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Este È o regulamento de torneios de poker da ADTP. Ele segue o padr„o internacional de regulamento da TDA. A ADTP È composta de profissionais de 
salas de poker de toda a AmÈrica Latina, cujo objetivo È redigir um conjunto de regras padronizadas para torneios de poker. As regras da ADTP a seguir 
complementam as “regras da casa” deste torneio.  
 
 

CONCEITOS GERAIS 
 

1. EQUIPE DE SUPERVISO / FLOOR: A equipe de supervis„o dever· considerar o melhor interesse da disputa e a justiÁa como maiores prioridades no 
processo de tomada de decis„o. Circunst‚ncias incomuns podem exigir uma decis„o que se utilize de bom senso e, no interesse da justiÁa, tome 
precedÍncia sobre as regras tÈcnicas. A decis„o do pessoal de direÁ„o e supervis„o do torneio È final. 
 

2. RESPONSABILIDADE DO JOGADOR: … responsabilidade dos jogadores: conferir os dados de sua inscriÁ„o e designaÁ„o de assentos; verificar que 
recebeu o n˙mero correto de cartas para a modalidade em jogo antes que AS ocorra; proteger as suas cartas; tornar as suas intenÁıes 
claras; acompanhar a aÁ„o da mesa; agir na sua vez com terminologia ou gestos apropriados; defender o seu direito de agir; manter suas cartas visÌveis; 
manter suas fichas empilhadas corretamente; permanecer ‡ mesa quando com uma m„o viva; abrir corretamente todas as suas cartas quando concorrer 
no showdown; fazer-se ouvir quando houver um erro acontecendo; jogar de forma a n„o atrasar a disputa; pedir tempo quando justific·vel; mover-
se para outra mesa rapidamente; respeitar à regra de “um jogador por mão”; conhecer e respeitar as regras; seguir a etiqueta apropriada informar ‡ 
casa se virem ou experimentarem comportamento discriminatÛrio ou ofensivo e, em geral, contribuir com a organizaÁ„o do torneio onde 
todos os jogadores se sintam bem-vindos. 
 

3. TERMINOLOGIA E GESTOS OFICIAIS PARA TORNEIOS DE POKER: Termos de apostas oficiais s„o declaraÁıes simples, inconfundÌveis, feitas em momento 
oportuno, como: bet (aposta), raise (aumento), call (pagamento), fold (desistir), check (mesa), all-in (todas as fichas), pot (apenas na modalidade pot-
limit), e completar. Termos regionais podem atender este padr„o. AlÈm disso, os jogadores devem usar gestos com cautela quando enfrentam uma aÁ„o; 
bater levemente na mesa È um check (mesa).O uso de linguagem ou gestos fora do padr„o È de responsabilidade do jogador, pois pode resultar em uma 
decis„o diferente do pretendido por ele. … responsabilidade do jogador tornar as suas intenÁıes claras. Veja regras 2 e 42. 
 

4. IDENTIDADE DO JOGADOR: Roupas ou outros acessÛrios n„o devem obscurecer continuamente a identidade do jogador ou tornar-se uma distraÁ„o para 
o jogo. Os padrıes da casa ser„o aplicados no julgamento exclusivo do DT. 

 
5. DISPOSITIVOS ELETR‘NICOS E COMUNICA«O: Os jogadores n„o podem falar ao telefone enquanto estiverem ‡ mesa de poker. Toques do telefone, 

m˙sica, imagens, vÌdeos, etc. devem ser inaudÌveis e n„o devem incomodar aos outros jogadores. Aplicativos e/ou tabelas de auxÌlio ao jogo n„o poder„o 
ser utilizadas por jogadores que tenham uma m„o viva. Estes e outros equipamentos eletrÙnicos, ferramentas ou utensÌlios, fotografias, gravaÁıes de 
vÌdeos e comunicaÁıes n„o devem criar dist˙rbio, atrasar o jogo ou criar vantagem competitiva e estar„o sujeitos ‡s regras da casa ou regulamentaÁ„o de 
jogo. ViolaÁıes deste par·grafo podem estar sujeitas a penalidades na Regra 71. 
 

6. LÕNGUA OFICIAL: Somente o idioma do paÌs onde o torneio È realizado e o inglÍs ser„o permitidos enquanto sentado ‡ mesa. 
 
 

ACOMODANDO JOGADORES; DESFAZENDO E BALANCEANDO MESAS 
 

7. ACOMODA«O ALEAT”RIA E CORRETA: Assentos de torneios e satÈlites ser„o designados aleatoriamente. Um jogador que comece o torneio em um 
assento errado e com o montante correto de fichas ser· movido para o lugar correto e levar· seu stack atual. 
 

8. ALTERNATES, REGISTRO TARDIO E REENTRADAS:  
A) Os jogadores em alternates, registros tardios e reentradas receber„o stacks completos. Estes ser„o sorteados aleatoriamente utilizando o mesmo 
processo e com a mesma oferta de assentos que um novo jogador e jogar„o imediatamente, exceto se sentados entre o small blind e o bot„o. 
 
B) Em eventos com reentradas, se for permitido que um jogador desista das suas fichas para comprar uma nova inscriÁ„o, as fichas abandonadas ser„o 
removidas do torneio. 
 

9. NECESSIDADES ESPECIAIS: AcomodaÁıes para jogadores com necessidades especiais ser„o feitas quando possÌvel. 
 

10. Novos jogadores e jogadores de mesas quebradas 
A: Novos jogadores entrando no torneio e jogadores de uma mesa que foi desfeita podem preencher qualquer assento, incluindo o big blind, small 
blind ou o bot„o e receber„o uma m„o exceto se sentados entre o small blind e o bot„o.  
 
B: Jogadores de uma mesa quebrada ter„o seus novos assentos designados atravÈs de um processo duplo de randomizaÁ„o. Veja o anexo de exemplos. 
 

11. BALANCEANDO MESAS E PARALISANDO O JOGO:  
A) Em jogos de flop e modalidades mistas, ao balancear as mesas, o jogador que ser· o prÛximo big blind ser· movido para a pior posiÁ„o, incluindo sendo 
big blind sozinho se necess·rio, mesmo que isto signifique que o assento ter· o big blind duas vezes. A pior posiÁ„o nunca ser· o small blind. Em eventos 
de apenas Stud os jogadores ser„o movidos por posiÁ„o (a ˙ltima posiÁ„o vazia ser· a primeira a ser preenchida). 
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B) Em modalidades mistas (por exemplo, HORSE), quando o jogo mudar de Hold’em para Stud, ao final da última mão de Hold’em o bot„o ser· movido 
para a próxima posição como se a mão continuasse de Hold’em e então será paralisado durante o nível de Stud. O jogador movido durante o nÌvel de Stud 
será aquele que seria o big blind caso a mão fosse de Hold’em. Quando a modalidade retornar ao Hold’em o botão deve estar na posiÁ„o na qual foi 
paralisado 
 
C) A mesa de onde o jogador ser· movido ser· especificada por procedimento predeterminado. 

D) Em eventos com mesas completas, o jogo dever· ser paralisado em mesas que tenham 3 ou mais jogadores a menos (por eliminaÁ„o) do que a 
mesa com o maior n˙mero de jogadores assim que os blinds forem impactados (Veja o anexo de exemplos). Em outros formatos (ex: 6-handed e 
turbos) o jogo ser· paralisado ‡ critÈrio da direÁ„o. O fato de n„o paralisar o jogo n„o ser· motivo para um misdeal e os DTs poder„o eleger n„o paralisar 
uma mesa a seu critÈrio. ¿ medida que o evento progride, quando administr·vel & apropriado para o tipo de jogo, as mesas devem ser mantidas o mais 
bem equilibradas possÌvel. 
 
 

POTES / SHOWDOWN 
 

12. DECLARA«’ES. CARTAS FALAM NO SHOWDOWN: As cartas falam para determinar o vencedor. DeclaraÁıes verbais sobre o conte˙do de uma m„o n„o 
comprometem no showdown; contudo, qualquer jogador que deliberadamente declarar de forma errÙnea uma m„o poder· ser penalizado. Os dealers 
devem ler e anunciar os valores das m„os no showdown. Qualquer jogador, na m„o ou n„o, deve falar se ele acha que um erro est· sendo feito na leitura 
de m„os ou na entrega do pote. 
 

13. ABRINDO AS CARTAS E INVALIDANDO MOS VENCEDORAS 
A) A forma correta de abrir as cartas no showdown È 1) colocar todas as suas cartas abertas e 2) permitir que o dealer e os jogadores possam ler a m„o 
de forma clara. "Todas as cartas" significa que ambas as cartas em Holdem, todas as quatro cartas da m„o em Omaha, todos as 7 cartas em 7-stud, etc. 
 
B) No showdown o jogador deve proteger a sua m„o enquanto aguarda que ela seja lida (veja tambÈm regra 64). Se um jogador n„o mostra totalmente 
as suas cartas, e ent„o as entrega fechadas pensando que ele ganhou, ele o faz por sua conta e risco. Se as cartas n„o s„o 100% recuper·veis e identific·veis 
e a direÁ„o decidir que a m„o n„o pode ser claramente lida, o jogador n„o tem direito ao pote. A decis„o do DT sobre se a m„o foi suficientemente 
apresentada È final. 
 
C) Dealers n„o podem matar uma m„o que foi aberta e mostrada corretamente e obviamente È a m„o vencedora.  
 

14. CARTAS VIVAS NO SHOWDOWN: Descartar cartas que n„o foram mostradas corretamente, viradas para baixo, n„o as torna automaticamente mortas; 
um jogador poder· mudar a sua vontade e mostrar as cartas para serem lidas desde que estas continuem 100% identific·veis e recuper·veis. Cartas s„o 
“mortas” pelo dealer quando empurradas para o muck ou de alguma outra forma tornadas irrecuper·veis e n„o identific·veis. 
 

15. IRREGULARIDADES NO SHOWDOWN OU AO DESCARTAR: 
A) Caso um jogador mostre apenas uma carta que tornaria a sua m„o vencedora, o dealer deve avisar ao jogador para abrir todas as cartas. Caso ele se 
recuse, deve-se chamar um floor. 
 
B) Se um jogador aposta e em seguida descarta suas cartas pensando que ganhou a m„o (n„o se dando conta de que havia mais um jogador na m„o), o 
dealer deve proteger as cartas e chamar um floor (uma exceÁ„o ‡ regra 58). Caso as cartas estejam no muck e n„o sejam recuper·veis ou identific·veis 
com 100% de certeza, o participante n„o ter· direito a recuper·-las e n„o receber· sua aposta de volta. Se o participante apostou ou aumentou a aposta 
e esta ainda n„o foi paga, o aumento ser· retornado ao participante. 
 

16. ABRINDO AS CARTAS PARA ALL-INS: Todas as cartas devem ser viradas para cima (abertas) imediatamente quando um jogador est· all-in e todas as aÁıes 
de todos os outros jogadores na m„o estiverem encerradas. Nenhum jogador que esteja all-in ou que tenha pago todas as apostas existentes poder· 
esconder a sua m„o sem mostra-la. Todas as m„os do pote principal e dos potes paralelos devem ser mostradas e estar„o vivas. Veja o anexo de exemplos. 
 

17. SHOWDOWNS SEM ALL-IN E ORDEM DO SHOWDOWN:  
A) Em um showdown sem jogadores all-in, quando as cartas n„o s„o espontaneamente expostas ou descartadas, o DT dever· aplicar a ordem do 
showdown. O jogador que fez a ˙ltima aÁ„o agressiva na ˙ltima rodada de apostas (˙ltima street) ser· o primeiro a revelar suas cartas. Se n„o houve 
apostas na ˙ltima rodada de apostas, o jogador que seria o primeiro a falar, caso houvesse uma rodada de apostas, dever· mostrar suas cartas primeiro 
(i.e. primeiro assento ‡ esquerda do bot„o em jogos de flop, m„o alta em stud, m„o baixa em razz, etc.). 
 
