. Povazuji se zde za VIP. Status VIP spociva v tom, Ze kasino se
stard o takového hrace o néco vic neZ o ostatni. Na jeho pfani je mu obstardno jidlo a

piti, transfer do kasina a zpét, vSe, co mu doda pohodli.

,,Oni se citi velmi duleziti. Kdyz prichadzi do kasina, holky na recepci je znaji,
uvitaji je. Pro lidi, pro tento druh lidi penize neznamenaji nic, oni maji dost penez, oni
nechodi do kasina, aby vyhrali penize. Pro né jsou jiné veci, napriklad servis.(..) Kdyz
prichdzi do kasina, musi védet, Ze nic se jim v kasinu nestane, Spatného. Dostanou
Jjakykoli servis, jaky preferuji v kasinu. A budou bezpecné hrat, bezpecné si vymeéni
penize a bezpecné se dostanou domu. Tohle jim musime poskytnout, aby citili.*

(Rozhovor s manazerem, 2019)

Podle informatora klicovym ukolem pro kasino je poskytnout zédkaznikiim
vSechny mozné podminky pro pohodlné uskute¢néni zminéného pocitu vyzvy a
sebeuspokojeni. Takova interakce aktéra s kasinem ve skuteCnosti vede k jakési

rovnovaze. Kazdy dostava to, pro co je tady. Kasino mad dobrého hrace, ktery
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dobrovoln¢ a bez komplikaci hraje o velké penize. Zatimco hra¢ dostdva potiebné
pocity a zazitky. S ohledem na diivéjsi zkuSenosti krupiérky mohu fict, Ze podobné
socialni interakce jsou v tomto kasinu pomérné¢ bézné. Ukdzalo se, Ze se v kasinu stale
udrzuje ptivodni smysl tohoto zafizeni zprostfedkujici vyjimecnou zabavu a radost ze
hry jako takové, tedy neovlivnéné financnimi odménami. Hraci, ktefi vnimaji kasino
jako zdroj zadbavy Ci zpusob seberealizace, pii vyzkumu prokazovali vétsi zdjem o
socialni kontakt. Zda se, ze uvitaji konverzace se zaméstnanci kasina. Radi se pobavi,
proberou novinky ve svété, nékdy povi néco o sobé. Vytvaii pohodIné prostiedi k tomu,
aby si naplno uzili svlij pobyt v hernim prostoru. Podle mého nazoru svym pozitivnim
pfistupem tak zachovavaji pivodni vyznam kasina jako nevSedniho mista zdbavy,

kouzla a tajemna.

7 v O

4.3.4 Interakce hracu s krupiéry
Névstévnici kasina maji tendenci ménit své chovani uz ve chvili, kdy vstoupi

dovnitt. Atmosféra luxusu, mote penéz tocicich se na stolech a vysoka uroven servisu
&loveka nuti za¢it se chovat jinak. Rekla bych, Ze se snazi vypadat dilezit&ji, klidngji a
trochu nezaujaté, jako by toto prostiedi bylo pro né béznym. Ziejmé se jedna o jednani
zalozené na hte roli podle Goffmana (Goffman, 1999). Navstévnici ptizpisobuji svou
osobni fasddu ke scéné tak, aby mezi nimi existovala jistd koherence (tamtéz).
Zamgéstnanci jsou vici navstévnikiim pratelsti, ale jejich jedndni je omezeno vétSinou
jen na komunikaci potiebnou pro uskutecnéni hry. Takové omezeni neni piisné
nafizeno. Ne&kteti krupiéfi si radi popovidaji s Gcastniky hry, ¢imZz vytvofii pratelské
prostiedi a pobavi hra¢e. Béhem vyzkumu jsem vSak zjistila, ze pratelskd atmosféra
mezi dealerem a hraCem casto zplisobuje takové nasledky, kdy hrac si zacina dovolovat
to, co je v rozporu s pravidly hry ¢i kasina. Naptiklad se mu prominou pozdni sazky,
zjednoduSuje se pribeéh hry nebo vyplaty, protoze se spoléhd na vzijemné rozumeni.
Pratelsky vztah mezi krupiérem a hrd¢em pfiznivé plisobi na naladu a pohodli hrace,
ktery se citi dobfe, coz je pro né¢j divodem k tomu, aby ziistal déle, ptipadné by pftiSel
zas. Zaroven takovy vztah eliminuje vyskyt moznych konfliktti s dealerem. Diky dobré
nalad¢ ptipadné nejasnosti nebo chyby se nechdvaji stranou, zachovava se pratelska
atmosféra a pokracuje se dal. Jsou vSak piipady, kdy uvolnéni ptisného pribéhu hry
diky vzdjemné pratelské interakci mezi hra€em a dealerem zplsobuje komplikace.

Projevuje se to ztrdcenim potfebné trovné pozornosti ze strany krupiéra, nebo zadostmi
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hrace o vyhry, které nasledn¢ vyrcholi agresivitou jako reakci na nevyhovéni zadosti.
V nékterych piipadech dochazi k tomu, Ze se z pratelského hrace stavéd arogantni

Clovek, ktery ostfe naddva na dealera, se kterym mél pred chvili dobry vztah.

,,.Jo, oni radi prevedou vsechno na dealera. I ted’ jsem to vidél na inspektu®, jak
se nastval, kdyz prohral. V pristim kole zase prohral, tak to svedl na dealera, Ze pry
kviili tomu, Ze se predtim nastval, ztratil koncentraci a prohral dalsi handu'. To oni

umi. “ (Krupiér, Terénni poznamky, 2019)

Takové chovani interpretuji jako strategii hraca, kterou pouzivaji k vyhte.
Doty¢ny se snazi spratelit se s dealerem, doufa, ze dobry vztah donuti dealera k tomu,
aby umoznil hraci stale vyhravat, tedy dostavat vétsi ¢astky penéz. Problém nastava ve
chvili, kdy ocekavani dotyéného se neuskutecni, protoze to jednoduse neni mozné.
Krupiéti v takovych situacich Zertuji, tikaji: ,, kdyby to Slo, uz davno bych byl na
ostrovech* (Krupiér, Terénni poznamky, 2019). Kdyz takova strategie hrace se
neosveédci, nastava konec ,,ptatelstvi. Pii nejlepS$im se dotycny chova neutralné, pfi

nejhor$im zufi a snazi se dealera urazit.

Oproti tomu zplsob jedndni krupiérd, ktery spociva v omezeni komunikace
vyzkumu jsem pozorovala krupiéry, ktefi jednali s hrac¢i neutralné, vécné, pfitom
s uctou a usmévem. Na hru reagovali zodpovédné, nedopoustéli tlev v pravidlech pro
hréce, trvali na fadném prubchu hry. K ptatelskému vztahu nedochazelo, udrzovalo se
pfijemné klidné prostfedi v souladu se vSemi pifedpisy. Hraci se citili pohodlné, méli
jistotu ohledné spravnosti pribéhu hry. Nékdy zkouseli délat legraci, aby rozveselili
dealera, ale pokusy nezpusobily ocekavanou odchylku od chovani dealera. V takovych
ptipadech jsem pozorovala jev, ktery bych popsala jako posileni tctivého chovani viici
krupiérovi v disledku jeho distancovani. Hréa¢i jednali vice disciplinované, dodrzovali
pravidla, nebo spiSe tolerovali absenci moznosti tyto pravidla nedodrzovat. Tim myslim
to, ze krupiér nedovoloval ochylky od pravidel, a hraci na to nereagovali negativné. Zda
tato reakce je vyvoldna chladnym pfistupem dealera, ktery vtomto okamziku lze
interpretovat jako profesionalni bezpe¢né chovani, nebo to byla reakce smifeni se s tim,

ze k zadné domluvé s krupiérem o vyhie nemize dojit, neni jasné. Ziejmé je v tom, Ze

13 Inspekt je zkracend verze inspektorského mista.
4 Hand je v karetnich hrach jedno kolo hry.
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v disledku této interakce dochazi k vytvoreni oboustranné ptijatelného vzorce chovani

zalozeného na respektu.

vvvvv

prvky vyuzivani psychologickych navykt a dokonce takovych nepsanych zékond,
jejichz ptivod a povahu bych pfirovnala k lidovym teoriim. Tato technika komunikace je
dost rozsitena v komunité hract. Jsou predsvédceni o tom, Ze funguje dobie, a tak ji
aplikuji do svého chovani béhem hry. Jedna se o jakousi ,.teorii” zaloZenou na citech
krupiéra. Pokud hra¢ se krupiérovi libi, idajn¢ chce, aby doty¢ny vyhral. A pravé ve
chvili, kdy krupiér chce, aby hra¢ vyhral, tak v zadném ptipad¢ nevyhraje. Naopak,
kdyz se krupiérovi hra¢ nelibi, a nechce, aby vyhraval, pak urcit¢ vyhraje. V praxi to

vypada tak, ze hraci se snazi nastvat krupiéra vSemi moznymi zptsoby.

., Ten na BJ zacal na ni nadadvat, z niceho nic, Ze neumi dealovat. Byli tam jesté
turisti, a on zZe pry at rozdava pomaleji. Tak mu teda dala ty karty pomalu, ale
nezeptala se, kdyz mél dvacet. Jezis, tak ji tam zacal Fvat, Ze nechtél , stay*, Ze chteél
,,split“”. No, a vis, jak on nadadva, ten rozbreci kazdého, to je prosté takovy clovek.

Rval na ni, Ze je hroznd, neumi rozdavat a tak, vidyt vis“ (Krupiér, Terénni poznamky,

2019).

V této situaci smysl neni pfili§ jasny. KdyZ se hraje BlackJack a hra¢ dostane
pocet dvacet, ma v tomto ptipad¢ dobré karty a nemusi délat nic, takze bud’ fiké ,,stay*,
aby potvrdil, Ze nebude nic d¢€lat, nebo ve vétSing piipadi se dealer ani nepta, protoze
s témito kartami neni potfeba nic délat. V pfipad€ z tryvku pravé to udé¢lala dealerka,
pfedpokladala, Ze hra¢ je spokojen se svymi dobrymi kartami, ale on ji chtél zfejmé

naStvat, proto si na ni zacal stézovat.

Nejbéznéjsi ze zptisobl nastvani je nadavani, dale nékdy bouchaji po stole nebo
rozhazuji Zetony kolem. Pfi pozorovani jsem si vSimla, Ze frekvence vyher hrace pted
vyuzitim tohoto zpiisobu komunikace je zhruba stejna jako pfi agresivnim chovani. Je
pravdépodobné, ze pii klidné hie si hra¢ nevs§ima toho, jak je Gspesny. Zacinad zkouset
tuto ,.teorii”. Vyhry pfichazi se stejnou pravdépodobnosti, ale v tu chvili uz je vnima

jako uspéch, nikoli jen Stésti.

