HERNI PLAN -

OBECNA CAST

1. Provozovatel

JMLM s.r.0., 1€0:19103786, DIC:19103786, Na kréské strani 712/72, 140 00 Praha 4 — CZE

2. Druh hazardni hry

Zivé hra

3. Zpusob provozovani

Land-based

4. Zakonné predpisy
e Zikon €. 186/2016 Sb., o hazardnich hrach, ve znéni pozdéjsich predpisa (dale jen ,ZHH);

e Vyhlaska €. 466/2023 Sb., o podminkach provozovani hazardnich her;

v

e Zakon €. 253/2008 Sb., o nékterych opatfenich proti legalizaci vynos( z trestné cCinnosti a
financovani terorismu, ve znéni pozdéjsich predpisu;

e adalSi souvisejici pravni predpisy.

5. Prohlaseni

Herni plan je pfilohou zakladniho povoleni vydavaného dle ZHH a jeho znéni bylo schvaleno
Ministerstvem financi CR.

Ustanoveni pravnich predpisi maji prednost pred ustanovenim herniho planu. Ustanoveni tohoto
herniho planu maji prednost pred obchodnimi podminkami provozovatele a jinymi obdobnymi
dokumenty (napf. smlouva uzaviena mezi sdzejicim a provozovatelem).

6. Obecna pravidla ucasti na hazardni hie

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

Pro ucely omezeni miry rizikového hrani provozovatel Gcastnikdm hazardni hry poskytuje nastroje pro
zodpovédné hrani, jejichZ popis je upraven v ZHH — jedna se zejména o Rejstfik fyzickych osob



vylou€enych z ucasti na hazardnich hrach, moznost nastaveni sebeomezujicich opatfeni a moZnost
vyuziti prostfedku pro zamezeni Ucasti na hazardni hre.

Provozovatel umoZniuje nastaveni hodnot sebeomezujicich opatfeni spole¢né pro nasledujici druhy
hazardnich her: Technicka hra, Ziva hra.

Provozovatel zfizuje jiné obdobné konto sazejicim k Ucasti na Zivé hie land-based. Pravidla pro zfizeni,
vedeni a zruSeni uZivatelského konta podle ZHH se na toto obdobné konto pouZiji obdobné. Podminkou
Ucasti na této hre je registrace. Registrace je dokoncena okamzikem zfizeni uZivatelského konta a
pridélenim pristupovych udaji nebo jiného pfistupového prostiedku k nému. Je umozinén prevod
penézinich nebo hracich penéinich prostfedk(i mezi timto obdobnym kontem a jinymi uzivatelskymi
konty k provozovani dalSich druh( hazardnich her provozovatelem.

UzZivatelské konto eviduje oddélené poducty pro Zivou hru land-based a ostatni druhy hazardnich her
provozovanych provozovatelem.

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

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

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

8. Vyse vyhry nebo zplsob jejiho urceni
Vyse vyhry je upravena ve zvlastni ¢asti herniho planu ve vztahu ke kazdé jednotlivé Zivé hre.

9. Zpusob a lhlty pro vyplatu vyhry

Provozovatel vyplati vyhru na uZivatelské konto bez zbytecného odkladu, nejpozdéji do 30 dnti ode dne
jejiho vyhodnoceni.

Vyplata penéznich prostifedk(l z uzivatelského konta bude provedena bezuplatné na zakladé Zadosti
Ucastnika hazardni hry, a to na vSech mistech, kde jsou pftijimany vklady penéznich prostredk( na
uzivatelské konto. Vyplata bude provedena bezodkladné, z omluvitelného diivodu nejpozdéji do 60 dnu
ode dne, kdy Zadost provozovatel obdrzel.



HERNI PLAN -
ZVLASTNI CAST

Pouzivané hodnotové Zetony

K Zivé hte jsou v CASINU pouzivany hodnotové Zetony v nasledujicich hodnotach :

Ména CZK : 25 K¢, 50 K¢, 100 K¢, 500 K¢, 1 000 K¢, 5 000K¢, 25 000 K¢ a plaketa 100 000 K¢.
MénaEURO:1€,2,5€,5€,10€,50¢€, 100 €, 500 €.

1. RULETA

Minimalni Sazka je : 25 K¢ / 1 Euro
Maximalni Sazka je : 100.000 K¢ / 4.000 Euro
Maximalni Vyhra je : 43.200.000 K¢ (39.600.000,-K¢ - plus hodnota sazky 3.600.000,-K¢)

1.728.000 Euro (1.584.000,-Euro — plus hodnota sazky 144.000,- Euro

Uvedeni zpisobu vypoétu maximalnich vyher

Vyse sazek na
Vyhrav

Sazka konkrétni pozice Vyplatni pomér  [hodnoté
Straight Up 100.000 35:1 3.500.000
Maximalni sézka | 100.000 CZK |Split 800.000 17:1 13.600.000
Corner 1.200.000 8:1 9.600.000
CisLo 2 Street 900.000 11:1 9.900.000
Six Line 600.000 5:1 3.000.000
3.600.000 39.600.000