B) Um showdown sem all-in È dito incontestado se todos os jogadores, exceto um, descartarem as suas m„os fechadas, sem mostr·-las. O ˙ltimo jogador 
restante com cartas vivas ganhar· a m„o e n„o ser· requerido que ele exiba as suas cartas para receber o pote. 
 
 

18. SOLICITANDO VER UMA MO:  
A) Jogadores que n„o estejam mais com as suas cartas no showdown ou que as tenham entregado fechadas ao dealer sem exibi-las, perdem o direito ou 
privilÈgio que venham a ter de pedir para ver outras m„os. M„os que s„o exibidas a pedido de outro jogador s„o consideradas vivas e concorrem ao pot. 
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B) Se houve uma aposta no river, qualquer pagador tem o direito inalienável de ter as cartas do agressor abertas a pedido (“a mão que ele pagou para 
ver”) uma vez que este pagador ainda esteja com a posse das suas cartas. O critÈrio do Diretor do Torneio ser· aplicado para todos os outros pedidos 
como para ver a m„o de outro pagador, ou se n„o houver apostas no river. Veja anexo de exemplos. 
 

19. JOGANDO COM AS CARTAS COMUNIT¡RIAS NO SHOWDOWN: Cada jogador deve mostrar todas as suas cartas quando jogando com as cartas 
comunit·rias para concorrer ao pote (ver regra 13, A). 
 

20. CONCEDENDO FICHAS INDIVISÕVEIS: Fichas indivisÌveis ser„o divididas nas menores denominaÁıes possÌveis ainda em jogo.  
A) Em jogos de flop quando houver 2 ou mais m„os altas ou duas ou mais m„os baixas, a ficha indivisÌvel ir· para o primeiro jogador ‡ esquerda do bot„o.  
B) Em stud high, razz, e se houver duas ou mais m„os high ou low em stud/8, a ficha indivisÌvel ir· para a carta mais alta, por naipe, dentro do melhor jogo 
ganhador com 5 cartas.  
C) Em jogos H/L, a ficha indivisÌvel no pot total ir· para o pot high.  
D) Excluida. Exemplos tambÈm removidos. 
 

21. POTES PARALELOS: Cada pote paralelo ser· separado na mesa. 
 

22. POTES OU MOS CONTESTADOS: A declaraÁ„o de uma m„o que foi aberta poder· ser contestada atÈ que a prÛxima m„o comece (ver regra 22). Erros de 
contagens ao entregar um pote poder· ser contestado atÈ que haja aÁ„o substancial na prÛxima m„o. Caso uma m„o termine durante um intervalo, o 
direito de qualquer contestaÁ„o termina 1 minuto apÛs o pote ser entregue ao ganhador da m„o. 
 

PROCEDIMENTOS GERAIS 
 

23. NOVA MO E NOVOS LIMITES: Um novo nÌvel comeÁa no an˙ncio apÛs o relÛgio chegar ao zero. O novo nÌvel ser· aplicado na prÛxima m„o. Uma m„o È 
iniciada com o primeiro riffle do baralho, quando o bot„o È pressionado num embaralhador autom·tico ou quando houver troca do dealer. Se uma m„o 
comeÁar no nÌvel anterior por engano, a m„o continuar· no nÌvel anterior apÛs a ocorrÍncia da AS (Regra 35). 
 

24. CHIP RACE E COLOR-UPS PROGRAMADOS:  
A) Nos color-ups programados, haver· o chip-race a partir do assento 1, com um m·ximo de uma ˙nica ficha dada a um jogador. Os jogadores n„o podem 
ser eliminados de um torneio por perder fichas no chip-race: um jogador que perder a ficha restante em um chip-race receber· uma ficha da mais baixa 
denominaÁ„o ainda em jogo. 
 
B) Os jogadores devem ter suas fichas totalmente visÌveis e s„o incentivados a assistir ao chip-race. 
 
C) Se apÛs o chip-race, o jogador ainda tem fichas de uma denominaÁ„o removida, elas ser„o trocadas por denominaÁıes atuais sÛ em igual valor. As 
fichas de denominaÁ„o removidas que n„o completem o total de, pelo menos, o menor valor ainda em jogo, ser„o retiradas sem compensaÁ„o. 
 

25. CARTAS E FICHAS MANTIDAS VISÕVEIS, CONT¡VEIS E MANEJ¡VEIS. COLOR UPS NO PROGRAMADOS:  
A) Os jogadores, dealers e os supervisores (floors) tÍm direito a uma estimativa razo·vel da quantidade de fichas, assim, fichas devem ser mantidas em 
pilhas cont·veis. A ADTP recomenda pilhas verticais, limpas, cada uma com m˙ltiplos de 20 fichas da mesma denominaÁ„o, como padr„o. Os jogadores 
devem manter fichas de valor superior visÌveis e identific·veis em todos os momentos. Se um supervisor (floor) n„o conseguir rapidamente estimar o valor 
de um stack de fichas visualmente, os jogadores, provavelmente tambÈm n„o conseguem. 
 
B) O DT ir· controlar o n˙mero e denominaÁ„o de fichas em jogo e pode retir·-las de um ou mais jogadores a seu critÈrio, a qualquer momento. Color ups 
n„o programados dever„o ser anunciados. 
 
C) Jogadores com m„os vivas devem manter suas cartas visÌveis em todos os momentos. 
 

26. TROCA DE BARALHOS: A troca de um baralho deve ser efetuada durante a troca de dealer ou na mudanÁa de nÌvel, ou ainda, de acordo com o 
procedimento da casa. Jogadores n„o poder„o solicitar a troca do baralho. 
 

27. RECOMPRAS (RE-BUYS): Um jogador n„o pode deixar passar uma m„o. Se ele anuncia a intenÁ„o de recomprar antes da prÛxima m„o, ele estar· jogando 
assumindo as fichas que entrar„o em jogo e È obrigado a recomprar. 
 

28. RABBIT HUNTING: Não é permitido o “Rabbit hunting”, ou seja, expor cartas que viriam a ser distribuídas, caso a jogada não estivesse encerrada. 
 

29. SOLICITANDO TEMPO: Os jogadores devem agir em tempo h·bil para manter um ritmo razo·vel do jogo. Caso, a critÈrio do DT, uma quantidade razo·vel 
de tempo tenha passado para um jogador realizar uma aÁ„o, o DT pode pedir tempo ou aprovar o pedido de tempo feito por qualquer jogador no torneio. 
Os jogadores devem estar aos seus lugares para pedir o relÛgio (Regra 30). O competidor com o tempo contado ter· atÈ 25 segundos acrescidos de uma 
contagem regressiva de 5 segundos para se decidir (total de 30 segundos). Se o competidor enfrenta uma aposta e n„o houver uma aÁ„o atÈ o final da 
contagem a m„o estar· morta, caso n„o esteja enfrentando uma aposta, a aÁ„o ser· pedir mesa. Um empate ir· para o jogador. O DT poder· ajustar o 
tempo permitido para a aÁ„o e tomar outros passos para aderir ao formato do torneio e impedir atrasos persistentes. Veja tambÈm regras 2 e 71. 
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JOGADOR PRESENTE / ELEGÕVEL PARA UMA MO 
 

30. AO SEU LUGAR E MOS VIVAS: Para ter uma m„o viva um jogador deve estar em seu lugar, quando a ̇ ltima carta È distribuÌda para todos os competidores 
no inÌcio da m„o. Um jogador que n„o esteja ao seu lugar neste momento n„o poder· olhar suas cartas e ele ter· sua m„o imediatamente morta. Seus 
blinds e antes s„o cobrados e se ele receber uma carta que o faÁa postar o bring-in em stud, que ele ir· postar o bring-in. "Ao seu lugar" significa dentro 
do alcance de sua cadeira. Esta regra n„o se destina a tolerar jogadores estando fora de seus assentos, enquanto envolvidos em uma m„o.  
 

31. PERMANECENDO ¿ MESA COM A«O PENDENTE: Um jogador com uma m„o ao viva (incluindo jogadores em all-in ou que tenham terminado todas as 
rodadas de apostas) deve permanecer ‡ mesa durante todas as rodadas de apostas atÈ a conclus„o do showdown. Sair da mesa È incompatÌvel com o 
dever de um jogador para proteger sua m„o e acompanhar a aÁ„o, e est· sujeita a penalidade. 
 

BOTO / BLINDS 
 

32. DEAD BUTTON: O torneio utilizar· o dead button. 
 

33. EVITAR OS BLINDS: Um competidor que intencionalmente tentar pular o blind, sofrer· uma penalidade.  
 

34. BOTO QUANDO EM HEADS-UP: Quando heads-up, o small blind ser· o bot„o e age primeiro prÈ-flop e depois pÛs-flop e em todas as rodadas 
subsequentes. A ˙ltima carta È distribuÌda para o bot„o. O bot„o pode ser ajustado para evitar que um competidor pague duas vezes o big blind.  
 

REGRAS DE DISTRIBUI«O DE CARTAS 
 

35. MISDEALS (PARTIDA INV¡LIDA) E BARALHO CORROMPIDO:  
A) Misdeals incluem, mas n„o est„o necessariamente limitados a: 1) duas ou mais cartas expostas na distribuiÁ„o inicial, 2) a primeira carta distribuÌda ao 
assento errado, 3) cartas distribuÌdas a um assento n„o tem direito a uma m„o; 4) um assento que deveria receber uma m„o È deixado de fora; 5) o 
n˙mero errado de cartas È distribuÌdo a qualquer jogador (exceto conforme a Regra 37); 6) Antes de AS, encontra-se uma carta fora 
do padr„o para o tipo de jogo (exemplo: coringas, 2-3-4-5 no baralho curto); 7) Em jogos de flop, se uma das duas primeiras cartas distribuÌdas 
ou quaisquer outras duas cartas fechadas são expostas por erro do dealer. Regras da casa serão aplicadas para os jogos tipo “draw” (ex: lowball). 
 
B) Os jogadores podem receber duas cartas consecutivas no bot„o (ver regra 37). 
 
C) Se um misdeal for declarado, a redistribuiÁ„o deve ser uma exata cÛpia: o bot„o n„o se move, n„o haver· novos jogadores na m„o e os limites devem 
permanecer iguais. As cartas s„o distribuÌdas aos jogadores em uma puniÁ„o ou que n„o estavam em seus assentos para a m„o original (Regra 29) e as 
suas m„os s„o mortas apÛs a distribuiÁ„o. A distribuiÁ„o original e a redistribuiÁ„o contam como uma m„o para um jogador cumprindo penalidade, n„o 
duas. 
 
D) Se ocorrer aÁ„o substancial, um misdeal n„o pode ser declarado e a m„o deve prosseguir (ver regra 36) a menos que o baralho esteja corrompido. 
Cartas fora do padr„o encontradas apÛs AS s„o tratadas como pedaÁos insignificantes de papel (exceÁ„o: baralhos corrompidos). 
 
E) Se 2 ou mais cartas do mesmo naipe e valor forem encontradas, o baralho È corrompido. Outras condiÁıes de baralho corrompido 
podem existir de acordo com a definiÁ„o dada pela regulamentaÁ„o local de jogos e pela polÌtica da casa. Se um baralho corrompido for descoberto, 
independentemente de AS, a m„o ser· interrompida e todas as apostas ser„o retornadas. Quando uma m„o termina de forma natural, o direito de 
contestar o resultado com base em um baralho corrompido segue a Regra 22. 
 