15 Stay“ a ,split” jsou anglické terminy pouZivané ve h¥e BlackJack. Stay se rozumi doslova zdstat. Split
znamena rozdélit karty.
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Co se tyCe psychologickych navykil pii interakci krupiéra s hrdem, iniciatory
zde jsou krupiéfi, pitbossi a manazer. Krupiéti musi byt na navstévniky mili, vstficni,
bezproblémovi. Jejich nalada ¢asto definuje naladéni vSech hract nachdzejicich u stoli.
Krupiér na hernim stole je pravé agent, ktery podle teorie agency zpusobuje svou
¢innosti urCité déni. Tato c¢innost v daném pfipadé zahrnuje nejen zpiisob ¢i styl
dealovani, ale i celkovy pfistup ke hie a ndladu. Krupiér v dobré naladé ma tendenci
ptedejit pfipadnému konfliktu pomoci toho, Ze si vSechno s hrdcem vysvétli bez
komplikaci a pfiznakli nedivéry. Kdezto krupiér, ktery nepiisobi navenek pfilis
pratelsky, mize ocekavat stejné naladénou reakci. V tomto smyslu ho lze povazovat za
docasného psychologa, ktery musi zkoumat stav hrace, se kterym jednd, a nasledné
zvolit zplisob komunikace, ktery bude mit nejbezpecné;jsi nasledky. Tedy naslouchat,
uklidnit, pfipadné hrace povzbudit, zajistit pohodlné posezeni u herniho stolu. Interakce
mezi témito dvéma aktéry je jako zrcadlo. Odrazi schopnost krupiéra ovladat psychicky

stav hrace pomoci vhodné interakce, naladit ho na pohodIny prib¢h hry.

Roli psychologa v kasinu né€kdy zkousi i manazer. K nému si hraci jdou
stézovat, pochlubit se nebo se o nécem jen tak pobavit. VEtSinou se jednd o pratelsky
rozhovor, kterym manazer udrzuje dobré vztahy se stdlymi zdkazniky. Nevypada to
vSak na nucenou povinost, k rozhovorim dochézelo ndhodné a to jen ve chvili, kdy
manaZer nebyl zrovna v terénu zaneprazdnén. VSimla jsem si urcitého odstupu ze
strany manzera béhem této vzajemné interakce. Ztejmé proto, ze, jak zminoval jeden
z informétort, hra¢ je sam o sob& velmi proménlivym aktérem v terénu. Clovék nikdy
nevi, co od hrafe ocekavat. Reakce na vyhry a hlavné prohry jsou rtizné. Mohou tak
zpiisobovat neptedvidatelné chovani. Ziejm& mirné distancovani pii rozhovoru s hraci
ma za cil zachovani neutralni pozice a respektu pro ptipad, kdyby musel fesit néjaky
konflikt. Pravé v konfliktnich situacich manaZzer je tim nejvys$im rozhod¢im, ktery ma
pravo rozhodovat o dal$im osudu doty¢ného v prostoru kasina. K takovym piipadim ale
nedochazi bézné. Primarné pfi jakychkoli nedorozuménich v roli rozhod¢iho vystupuje
pitboss. Ma na starosti veskeré konfliktni jedndni s névstévniky. Kdykoli v pribéhu
vyzkumu dochazelo k interakci pitbosse s hracem, jednalo se prevazné o feSeni
negativnich jednani, kladné rozhovory se vyskytovaly vzacn€. Nicmén€ i v téch

vvvvvv

ktery by byl pro ob¢ strany pfijatelny a zaroven spravedlivy.
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4.3.5 Zapas autorit
Pokud proklientsky pfistup nezvldda situaci vyfeSit, do jednani vstupuje

manazer. Zde jsem pozorovala jev, ktery interpretuji jako valku autorit. Sledovala jsem
dva odlisné ptipady fungovani autority pii interakci s hraem v konfliktnich situacich.
Prvni je nejfrekventovanéjsi a spoc¢iva v tom, ze slovo manazera je zakon. Funguje to
tak, ze hraci nestaci slySet spravedlivé feseni od inspektora. Ani pfi zapojeni pitbosse
hrac stale trva na svém a nehodla pfijmout myslenku, ze nema pravdu. Kdyz ptichazi
manazer a vysveétli mu tu samou véc, hra¢ se automaticky uklidni, nékdy se dokonce
snazi ze situace vyjit pratelsky. Podle m¢ tedy autorita inspektora i pitbosse v daném
ptipadé neni pro hrace dostacujici. Stavi svou autoritu nad autoritu pitbose. Tim padem
se stale snazi poukézat na to, ze hodnota jeho slov je vySsi nez vSech ucastniki debaty.
Zatimco o rozhodnuti manazera nediskutuje ani v pfipad¢, Ze s nim nesouhlasi. Funguje
zde jakysi tlak autority, podporovany velkou moci. Hra¢ piti hadce s manazerem totiz
kromé Spatné¢ho zazitku riskuje to, Zze se do kasina uz vic nedostane. Tento tlak se

projevuje 1 pfi neverbalnim ovladani doty¢ného.

., Nékteri nejsou schopni tolerovat ani mensi prohry, zacinaji byt agresivni,
nezvorili, urdazeji zaméstnance. Tak pro takové lidi jsme strikinéjsi. Ani nemusime
mluvit, manazer stoji u stolu, hlida hru, nebo spis cloveka nez hru, o to se nestard,
protoze je tam inspektor, kamery, ale sleduje hrdce proto, aby v ném vyvolal neprijemné
pocity, zZe jeho chovani neni dobré. Jak jsi kolikrat videéla, kdyz manazer prichazi ke
stolu, lidé se zklidni, zmeéni chovani, zacinaji oslovovat ,, priteli, priteli”. Takze jediny
ditvod, proc takhle stojim, abych je zklidnil, ukazal, Ze v klidu, miizu zastavit hru a vzit

té ven. “ (Rozhovor s manazerem, 2019)

Jedna se o situace, kdy problemovy hra¢ se zklidiiuje, jakmile si vSimne
manazera stojiciho v blizkosti herniho stolu. Stac¢i, kdyZ jen sleduje hru a nic nefika.
Tento tlak jaksi koriguje chovani doty¢ného, tim padem vSichni se ztéto situaci
dostavaji bez nutnosti zddnych slov. Pouhd pfitomnost manaZera tak automaticky
uzavira aktudlni ptipad nedorozuméni a zarovenn vylucuje vyskyt moznych budoucich
konfliktt. V této valce autorit tedy hra¢ bezpominecné akceptuje nadifazenost manaZera.
Smim-li odkazat na kohouti zépasy popisované Geertzem (2000), autoritu manazera zde
pfirovnavam k autorité rozhod¢iho a oznacuji autorovy slovy za absolutni. ,, Podoben
soudci, krali, knezi a policistovi, je rozhodct jimi vsemi* (Geertz, 2000, s. 467). Jednak

manazer v roli soudce zajistuje svou moci spravedlné rozhodovani v ramci zakona
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(pravidel), ktery reprezentuje. Jednak samotna jeho autorita je garanci kvality a
spravedlnosti, coz podporuje validnost jeho rozhodnuti. ,, Tuto praci vykonavaji pouze
vyjimecné ditveryhodni, solidni a, s prihlédnutim ke sloZitosti kodexu, vzdélani obcané;
muzi koneckoncii prinesou své kohouty jen na ty zapasy, které ridi takovi lide (Geertz,
2000, s. 467). Garance kvality je tedy zalozena na nepochybném védéni o tom, ze lidé
vykondavajici tuto praci jsou nejen dobie kvalifikovani, ale maji i bohaté zkuSenosti a

znalosti v oboru, které jim umoziuji spravedlivé posuzovat situace.

Druhy pfipad zapasu autorit byl patrny pii interakci s hraci, jejichz sebejistota
byla mnohem silnéjsi nez u kolegii. Nestali o jedndni s inspektorem ani pitbossem,
rovnou vyzadovali rozhovor s manazerem. Na rozdil od pfedchoziho ptipadu tento typ
hrac¢t nemél pottebu soutézit o pravdu. Lze dokonce fict, ze nepovazoval nikoho za
dostate¢n¢ dobrého predstavitele jeho urovné dualezitosti k tomu, aby s nim mohl mluvit.
Pfi rozhovoru s manazerem hra¢i méli tendenci mluvit Spatné¢ o zaméstnancich, tedy
pfesvédcCit manazera o tom, Ze se s nimi nezachédzi spravedIné a hezky. Pti vyzkumu
nastala také situace, kdy hra¢ zahrnoval do dikazi véci, které s tématem konfliktu

pfimo nesouvisely.

, Hrdc si stézZoval na ruletovy stul z toho ditvodu, zZe ruleta je udajné schvalné
nastavend tak, aby nepadalo to jeho cislo, na které sazi. Pan tvrdi, Ze uz dlouhou dobu
sazi porad na to samé cislo, a prohrava. Ale ve chvili, kdy si Sel na pokladu vymeénit
dalsi penize, padlo zrovna jeho cislo. Pan vika: , Podle teorie pravdépodobnosti cislo
po néjaké dobé musi padnout, ale nepada, takze to mate nastavené na podvod*.
Manazer mu na to odpovida, zZe zaprvé zadné cislo urcité padnout nemusi, néjaké cislo
miize padnout jednou, dvakrdt, celou noc nebo viibec. Zadny system v tom neni. Za
druhé, pan nemiuize jen tak obviniovat kasino z podvodu, za dvacetiletou historii se
v kasinu nikdy nepodvadélo. Zakaznik nenechal manazera domluvit a povida: ,, Ale ja
mam pocit! Myslim si, Ze to je podvod!*“. Manazer na to:,,Kdyz clovék prohrava, vidy
md pocit, Ze vSechno je proti nému, ale neni to ditvod obviniovat kasino z podvodu “.
Hrac bez premysleni zacal ménit téma a povidal, Ze prohrava kviili tomu, Ze krupiéri se
neusmivaji. Rikal, Ze negativita dealerii zpiisobuje jeho prohru. Schvdlné se neusmivajt,
aby nepadalo jeho cislo. Manazer si zakaznika vyslechl, pokusil se ho uklidnit a
vysvetlit, Ze nemiize nutit persondal usmivat se na vSechny a navic, jak by reagoval
zdkaznik, ktery prohrdava, na to, zZe krupiér se na néj usmivd. S lehkym usmévem

naznacil, Ze neni vhodné se smat, kdyz hrdci prohravaji. Zakaznik se ihned zmenil
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v obliceji. Rekl, Ze vse je v pohodé, nevadi mu to. Zopakoval, Ze nemad Zdadny problém a

«

zkusi si jeste zahrat, ale pokud zase prohraje, ihned odejde.” (Terénni poznamky,

2019).