36. A«O SUBSTANCIAL (AS): AÁ„o substancial È definida como qualquer uma de: A) quaisquer 2 aÁıes na vez, pelo menos uma das quais coloca fichas no 
pote (ou seja, 2 aÁıes, exceto 2 check ou 2 folds) ou B) qualquer combinaÁ„o de 3 aÁıes na vez (check, bet, aumentar, pagar, desistir). Colocar os blinds 
n„o conta para o AS. Veja as Regras 35-D e 53-B. 
 

37. BOTO COM CARTAS A MENOS: Se o bot„o da m„o receber cartas de menos para a modalidade, ele deve anunciar imediatamente. Cartas faltantes para 
o bot„o podem ser repostas mesmo que j· tenha se passado aÁ„o substancial, se permitido para o tipo de jogo. Contudo, se o bot„o agir com uma m„o 
com o n˙mero incorreto de cartas, a m„o do bot„o estar· morta. 
 

38. CARTAS QUEIMADAS AP”S A«O SUBSTANCIAL: O propósito de se queimar cartas é para proteger o maço de cartas e não para “preservar a ordem do 
baralho”. Caso haja AS e uma m„o seja morta por ter o n˙mero incorreto de cartas, o conceito de aleatoriedade È aplicado para as cartas distribuÌdas dali 
em diante. O maÁo do baralho ser· tratado como normal e uma, e apenas uma carta, ser· queimada antes de cada nova rodada. A queima È sempre 
uma carta por rodada (street), nunca mais. Veja anexo de exemplos.  
 

39. FLOP Irregulares e Cartas PREMATURAMENTE ABERTO:  
A: Flops com 4 cartas. Se o flop contÈm 4 cartas (invÈs de 3), sejam estas expostas ou n„o, e independentemente de a carta de cima 
(“tampa”) ser presumidamente conhecida, um floor ser· chamado. O dealer deve embaralhar as 4 cartas fechadas, e o floor selecionar· 
aleatoriamente uma carta para ser utilizada como a prÛxima queima e as trÍs cartas restantes ser„o o flop (veja tambÈm PR-14 
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Aleatoriedade). 
 

B: Se não houve carta queimada em um flop de 3 cartas, exposto ou não e independentemente de a carta de cima (“tampa”) ser 
presumidamente conhecida, se nenhuma aÁ„o ocorreu, as 3 cartas s„o embaralhadas com a face para baixo, uma ser· escolhida 
como queima. O flop ser· as outras 2 cartas mais a prÛxima carta do baralho. Se qualquer aÁ„o (mesmo um pedido de mesa) 
ocorrer, o jogo prossegue com as 3 cartas iniciais. Apenas uma carta ser· queimada na prÛxima rodada. 

 
C: Para cartas do board prematuramente expostas, veja os Procedimentos Recomendados 5. 

 
D: Reembaralhar durante uma m„o. Para proteger a integridade do jogo, sempre que o baralho precisar ser embaralhado novamente 
durante o jogo de uma m„o, as cartas devem ser embaralhadas com a face para baixo e n„o expostas. Exemplos incluem cartas 
prematuras (Regra 39 e PR-5), deck desordenado (PR-4), cartas extra em jogos de draw ou stud (PR-10-H), etc. 

 
 

JOGADAS: APOSTAS E AUMENTOS 
 
 

 
40. M…TODOS PARA APOSTAR: VERBALMENTE E COM FICHAS 

A: Apostas s„o feitas verbalmente e/ou colocando fichas ‡ frente. Se um jogador fizer os dois, a primeira aÁ„o definir· a aposta. Caso seja simult‚neo, 
uma declaraÁ„o verbal clara e razo·vel ter· preferÍncia. Caso contr·rio, as fichas definir„o a jogada. Em situaÁıes duvidosas ou quando a aÁ„o verbal e as 
fichas se contradizem, o DT determinar· a aposta baseado nas circunst‚ncias e na regra 1. Veja anexo de exemplos. 
 
B: Declarações verbais podem ser gerais (“pago”, “aumento”), um valor específico (“dois mil”) ou ambos (“aumento, dois mil”). 
 
C: Em relaÁ„o ‡s apostas, apenas declarar um valor especÌfico È o mesmo que silenciosamente colocar ‡ frente o mesmo montante em fichas. Ex: Declarar 
“duzentos” È o mesmo que colocar ‡ frente 200 em fichas. 
 

41. M…TODOS PARA PAGAMENTO: Formas aceit·veis de pagar incluem: A) declarar verbalmente "call" (pagar); B) colocando ‡ frente fichas no valor da 
aposta; C) silenciosamente colocando ‡ frente uma ficha de grande valor, ou D) silenciosamente colocando ‡ frente m˙ltiplas fichas iguais a um pagamento 
(de acordo com a regra 45). Colocar silenciosamente fichas relativamente pequenas para a aposta (ex.: NLHE, blinds 2k-4k A aposta 50k, B, em seguida, 
coloca silenciosamente uma ˙nica ficha de 1k) È n„o-padr„o, fortemente desencorajado, passÌvel de penalidade, e ser· interpretada a critÈrio TDs, 
inclusive sendo tratado como um call completo. 
 

42. M…TODOS PARA AUMENTAR: Em no-limit e pot-limit, um aumento È feito por (A) colocar, em um ˙nico movimento a totalidade das fichas no pote; ou, 
(B) declaraÁ„o verbal do valor total antes de colocar fichas no pote; O competidor È respons·vel por deixar suas intenÁıes claras. 
 

43. VALORES DOS AUMENTOS:  
A) Os aumentos devem ser, no mÌnimo, do valor da ˙ltima aposta ou do ˙ltimo aumento completo efetuado. Um competidor que fizer um aumento de 
50% ou mais do que a maior aposta anterior, mas menor do que um aumento completo, È obrigado a completar o aumento para o valor mÌnimo correto.  
Caso o valor seja menos de 50%, ser· considerado um call, ao menos que um aumento (“raise”) seja declarado previamente ou caso o jogador esteja all-
in (Regra 45-B). Declarar um valor ou colocar ‡ frente um mesmo valor em fichas tem o mesmo tratamento (veja regra 40-C). Ex: NLHE, a aposta de 
abertura é 1000, declarar verbalmente “mil e quatrocentos” ou silenciosamente colocar à frente 1400 em fichas, ambos significam um call ao menos que 
um aumento seja antes declarado. Veja anexo de exemplos. 
 
B) Sem necessitar de maiores definiÁıes, declarar um aumento e um valor significa o total da aposta. Ex: A abre com 2000, B declara “aumento, oito mil”. 
O valor total da aposta È de 8000. 
 

44. APOSTAS COM FICHAS DE GRANDE VALOR: Sempre que enfrentando uma aposta, colocar uma ˙nica ficha de grande valor (mesmo quando esta for a 
˙nica ficha do jogador) ser· considerado um pagamento se um aumento n„o for anunciado antes. Ara aumentar com uma ficha de grande valor um 
aumento deve ser anunciado antes de a ficha tocar a mesa. Se o competidor anunciar um aumento, mas n„o especificar o tamanho da aposta, o aumento 
ser· do valor m·ximo permitido pela ficha. Quando n„o enfrentando uma aposta, colocar uma ˙nica ficha de grande valor silenciosamente (sem declarar 
valor) ser· considerada uma aposta do valor m·ximo permitido pela ficha. 
 

45. APOSTAS COM M⁄LTIPLAS FICHAS:  
A) Sempre que enfrentando uma aposta, a n„o ser que um aumento ou all-in seja declarado antes, a utilizaÁ„o de v·rias fichas em uma aposta (mesmo 
quando estas forem as ˙nicas fichas do jogador) ser· considerado um pagamento, se todas as fichas utilizadas forem necess·rias para realizar o 
pagamento; i.e., a remoÁ„o de apenas uma das menores fichas deixaria menos do que o necess·rio para pagar a aposta. EX-1: Jogador A abre para 400: B 
aumenta para 1100 (um aumento de 700), C coloca uma ficha de 500 e uma ficha de 1000 silenciosamente. Isso ser· um pagamento pois ao remover a 
ficha de 500 deixaria menos do que o valor de 1100. Ex-2: NLHE 25-50. PÛs Flop A abre para 1050 e B coloca suas duas ˙ltimas fichas de 1000. B est· 
pagando a aposta a menos que ele tenha declarado all-in ou aumento antes de colocar as fichas. 
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B) Se todas as fichas da aposta n„o forem necess·rias para o pagamento da aposta, i.e., a remoÁ„o de apenas uma das menores fichas deixaria igual ou 
mais do que o necess·rio para pagar a aposta: 1) caso o jogador tenha mais fichas, a aposta ser· governada pelo padr„o de 50% na regra 43. 2) Caso sejam 
as ˙ltimas fichas, a aposta ser· all-in mesmo que n„o atinja o patamar de 50%. Veja anexo de exemplos. 
 

46. FICHAS DA RODADA ANTERIOR NO RECOLHIDAS:  
A) Para evitar confusıes, na ocasi„o de um jogador cujas fichas da sua aposta anterior ainda n„o tenham sido recolhidas pelo dealer, enfrentar um 
aumento, ele dever· verbalizar a sua aÁ„o antes de adicionar novas fichas ‡ aposta anterior. 
 
B) Enquanto enfrentando um aumento, claramente recolher fichas antes de apostar, compromete o jogador com um pagamento ou um aumento, ele n„o 
poder· retornar as fichas e desistir da m„o. 
 
C) Caso novas fichas sejam adicionadas silenciosamente e a aposta n„o seja clara para a direÁ„o, as regras de pagamento ou aumento (41 – 45 ) ser„o 
aplicadas como o seguinte: 1) se as fichas anteriores n„o somam o suficiente para pagar a aposta atual E n„o s„o tocadas ou completamente recolhidas, 
uma ˙nica ficha de grande valor ser· um pagamento e m˙ltiplas novas fichas estar„o sujeitas ‡ regra do padr„o de 50% para um aumento (regra 43). 2) 
Se as fichas anteriores somam o suficiente para pagar a aposta atual OU as fichas anteriores forem parcialmente recolhidas, a combinaÁ„o das novas fichas 
ser· considerado um aumento desde que atinja o patamar de 50% (regras 43 e 45); caso menos, ser· um pagamento. Veja anexo de exemplos. 
 

47. REABRINDO A RODADA DE APOSTAS:  
A)  Em no-limit e pot-limit, um aumento all-in (ou m˙ltiplos aumentos all-in pequenos, cumulativos) que totalizem menos do que a totalidade da aposta 
ou aumento atual n„o reabrir· a aÁ„o para um competidor que j· tenha agido na rodada e n„o est· enfrentando pelo menos uma aposta ou aumento 
completo quando a aÁ„o retorna para ele. Caso haja m˙ltiplos aumentos all-ins de pequeno valor que reabram a aposta, o aumento mÌnimo ser· sempre 
a ˙ltima aposta ou aumento v·lido da rodada (veja tambÈm regra 43). 
 
B) Em limit, pelo menos 50% de uma aposta ou aumento total È necess·rio para reabrir as apostas para os jogadores que j· atuaram. Veja o anexo de 
exemplos. 
 

48. N⁄MERO DE AUMENTOS PERMITIDOS: N„o h· limite para o n˙mero de raises em no-limit e pot-limit. Em eventos limit, h· um limite de raises mesmo 
quando em heads-up atÈ que o torneio chegue a dois jogadores; o limite da casa se aplica. 
 

49. A«O ACEITA: Poker È um jogo de contÌnua observaÁ„o e atenÁ„o. … responsabilidade do pagador determinar a quantidade correta da aposta de um 
oponente antes de pagar, independentemente do que È afirmado por outras pessoas. Se um pagador solicita uma contagem, mas recebe informaÁıes 
incorretas do dealer ou jogadores, ent„o coloca o valor no pote ou declara o pagamento (call), o pagador assume a plena e correta aÁ„o e est· sujeito ao 
valor ou aposta all-in correta. A regra n 1 pode ser aplicada em determinadas situaÁıes, a critÈrio do DT. 
 

50. AGINDO NA VEZ:  
A) Jogadores devem agir na sua prÛpria vez verbalmente ou colocando fichas ‡ frente. DeclaraÁıes verbais na sua prÛpria vez vinculam quaisquer fichas 
colocadas no pote que devem permanecer no pote. 
 
B) Os jogadores devem esperar por valores da aposta anterior antes de agir. Ex: A diz "aumento" (mas n„o indica qualquer quantidade), e B e C rapidamente 
desistem. B e C devem esperar para agir atÈ que o valor exato do aumento seja dito.  
 

51. DECLARA«’ES VINCULATIVAS / UNDERCALLS NA VEZ: 
A) Declarações verbais gerais, na sua própria vez (ex: “pago”, “aumento”) vincula o jogador com a ação completa atual. Veja anexo de exemplos. 
 
B) Um jogador realiza um undercall, declarando ou colocando silenciosamente fichas ‡ frente em um valor menor do que a quantidade necess·ria para 
pagar a aposta atual, sem antes anunciar “call / pago”. Um undercall será um call obrigatório quando feito diante de: 1) qualquer aposta quando em heads 
up (um pot envolvendo apenas dois jogadores); 2) da primeira aposta de abertura, em qualquer rodada de apostas, quando em um pot m˙ltiplo. Em todas 
as outras situaÁıes, o critÈrio do TD ser· aplicado. Para os fins desta regra, a aposta de abertura ser· a primeira aposta realizada em qualquer rodada (ou 
seja, que não um “check”); nos jogos de blinds, o BB È a aposta de abertura prÈ-flop. Botıes de All-in podem reduzir bastante a frequÍncia de undercalls 
(Veja PR-1). Esta regra rege sobre quando um jogador deve pagar a aposta completa e quando, a critÈrio do DT, poder· abrir m„o das fichas colocadas no 
undercall e desistir da m„o. 
 
C) Caso dois ou mais undercall aconteÁam em sequÍncia, a jogada voltar· para o primeiro undercall que dever· corrigir a aÁ„o seguindo os preceitos da 
regra 51-B. O DT determinar· como tratar as m„os dos jogadores seguintes baseado nas circunst‚ncias encontradas. 
 

52. APOSTAS INCORRETAS, UNDERBETS E UNDERRAISES: 
A) Em jogos limit e no-limit, o ato de apostar ou aumentar menos que o valor mÌnimo permitido deve ser corrigido a qualquer momento na rodada de 
apostas (street) atual (se j· no river, a qualquer momento antes de o showdown comeÁar). Ex: NLHE 100-200, pÛs-flop A abre para 600 e B aumenta para 
1000 (um underraise de 200). C e D pagam, E desiste e o erro È percebido. Deve-se aumentar a aposta para o total de 1200 para todos os apostadores a 
qualquer momento antes do turn ser aberto. Para undercalls, ver regra 51. 
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B) Em jogos pot-limit, se um jogador apostar o valor do pote com base em uma contagem errada; se a contagem de pote informada for muito alta (uma 
aposta ilegal), ela ser· corrigida para todos os jogadores em qualquer ponto da rodada atual; se for muito baixa, deve ser corrigido atÈ que ocorra uma 
aÁ„o substancial apÛs a aposta. Veja anexo de exemplos. 
 

53. A«O FORA DA VEZ (FDV):  
A) Quando houver aÁ„o fora da vez (check, call, raise) a aÁ„o voltar· para o jogador correto (de quem È a vez). A aÁ„o FDV est· sujeita a penalidade e È 
obrigatÛria se a aÁ„o para o jogador FDV n„o mudou. Um check, call ou fold do jogador que tem a vez, n„o muda a aÁ„o. Se a aÁ„o for modificada, a aposta 
do FDV n„o È obrigatÛria e qualquer aposta ou aumento ser· devolvida ao jogador FDV, que tem todas as opÁıes, incluindo: pagar, aumentar ou desistir. 
Um fold FDV permanecer·. Ver anexo de exemplos. 
 
B) Um jogador ignorado por aÁ„o FDV deve defender seu direito de agir. Se houve tempo razo·vel e o jogador ignorado n„o falou antes de haver aÁ„o 
substancial (regra 36) FDV ‡ sua esquerda, a aÁ„o FDV permanecer·. Um floor ser· chamado para decidir sobre a forma de tratar a m„o ignorada incluindo 
declar·-la morta ou permitir apenas aÁ„o n„o agressiva, de acordo com o critÈrio da direÁ„o do torneio. Veja anexo de exemplos. 
 

54. APOSTAS E O VALOR DO POTE:  
A) Os jogadores sÛ poder„o ser informados do valor do pote em jogos pot-limit. Os dealers n„o contar„o o pote em jogos limit e no-limit.  
 
B) Antes do flop, um jogador em all-in que tenha menos do que o BB n„o afetar· o c·lculo do pot limit. ApÛs o flop os potes ser„o calculados baseado no 
valor correto do pote. 
 
C) Declarar “eu aposto o pote” não é uma aposta válida em jogos no-limit, mas compromete o jogador em fazer uma aposta de um valor v·lido (pelo 
menos o valor mÌnimo), e o sujeita a penalidades. Se o jogador est· enfrentando uma aposta, ele dever· realizar um aumento v·lido. 
 

55. DECLARA«’ES INCORRETAS DE APOSTAS: Se um jogador não enfrenta uma aposta e: A) declara “paguei” ou “call”, será considerado um check; B) declara 
“raise” ou “aumento”, o jogador deverá no mínimo realizar uma aposta mínima. Um jogador declarando “mesa” ou “check” quando enfrentar uma aposta 
poder· pagar ou desistir, mas n„o poder· aumentar. 
 

56. STRING BETS E AUMENTOS: String Bets s„o apostas feitas em mais de um movimento, na qual o jogador retorna ao seu stack para buscar mais fichas sem 
antes ter especificado um montante a ser apostado. String Bets n„o s„o permitidas e os dealers ser„o respons·veis por rejeitar string bets. 
 

57. APOSTAS FORA DE PADRO OU CONFUSAS: Jogadores assumem os riscos da utilizaÁ„o de terminologia e gestos n„o oficiais. Estas podem ser 
interpretadas de uma maneira diferente da intenÁ„o do jogador. AlÈm disso, quando o valor de uma aposta pode razoavelmente ter v·rios significados, 
ser· utilizado o maior valor razo·vel que seja menos do que o tamanho do pote* antes da aposta. Ex: NLHE blinds 200-400, o pote tem menos de 5000, 
um jogador declara “aposto cinco”. Sem outras clarificaÁıes, a aposta ser· de 500; se o pot tiver 5000 ou mais, a aposta ser· de 5000. *O valor do pot ser· 
o total de todas as apostas anteriores incluindo apostas ‡ frente do jogado ainda n„o recolhidas pelo dealer. Veja regras 2, 3, 40 e 42. 
 

58. DESIST NCIAS FORA DO PADRO: Se a qualquer momento antes da ˙ltima rodada de apostas houver uma desistÍncia quando n„o enfrentando uma 
aposta (ex: apÛs um pedido de mesa ou sendo o primeiro a agir pÛs-flop), ou desistir fora da prÛpria vez, ambas s„o aÁıes permanentes e podem estar 
sujeitas a penalidades. 
 

59. DECLARA«’ES CONDICIONAIS E PREMATURAS:  
A) DeclaraÁıes condicionais sobre aÁıes futuras s„o fora do padr„o e desaconselhadas. A critÈrio do DT podem ser tornadas permanentes e sujeitas a 
penalidades. Exemplo: declarações tipo “se – então” como “se você apostar, aumentarei”.  
 
B) Se o Jogador A declarar "aposta" ou "aumentar" e B pagar antes que o valor exato da aposta seja conhecido, o DT determinar· a aposta da melhor 
forma possÌvel, incluindo possivelmente obrigar B a pagar qualquer valor. 
 

60. CONTAGEM DAS FICHAS DO ADVERS¡RIO: Os jogadores, dealers e os supervisores (floors) tÍm direito a uma estimativa razo·vel de fichas dos advers·rios 
(Regra 25). Um jogador sÛ poder· solicitar uma contagem mais precisa se for a vez de ele agir e se estiver enfrentando uma aposta all-in. O jogador all-in 
n„o È obrigado a contar; o dealer ou floor vai cont·-lo a pedido. AÁ„o aceita se aplica (ver Regra 49). A regra sobre fichas visÌveis e cont·veis (Regra 25) 
melhora bastante na precis„o da contagem. 
 

61. APOSTA A MAIS PARA OBTER TROCO: Apostas n„o devem ser utilizadas para obter troco. Colocar fichas a mais do que o necess·rio pode causar 
confusıes. Todas as fichas colocadas no pot silenciosamente correm o risco de serem consideradas como parte da aposta. Exemplo: A aposta 325 e B 
silenciosamente coloca 525 (uma ficha de 500 e uma de 25), esperando que 200 lhe sejam dados de troco. Este È um raise para 650 sob a regra de m˙ltiplas 
fichas (Regra 45).  
 

62. ALL-IN COM FICHAS ENCONTRADAS MAIS TARDE: Se A aposta all-in e uma ficha oculta È encontrada atr·s depois que outro jogador pagou, o DT vai 
determinar se esta ficha faz parte da aÁ„o aceita ou n„o (regra 52). Se n„o faz parte da aÁ„o, A n„o ter· esta ficha paga se ele ganhar. Se A perder, ele n„o 
È salvo pela ficha e o DT pode entregar esta ficha ao ganhador da m„o. 
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JOGADAS: OUTRAS  
 

63. FICHAS OCULTADAS E TRANSPORTE DE FICHAS: Jogadores n„o poder„o transportar ou segurar fichas de torneio de maneira que elas fiquem escondidas. 
Um jogador que o faÁa desistir· destas fichas e poder· ser desqualificado. As fichas ser„o retiradas da competiÁ„o. A ADTP recomenda que a organizaÁ„o 
providencie racks ou sacos transparentes para que as fichas sejam transportadas quando necess·rio. 
 

64. FICHAS PERDIDAS E ENCONTRADAS: Fichas perdidas e depois encontradas, as quais n„o se consegue determinar a quem pertenciam, ser„o retiradas da 
competiÁ„o e retornadas ao invent·rio do torneio. 
 

65. MOS ACIDENTALMENTE RECOLHIDAS/CORROMPIDAS/ EXPOSTAS:  
A) Jogadores s„o respons·veis por proteger as suas cartas todo o tempo, incluindo no showdown, enquanto aguardam que as m„os sejam lidas. Se o 
dealer acidentalmente retirar cartas, ou se o julgamento do DT for de que as cartas n„o podem ser 100% identific·veis com certeza, o participante n„o 
ter· direito a recuper·-las e n„o receber· apostas j· pagas de volta. Se o participante aumentou a aposta e esta ainda n„o foi paga, o aumento ser· 
retornado ao participante.  
 
B) Se uma m„o foi corrompida, mas pode ser identificada, ela pode permanecer em jogo, apesar de quaisquer cartas expostas. 
 

66. MOS MORTAS E DESIST NCIAS EM STUD: Em jogos de Stud, se um jogador levantar as suas cartas abertas da mesa enquanto enfrenta uma aÁ„o, sua 
m„o estar· morta. A forma correta de desistir no Stud È fechando todas as cartas abertas e empurr·-las (todas) viradas para baixo (fechadas). 
 