V tomto uryvku lze si vSimnout, Ze hra¢ se snazil presvéd¢it manazera o
nespravedlnost jeho prohry. Zajimavy je tady nahly piechod od jednoho tématu
k druhému, ktery se zdd byt improvizovanou snahu o posledni zachranu jeho tvrzeni.
Hrac, ktery chce jednat pouze s ¢lovékem, jez je podle né&j stejné socidlni urovné ci
blizko ni, neni schopny pfiznat prohru v debaté. Je natolik pfesvédcen o moci své
autority, Ze chce zapasit ¢lovékem, jehoz autorita je zde absolutni. Mluvé terminologii
Goffmana (1999), hra¢ se drzi své fasady, jejiZz slozky (scéna, vzhled a zplsob
vystupovani) by mély byt logicky propojeny. K posileni své plisobnosti dokonce
vyuziva i ty neméné funkéni a pro nékoho dokonce smésné duvody. Ziejmé pocita
s vlivem tlaku svého sebevédomého vystupovani na manazera. A ve chvili, kdy jeho
autorita neni dostacujici pro vitézstvi jeho argumentti v tomto konfliktu, snazi se z toho
vyjit tak, aby oba zstali v dobrém vztahu. V tomto ptipad¢ dochazi ke ztraté koherence
mezi slozkami fasady, kdy zpiisob vystupovani narokujici naprostou moc a pravdu
neustal proti absolutni autorit¢ manazera. Takovy konec interpretuji jako snahu o
zachovani alespon rovnosti autorit, kdyZ prohra ve valce autorit pro tohoto hrace stale
neni piijatelnd. BEhem vyzkumu podobné situace nastavaly za Gcasti hrach, kteti hrali o
velké castky penéz. Predpokladam, ze vnimani vlastni autority hrace a nasledné
vyzadovani lepSiho servisu a respektu piimo souvisi s finanénim stavem doty¢ného.
Nicméné pravidla kasina spolu s podporou autorit vedeni udrzuji déni v prostoru

v bezpezpecném a pro vSechny spravedIném ramci.

4.3.6 Jeden za vSechny, vSichni za jednoho
Chovani aktéri v prostoru kasina, jak je vidét zpfedchozich kapitol, je

vysledkem nejenom plisobeni materialnich aktéri, ale 1 socidlnich kontakti. Zvyky a
normy Vv kasinu svym zpiisobem determinuji chovani ¢lovéka tak, aby mohl v prostfedi
existovat. Kazdy, kdo vstupuje do kasina, se stava casti ,kultury”, kterd ma sva
pravidla, jazyk a zvyky, a pokud si vzpomeneme na chovani hract podle zvlastnich
strategii nebo na aktivity krupiéra spojené s o€isténim rukou, doplnéni a rovnani Zetoni

ve floatu apod, také ritualy. Clovék se této , kultufe” ptizptisobuje a zarovet ji dotvafi.
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Z mého pohledu je to znazornéni tvrzeni Geertze o tom, ze ,,lidé neovilivnéni zvyky
zdkonite existovat*“ (Geertz, 2000, s. 47). Nemiizeme se bavit o hracich vn¢ kasina. Patfi
do spolecnosti, jejiz soucasti vcetn¢ aktéri maji smysl pouze v jejim pfirozeném
prostiedi-kasinu. Pti vstupu do kasina Clovék, jako cizinec vné vlasti, automaticky
souhlasi s pfijetim mistnich norem a zakonitosti. Tim padem i chovéani navstévnik je
korigovano ,.kulturnimi* zvyky. Podle mého nézoru charakteristické vlastnosti cloveka,
které ho determinuji jako hazardniho hréace, se vytvari pravé v prostoru kasina. Pouze
v tomto prostiedi, kterym jsou tvofeny za pomoci interakci s lidskymi i ne-lidskymi
aktéry, nabyvaji svého smyslu. Mimo ,,kulturu® kasina a jeji atributy hazardni hra¢ jako

takovy nemtize existovat.

Vramci ,kultury” kasina lze zde sledovat jev, ktery vznika v disledku
aktivnéjSiho socialniho kontaktu hraci. V pribéhu hry dochazelo k jejich sdruzeni.
Diky spole¢né radosti nebo naopak soucitu z prohry aktéti zacinali vice komunikovat,
radit si navzdjem. V ptipad¢ konflikti se navzdjem podporovali proti dealerovi, coz
nasledn¢ vedlo ke globalnéjsimu nedorozuméni, které¢ho se ucastnilo vice lidi najednou.
U hracu, ktefi se neznaji, pti hfe u jednoho stolu lze pozorovat rychly vznik ptatelstvi.
Interpretuji to tak, Ze vSichni stejnym zpisobem celi osudu a zédpasi s ndhodou pro
dosazeni svého cile. To vSe je spojuje a vytvaii jakysi tym. Radost jednoho se stava
potéSenim pro druhého. Stejné tak prohra ¢i konflikt jednoho vyzyva druhého k podpote
pritele. Funguje zde jista solidarita. Podobné ptipady mé navedly k tomu, abych se
podivala na hrace u jednoho stolu jako na hromadného socialniho aktéra, ktery se stavi
do opozice dealerovi. Takovy ndhled mi umoZznil vnimat komunitu hraca jako jeden
organismus. SdruZeni jim dodavalo silu a sebejistotu tak, ze byli odhodlanéjsi pii
konfliktnich situacich. Z neutralni komunikace se n¢kdy staval boj proti systému kasina,
kdy hraci jakoZzto jeden organismus snazili se tlaCit na krupiéra za ucelem dosazeni
jejich cili. Charakteristickym prvkem takové situace byla lez. Hrac¢i lhali, aby

presvédcili vedeni o tom, Ze jejich piitel-hra¢ mé pravdu.

,,Je jich tam asi pét [na ruleté], bacha na hldsené sazky, rvou vsichni najednou,
pak se hadaji, ze pry néco méli. Ted’ byl pitboss na kamerdch kvili nim. Mél [hrac] pry

sousedy'® na dvacet trojce, ale ja jsem to tam neddvala, nic mi neiikal. Padla pétka,

16 Sousedi- hld$end sazka na ruletd, kterd (na ruletovém kole) pokryva pét vedlejsich &isel.
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stahla jsem vSechno, a on zacal nadavat, ze tam mél sousedy na dvacet trojce. Inspektor
nic, Ze jo, nic tam nebylo. A jesté ten jeho kamos furt kiicel na inspektora, ze pry videl,
Jjak to tam daval. No prosteé strasny. Hlavné nedavej najevo, zZe nejsi si jistd, kdyztak to

zkontroluji na kamerach. *“ (Krupiérka, Terénni poznamky, 2019)

Vratim-li se ke Goffmanovu pojednani o rolich, i zde se jedna o hrani role.
Avsak n€kdy nastavaji extrémni situace, kdy se aktéii se svym vykonem tak ztotoznuji,
ze ho vydavaji za skutec¢nou realitu (Goffman, 1999). Nicmén¢ tento zptsob jednani,
ikdyz mtze byt presvédCivy, pro jednoduchost kontroly pravdivosti neni v pifipadé
kasina funk¢ni. Zajimavym zjiSténim v této situaci bylo to, ze kolektivni plisobeni tymu
hract proti zaméstnancim kasina funguje pouze v konfliktnich situacich vzniklych
v disledku prohry. V ptipadé kladného a pohodiného pribéhu her kazdy hra¢ jednal
sdm za sebe. To je jasnym znazornénim Goffmanova tvrzeni o roli tymu. Aktéti se
spojuji pro dosazeni spolécného cile a prosazeni vlastniho vidéni skutecnosti, kterou
povazuji za pravdivou. Tym se vytvari a drzi pohromadé pomoci vzdjemné interakce
v daném cCasoprostoru. Diky spolupraci na spolecné tloze vyvijeji jistou duvéru vici
¢lenim svého tymu, ¢imz zajistuji pocit ochrany proti protéjSimu tymu (Goffman,
1999). Zaroven by se dalo fici, Ze Uc€astnici jednoho tymu se svou podporou navzajem
provokuji k boji, jak bylo vidét v pfedchozim uryvku. Dé€laji v podstaté to samé, co
délaji majitelé a nosi¢i kohoutdl v pojednani Geertze (2000) o kohoutich zapasech ve
smyslu vnéjsich podminek zapast, a tedy vytvaii vnéjsi provokaci, ¢imz dodavaji silu a
agresi k boji. Podle mého nazoru tymy hraca vznikaji v kasinu ptevazné kvili vzajemné
ochrané. Misto socidlniho kontaktu s krupiéry naopak se od nich zfetelné¢ oddéluji.
Bojovat proti systému kasina spolecné s dalSimi hraci se zdd byt jednodussi nez o
samot¢. Takové pratelstvi ale konci, kdyZ hraci odchazeji od herniho stolu. Tymy hracu
tak vznikaji jejich vzdjemnou interakci v dusledku reakce na chod hry v ramci
konkrétniho herniho prostoru, ve kterém se momentalné nachazeji. Vzhledem k tomu,
ze dealer u stolu je prostfednikem mezi tymem hracl a nadfizenym krupiérem c¢i
vedenim, tym hrach bojuje primarne proti dealerovi. Takovému tlaku proti dealerovi ¢i
kasinu celkové by se podle m¢ dalo zamezit pomoci zvlastni interakce dealera s hraci,
pfi které by bylo dano najevo, pfipadné vysvétleno, Ze neni v silach dealera prekrocit
striktni pravidla kasina. Tim padem by se ztracel smysl jednat proti dealerovi, tedy
tvofit tymy hrach za ucelem prosazovani vlastni skute¢nosti pomoci hromadného tlaku

na dealera.
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5 Zavér

V této praci jsem se pokusila priblizit ¢tenafi téma tajemného svéta kasina, jak
ho jesté¢ neznd. Vzhledem ke specificnosti prostiedi jsem za pomoci zvoleného
teoretického ramce a metodologie provedla vyzkum, ktery nezasahoval do osobnich
zivoti aktéri, nenarusil konfidencialitu UcCastnikii ani kasina, ¢imz se mi podafilo
zanechat celostnost prostfedi a aktérGi v ném. Cilem této prace zalozené na terénnim
vyzkumu bylo prozkoumat materidlni a socidlni interakce uvniti kasina. Zapojenim
vlastni autoetnografie jsem se pokusila o Sir§i interpretaci jevi vyskytujicich se v
terénu. PficemZ pohled na né z perspektivy krupiérky mi umoznil piesnéjsi uchopeni

problematiky a podrobné;jsi zachyceni detaili.