 
 

ETIQUETA E PENALIDADES 

67. PENALIDADES E DESQUALIFICA«O:  
A) As opÁıes de penalidades incluem mas n„o se limitam a advertências verbais, penalidades de “perda de mãos”, “perda de órbitas” e desqualificação. 
SanÁıes de Ûrbitas perdidas ser„o avaliadas da seguinte forma: O infrator perder· uma m„o para cada jogador, incluindo o agressor, que est· na mesa 
quando a infraÁ„o ocorreu, multiplicado pelo n˙mero de rodadas que ser„o perdidas. A organizaÁ„o poder· julgar penalidade de uma m„o, 1, 2, 3 ou 4 
rodadas ou desqualificaÁ„o. InfraÁıes repetidas estar„o sujeitas a penalidades cada vez maiores. Um jogador que esteja ausente da mesa cumprindo uma 
penalidade poder· ser eliminado se suas fichas acabarem em raz„o dos blinds e ante.  
 
B) Uma penalidade pode ser aplicada em raz„o de uma violaÁ„o de etiqueta (regra 71), se um jogador expuser uma carta com aÁ„o pendente, jogar uma 
carta fora da mesa, violar a regra de um-jogador-por-m„o (one-player-to-a-hand), ou incidentes similares ocorram. Penalidades ser„o aplicadas em casos 
de soft play, abuso, comportamento perturbador ou trapaças. Pedir mesa (“check”) com a melhor mão possível (“nuts”) sendo o último a falar no river 
não é uma violação automática de “soft-pay”. O critério do DT será aplicado baseado em cada situação. 
 
C) Durante uma penalidade, o infrator deve permanecer longe da mesa. As cartas s„o distribuÌdas para o seu lugar, seus blinds e antes s„o cobrados, e a 
m„o È morta depois da distribuiÁ„o inicial. Em stud, se suas cartas ditarem o bring-in, ele deve postar o bring-in. 

 
D) As fichas de um jogador desqualificado devem ser removidas do jogo. 
 

68. NO DIVULGA«O: Os jogadores s„o obrigados a proteger os demais participantes todo o tempo. Portanto, estando envolvidos em uma m„o ou n„o, n„o 
poder„o: 
1. Discutir o conte˙do de uma m„o viva ou j· desistida; 
2. Sugerir ou criticar jogadas; 
3. Revelar uma m„o que ainda n„o foi mostrada. 
O conceito de “one-player-to-a-hand” ser· aplicado. Entre outras coisas, esta regra proÌbe mostrar uma m„o ou discutir estratÈgia com outro jogador, 
espectador ou conselheiro. 
 

69. CARTAS EXPOSTAS E FOLD ADEQUADO: Um competidor que expuser suas cartas enquanto a aÁ„o na m„o n„o estiver terminada, incluindo na sua vez e 
se for o ˙ltimo a agir, poder· receber uma puniÁ„o, mas n„o ter· sua m„o morta ou invalidada. A penalidade ter· inÌcio ao final da m„o. Ao desistir de 
uma m„o, as cartas devem ser colocadas fechadas sobre a mesa e empurradas para o dealer, porÈm nunca deliberadamente expostas ou jogadas altas.  
  

70. CONDUTA …TICA: Poker È um jogo individual. AÁıes, declaraÁıes ou comportamento que comprometam o andamento justo da competiÁ„o, sejam estes 
conscientes ou n„o, s„o considerados antiÈticos e antidesportivos. A direÁ„o ir· priorizar a integridade competitiva do torneio e, para tanto, punir 
qualquer competidor(es) que venha(m) a trapacear ou agir de maneira antiÈtica ou ilegal.  
 
TrapaÁas s„o todas as atitudes que um indivÌduo pode tomar que infrinjam as regras do torneio para obter vantagens na competiÁ„o.  
TrapaÁas poder„o incluir, porÈm n„o est„o limitadas a, collusion (jogar em parceria ou time), roubo de fichas, transferÍncia de fichas entre participantes, 
do mesmo torneio ou de eventos distintos, marcaÁ„o de cartas, substituiÁ„o de cartas, tentativa de fraudar uma inscriÁ„o ou o recibo de inscriÁ„o, ou a 
utilizaÁ„o de quaisquer outros mÈtodos ou equipamentos n„o autorizados.  
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Define-se collusion como o comum acordo entre dois ou mais competidores em compartilhar informaÁıes ou jogarem em conjunto para obter 
vantagem no torneio. Collusion inclui, mas n„o se limita a, chip dumping (passar fichas), soft play, compartilhar informaÁıes sobre suas cartas com outro 
competidor, enviar ou receber sinais de/para outro competidor, utilizaÁ„o de meios de comunicaÁ„o ou a internet para troca de informaÁıes para 
facilitar o collusion. 

71. CONDUTA COMPORTAMENTAL: No intuito de manter um ambiente aprazÌvel a todos os competidores, de forma a manter o aspecto desportivo do torneio 
de Poker, a direÁ„o poder·, a seu exclusivo critÈrio, penalizar, suspender temporariamente ou desqualificar um participante que agir das seguintes formas, 
mas n„o se limitando a:  

a. Agir fora de sua vez intencionalmente e/ou repetidamente;  
b. Intencionalmente foldar e/ou jogar suas cartas no monte (muck) fora da vez, incluindo abandonar a mesa antes da sua vez de agir;  
c. Intencionalmente e/ou repetidamente declarar cartas diferentes das que possui no showdown;  
d. Intencionalmente e/ou repetidamente expor suas cartas com aÁ„o pendente na mesa;  
e. Intencionalmente e/ou repetidamente demorar tempo excessivo para agir – atrasar o andamento do jogo;  
f. Violar a regra “one player to a hand”, incluindo a discuss„o ou orientaÁ„o sobre a m„o, com um competidor da mesa ou observador, enquanto a 

m„o est· em curso;  
g. Revelar cartas que est„o no monte (muck) enquanto uma m„o est· sendo jogada; 
h. Realizar declaraÁıes errÙneas e/ou falsas ou promovendo aÁıes que possam influenciar a decis„o de outro competidor; 
i. Qualquer forma de soft play, incluindo verbalmente ou mutualmente aceitando “pedir mesa até o final”, inclusive quando um terceiro competidor 

est· em all-in na m„o, conspirar para permitir que os competidores sobrevivam a bolha (ex: uma mesa permanecer dando fold atÈ o big blind na 
bolha); 

j. Instruir ou controlar a aÁ„o de outro competidor; 
k. Intencionalmente e/ou repetidamente espalhar suas apostas em cima do pote (splash the chips); 
l. Jogar suas cartas fora da mesa, jog·-las no dealer ou em outro competidor de forma agressiva ou abusiva, intencionalmente e/ou repetidamente 

destruÌ-las ou danific·-las ou a outras propriedades da organizaÁ„o do evento; 
m. Adotar comportamento abusivo, perturbador, incluindo celebraÁıes excessivas, palavreado depreciativo e de baixo cal„o; 
n. Utilizar vestimenta ou quaisquer outros materiais que possam conter mensagens ou incitaÁıes depreciativas, preconceituosas, ilegais ou 

agressivas; 
o. Utilizar m·scaras ou objetos que escondam a identidade de um competidor; 
p. Portar armas de fogo ou armas de quaisquer tipos; 
q. Intencionalmente e/ou repetidamente tocar as cartas ou fichas de outro competidor; 
r. Agredir fÌsica ou verbalmente outros competidores, membros da organizaÁ„o do torneio ou espectadores; 
s. Exibir sinais de intoxicaÁ„o alcoÛlica, embriaguez ou uso de outras subst‚ncias que venham a alterar o comportamento social, comprometer o 

bom andamento do torneio ou desrespeitar os demais competidores; e/ou, 
t. Ter a higiene pessoal atrapalhando os outros competidores sentados em suas mesas. A determinaÁ„o de se a higiene pessoal de um indivÌduo 

atrapalha os outros competidores ser· determinada pela Equipe de Supervis„o do Torneio, que pode, a seu critÈrio, implementar sanÁıes em 
qualquer competidor que se recuse a remediar a situaÁ„o em uma maneira satisfatÛria para a organizaÁ„o. 
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1. BOT’ES DE ALL-IN: A ADTP recomenda a utilização de botões de “all-in” sempre que um jogador estiver apostando todas as suas fichas.  
 

2. HIST”RICO DE PUNI«’ES: A ADTP recomenda ‡ direÁ„o dos torneios a criaÁ„o de um histÛrico de infraÁıes e puniÁıes que os jogadores 
cometem/recebem, para seu prÛprio controle. 
 

3. VOTA«O DE ACORDOS: Os acordos sobre premiaÁıes devem ser votados de forma secreta. O constrangimento a um jogador que n„o queira aceitar 
o acordo deve ser severamente coibido pela organizaÁ„o. 
 

4. HIGH-CARD: A ADTP recomenda adoÁ„o do procedimento de high-card para a randomizaÁ„o de quebra de mesas. O procedimento de high-card 
consiste em o dealer embaralhar uma vez e cortar o deck, e ent„o abrir, a partir do primeiro assento ‡ esquerda, uma carta para cada jogador. 
Aquele jogador que receber a carta mais alta ser· o primeiro a receber o cart„o de posiÁ„o (diferenÁas de naipes do stud ser„o aplicadas). 
 

5. REMANEJAMENTO DE JOGADOR: Quando um jogador È remanejado de mesa para manter o balanceamento do torneio, ele sÛ poder· jogar a m„o, 
quando chegar ‡ mesa de destino, se a primeira carta ainda n„o houver sido distribuÌda aos jogadores. Este procedimento È diferente do caso 
quando um jogador que j· pertence ‡quela mesa se levanta momentaneamente, j· atendido pela regra #26 da ADTP. 

 
6. ENCERRAMENTO DA MO AP”S SHOWDOWN: Um dos mÈtodos mais eficientes para se evitar conflitos e equÌvocos no showdown, È aquele em 

que o dealer: (a) recolhe as cartas do(s) jogador(es) que perdeu/perderam a m„o e as coloca no muck imediatamente; (b) em seguida, o dealer 
entrega o pot ao competidor vencedor e; (c) por fim as cartas do vencedor e do board s„o recolhidas. Qualquer alteraÁ„o nesta ordem de aÁıes do 
dealer pode facilitar o aparecimento de conflitos, erros ou problemas. 

 
7. DEALERS DEVEM CONTAR O BARALHO: Dealers devem ser treinados para realizar ao menos uma contagem do baralho durante um perÌodo que 

permanecerem ‡ mesa. A contagem deve ser feita preferencialmente apÛs o dealer distribuir a ˙ltima carta para a modalidade (o river para jogos 
de flop, ou a 7™ Street em jogos de Stud, etc.) enquanto aguarda as ˙ltimas aÁıes dos jogadores. 

 
8. OS DEALERS DEVEM ANUNCIAR APOSTAS E AUMENTOS: Os dealers devem anunciar rotineiramente os valores das apostas que n„o sejam all-in ‡ 

medida que as apostas s„o realizadas, pela mesa. As apostas all-in ser„o contadas apenas pedido do jogador que est· enfrentando a aÁ„o. A aÁ„o 
aceita continua em vigor (Regra 49). Procedimento de color up melhoram a contagem de apostas. 

 
9. DEALERS DEVEM EMPILHAR FICHAS EM JOGOS DE POT DIVIDIDO: Sempre que possÌvel, os dealers devem empilhar periodicamente as fichas do 

pote em jogos com pote dividido. Empilhar fichas n„o deve obscurecer a vis„o dos jogadores ou atrapalhar o jogo. 
 

10. N⁄MERO DE JOGADORES NA MESA FINAL: Os eventos de 9 e 8 jogadores ser„o combinados de duas mesas de cinco jogadores cada para uma mesa 
final de 9 jogadores. Os eventos de 7 e 6 jogadores ser„o combinados de duas mesas de quatro jogadores cada para uma mesa final de 7 jogadores. 
 

11. PROCEDIMENTOS DE DISTRIBUI«O EM STUD: 
 

a. Se uma das duas cartas fechadas (hole cards) for exposta na distribuiÁ„o inicial, esta se transformar· na carta aberta e a terceira carta 
ser· distribuÌda fechada para este jogador. O jogador pode ser bring-in. 

b. Uma carta exposta pelo dealer na 7™ street ser· substituÌda se ainda houver aÁ„o pendente na m„o. As cartas da 7™ street sempre devem 
ser distribuÌdas fechadas, mesmo que n„o haja nenhuma aÁ„o de apostas na m„o e em situaÁıes de all-in, o(s) jogador(es) que n„o 
correm risco de eliminaÁ„o expuserem primeiro. 

c. As cartas de um jogador que n„o estiver em seu lugar (ver Regra 30) na distribuiÁ„o ser„o mortas. Nenhuma carta ser· distribuÌda para 
uma m„o morta na 4™ street. 

d. Se houver duas ou mais m„os altas idÍnticas no Stud (ou Stud-8) ou m„os baixas no Razz, as apostas comeÁam na m„o com a carta mais 
alta por naipe nos dois jogos. 

e. Se o jogador que recebeu a carta mais baixa por naipe est· all-in no ante, as apostas comeÁam ‡ sua esquerda. Jogadores com fichas 
devem apostar pelo menos o bring-in ou desistir. 

f. As apostas n„o ser„o dobradas na 4™ Street quando houver um par sendo exibido. 
g. Para cartas prematuramente distribuÌdas no Stud, cartas adicionais ser„o colocadas reservadas ao lado, juntamente com a(s) carta(s) 

prematura(s), para representar a rodada completa de cartas para os jogadores restantes na m„o. Uma vez que a rodada esteja completa,a 



 
 

PROCEDIMENTOS RECOMENDADOS DE TORNEIOS DE POKER – 2023 
 

2 
 

prÛxima street ter· a queima e distribuiÁ„o normais. Uma vez que se chegue ‡ street final, as cartas prematuras e adicionais deixadas de 
lado ser„o colocadas no baralho, re-embaralhadas e ent„o uma nova street È distribuÌda. 

h. Procedimento para baralho insuficiente na 7™ street. Se antes de dar a 7™ street o n˙mero de cartas no baralho atual for menor que o 
“número necessário” (nº jogadores restantes + carta queimada + última carta não distribuída), proceda da seguinte forma:  

i. se o n˙mero necess·rio puder ser alcanÁado adicionando as 3 queimas anteriores (para as 4™, 5™ e 6™ streets), o baralho atual 
ser· embaralhado com as queimas anteriores para criar um novo baralho. O novo baralho ser· cortado, uma carta queimada 
e uma carta ser· distribuÌda para cada jogador.  

ii. se houver pelo menos 3 cartas no baralho atual, mas a adiÁ„o das queimas anteriores n„o atingir o n˙mero necess·rio, o 
dealer queimar· a carta superior do baralho atual e distribuir· a prÛxima carta como uma carta comunit·ria no centro da 
mesa.  

iii. se o baralho atual tiver menos de 3 cartas, ele ser· embaralhado com as 3 queimas anteriores para um novo baralho que ser· 
cortado, uma carta queimada e a prÛxima carta como uma carta comunit·ria. D) Se uma carta comunit·ria estiver em jogo, o 
primeiro jogador que atuaria na 6™ street ser· o primeiro a atuar na 7™ street. 

 
12. FORMATOS DE ANTE. SEM REDU«O DO ANTE: Para sistemas de ante de um pagador, o Big Blind Ante (BBA), com a aplicaÁ„o de o pagamento do 

Ante primeiro, È recomendado. Os Antes n„o devem ser reduzidos ‡ medida que o torneio progride (incluindo nas mesas finais). 
 

13. A ALEATORIEDADE PODE SER APLICADA A SITUA«’ES ESPECIAIS: Para soluÁıes de erros n„o cobertas pelas Regras e Procedimentos da TDA, os 
DTs podem usar o conceito de aleatoriedade para designar uma soluÁ„o. 
 

14. PROCEDIMENTOS PARA ELIMINA«’ES SIMULAT¬NEAS NO HAND FOR HAND: Durante o procedimento de Hand For Hand (H4H) caso haja 
eliminaÁıes simult‚neas, elas ser„o tratadas da seguinte maneira: 
 

a. DOIS (OU MAIS) JOGADORES NA MESMA MESA: Os jogadores ser„o classificados de acordo com o stack de fichas ao inÌcio da m„o. O 
jogador eliminado que tinha menos ficha ser· o pior colocado podendo, assim, estar for a da faixa de premiaÁ„o. 

i. Ex: Restam 40 jogadores e 39 ser„o premiados. 2 jogadores s„o eliminados em uma mesma mesa. O jogador com menos fichas 
ser· o 40 colocado e estar· for a da faixa de premiaÁ„o. 

b. DOIS (OU MAIS) JOGADORES ELIMINADOS EM MESAS DIFERENTES: Os jogadores ser„o considerados como tendo empatado na 
classificaÁ„o e dividir„o uma premiaÁ„o: 

i. Ex1: Restam 40 jogadores e 39 ser„o premiados. 2 jogadores s„o eliminados, um em cada mesa. Ambos empatam como 39 
e dividir„o a premiaÁ„o relativa ‡ posiÁ„o.  

ii. Ex2: Restam 40 jogadores e 39 ser„o premiados. 3 jogadores s„o eliminados, um em uma mesa e dois em uma outra mesa. 
Os trÍs empatar„o em 38 e dividir„o a soma da premiaÁ„o do 39 e 38 lugares pelos 3. 

 
15. CARTAS COMUNIT¡RIAS PREMATURAMENTE ABERTA: Cartas comunit·rias ou queimas ocasionalmente s„o distribuÌdas prematuramente por um 

erro, antes de a aÁ„o na rodada precedente estar terminada. A seguir est„o procedimentos gerais sobre como tratar destas situaÁıes: 
 

a. PARA UM FLOP PREMATURO, a queima ser· mantida como queima. As cartas prematuras do flop ser„o retornadas ao baralho e re-
embaralhadas. Um novo flop ser· ent„o aberto (sem uma nova queima) a partir do baralho recÈm embaralhado. 

b. UMA CARTA DO TURN PREMATURA: a queima ser· mantida como queima. A carta do turn prematuro ser· retornada ao baralho e re-
embaralhada. Redistribua o turn (sem outra queima) do baralho recÈm-embaralhado. 

 
c. UM RIVER PREMATURO a queima ser· mantida como queima. A carta do river prematuro ser· retornada ao baralho e re-embaralhada. 

Redistribua o river (sem outra queima) do baralho recÈm-embaralhado. 
d. PARA UMA CARTA PREMATURA EM JOGOS DE STUD, a carta prematura È devolvida ao baralho, o baralho È embaralhado novamente 

(consulte PR-17, reembaralhamento) e uma nova rodada È distribuÌda a partir do baralho recÈm-embaralhado sem outra queima. 
 

16. COMUNICA«O ADEQUADA DA EQUIPE DO TORNEIO:  
a. Os dealers que saem devem informar os dealers que chegam sobre as informaÁıes pertinentes sobre a mesa. Os exemplos incluem: 

informaÁıes cegas, jogadores em advertÍncia ou penalidades, comportamento perturbador.  
b. O dealer deve informar o floor de todas as infraÁıes existentes e potenciais da Regra 2 (Responsabilidades do Jogador) e Regra 70 

(Etiqueta).  nfase especial em qualquer comportamento discriminatÛrio ou ofensivo em geral ou em relaÁ„o a jogadores especÌficos ou 
funcion·rios. 

 
17. JOGADOR AUSENTE EM MESA DESFEITA: Se um jogador n„o estiver presente durante a quebra de uma mesa, suas fichas devem ser movidas para 

a nova mesa por um membro da equipe. 
 

18. PROCEDIMENTOS DE APOSTAS EM TORNEIOS DO TIPO DRAW: O limp È permitido em todos os jogos do tipo Single Draw. 
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19. ORDEM DOS JOGOS MISTOS (MIXED GAMES): Para reduzir erros, em eventos de jogos mistos (ex HORSE), stud e stud-8 n„o precisam ser jogados 
consecutivamente. 
 

20. REDUZINDO DEMORAS DE JOGADORES (STALL): A casa deve anunciar claramente a intenÁ„o de reduzir as demoras excessivas para que os jogadores 
entendam que o jogo sem stall È esperado. … recomend·vel que cada casa estabeleÁa mÈtodos criativos para reduzir a estagnaÁ„o. Alguns mÈtodos 
usados com sucesso por operadores incluem: Quebras de mesa aleatÛrias em vez de redraws, usando um n˙mero fixo de m„os por nÌvel, jogando 
Ûrbita por Ûrbita, soft hand-for-hand e adicionando um Action Clock. Em torneios que utilizem o Action Clock, os cartıes de TIME BANK devem 
sempre ficar expostos claramente. 



 
ANEXO DE EXEMPLOS – 2023 

 
 
 

Este anexo de exemplos é baseado no arquivo fornecido pela TDA (Tournament Director’s Association), publicado em www.pokertda.com e disponibilizado 2022. A 
ADTP segue os padrıes da TDA. 

 
 
REGRA 10: DESFAZENDO MESAS, PROCESSO DE DUPLA RANDOMIZA«O. 
Um processo duplo ou “duplamente-aleatÛrio” assegura que não haverá favoritismos na hora de distribuir novos assentos. Como exemplo de processo: 1) exiba os 
cartıes de posiÁ„o aos jogadores da mesa a ser desfeita e em seguida embaralhe-os virados para baixo e forme uma pilha. 2) o dealer ir· ent„o abrir uma carta do 
baralho para cada jogador da mesa. Os cartıes de posiÁ„o ser„o ent„o distribuÌdos, iniciando-se pelo assento que recebeu a carta de baralho mais alta, por naipe. 
 
REGRA 11-D: EQUILIBRANDO AS MESAS E PARALISANDO O JOGO. 
Exemplo: NLHE 9 jogadores, a mesa A tem 5 jogadores, a mesa B tem mais jogadores com 8. O jogo para na mesa A assim que o BB atinge um assento vago. 
  
 

REGRA 16: CARTAS EXPOSTAS EM ALL-IN. “Todas as cartas devem ser viradas para cima (abertas) imediatamente quando um jogador est· all-in e todas as aÁıes de 
todos os outros jogadores na mão estiverem encerradas”. Esta regra dita que todas as cartas de todos os jogadores ser„o mostradas quando ao menos um jogador 
estiver em all-in e n„o houver mais chances de apostas por quaisquer outros jogadores. N„o se deve esperar o final da m„o para mostrar as cartas; n„o se deve esperar 
pela divis„o de side-pots para abrir as cartas de quem est· concorrendo ao pot principal; caso a aÁ„o de apostas seja terminada antes do showdown, todas as cartas 
devem ser abertas naquele momento. 
 
Exemplo 1. NLHE. Dois jogadores restantes. No turn, jogador A (com menos fichas) aposta all-in e È pago por B. As cartas de A e de B devem ser abertas naquele 
momento, ent„o deve ser queimada e aberto o river. 
 
Exemplo 2. NLHE. TrÍs jogadores restantes. PrÈ-flop, o jogador A (com menos fichas) aposta all-in e È pago por B e C. N„o se deve abrir as cartas ainda, pois h· chances 
de B e C apostarem ainda. 
 
No flop B e C d„o mesa; aÁ„o ainda È possÌvel, logo n„o se deve abrir as cartas ainda. 
 
No turn, B aposta all-in e C paga. Neste momento todas as m„os devem ser abertas (A, B e C), uma vez que n„o È mais possÌvel apostar. Distribua o river e proceda 
com o showdown. Primeiro deve ser dado o side pot entre B e C, e ent„o, o pot principal. Nota: N„o se deve deixar as cartas de A fechadas enquanto o side pot ser 
concluÌdo. 
 