Materialni svét kasina neni jenom okrasnym doprovodem hazardni hry. Pfestoze
svou mohutnosti, atmosférou luxusu a kvalitniho servisu ¢asto je divodem k navstéve
nevSedniho mista, jeho druhou dilezitou funkci je schopnost komunikace s
navstévnikem. Prostor jakoZto privodce provede hrace tak, aby si vychutnal veSkery
sortiment zabavy, ktery mu kasino nabizi. Na cesté¢ ho potkd spousta provokujicich
prvkl v podobé svétel, zvukl, aktivnich her jinych hract a jinych atraktivnich atributi
her, vic¢i kterym je tézko zistat lhostejnym. Barevny ton mu napovi, jak se ma citit,
hudba ho naladi na pohodové dlouhé posezeni u herniho stolu. AvSak slozky
materidlniho svéta kasina neexistuji samy o sob&. Pfi vzajemné interakci se socidlnim
svétem spoluvytvaii urCity kontext, v jehoz rdmci jejich procesy nabyvaji vyznami
platnych v daném casoprostoru, tedy jsou zaroven vytvafeny kontextem. Pouziji-li
Geertzovu (2000, s. 24) definici kultury, pravé tento kontext, ve kterém socialni
udalosti, chovani, instituce a procesy jsou srozumitelné popsany, je oznafovan za
kulturu. Pouze v ramci této kultury 1ze pochopit spojitost mezi kvalitou hernich zidli a
bliz§im socalnim kontaktem vznikajicim mezi hraci, kdyz travi dlouhé hodiny u herniho
stolu, coZ je jim umoznéno diky zamé&rné blizkému usporadani materilnich prostredkt
ke hfe (vyména penéz na stole, bankomat, vedlejsi stoly), dostupnosti servisu a vnéjSim
faktorim (napt. svétla, hudba, viné kavy ¢i jidla) udrzujicim atmosféru pohody.
V disledku dlouhého sezeni a socialniho kontaktu mizeme pozorovat mezi hraci vznik
tymu, ktery se vymezuje vici krupiérovi nejen opacnym postavenim ve hie, ale i
fyzickym oddélenim, které situuje krupiéra na opacnou stranu stolu. Tato pozice

podpofena formalnim jednanim se stava jakousi socidlni bariérou mezi tymem hraca a
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krupiérem, ¢imz posiluje tymovou jednotu a odhodlanost vii¢i protihraci-krupiérovi. Na
druhou stranu pozice inspektora sediciho u stolu na zidli o polovinu vyssi nez zidle pro
hrace v kontextu kultury kasina vizualné naznacuje vyssi socidlni postaveni a moc nad
vSemi ucastniky v ramci daného herniho stolu. Fyzické ohrani¢eni pitu jakoZzto Ustfedni
stanice kasina svou organizacni funkci a hlavné strikni nepfistupnosti pro navstévniky
zpusobuje nejen fyzickou protekci pro zaméstnance, ale i socidlni nedotknutelnost
posilujici hodnotu slova krupiéra. Tato nedotknutelnost spolu s fyzickym distancovanim
pomoci materidlniho uspotfadani prostoru posiluje nadiizenou pozici pitbosse pfi
interakci s navstévniky. V pfipadé manazera naopak socialni nedotknutelnost a fyzické
distancovani je disledkem prezentace jeho absolutni autority a procesu neustalého
potvrzovani jeho moci, tedy je zptsobeno jeho ,,fasaddou”. Na tomto piikladu je nejlépe
vidét, jak materialita a socialni interakce se navzajem vytvaii a v zavislosti na aktérech

nabyvaji odliSnych vyznamii.

Stejnym zplisobem lze uvazovat o vyuziti prostoru hraci. Z prikladu hrace, ktery
hral na né¢kolika stolech najednou, 1ze odvodit uzitecnost blizkého umisténi hernich
stolll a univerzalnost cashovych zetonti (akceptovanych na vsech stolech). Diky tomu je
doty¢ny zapojovan do nékolika hernich prostorii najednou, tedy stava se soucasti vice
socialnich skupin soustiedénych kolem oné hry, pfipadné¢ tymt hract. Vzhledem
k tomu, Ze herni prostor je vyuzivan kazdym ¢lenem ve stejné mife a Ze u hraci v ramci
jednoho stolu lze pozorovat vyvoj urCitého ptatelského vztahu, vyznamnou roli pfi
vyuZiti prostoru pak zacinaji hrat spoluhraci. Jejich hra a komentafe se pro doty¢ného
stavaji jakousi motivaci hrat jeSt¢ vic jednak diky jejich podpote, jednak naopak

z duvodu dokazovani vlastniho statusu ¢i nadfazenosti.

Z hlediska materiality atributl her pon¢kud specifickym jevem je proménlivost
roli zetonlti. Za ptedpokladu, ze hra¢ vypéstuje vztah ke svym umélym nahrazkam
penéz, vystupuji v roli fidict, kteti ovladaji proces jeho zapojeni se do hry a to tak, Ze se
stavaji zadanou ,.trofeji, pro jejiz ziskani jsou schopni utratit vic, nez je samotna vyhra.
Nicméné pravé mnozstvi zetonl je zde tim kritériem, které urcuje socialni postaveni
hrace v ramci herniho stolu. Je jakymsi neverbalnim sdélenim ostatnim hra¢im o tom,
jak je dotycny uspéSny. Neni dilezitd hodnota zetond, nybrz jejich mnozstvi, které
v roviné socialni interakce mezi hraci svédci o Stésti a ispéchu. Na druhou stranu vztah
krupiérii k Zzetoniim je natolik odosobnény, Ze jsou pro né pouze pracovni pomuckou k

uskutecnéni hry, nikoli kritériem uspéchu nebo prosttedkem vyjadieni statusu. AvSak
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jejich vyuziti ma ponckud veEtsi piinos ve vztahu k wvnitini komunikaci mezi
zameéstnanci — ptispiva k vytvoreni pracovniho jazyka. Tim se materialita Zetonl prolina
se socialni komunikaci, v niz poté méni sviij ptivodni vyznam (viz kapitola Zetony vs.

Penize).

V neposledni fad¢ je tfeba zminit se o tématu seberealizace a sebeuspokojeni. Ve
hte, jejimz cilem je dokazovani vlastniho statusu, ma hra¢ tendenci vyuzivat veskerych
prostiedkii poskytujicich mu pocit sebeuspokojeni. Materialita kasina zastoupena
samotnym luxusnim prostorem, kvalitnim servisem a profesiondlnim piistupem
k zakaznikim je padou pro prezentaci socidlniho postaveni nékterych aktért-hracu.
Vytvéaii takové socidlni interakce, skrz které se vyjednavd jejich dilezitost a
maskulinita. Ta zaroven vyzaduje vyuziti takovych slozek materidlniho uspotadani,
které posiluji status daného socialniho chovani (napt. zddost vymény kuli¢ky na ruleté,
osobni kontrola kamerového zdznamu, vyuziti privatni mistnosti). Materialita je zde
atributem a zaroven nastrojem socialnich interakci zalozenych na otazce cti, moci a na
pocitu vlastniho uspokojeni. Vznika tak koherentni zastoupeni a ptisobeni vSech slozek

Goffmanovy fasady navzajem.

Pomoci zkoumdani vnitiniho chodu kasina jsem dospéla k tomu, zZe materialita
kasina se pfimo odrdzi v socialnich jednanich, jez jsou zaroven spoustéci dalSiho
utvafeni materidlniho prostoru. Existence socidlnich interakci je podminéna
materialitou, ktera je zpétné€ vytvarend v disledku jejich vzajemné interakce. Vysledky
jejich ptsobeni v§ak maji vyznam pouze v prostoru kasina, v jehoz kontextu mohou byt
popisovany a interpretovany. Existuji zde pravidla, normy, zvyky, dokonce vlastni
jazyk a ritudly, které vznikly v disledku vzajemné interakce materidlniho prostredi
kasina a socialnich jednani v ném. Dohromady vytvaii jedine¢nou kulturu. Kazdy, kdo
se ocitne uvnitf, je vzajemnou souhrou materidlnich a socidlnich podminek veden
k tomu, aby jednal v souladu s kulturnimi normami kasina, nikoli svymi. Pravé
zvlastnost této kultury a nemoZznost ji zakouSet jinde déla kasino tim tajemnym a

lakavym mistem zabavy.
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7 Prilohy

1. Vybrané kapitoly z herniho planu kasina o pravidlech her.

a. Evropska ruleta
EVROPSKA RULETA

2.1. Cil hry, hraci sti!

Evropska ruleta je hazardni hra, ve které hrac sazi na vitézné &islo; vitéznym &islem je
oznaceni Eiselného pole, ve kterém zlistane usazena ruletni kuti¢ka poté, co se otoéna
cast ruletového pristroje roztodila a byla do ni Krupiérem vhozena kulicka.

Hraci stil je ohdéinikovy s misty pro 6 sedicich Hraél a Krupiéra. Hraci stdl ma
prihledny uzamykatelny box pro Zetonové vklady a pokladnu na hotové penize. Na
jedné kratdi strané se nachdzi cylindr. Hraci stdl je potaZen barevnym pist&nym
suknem, na némz je vyznaceno tableau.

Ruletovy pfistroj [cylindr) se sklddd z nehybného kotle a z disku (ruletového kola)

s vyznacenymi &isly O — 36, otacejiciho se kolem svého stfedu. Na Sikmé sténé kotle

jsou kovové zarazky. Cisla na otoéném disku nejdou za sebou, ale maji nasledujici

mezinarodné pouZivané pofadi:

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, 3, 26.

2.2, Pravidla hry (zahajeni a pribéh)

2.2.1. Hradi rulety jsou Krupiérem vyzvéni, aby umistili na hrac/m stole své Sazky.
Sdzky — Zetony musf byt podle pravidel umfstény na tableau (tj. #4st hractho
stolu svyznacenymi poli pro umistovani sdzek), Hra€ tak u€inf sdm.
K provedeni Sazky Ize pouzit Hodnotové i Hraci Zetony.

2.2.2. Krupiér hazi kulickou na otacejici se cylindr, a to proti sméru jeho otdéeni. Po
minimélng desetindsobném obéhnuti kulitky po obvodu sjizdi kulicka k
€iselniku a zapadé do jednoho vyhravajiciho &isla.

2.2.3. Zapadne-li kulicka v nékterém ¢&islovaném okénku, je dané ¢&islo &islem
vyhernim a je nahlas Krupiérem vyhla3eno. V3echny Sazky souvisejici s timto
Cislem vyhrély. Vyhravajici Sazky jsou vyplaceny a prohrané Sazky jsou
stazeny.

2.2.4. Zahdjeni hry provadi Krupiér wvyzvou ,umistéte své sdzky prosim”. Po
odpovidajicim intervalu vhodi Krupiér kuli¢ku do toéiciho se kola (cylindru).

2.2.5. V dostateéném £asovém predstihu pfed padem kuliéky do poligka s é&istem
ohlasi Krupiér ,Zddné sdzky prosim”. Po tomto ozndmeni nemochou Hradi ani
dale sazet, ani Sazky rusit nebo premistovat.

2.2.6. Personal Provozovatele urfeny ke hrdm informuje na poZadani Hrife o
pravidlech hry, kterd budou v hernim stfedisku vefejné pfistupnd. Za Zadnych
okolnesti nesmf{ pracovnik Provozovatele radit jak sdzet a hrat.

2.3. Vyherni moinosti

2.3.1. Jednoduché sdzky — vyplaini pomér 1:1

Cervena = viechna Zervend gisla
Cernd = viechna éerné &isla
Odd (iicha) = viechna liché Cisla
Even {sudd) = viechna suda &fsla
Nizka = {islaod 1do 18
Vysokd = ¢isla od 19 do 36

2.3.2. Tucty a kolony —12 &isel — 2 ndsobek Sazky (2:1)

157 12 (prvnf tucet) = éisla od 1 do 12
20 12 (stfedni tucet) = ¢isla od 13 do 24
3R0 12 {posledni tucet) Cisla od 25 do 36
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23.3.

235.

23.7.