 Exemplo 3. NLHE.  TrÍs jogadores restantes. PrÈ-flop, o jogador A (com menos fichas) aposta all-in e È pago por B e C. N„o se deve abrir as cartas ainda, pois h· chances 
de B e C apostarem ainda. 
 
No flop B aposta e C paga; aÁ„o ainda È possÌvel, logo n„o se deve abrir as cartas. 
No turn B aposta e C paga; aÁ„o ainda È possÌvel, logo n„o se deve abrir as cartas. 
 
No river, B e C d„o mesa. Toda a aÁ„o de apostas est· encerrada. Neste momento todas as m„os devem ser abertas (A, B e C), uma vez que n„o È mais possÌvel apostar. 
Proceda com o showdown. Primeiro deve ser dado o side pot entre B e C, e ent„o, o pot principal. Nota: N„o se deve deixar as cartas de A fechadas enquanto o side 
pot ser concluÌdo. 
 
REGRA 18: PEDINDO PARA VER UMA MO 
 
Exemplo 1: NLHE. 3 jogadores est„o na m„o. N„o h· apostas no river e nenhum dos jogadores est· all-in. No showdown, o jogador A entrega as suas cartas fechadas 
(muck) e estas s„o recolhidas pelo dealer. B apresenta as suas cartas e exibe uma trinca. C empurra as suas cartas para frente, fechadas. B poder· ent„o pedir para ver 
as cartas de C, uma vez que B mostrou a sua m„o. Contudo, o pedido de B segue o critÈrio do DT; B n„o possui qualquer direito inalien·vel pois n„o houve apostas no 
river, portanto ele não “pagou para ver” a mão de C. Nem A ou C poderão pedir para ver as cartas de qualquer oponente pois estes n„o abriram as suas cartas e nem 
as mantiveram consigo. 
 
Exemplo 2: NLHE. 4 jogadores est„o na m„o. No river, A aposta 1000, B paga. C aumenta para 5000 e, D, A e B, pagam. N„o h· jogadores all-in. B apresenta suas cartas 
mostrando trinca. D instantaneamente descarta as suas cartas fechadas e o dealer as recolhe. C comeÁa a empurrar as suas cartas fechadas para frente. Ambos A e B 
tem um direito inalien·vel de ver as cartas de C caso assim o solicitem, pois: 1) eles pagaram a aposta de C (o ultimo agressor) no river e 2) ambos A e B mantiveram 
as suas cartas consigo. D (que tambÈm pagou a aposta de C) abdicou do direito de pedir para ver as cartas de C quando ele entregou a suas cartas ao dealer, fechadas. 
Todos os outros pedidos nestas situaÁıes ser„o ‡ critÈrio do DT, como por exemplo, B pedir para ver as cartas de A. 
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REGRA 38: QUEIMAS AP”S A«O SUBSTANCIAL 
 
Exemplo 1-A: NLHE 50-100. SB e BB s„o os assentos 1 e 2. PrÈ flop, as cartas s„o distribuÌdas a todos. UTG (assento 3) desiste, assento 4 paga, completando aÁ„o 
substancial com 2 aÁıes dentre as quais uma envolveu fichas. Assento 5 ent„o percebe que ele sÛ tem uma carta e a sua m„o estar· morta pois j· houve aÁ„o 
substancial. O dealer irá continuar queimando uma única carta antes do Flop. Ele não precisa queimar duas cartas para “retornar à ordem original do baralho”.  
 
Exemplo 1-B: Mesmo jogo do exemplo anterior. Assento 3 (UTG) fold e assento 4 paga, completando aÁ„o substancial. Assento 5 ent„o percebe que tem trÍs cartas. 
Sua m„o estar· morta pois j· houve aÁ„o substancial. O dealer ir· continuar queimando uma ˙nica carta antes do Flop. Ele n„o precisa considerar a carta extra que 
foi dada ao assento 5 como uma carta que deveria ter sido queimada. 
 
REGRA 40-A: M…TODOS DE APOSTAR, APOSTAS CONFUSAS OU CONTRADIT”RIAS. “Em situações não claras ou nas quais ações verbais e com fichas sejam 
contraditÛrias, o DT determinar· a aposta baseando-se nas circunst‚ncias e na Regra n1. 
 
Exemplo 1: NLHE, somente dois jogadores, no river o jogador A verbalmente declara “quarenta-e-dois mil”, mas coloca apenas uma ficha de 5K ‡ frente. Nem todos ‡ 
mesa ouvem a declaraÁ„o. Jogador B coloca uma ficha de 5K para pagar. Ambos mostram as cartas e A possui a melhor m„o. Os critÈrios de decis„o acabam se 
misturando: a aÁ„o verbal veio primeiro, mas n„o foi necessariamente clara. A ficha pareceu ser uma aposta de 5K. Nestas situaÁıes pouco claras e contraditÛrias, o 
DT ter· que decidir o qual È a saÌda mais justa utilizando a regra n1. 
 
 
REGRA 43: VALORES DOS AUMENTOS. “VALOR DA ⁄LTIMA APOSTA OU DO ÚLTIMO AUMENTO COMPLETO EFETUADO”. 
 
Esta parte se refere à maior ação adicional ou “maior adição válida” feita por um apostador anterior na rodada atual de apostas. A rodada atual de apostas e refere ‡ 
“street”, como pre-flop, flop, turn, river, em jogos de board, ou 3™, 4™, 5™, 6, e 7™ street em jogos de Stud. 
 
Exemplo 1: NLHE, Blinds 100-200. ApÛs o flop A aposta 600. B aumenta mais 1000 para um total de 1600. C reaumenta 2000 para 3600. Se D decidir aumentar, ele 
deve aumentar pelo menos o “último aumento completo válido na rodada atual”, que, neste caso, È o aumento de 2000 de C. Ent„o, D deve, no mÌnimo, aumentar 
mais 2000 para um total de 5600. Note que o mÌnimo de D n„o È 3600 (a aposta total de C), mas, apenas 2000, o incremento da aposta de C. 
 
Exemplo 2: NLHE, Blinds 50-100. No pre-flop A est· no UTG e aposta all-in com 150 (um incremento de 50). Ent„o temos o BB que È 100 e uma aposta all-in que 
aumenta o total em 50. Como 100 é a “maior aposta ou incremento completo na rodada atual”, se B quiser aumentar, deverá aumentar, no mÌnimo mais 100 para um 
total de 250. 
 
Exemplo 3: NLHE, Blinds 50-100. No turn A aposta 300 e B coloca duas fichas de 500 para um total de 1000 (aumento de 700). Se C quer aumentar, ele deve ser "pelo 
menos a maior aposta ou aumento completo da atual rodada", que È o aumento de 700 da B. Ent„o o raise mÌnimo de C seria 700 para um total de 1700. Observe o 
aumento mÌnimo n„o È 1000, a aposta total de B. 
 
Exemplo 4-A: NLHE, Blinds 25-50. A aumenta para 125 total (125 total = 50 da aposta anterior + 75 do aumento). O aumento seguinte para esta rodada tem de ser 
"pelo menos o tamanho da maior aposta ou aumento completo da atual rodada de apostas ", o qual È 75. B agora aumenta o mÌnimo (75) para o total de 200. C, em 
seguida, reaumenta em 300 para um total de 500. Temos, agora, uma aposta de 50, dois aumentos de 75 e um aumento de 300, para um total de 500. Se D quer 
reaumentar, o aumento deve ser pelo menos “o tamanho da maior aposta ou aumento completo da atual rodada de apostas", que agora È de 300. Ent„o D teria de 
levantar pelo menos 300 para um total de 800. 
 
Exemplo 4-B: Mesmo do exemplo anterior. A aposta È de 500 para D, mas o aumento foi de 450 feito por A e B e C pagaram. Neste caso, temos um blind de 50 e um 
aumento de 450. Como o prÛximo aumento tem que ser "pelo menos o tamanho da maior aposta ou aumento completo da atual rodada de apostas ", ele ser· de 450. 
Ent„o, se D quiser aumentar, dever· ser no mÌnimo mais 450, para um total de 950. 
 
REGRA 45: APOSTANDO COM V¡RIAS FICHAS.  
 
“A: Sempre que enfrentando uma aposta, a n„o ser que um aumento ou all-in seja declarado antes, a utilizaÁ„o de v·rias fichas em uma aposta (mesmo quando estas 
forem as ˙nicas fichas do jogador) ser· considerado um pagamento, se todas as fichas utilizadas forem necess·rias para realizar o pagamento; i.e., a remoÁ„o de 
apenas uma das menores fichas deixaria menos do que o necess·rio para pagar a aposta. B: Se todas as fichas da aposta n„o forem necess·rias para o pagamento da 
aposta, i.e., a remoÁ„o de apenas uma das menores fichas deixaria igual ou mais do que o necess·rio para pagar a aposta: 1) caso o jogador tenha mais fichas, a aposta 
ser· governada pelo padr„o de 50% na regra 43. 2) Caso sejam as ˙ltimas fichas, a aposta ser· all-in mesmo que n„o atinja o patamar de 50%.” 
 
Exemplo 1: N„o h· uma ficha que pode ser removida e deixa apenas a quantidade do call. 
1-A: A aposta 1200 e B silenciosamente coloca duas fichas de 1000. Isso ser· um call, pois ao remover uma ficha, teremos menos de 1200. 
 
1-B: NLHE, blinds 250-500. PrÈ-flop o UTG aumenta 600 para um total de 1100. O prÛximo silenciosamente coloca uma ficha de 1000 e uma de 500. Isso ser· um call 
pois, ou retirar a ficha de 500 teremos menos do que o valor do call. 
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Exemplo 2: Igual ao 1-B acima, exceto que o Segundo jogador agora coloca uma ficha de 1000 e cinco fichas de 100. Quatro das fichas de 100 poderiam ser removidas 
e, ainda sim, o valor seria suficiente para pagar a aposta de 1100. Neste caso, a aposta estar· sujeita ao padr„o de 50% da regra 43: o aumento mÌnimo È de 600, 50% 
de 600 È 300, consequentemente, como o UTG+1 coloca 1400 ou mais, ele deve ser obrigado a completar o aumento para 1700. 
 
Exemplo 3: Como no exemplo 2 acima, o Segundo jogador coloca uma ficha de 1000 e trÍs de 100. Duas das fichas de 100 poderiam ser removidas e, ainda sim, o valor 
seria suficiente para pagar a aposta de 1100. Neste caso, a aposta estar· sujeita ‡ regra 43. Como, 1300 n„o chega a 50% do raise mÌnimo (raise de 600), a aposta ser· 
um call e 200 s„o devolvidos ao jogador. 
 
Exemplo 4: Apostas com m˙ltiplas fichas com todas as fichas. A) se todas as fichas s„o necess·rias para pagar a aposta, o caso ser· tratado exatamente da esma forma 
como se o jogador tivesse mais fichas (como no exemplo 1, acima). B) se ao remover uma das menores fichas deixaria com o valor igual ou superior ao do pagamento 
da aposta, o jogador estar· all-in, independentemente de a aposta atingir os 50% do aumento mÌnimo. 
 
Exemplo 4-A: A Abre para 1400, B (que ainda tem mais fichas para tr·s) coloca silenciosamente uma ficha de 1000 e trÍs fichas de 500. Este ser· um aumento obrigatÛrio 
para 2800 pois o patamar de 50% foi atingido (1400 + 700 = 2100). 
 
Exemplo 4-B: A Abre para 1400, B (que ainda tem mais fichas para tr·s)  coloca uma ficha de 1000 e duas de 500. Esta aÁ„o ser· um pagamento pois o patamar de 50% 
n„o foi atingido. NOTA: em ambos os exemplos 4-A e 4-B, o jogador B estaria all-in se as fichas colocadas fossem todas as suas ˙ltimas fichas. 
 
 
REGRA 46: FICHAS DA APOSTA ANTERIOR NO RECOLHIDAS, EXEMPLOS DE SITUA«’ES. 
 
Caso 1: Se as fichas anteriores n„o s„o suficientes para pagarem a aposta E n„o forem tocadas. Ex: NLHE 25-50, o BB coloca duas fichas de 25 e o bot„o aumenta para 
um total de 600 (550 a mais para o BB). 
1: Adicionar uma ficha de grande valor È um pagamento (colocar uma ficha de 1K sobre as 2 fichas de 25). 
2: Adicionar m˙ltiplas fichas novas ser· um pagamento se todas as novas fichas s„o necess·rias para pagar a aposta; a) colocar duas fichas de 500 sobre as 2 fichas 
de 25 ou b) colocar uma ficha de 100 e uma de 500 sobre as 2 fichas de 25. Nos dois exemplos, todas as novas fichas, quando combinadas com as fichas anteriores, 
s„o necess·rias par pagar a aposta. 
3: O ato de adicionar m˙ltiplas fichas ser· governado pela regra 45 se ao menos uma das menores fichas novas adicionadas n„o for necess·ria para totalizar o valor a 
ser pago (ex: colocar uma ficha de 1K e uma de 500 em cima das duas de 25 para um valor total de 1.550). De acordo com a regra 45, uma aposta silenciosa de 
m˙ltiplas fichas ser· considerada um aumento se ela ultrapassar o limite de 50%; de outra forma, ser· um pagamento. 
 
 
Caso 2: Se a(s) ficha(s) anterior(es) s„o suficientes para pagar a aposta, adicionar qualquer nova(s) ficha(s) ser· regido pela regra 45 de fichas m˙ltiplas. Ex: NLHE 50-
100, o BB tem uma ficha de 1K. Pre flop, h· um aumento para 700 (um aumento de 600). A ficha de 1K È suficiente para cobrir o aumento, portanto, adicionar mais 
fichas ser· um aumento de todas estas fichas. 
 
Caso 3: Se as fichas anteriormente colocadas sejam completamente recolhidas pelo jogador: 
1) Remover todas as fichas anteriores e adicionar uma ficha de grande valor ser· um pagamento (remover as 2 fichas de 25 e adicionar uma ficha de 1K). 
2) Remover todas as fichas anteriores e adicionar m˙ltiplas fichas ser· regido automaticamente pela regra 45. 
 
Caso 4: Se as fichas anteriormente colocadas sejam parcialmente recolhidas pelo jogador: 
1) Remover parcialmente as fichas anteriores (retirar uma das duas fichas de 25 e adicionar novas fichas), ser· regido pela regra 45 (caso atinja 50%, um aumento, 
sen„o, um pagamento). 
 
Caso 5: Independentemente do exposto acima, os gestos de colocar fichas, empurr·-las ou jog·-las ‡ frente poder· ser interpretado como uma intenÁ„o de apostar 
todas as fichas, de acordo com a regra 45. 
 
 
REGRA 47: REABRINDO A A«O. 
  
Exemplo 1. Uma sÈrie de pequenas apostas All-in que cumulativamente somem um raise completo e reabrem a aÁ„o: 
 
NLHE, Blinds 50-100. ApÛs o flop, A aposta 100. B aposta all-in de 125, C paga 125. D vai all-in de 200. E paga 200. A aÁ„o retorna para A que agora est· enfrentando 
um raise total de 100. Como 100 È um raise completo, a aposta È reaberta para A. Note que nem o aumento de B de 25 ou o de D (de 75) È um aumento completo, 
porÈm, para A, a aÁ„o foi reaberta pois est· "enfrentando pelo menos um aumento completo quando a aÁ„o retorna para ele". 
  
Exemplo 1-A: Ao final do exemplo 1 acima, A apenas paga 200. A aÁ„o retorna para C que, agora, est· enfrentando um aumento de apenas 75. C pagou 125 
anteriormente e agora a aÁ„o para ele È de 75. Ele deveria enfrentar uma aposta de no mÌnimo 225 no total para a aposta ser reaberta. Como 75 n„o È um aumento 
completo, ele n„o poder· reaumentar. 
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Exemplo 1-B: Ao final do exemplo 1, A aumenta em mais 100, fazendo um total de 300 para C. C j· pagou 125 e agora enfrenta uma aposta de 175. 175 È maior do que 
o aumento completo. Uma vez que C j· agiu e agora est· enfrentando mais do que um aumento completo, a aÁ„o È reaberta para ele, que pode desistir, pagar ou 
aumentar. 
 
Exemplo 2: V·rios all-ins pequenos, o aumento mÌnimo È a ˙ltima aposta ou aumento v·lido. 
NLHE, blinds 50-100.  PÛs-flop A abre para 300, B aposta all-in para um total de 500, C aposta all-in para um total de 650, D aposta all-in para um total de 800 e E paga 
800. Qual È o aumento mÌnimo para o jogador F? A aposta de abertura (300) define o aumento inicial mÌnimo. Como nenhum jogador foi all-in por mais de 300, o 
aumento mÌnimo de F permanece 300. F pode pagar 800 ou aumentar para pelo menos 1100. Veja tambÈm a Regra 43, Exemplo 2, nestes exemplos. 
 
Exemplo 3. Short all-in, 2 cen·rios. NLHE, Blinds 2000-4000. PrÈ-flop, A paga o BB, B fold e C vai all-in de 7500. Todos os demais desistem e a aÁ„o volta para o BB. 
 
Exemplo 3-A. S„o mais 3500 para o BB, que ainda n„o agiu. O BB poder· desistir, pagar ou aumentar (no mÌnimo mais 4000). O BB paga. Agora s„o mais 3500 para A. 
A n„o poder· reaumentar, uma vez que 3500 n„o È um aumento completo. 
 
Exemplo 3-B. O BB aumenta o mÌnimo (4000) para um total de 11500. Agora s„o 7500 para A e a aÁ„o foi reaberta. 
 
 
REGRA 51: DECLARA«’ES VINCULATIVAS / UNDERCALLS NA VEZ 
 
Exemplo 1: NLHE, blinds 1000-2000. PÛs-flop, A abre para 2000, B aumenta para 8000. C silenciosamente coloca 2000 à frente. C fez um “undercall” na aposta de B. 
De acordo com a regra 51-B, porque B n„o fez a aposta de abertura (foi A quem fez) e È um pot m˙ltiplo, ‡ critÈrio do DT, C pode ser obrigado a pagar a aposta de B 
ou desistir e perder os 2000 que colocou. 
 
Exemplo 2: NLHE, blinds 1000-2000. PÛs-flop, 4 jogadores ainda na m„o. A abre para 8000. B silenciosamente coloca 2000 ‡ frente. Pela regra 51-B, B fez um undercall 
na aposta de abertura e dever· obrigatoriamente pagar a aposta completa de 8000. 
 
Exemplo 3: NLHE, blinds 1000-200. PÛs-flop, A abre para 2000, B aumenta para 8000, C declara “call”. Pela regra 51-A, C fez uma declaraÁ„o geral verbal na sua prÛpria 
vez. C È obrigado a pagar a aposta completa de 8000. 
 
REGRA 52-B: APOSTAS DE VALORES INCORRETOS, JOGOS POT-LIMIT 
Exemplo 1: PLO, 500-1000. Após o flop o valor do pot é 10.500. O jogador A quer apostar o pot e pede a contagem ao dealer. O Dealer responde “nove mil e 
quinhentos”. A coloca à frente 9.500. O jogador B desiste e C paga 9.500. Ação substancial ocorreu desde a aposta incorreta. O dealer percebe que a aposta de A 
deveria ter sido de 10.500. Uma vez que a aposta foi inferior ao valor do pot e aÁ„o substancial aconteceu, a aposta de 9.500 permanecer·. 
 
Exemplo 2: O mesmo do exemplo anterior, jogador B desiste e o dealer percebe o erro na aposta de A, que deveria ter sido de 10.500. A aÁ„o substancial n„o 
ocorreu e, portanto, A deve corrigir a aposta para o valor correto do pot, 10.500. 
 
Exemplo 3: PLO, 500-1000. Após o flop o valor do pot é 10.500. O jogador A quer apostar o pot e pede a contagem ao dealer. O Dealer responde “onze mil e 
quinhentos”. A coloca à frente 11.500. Os jogadores B e C pagam 11.500.  Antes de o dealer queimar e virar o turn, ele percebe o erro no valor, fazendo com que a 
aposta de 11.500 seja um valor ilegal. Apesar de aÁ„o substancial ter ocorrido, em raz„o do valor da aposta ter sido irregular ela deve ser reduzida para o valor 
correto de 10.500 para todos os jogadores na rodada atual. Caso a nova carta comunit·ria seja colocada no board, o erro permanecer·. 
 
 
REGRA 53-A: A«O FORA DA VEZ (FDV)  
Exemplo 1: NLHE blinds 50-100. ApÛs o flop o assento 3 aposta 300, assento 4 desiste e a vez é do assento 5 quando o assento 6 declara “aumento para 800”. 
Passo 1: A aÁ„o retorna ao jogador correto da vez (assento 5) que est· defronte a uma aposta de 300. 
Passo 2: Caso o assento 5 pague ou desista, ent„o considera-se que a aÁ„o (aposta de 300) n„o foi modificada e o aumento do assento 6 (jogador FDV) para 800 
permanece. Contudo, caso o assento 5 aumente para qualquer valor v·lido, ent„o a aÁ„o para o assento 6 foi modificada da aposta original de 300. Uma vez que a 
aÁ„o foi modificada, as 800 fichas retornam ao stack do assento 6 que ter· todas as opÁıes: pagar o aumento do assento 5, fazer um novo aumento ou desistir. 
 
Exemplo 2: NLHE blinds 50-100. ApÛs o flop o assento 3 pede mesa, assento 4 tambÈm pede mesa, a vez È do assento 5 quando o assento 6 declara “mesa”. 
Passo 1: A aÁ„o retorna ao jogador correto da vez (assento 5) que n„o est· enfrentando nenhuma aposta. 
Passo 2: Caso o assento 5 tambÈm peÁa mesa, ent„o considera-se que a aÁ„o n„o foi modificada e o pedido de mesa do assento 6 (jogador FDV) permanece. 
Contudo, caso o assento 5 aposte qualquer valor v·lido, ent„o a aÁ„o para o assento 6 foi modificada. Uma vez que a aÁ„o foi modificada, o assento 6 ter· todas as 
opÁıes: pagar a aposta do assento 5, fazer um aumento ou desistir. 
 
 
Regra 53-B: AÁ„o Substancial For a da Vez (FDV). Um jogador ignorado por aÁ„o FDV deve defender seu direito de agir. Se houve tempo razo·vel e o jogador ignorado 
n„o falou antes de haver aÁ„o substancial (regra 36) FDV ‡ sua esquerda, a aÁ„o FDV permanecer·. Um floor ser· chamado para decidir sobre a forma de tratar a m„o 
ignorada. 
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Exemplo 1: NLHE, blinds 100-200. UTG (assento 3) aposta 600. Assento 4 foi pulado quando assento 5 paga 600 FDV. Assento 6 pensa por um instante e fold. H· agora 
dois jogadores com aÁıes envolvendo fichas ‡ esquerda do jogador 4, o que qualifica como aÁ„o substancial (regra 36). AlÈm disso, assento 4 teve tempo suficiente 
para se manifestar e chamar atenÁ„o do dealer. O call do assento 5 e o fold do assento 6 permanecer„o (Regra 58). Um floor È chamado para tradar da m„o do assento 
4. 
 
Exemplo 2: NLHE, blinds 100-200. Quatro jogadores restantes no turn. ApÛs o dealer queima e abre o turn, o UTG (assento 3) aposta 600. Assento 4 È pulado quando 
assento 5 pede mesa e o assento 6 paga 600 FDV. Um floor È chamado para decidir sobre o destino da m„o do assento 4. 
 