238

234

- od1ldo34
od2do35
od3do36

kolony (sloupce)

Six line - 6 isel - vyplatni pomér 5:1
Napf. 16, 17, 18, 19, 20, 21

. Corner — 4 Eisla — vyplatni pomér 8:1

Tato Sazka zahruje 4 Cisla tvofici na tableau Ctverec,

napf. 7 8 8 9
0w 1n 1 12

Three line — 3 fisla— vyplatni pomér 11:1
Tato Sézka zahrnuje i horizontéiné sousedici ¢isla

napf. 16-17-18 31-32-33

. Split—2 &isla — wyplatni pomér 17:1

Tato Sazka zahmuje dvé horizontaIné nebo vertikdlné sousedici &isla,
napf.8-9 2326

Straight up — 1 &islo - wplatni pomér 35:1

Tato Sézka poztistava pouze z jediného &isla, napf. 6 nebo 23.
Pfi Sazkach existuje jesté moZnost vyhrét série, ¢j.

(isla sousedici na cylindru:

Velka série: 9 Zetonl tvofi Sizku, .

2 zetony three line -0, 2, 3, 1Z. split — 4/7

1. split - 12/15, 1. split 18/21, 1%, split 19/22
2 etony corner 25/29, 1Z. split 32/35.

Malé série: 6 Fetond tvofi Sdzku, t.

241,

Jednoduché Sazky
Tucty a kolony
Six line

Corner

Three line

Split

Straight up

24.2.

Jednoduché Sazky
Tucty a kolony
Six line

Corner

Three line

Split

Straight up

243,

Jednoduché Sazky
Tucty a kolony

Six line

Corner

Three line

Split

Straight up

2.4, NejniZsi a nejvyssi Sazky v EURO

Sazka
minim. _maxim.

10 500
10 250
2 300
2 200
2 150
2 100
2 50
25 1000
25 500
5 600
5 400
5 300
5 200
5 100
50 2000
50 1000
25 200
25 200
25 200
25 200
25 200

1 zeton split 5/8, 1 Zeton split 10/11, 1 Zeton split 13/16, 1 Zeton split 23/.2.5. Nejniz3i a nejvy33i Sizky v K&

Zeton split 27/30, 1 split 33/36.

Orphelins: 5 Zetonll tvofi Sazku, t.i.;

1 Zeton straight up — 1,1 Zeton split 6/9, 1 Zeton split 14/17, 1 Zeton

17/20, 1 Feton split 31/34.

Zero Spiel: 4 Fetony tvofi Sdzku, £.j.:
1 Zeton split 0/3, 1 Zeton split 12/15, 1 Zeton straight up 26, 1 Zeton
split 32/35.

Vyhrava-i €islo 07 wyhrévaji Sdzky nulu obsahujici, ostatni Sdzky

prohravajfc! a jsou staZeny.

25.1

Jednoduché Sazky
Tucty 2 kolony
Six line

Corner

Three line

Split

Straight up

mini
100
100
25
25
25
25
25

Sézka
im. _maxim.

20000
10000
6000
4000
3000
2000
1000

mozna Eista vyhra
minim. _maxim.

10 500
20 500
10 1500
16 1600
22 1650
34 1700
70 1750

25 1000
50 1000
25 3000
40 3200
55 3300
85 3400
175 3500

50 2000
100 2000
125 1000
200 1600
275 2200
425 3400
875 7000

mozna Cistd whra
minim. _maxim.
100 20000
200 20000
125 30000
200 32000
275 33000
425 34000
875 35000

2.6. KaZzdy Hraf si miZe Hodnotové Zetony, které koupil u pokladny, vyménit u hracich
stold za barevné Hraci Zetony, nazyvané wheel checks. KaZdy Hrd¢ dostane na
poZadani barevné Hraci Zetony urlité barvy, se kterou nebude u daného hraciho
stolu souéasné hrat Zadny jiny Hrac. Viechny wheel checks {zvId3f za EURO a zvIast
za K&) nemaji stejnou hodnotu, tuto hodnotu si Hra¢ domluvi s Krupiérem. Tato
hodnota predstavuje soucasné minimalni Vklad u pfisluiného hraciho stolu.

2.7. Pii pozdéjsim vraceni wheel checks je uzndna jejich hodnota, na které se Hraé pred
tim domluvil s Krupiérem {viz piedchozi bod}. Hodnotové EURO Zetony jsou platné u
viech hracich stolGl provozovanych za EURO. Hodnotové KE Zetony jsou platné u
viech hracich stolll provozovanych za K& Vklady vioZené u hraciho stolu s jinou
ménou (zaména EURQ ~ K&) jsou neplatné a budou Krupiérem u pfisluného hractho

stolu Sazejicimu vraceny.



b. BlackJack

BLACK JACK - 21"
3.1. Karty

Hra je provozovédna se Sesti balitky po 52 kartdch. Eso ma hodnotu 1 nebo 1%, dle
konkrétni kombinace. Eso Krupiéra zpravidla za 11. Krupiérovo eso se pocitd za 1
pouze tehdy, kdyZ by jeho celkovy soulet prekroéil 21. Karty K, Q, J maji hodnotu 10,
dalsi karty pak maji svoji oznafenou hodnotu (2 aZ 10). Nejvy3si vyhra gini 1,5
nasobek Sdzky a je moZno ji dosdhnout v pfipadé whry s vwherni kombinaci Black

Jack.
3.2. Pocfet Hracu

U hraciho stolu je 7 hracich box(, kde mohou Hradi sedét. Hraclm je umoZnéno hrat
na vice boxech soucasné, pokud jsou volné dalii boxy a pokud tim nebrani (casti ve
hie daldim Hraélm. Je moiné, aby se hry zucastnili i stojicl Hraéi za Hraci sedicimi,
celkovy soulet sdzek viak nesmi prekroéit stanovené maximum pro 1 box. Max. 3
Hradi na box. Sedici Hrag rozhoduje o tom, zda bude nakoupena dalsi karta.

3.3. Priibéh hry

Cilem hry je pfibliZit se pfi ndkupu 2 nebo vice karet co nejbliZe souétu 21. Vyhra,
pfipadné prohra boxu se fidi podle dosazeného soultu karet Krupiéra, Po vyzvé ke
hfe obsadi Hraéi boxy jednotlivymi Sazkami. Po ukonéeni sazek rozda Krupiér ke
kazdému Sazkou absazenému boxu a sobé po 1 karté. Poté pfidé k boxim Hraéd po 1
karté. Hra¢ mizZe po 2. karté zastavit (neZadat dalsi karty). MlZe ale Zadat od
Krupiéra dalsi karty, aby se souétem co nejvice pfibliZil k 21. Krupiér si bere 2. kartu a
jako postedni. Do soudtu 16 pfitom musi brat dalsi karty, pfi souétu 17 a vySSim je jiZ
brat nesmi.

Black Jack je nejvy33im moinym vysledkem, tj. 21 bodl docilenych 2 kartami {eso +
10, nebo eso + nékterd z karet K, Q, 1). V pfipadé, e ma Hrac¢ 21 bodd ve vice nei
dvou kartach, neni toto Black Jack a nemize si vzit dal$i kartu s tfm, %e tote bude
vyplaceno 1:1, tj. ve vy8i Sazky. Vyhra je pak vyplacena v poméru 3:2, tj. ve wysi 1,5
ndsobku Sdzky. Pokud Hra¢ presahne soulet 21, prohrava a vypada hned z dané dil&i
hry. Pokud pfesdhne soutet 21 Krupiér, vyhravaji viichni Hraéi, ktefi zistali ve hie.
lestliZe md Hrad shodny pocet bodl s Krupiérem, jde o remizu tzv. ,stand-off” a Hraé
nevyhravd ani neprohrava, hodnotu své plvodni Sdzky obdrZi zpét a naklada s fouto
dale podle viasinfho uvéieni.

3.4. Michani karet

Vechny karty se musi pfed zahajenim hry fadné promichat. Do promichanych karet
se zafazuje i tzv. fezacl karta (karta, kterou se provadi pfed zahdjenim hry snimani
promichaného baliku karet}. Pokud je héhem hry vytaZena fezacf karta, rozehrana hra
se dohraje a po ni nasleduje opétovné michani karet. Provozovatel nebho Vedenl
kasina je opravnén nafidit nové michanfi karet nebo vyménu viech 3esti balickd
kdykoliv.
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3.5. Hl4%ky

Krupiér musi vyZadovat, aby Hra¢ vyjadfoval srozumitelnym zpisobem, jestii chce
brat dalsi kartu nebo jestli si pfeje zlstat stit. Po rozhodnuti Hrace ozndmi Krupiér
soutet karet Hrdce, zopakuje Hréfovo rozhodnuti a potom teprve mlZe prejit k
dalsimu boxu.

3.6. Hraci stti

Hraci stdl je ovélny s misty pro 7 sedicich Hra&l a Krupiéra. Hraci stdl ma otvor pro
Zetonové vklady a pokladnu na hotové penize. Po pravé strané je schranka na
odkladani odehranych karet. Hraci stll je potaien barevnym plsténym suknem, na
némi je vyznadeno tableau.

3.7. Zdvojnasobeni Sazky

Po rozdani pivodnich dvou karet miiZe Hrac svou Sazku zdvojndsobit. V takovém
piipadé mize dostat jiz jen 1 kartu.

3.8. Déleni {split)

Pdry karet shodné bodové hodnoty lze rozdélit na 2 samostatné hry. Vyse Sazky pfi
rozdélovani musi byt shodnd se Sdzkou plvodni. Rozdéleni v jednom boxu je moiné
celkem 3 x, esa je mozno délit jen jedenkrat. K rozdélenym esim dostane Hrad vidy
pouze 1 daldi kartu. Pfi rozdéleni hry je kombinace esa s dal3i kartou hodnoty 10
(nékterd z karet K, Q, J nebo desitka) potitdna jen za 21 a nikoliv jako Black Jack a je
vyplacena jako normalnf vyhra v poméru 1:1, tj. ve vy8i Sazky. Pokud za této situace
Krupiér dosdhne Black Jack, pak Krupiér vyhrava a Hrac svoji Sazku prohrava.

3.9. Pojisténi

JestliZe ma Krupiér jako svoji prvni kartu eso, md Hraé prdavo se pojistit proti
pfipadnému Krupiérovu Black Jfacku. V takovém pfipadé musi vsadit nejvySe jednu
polovinu své plOvodni Sazky, pfi vyzvé Krupiéra k pojisténi na vyznaéencu pojistnou
linii. KdyZ dosdhne Krupiér Black Jack, vypldci se pojistén( i pii prohrané zdkladni sdzce
v pomeéru 2:1, tj. ve vysi dvojnasobku. Nedosahne-li Krupiér Black Jacku, pojisténi
propada.

3.10, Minimani a maximaini Sazky
EURO minimum maximum
10 200
25 500
100 1000
200 2 000
500 5000
Ké minimum maximum
100 5 Q00
500 10000
1000 20000
2 000 30000
5 000 50 000
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c. Stud poker

STUD POKER
4.1. Hraci stil, cil hry

Cilem hry Je postupem déle uvedenym ziskat vy$3/ kombinaci karet neZ Krupiér. Hra
se odehrava na ovalném hracim stole s misty pro 5 sedicich Hracl a Krupiéra. Na
hracim stole jsou vyznadena pole pro sazku ante, pro sdzku bet, pro sézku bonus.

4.2, Pravidia hry

4.2.1.

4.2.2.

4.2.3.

4.2.4.

Nové karty jsou umistény na hraci stdl v pfipadé:

a) kdyZ jsou karty $pinavé a t&Zko se s nimi manipuluje, atd.
b) kdyz Vedeni kasina rozhodne, Ze je to nutné nebo vhodné.
PFi otevieni hraciho stolu inspektor a Krupiér zkontroluji karty.

Karty se rozloZi zleva doprava licem nahoru, aby bylo jasné vidét, Ze karty jsou
vsechny.
Karty se zkontrolujf z obou stran, v pfipadé jakéhokoliv oznaenf se vyméni,

Je-li nalezena oznadend karta nebo karty, zajisti Inspektor vyménu karty nebo
karet, nebo Veden( kasina rozhodne o vyméneé celého balicku karet.

Po zkontrolovén{ karet se tyto obrati licem dolll a pedlivé se zamichaji {viz
nize}.

Karty jsou michany 3x a potom min. 4x pfekladany (tzv. stripovdny - michany
odnétim &3sti balicku shora a umisténi dospodu), pokud Inspektor
nerozhodne jinak. Béhem michani Krupiér sleduje, zda vSichni Hragi umistili
své Sazky na ,ante” a pfipadné na vedlej$! sdzku®). Sdzkou na pole pro
»Bonus” €ini Hra¢ vedlejsi sazku o doplikovou vyhru. Krupiér fekne ,Va3e
sazky, prosim”,

Po michani Krupiér jednou rukou pfemisti po polovinach bali¢ek karet na
katovaci kartu. Hraci karty nikdy nekatuji, pouze se svolenim Vedenf kasina.
Pred rozdanim prvni karty musi mft Hral vsazeno na poli ante, popf, na poli
pro vedlej§i sazku {,,Bonus”).

Po rozdéni prvni karty nesmfi byt Sdzka na poli ante nebo poli vedlej3l sazky
jakkoli ménéna.

Hra€ mazZe hrat v jedné hie pouze na jednom boxu. V3echny sazky jsou pouze
v Hodnotovych Zetonech. Sazka v hotowych penézich neni dovolena.

Ante se vidy vyplaci 1;1. Sazka na poli bet je vidy 2x v&t3i neZ na poli ante.

Kazdy Hrac vietné Krupiéra obdrii 5 karet a to po jedné, licem doll.
Krupiérova posledni karta je otocena licem nahoru.

PFi rozdavani Krupiér klade jednu kartu na druhou.

Zbyvajici karty Krupiér umisti do ptihradky na pravé strané hraciho stolu.
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4.2.5.

4.2.6.

Potom Hragi zvednou svych pét karet a rozhodnou se, zda vsadi na politko bet
a budou se dale Ucastnit hry, nebo karty sloZi.

Hradi si nesmi vyméniovat informace o svych kartéch.

Jakékoliv provinéni proti tomuto pravidiu miZe vést k penalizaci - zdkazu
pokradovat v této jedné dilél hie (tzv. ,dead hand”) a ke ztraté Sdzek na polich
ante a bet, o rozsahu penalizace rozhoduje Vedeni kasina sohledem na
zdvainost provinéni.

Nespravné rozdany podet karet komukoliv z Hratl nebo Krupiérovi znamena
«misdeal”, tj. novou hru — stavajici hra se anuluje, Hraélm jsou vraceny Sazky,
se kterymi mohou voiné disponovat, a Krupiér poté zahéjf novou hru.

Hraclm je zakdzéno uzavirat sazky mezi sebou.

Nahodné licem nahoru otofena karta pfi rozdavéni neznamend ,misdeal”,
Krupiér ototi kartu zpét a pokraluje v rozddvani, Je-li otofeno vice karet
nastava ,misdeal”.

Véichni Hradi jsou povinni prezentovat svych pét karet Krupiérovi.
Rozhodnuti Vedeni kasina je koneéné.

Zve

Krupiér v kazdém pripadé sebere sazku na ante a karty tém Hraélim, kief/ se
rozhodli déle nehrét v této diléi hie.

Poté, co se Hrac rozhodi nehrat, Krupiér zkontroluje pofet odevzdanych karet
a umisti je do pfihradky vpravo.

Krupiér zkontroluje dvojndsobek sazky na poli bet, oproti ante, pokud se Hraé
rozhodl hrét.

Krupiér otoéi viechny své karty licem nahoru a ndzorné utvofi nejlepsi
moznou pokerovou kombinaci. Krupiér, jestlize ma pokerovou kombinaci,
posune ji dopfedu. To umoziiuje Hradi ji zfetelné vidét.

Jestlize Krupiér nema eso a krale, ¢i lepsi pokerovou kombinaci, Krupiér:

a) oznami ,no hand” a okamzité vypléci viechny sazky na ante a shira sizky
na vedlejsi Sdzku z pole vedlejsi sdzky (,bonus®).

b) jestlize Hrac vyhrava vedlejsi Sazku na poli ,bonus®, Krupiér ponechd jeho
karty na hracim stole licem nahoru a zavold pracovnike Vedeni kasina,
ostatni karty posbird. Poté co pracovnik Vedeni kasina karty zkontroluje,
oznami vyhru a vyplati Hrace

¢} pied rozddnim prvni karty se Krupiér ujisti 0 tom, zda chtéji Hraéi umistit
vedlejsi Sazku na pole ,bonus”

JestliZe si Krupiér rozdd pokerovou kombinaci eso a krdle nebo vySe, porovna
svou kombinaci karet jednotlivé s kaZdym Hriéem zvldst — dle tabulky
LVyplaty Sdzek” nize. VyS5i kombinace vyhrava.

V pfipadé, kdy Krupiér a Hrac maji stejnou kombinaci, rozhoduje tzv. Kicker:
Krupiér ma eso a krale, desitku, pétku a dvojku.

Hraé ma eso a krale, desitku, pétku a Sestku,
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4.2.7.

4.2.8.

Hraé vyhrava, protoZe daldi nejuy8si karta po esu a kréli, desitce a pétce je
Sestka. Tato rozhoduijici karta se nazyva Kicker.

Krupiér vyplaci a bere sazky zprava doleva.

Ne? Krupiér piejde k dalsimu boxu, musi zkontrolovat pocet karet a ulozit je
do pfihradky vpravo. Vechny karty Hrach musi byt poloZeny na hraci stdl
licem dold, neZ je otoéi Krupiér.

Hraé moiZe umistit vedlejsi Sazku na politko ,bonus” pouze pfed poloZenim

prvni karty na hraci stGl. Aby mohl Hrad umistit vedlejsi Sazku na policko
Lbonus”, musi mit vsazeno na ante.

Jestlize ma@ Hrad umisténou vedlej$i Sdzku na policku ,bonus” a kombinaci
Sfush, full house, four of a kind, straight , straight flush, nebo royal flush”,
Krupiér musi:

a}) zkontrolovat karty
b} ujistit se, Ze ma Hrad opravdu umisténou vedlejsi Sdzku na policku , bonus”

¢} zavolat pracovnika Vedeni kasina ke kontrole karet a dodrieni viech
pravidel uvedenych v tomto hernim planu.

Vyplata vedlejsi Sazky na policku ,bonus” se provadi az po vyplaceni viech
ostatnich sazek na ante a bet. VySe pokerové kombinace Krupiéra nema vliv
na vyplatu Hra€ovy vedlejsi Sézky na politku ,bonus”.

Pred vyplatou vedlej§i Sazky na policku ,bonus” musi Krupiér s Inspekiorem
zkontrolovat poéet viech karet. Krupiér pocita karty vidy po vyplaté vedleji
Sazky na politku ,bonus” nebo na pfikaz pracovnika Vedeni kasina a
Inspektora.

Hraci stdl je ovalny s misty pro 5 sedicich Hraca a Krupiéra. Hraci stll md otvor
pro Zetonové vklady a pokladnu na hotové penize. Po pravé strané je
schranka na odkladani odehranych karet. Hracl stl! je potaien barevnym
pisténym suknem, na némi je vyznaceno tableau.

4.3, Priibéh hry

4.3.1.

4.3.2.

Hraje se pouze proti Krupiérovi. Pokud ma Hraf lepsi pokerovou kombinace
nez Krupiér, vyhréva. Krupiér musi mit nejméné eso a krale k otevieni hry.
Jestlize Krupiér nem@ze otevfit hru, vyplati policko ante (prvotni Sazku}, sazka
na poli¢ku bet je ,stand off” (push — Sazka zGstdva lezet na hracim pldtné a
Hraé s ni mlze volné disponovat) a za€ind nové hra.

Nespravny pocet karet rozdany kterémukoli Hraci znamena $patnou hru.
Stejné tak nespravny podet karet Krupiéra znamend Spatnou hru (viz vyse
Lmisdeal”); podané Sazky zdstavaji, Krupiér sebere karty, ty se zamichaji a

r¥a

Hracdm znovu rozdaji.
Hradi nesméji mit vedlejsi sazky mezi sebou.

Rozhodnuti Vedeni kasina je koneéné.
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433.

4.3.4.

Hrac umistf Sdzku na polié¢ko ante. KaZdy Hrac i Krupiér dostane pét karet, a to
jednu po druhé ticem doll (Krupiér si dava posledni kartu licem nahoru). Hrac
se podiva na své karty a rozhodne se, zda chce sazet na policko bet a tim hrat
dal. V ptipadé, Ze chce Hraé kartu vyménit, sv(j poZadavek ozndmi zfetelné a
po té novou kartu koupi”. Sdzka na toto politko je vidy pfesné dvakrét vats]
ne? Sdzka na poli¢ku ante. Nechce-li hrat dal, sloZi karty pred politko ante a
tim Sdzku na tomto politku prohrava a Krupiér Sazku sbira. Krupiér musi mit
minimalné eso a krédle nebo lepsi pokerovou kombinaci, aby mohl oteviit hru.
Je-li jeho karta nizsi, Krupiér vyplati 1:1 Sazku na ante (tj. ve vy3i Sazky) a
Sazka na bet je stand off (push — zlistavd na hracim platn& a Hrac s ni mlze
volné nakladat). Jestlize Krupiérovy karty obsahujl eso a krile nebo wyie,
porovnd své karty s kaidym Hradem zvldst a leps$i pokerovd kombinace
vyhrava (dle tabulky niZe).

K rozsffenf hry mlzZe Hral ucinit vedlej§i sazku (vsadit na policko ,Bonus”).
Aby se toto mohlo uskutelnit, musi mit Hral sazku na policku ante. Vyhry
zvedlejsi sazky se vyplaceji nakonec, poté co sazky na ante a bet byly
vyplaceny nebo sebrany. Vedlej§i sazka musi byt vsazena dfive, neZ jsou
rozdany karty.

sy

4.4. Vyherni kombinace {v pofadi od nejnizsi k nejvyssi):

*

Nejvyisi karta - pouze vysokd karta a étyfi jakékoli jiné doplfujict karty {ti.
napf. kombinace 1-7-5-3-2); nemd-li nikdy z Hraél #ddnou déle uvedenou
vyherni kombinaci, vyhrava ten, kdo md nejvy3si kartu.

1 par - dvé karty stejné giselné hodnoty a tfi karty jakékoliv jiné hodnoty (t].
napf, kombinace; J-J-10-9-7).

2 péry - Dva rlizné pary karet + jedna karta (tj. napf. kombinace: 10-10-8-8-
7}

3 stejné -Tri karty stejné &iselné hodnoty + dvé rGzné karty, které nejsou v
paru (tj. napf. kombinace: 0-Q-Q-7-8).

Postupka (téz ,Straight”) - Pét karet v fadé, ale ne stejné barvy (tj. napf.
kombinace: 8-9-10-J-Q).

Barva (1éZ ,Flush”} - Jakychkoliv pét karet stejného barvy, ale ne v numerické
fadé (tj. napf. kombinace: K-J-10-8-7)

Tzv. ,Full House" - Trojice + Jeden pdr (1j. napi. kombinace: 10-10-10-9-9)
Poker (1éZ ,Four of kind”) - Jakékoliv ¢tyfi stejné karty {tj. napf. kombinace:
A-A-A-A-7),

Postupka v barvé (téZ ,Straight Flash”) - nepferuseny sled péti karet stejné
barvy (tj. napf. kombinace: J-10-9-8-7).

Kralovskd postupka vbarvé (téz ,Royal Flash”) - pé&t nejvysSich karet
jmenovité A-K-Q-J-10 stejné harvy
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4.5, Vyplaty sazek (mimo bonusu) - vyplatnf poméry

4.6.6.

1 par nebo méné 1: 1 (tf. Cistd vyhra ve vy3i sdzky)

2 pary 211 {tj. &istd vyhra ve vy§i dvojnasobku sazky)
3 stejné 3 : 1 {t]. Cistd vyhra ve vysi trojndsobku sazky)
Postupka 4 : 1 {tj. istd vyhra ve vySi &tyindsobku sazky)
Barva 5: 1 (tj. €ista vyhra ve vysi pétinasobku sazky)
3 stejné a 1 pér (Full house) 7 : 1 {tj. Cistd vyhra ve vy3i sedminasobku sdzky)
Poker {4 stejné) 20:1 {1j. €istd vyhra ve vy3i dvacetindsobku sdzky)
Postupka v barvé 50:1 (t]. &istd vyhra ve vyéi padesatinasobku sazky)

Kralovska postupka v barvé 100 : 1 (tj. Eistd vyhra ve vySi stondsobku sazky),
Vyména karty

Po rozdani Hra¢ mlzZe vyménit jednu z karet, které mu byly rozdany. Musi
viak umistit jedté jednou Sazku ante ve siejné vyii. Poté je mu karta
vyménéna (timto Hréé ztracl narok na vyhru z vedlejsi Sazky). Vedlejsi Sdzka
»Bonus” je vyplacena pouze Hracum, kteff neménili kartu.

d. Ultimate Texas Holdem
ULTIMATE TEXAS HOLD'EM

6.1, Zakladni popis a cil hry

Jednd se o karetnf hru Hra&e/-0 proti Krupiérovi (Provozovateli). Cilem hry je
ziskat vy3sf kombinaci karet, neZ ziskd Krupiér. Hraje se vidy s balitkem 52 karet
ve Ltyfech barvach: kiize (clubs), kary (diamonds), srdce (hearts), piky (spades) —
v hodnotéch: eso (ace), krdl (king), krdlovha {queen), kluk (jack), 10,9, 8, 7, 6, 5,
4,3a2.

Tato hra nabizi také moZnost hrdt nepovinnou vedleji Sdzku oznatovanou jako
»1rips”. Touto sazkou Hra¢ sazi na to, Ze ve hite dosdhne minimalné kombinace
Jtrojice” nebo vyssi vwherni kombinace.

Hraci st je ovélny s misty pro 5 sedicich Hrééd a Krupiéra. Hraci stdl ma otvor
pro Zetonové vklady a pokladnu na hotové penize. Po pravé strané je schranka na
odkladéni odehranych karet. Hraci stdl je potaZen barevnym plsténym suknem, na
ném? je vyznateno tableau.

Kaidy hracf stll je oznaéen tabulkou s vyznaéenymi minimalnimi a maximalnimi
sdzkami.

Rozhodnuti Vedeni kasina jsou keneéna.

6.2. Zaditek hry a moZnosti p¥isazovani:

Hra¢ vsadi stejnou hodnotu na poli¢ka Ante a Blind.

Hrac muizZe také pfed rozdanim karet umistit vedlejsi nepovinnou Sazku na policko
Trips.

Poté Krupiér rozda ve sméru hodinovych ruliéek Hradi/-im a sobé dvé karty.

Hra&/-i si prohlédnou jejich prvni dv& rozdané karty {hole cards}). Tyto karty
nikomu neukazuji ani o nich nehovofi s dalsimi Hrali na hracim stole. Poté se
muze Hraf rozhodnout, zda zlstane ve hfe bez pfisazeni (Check) & vsad( (navysi —
raise) 3 aZ 4 nasobek jeho Ante sazky na politko Play. Pokud se Hra& rozhodne pro
moznost navyieni - raise, nemaze jiz dale béhem hry pfisazovat.

Poté Krupiér vyloii licem nahoru na hraci stll prvni tfi spoleéné karty (community
cards). Pred tim vak ,spdli” (s touto kartou se nehraje) prvni vrchni kartu
z bali€ku karet.

Pokud Hra¢ jeSté nema vsazeno na policku Play méd na vybér z téchto moZnosti:
zlistane ve hie bez pfisazen{ (check) a nebo vsadi (navysi - raise} 2 nascbek jeho
Ante sazky na politko Play. Pokud se Hrac rozhodne pro moinost navyieni — raise,
nem{ze jiz dale béhem hry pfisazovat.

Poté Krupiér vyioZi licem nahoru na hraci stll posledni dvé spoleéné karty
(community cards). Pfed tim viak opét,,spali*’ prvni vrehni kartu z baliéku karet.

Pokud Hrac je3té néma na policku Play ma na vybér z téchto moZnosti: sloZf karty
(fold) a nebo vsadf 1 ndsobek jeho Ante sdzky na politko Play. Timto je moZnost
pfisazovani ukon€ena a Krupiér odloZi bali¢ek karet a otevie své doposud zaviené
karty (hole cards).
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6.3. Kontrola kombinace karet, vyhra nebo prohra a postup vypliceni:

Krupiér kontroluje kombinace karet a vyplaci sazky Hraca od posledniho hrajiciho
boxu zprava doleva {viz piiklady porovnavéani vyhernich kombinaci).

Krupiér otevie Hrdfovi dvé karty (hole cards) a hlasl nejvy83i dosaZenou
kembinaci spoleéné s péti spoleénymi kartami {community cards).

Pokud je kombinace Hracovych karet vysSi neZ Krupiéra, Krupiér vyplati sdzku
Ante a Play 1:1.

Pokud je kombinace karet Krupiéra vy$8{ ne? Hrace, sazky Ante, Play a Blind
prohravaji. :

Pokud jsou kombinace karet u Krupiéra i Hrace stejné, jedna se o remizu, sdzky
Ante, Blind a Play zdstavaji na hracim stole a Hraé s nimi miiZe volné disponovat.

Sazka Blind se vyplaci, pokud Hra¢ vyhraje a jeho kombinace karet je Straight a
vy35i (podie stanovenych pravidel vyplat dle Herniho planu —tabulka Blind nize).

Pokud Hra¢ wyhraje a jeho kombinace karet je mensi neZ Straight, sdzka Blind
zUstavd na hracim stole a Hrac s ni mdZe volné disponcvat a vyplati se pouze
sdzka Ante a Play 1:1, tj. ve vy3i dvojnasobku Sazky.

6.4. Kvalifikace do hry:

L]

Krupiér musi mit minimalné jeden par nebo vyde, aby oteviel hru.

Pokud se Krupiér nekvalifikuje (neotevie hru), Hrééi obdrii hodnotu ve vysi Sazky
Ante a vyplati se Sazka Play 1:1, tj. ve vy3i dvojndscbku Sazky. Vedlejsi Sdzka Trips,
pokud je vsazena, zUistava ve hie a vypldci se dle stanovenych pravidel vyplat pro
tute hru.

6.5. Vyplatni poméry:

Full house 3:1, tj. Cistd vyhra ve vysi trojndsobku Sazky
Flush 3:2, tj. {ista vyhra ve vysi jedenaptlndsobku Sazky
Straight 1:1, tj. Cistd vyhra ve wysi Sdzky
6.6. Mo¥nosti navySeni (raise} sdzky Play
Pfed otevienim karet tfi karet 3x az 4x
Po otevieni tii karet 2%
Po otevieni vSech péti karet 1x

Trips

Royal Flush

50:1, tj. Cistd vyhra ve vysi padesati ndsobku Séazky

Straight Flush

40:1, tj. &istd vyhra ve vySi Etyricetindsobku Sdzky

Quads 30:1, tj. Cistd vyhra ve vysi tricetindsobku Sazky
Full house 8:1, tj. Cista vyhra ve vysi osminasobku Sazky
Flush 7:1, tj. Cist& vyhra ve vySi sedminasoblu Sdzky
Straight 4.1, tj. Cista vyhra ve vy3i €tyrnasobku Sazky

Trips (3 of a Kind)

3:1, tj. Cista vyhra ve vySi trojndscbku Sazky

Blind

Royal Flush

500:1, tj. €istd vyhra ve wii pétisetnasobku Sazky

Straight Flush

50:1, tj. &istd vyhra ve vy$i padesatindsobku Sazky

Quads

10:1, tj. Cisté vyhra ve vyii desetindsobku Sazky

6.7. Sestavovéni vyhernich kombinaci:

* Vyherni kombinace se sestavuji z péti karet, které se vybiraji ze dvou karet, jez
ma Krupiér vruce a z péti spole¢nych karet {community cards) na hracim
stole. Postupuje se nasledovné: Nejprve se vyberou karty, které tvori
pokerovou kombinaci (pdr, trojice, atd.), které se dopini nejvy3simi kartami
z ruky i na hracim stole.

» Hrac tedy miiZe sestavit vyherni kombinaci z:
1. Obou karet v ruce a tfi karet na hracim stole
2. Jedné karty v ruce a ¢tyr karet na hracim stole

3. Z&dné karty v ruce a péti karet na hracim stole
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6.8. Kicker

Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize méd Hrac/-i a Krupiér stejnou vyherni
kombinaci. Kicker je nejvy$si karta, kierd neni vizéna v Zadné pokerové kombinaci a
kiera dopliiuje pétici vybranych karet. Kicker maZe byt vybran jak z karet vruce, tak
z karet spole€nych. S kickerem se setkate, pokud mate v ruce Ctvefici (four of a king),
trojici {three of a kind), dva pary (two pair), pér (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 kombinaci.

e. Texas Hold’em poker
TEXAS HOLD EM POKER

8.1. Priibh hry

Texas Hold’em poker je karetni hra, pofadana Provozovatelem, kterou hrajl Hradi
proti sobé. Hraje se vidy s balitkem 52 karet ve &tyfech barvach: kiiZe {clubs), kary
{diamonds), srdce (hearts), piky (spades); v hodnotach eso (Ace), kral {King), ddma
{Queen), kluk {Jack), 10,9, 8, 7,6,5,4,3a 2.

Pfed zapodetim samotné hry wylosuje Krupiér znacku-Zeton “Dealer button” a to tak,
Ze zamicha balitek karet, pieloil ho a rozdd kaZdému Hradl jednu atevfenaou kartu.
Znatka ,Dealer button” se pak umisti pfed Hrae s nejvy3si kartou a uréuje pofadi
rozddvani karet a sdzeni. ¥V pfipad& rovnosti karet rozhoduje barva, a to v pofadi od
nejsiinéjsi po nejslabii: list {piky), srdce, kiiZe {Zaludy} kdry (kule). Po kaidé hie se
znatka ,Dealer button” posouvd po sméru hodinowych ruéitek k dalsimu Hradi.

Hra zating povinnymi sdzkami (blind). Prvni Hrd# sedici po levé ruce Hride, ktery md
znacku ,Dealer button”, poklada tzv. malou povinnou sazku naslepo {small blind) a
ndsledujici Hra¢ poklada tzv. velkou povinnou sdzku naslepo (hig blind}). Vy%e abou
sazek je pfesné dand a zavisi na limitu hry. KaZdy hrat poté destane do ruky dvé
zakryté karty {hole cards), které vidi a pouZivd pouze on sém.

Dalsich pét karet je postupné vyklddano na stlll barvou nahoru a jsou spoletné pro
viechny hréée (Community card). Prvni tii ze spoleénych karet (flop) jsou vylofeny
najednou, Etvrtd {turn) a pata (river) jednotlivé. Pfed kaZdym rozdénim Krupiér odlodi
vrehnl kartu stranou, takzvané kartu spéll. Hrdg mé moZnest zistat ve hie bez vsazen|
{check], dorovnat sazku {call), vsadit (bet}, zwysit sdzku hrace pfed sebou (raise) nebo
slofit karty (fold). Hra kenéf ukdzénim karet zbyvajicich hraéh a porovnanim vhernich
kombinaci {showdown). Hraé s nejvy3i kombinaci wwhrava bank {pot).

Hra se dé&li na ctyfi kola sazek, sdzeni probihd okolo stolu zleva doprava po sméru
hodinovych rugicek. V prvnim kote Sdzek zafing sazet jako prvni Hrd€, ktery nisleduje
za Hraéem s velkou povinnou sizkou {big blindem), ve véech daliich kolech Sdzek
zatind sdzet jako pruni Hrag, ktery ndsleduje za znatkou “Dealer button®. Tato znatka
se po kaZdé hie posunuje o jednu pozici doleva pFed daliiho hréce.

Sazky Blind 1. kolo sdzek]:

Mei hra zaéne, dva hrafi vleve od Hrace se znackou “Dealer button” vioZl povinnou
sézku ,blind”, ta se tak nazyvd proto, Ze hra&i musi vsadit, anii by pred tim vidéli
jakékoli karty. Prvni hrat vievo od rozdavajictho vlo#i ,small blind * (mald sazka
naslepo} a druhy hra€ vievo od rozdavajictho vioki ,big blind” {velkd sdzka naslepa).
Pre-Flop (pFed flopem)

Nyni zadind rozddvani karet. KaZdy hraé obdrii dvé karty (,hole cards”), které vidi
pouze on sam. Poté zakind pruni kolo sézek, jako prvni zating hréé vievo od big blind,
tedy tfeti hraé za Krupiérem, Tento hrié, zndmy jako ,under the gun®, miize:

Call {Dorovnat) - vsadit édstku ve wii sazky big blind.

Raise (Zvy3it) - zvydit £astku sazky nad hodnotu sdzky big blind, nebe

Fold (SloZit) své karty a vzdat se své sazky.

JelikeZ je na stole povinna sdzka (big blind), neni mo#né, aby ostatni Hra&i mohli
zdistat ve hfe bez vsazeni {check) s wjimkou hrage na big blindu.

Jakmile se sazen{ vrati k hraéi, ktery proved! big blind (prvn( plnou sdzku}, tento hragé
miiie provést "check", neboli ziistat ve hfe, aniZ by pfidal cokoli do banku. To je viak
mozZn€ jenom v tom pifpadé, pokud nikdo z ostatnich hragl neproved| navySeni jeho
povinné sazky big blind. Pokud viak néktery z hrath proved! navyfeni sdzky (raise),
hra€ na pozici velké povinné sazky (big blind) ma tfi moZnosti: mdZe bud sloiit své
karty, dorovnat nebo znovu nawysit danou sazku.
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Flop {2. kolo sazek}):

Krupiér spali (odloZi} vrehni kartu z baliéku a na stil wylo¥i licem nahoru t¥i karty
{flop), spole€né pro viechny hrace. KaZdy z hragl miZe karty na stole, spolu s témi,
co ma v ruce, pouiit k vytvofeni vyherni kombinace. Ndsleduje druhé kolo sizek.
Sazenl se Fidf stejnymi pravidly, jako v pfedchozim sdzecim kole, s tim rozdilem Ze
jako prvni zafina sazet Hrad, ktery nisleduje za znafkou "Dealer button®. Dokud
nikdo nevsadi, je moZno zlistat ve hie bez vsazenf (check), po sdzce je moino bud
dorovnat sazku (call), zvysit sdzku (raise) nebo slofit karty (fold).

Turn {3. kolo sdzek):

Krupiér spali {odloZi) vrchni kartu z balifku a rozdd &vrtou spolefnou kartu (turn)
licem vzhiru. | tuto kartu lze pouiit k vytvofeni vyhernl kombinace. Nasleduje tieti
kolo sdzek. Sazeni se Fidi stejnymi pravidly, jako v pfedchozim kole.

River (4. kolo sazeld):

Krupiér spali (odlo}) wrchni kartu z balitku a rozdd na stil pdtou kartu {river),
posledni kartu, kterou lze pouiit k vytvoFeni wyherni kombinace. Sazeni se fidi
stejnymi pravidly, jako v pfedchozim kole. Hra miZe konéit dvéma zplsoby, Bud
jeden hra¢ donutl sdzkami ostatni hrage sloZit karty a wyhrdvd bhank bez nutnosti
ukdzat karty, nebo v poslednim kole zlstane vice hrééd. Ti jsou pak Krupiérem
vyzvan{ ukdzat svoje karty na still (showdown) tak, aby je mahl Krupiér porovnat a
vyhodnotit vyherni kombinace. Pro sestaveni wyherni kombinace majl Hraéi
k dispozici 7 karet, ale mifou pouiit pouze 5 nejlepdich karet pro pokerovou
kambinaci:

1  své dvé karty a 3 spoledné karty
2 svoulkartu a 4 spoletné karty

3 viech 5 spolefnych karet

Jako prvni vidy karty ukazuje ten Hréaé, ktery naposledy proved| Bet, &i Raise. Hrac s
nejwyisl kombinaci (viz hodnoty kombinaci karet}) vyhrdvd bank (pot). V pfipadé
rovnosti wWhernich kombinacl se vyhra d&li mezi Hrige rovnym dilem. Rozhoduje

pouze hodnota karet, ne jejich barva.

. Buy-in a sdzky na hracim stole
Definice buy-in
Buy-in Je castka penéz, kierou hrac potfebuje, aby mohl pfisednout k uréité he
pokeru. Hry maji stanoveny minimdlni a maximalni buy-in, aby se hrag smél pfipojit
ke stolu,

Minimalni a maximalni buy-in

Fix Limit poker
Ve hie siimitem Je minimdlni buy-in roven 20-ti ndsobku big blindu {velké
povinné sazky). Maximaln/ buy-in neexistuje.

Piiklad: Ve hie s limitem 200/400 je hodnota big blind 200, takie minimalni buy-
in se rovna 20x200, nebo 4000.

Pot a No-Limit poker
Obé hry Pot-limit (PL) a no-limit (NL} maji stanoveny minimalni buy-in 2 no fimit
{NL} md stanoveny taky maximalni buy-in.

Minimalni buy-in je &dstka rovna 50-ti nasobku big blindu (velké povinné sdzky).

Maxirmalni buy-in je Castka, kterou mue hrac pFinést ke stolu ve hfe NL a
odpovidd obvykle 500-ti ndsobku big blindu {velké povinné sazky), aviak
provozovatel to mize dle svého uvaZeni anebo na fadost hraéh zménit, oviem
viichni hraéi s tim musi byt obezndmeni a souhlasit s tim. MNapiiklad ve hie
50/100 NL by maximalni buy-in byl 50 000.

8.5, Poplatky
Rake — servisni poplatek

Za organizaci hry hrané mezi hrafi Hodnotowymi Zetony {Cash game), ndleii
Provozovateli servisni poplatek {Rake) ve wysi 5% z celkové &dstky banku {potu)
daného hraciho stolu, ktery krupiér odebere po skonéeni posledniho évrtého
sdzeciho kola z banku (potu) Rake je Provozovatelem vybirdn z kaZdé hry.
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f. Omaha Poker

OMAHA POKER
10.1. Priibéh hry

Hraci stll pro Omaha Poker je ovalny s misty pro 2-8 sedicich Hraéli a Krupiéra. Hraci
stil md otvor pro Zetonové vklady. Hraci stlil je potaZen barevnym plst&nym suknem, na
némz je vyznadeno tableau.

Pravidla pro hru Omaha Poker jsou totoina s pravidly pro hru Texas Hold'em Poker,
pouze s nasledujicimi rozdily;

Podet viastnich karet: ve hie Omaha Poker ma Hrac 4 vlastnl karty

Pravidla pro ,hrani stolu” (tj. moZnost uZiti pouze spoleénych karet pro wytvofeni
wyherni kombinace): u hry Omaha Poker musi Hraé vidy uZit dvé karty z ruky a tfi
spoledné karty.

Zplsob rozddvani, kola sdzek: KaZdy Hrac obdrii po zamichdni postupné 4 karty licem
dold. Poté probihad prvni kolo sdzek. Nasledné Krupiér otoli 3 karty uprostfed hractho
stolu, které jsou spoledné pro wdechny Hrace. Masleduje dalsi kolo sazek, poté Krupiér
otodi ftvrtou spolecnou kartu a nasleduje tfeti kolo sazek. Pak Krupiér otoi patou
spaletnou kartu a dojde ke ¢tvrtému kolu sazek.

Poté Hradl, ktefi zistali ve hfe, ukazuji karty. Pro vytvofeni wherni kombinace Hraé
rusi pouiit 2 karty své a 3 karty spoleéné,
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