Vyse sazek na
Vyhra v
Sazka konkrétni pozice Vyplatni pomér hodnoté
Straight Up 4.000 35:1 140.000
Maximalni sazka | 4.000 EUR (Split 32.000 17:1 544.000
Corner 48.000 8:1 384.000
cisLo 2 Street 36.000 11:1 396.000
Six Line 24.000 5:1 120.000
144.000 1.584.000
Maximalni sazka na jednotlivé pozice CZK EURO
Straight Up 100.000 4.000
Split 200.000 8.000
Corner 400.000 16.000
Street 300.000 12.000
Six Line 600.000 24.000

Ruleta je Ziva hra, jejiz nazev je odvozen z francouzského slova roulette, které znamend malé kolo.
Zaklad Rulety tvofri otacivé zafizeni, které se sklada ze dvou soustfednych kol. Vétsi z nich je nehybné,
mensi se otaci a je rozdéleno na 37 barevnych a ocislovanych poli¢ek - 1 az 36 a 0. BEhem hry posila
Krupiér kulicku po vnéjsim kole proti sméru rotace mensiho kola. Po chvilce kuli¢ka zpomali a pfejde do
mensiho kola, kde se usadi v jednom z tficeti sedmi policek. Cilem hry je uhodnout, ve kterém policku

se kulicka zastavi.

Ugastnik Zivé hry Ruleta sazi na vitézné &islo, vitéznym &islem je &iselné pole, ve kterém zlstane usazena

ruletova kulicka, poté co se ruletové kolo spolec¢né s kulickou roztocilo.

Hraclm se doporucuje hrat s Hracimi Zetony pro jasné urceni vlastnika Sazky. V pripadé, Ze hraje vice
Hracl s Hodnotovymi Zetony na jednom hracim stole, musi mit své Sazky pod kontrolou, aby byli
schopni se se svou Sazkou ztotoznit, tzn., aby védéli, kterd Sazka je jejich a bylo mozné vyplatit vyhru
vlastnikovi Sazky. V pfipadé, Ze uplatiiuje vyhru na Sdzku Hodnotovym Zetonem vice Hracl. postupuje

se dle Herniho planu.




Hraci stal pro hru

Hraci stll pro hru je obdélnikového tvaru potazeny platnem. Platno obsahuje tableau
s vyobrazenim 37 ¢isel od 0 do 36 sefazenych do tfi sloupcl a 12 fad. Nula je umisténa na vrchu
sloupcl smérem khracimu kolu rulety. Platho pro Sazky mda dvé oblasti Sazek, vnitini
a vnéjsi. Vnitfni Sdazky, jsou urfeny pro sazeni na jednotliva Cisla 0 az 36. Vnéjsi Sazky jsou
uré¢eny kombinované Sazky. Napfiklad je mozné vsadit na sloupec 12 ¢isel, nebo na

jednotlivou barvu. Hraci stll ma otvory pro dropbox a tipbox (Krupiér vhazuje hotovost pfijatou na
hracim stole a obdrzené spropitné). Float (zasobnik na Zetony) je umistén na zacatku hraciho stolu u
ruletového kola. Cylindr (ruletové kolo) se skladd z nehybného kotle a otacivého disku s policky
s vyznacenymi Cisly 0 az 36. Disk se otaci kolem své stfedové osy. Na Sikmé sténé desky jsou kovové
zardzky, Cisla na disku nejdou za sebou, ale maji nasledujici mezinarodné pouzivané poradi :

0,32, 15,19, 4, 21, 2, 25, 17, 34, 6, 27, 13, 36, 11, 30, 8, 23, 10, 5, 24, 16, 33, 1, 20, 14, 31, 9, 22, 18,
29,7, 28,12, 35, 3 a 26.

Pravidla

Ziva hra Ruleta probiha tak, Ze Krupiér vidy hazi kulicku po vnitini ¢asti ruletového kola, a to vidy proti
sméru otacejiciho se stfedu ruletového kola s Cisly. Po minimdlné desetinasobném obéhnuti kulicky po
obvodu ruletového kola sjizdi kuli¢ka k ¢iselniku ruletového kola a posléze zapadda do jednoho policka,
které predstavuje vyhravajici Cislo.

PFi této hie mize kazdy Ucastnik &init Sazky na viechny moiné kombinace &isel. Ruleta je hra, kdy
U¢astnici mohou sazet:

¢) najedno jediné Cislo (straight up), napf. 17

d) na dveé sousedni ¢isla (split), napr.17 18

e) na tfi Cisla (street nebo 0/1/2 nebo 0/2/3), 13 14 15

f) na Ctyti Cisla ve ¢tverci (corner, nebo prvni Ctyti), 20 21 23 24

g) na Sest Cisel sousedicich ve vodorovnych radéach (six-line), 456789

h) na dvanact ¢isel a to bud” tucty 1-12, 13-24, 25-36 nebo sloupce 1-34, 2-35, 3-36
i) sdzky na Cisla nizka 1-18 nebo vysoka 19-36,

j) nadisla suda Cilicha

k) na Cisla ¢ervena Ci ¢ernd

Dale muze U&astnik Cinit Sazky na réizné série a sousedni &isla. Tyto Sazky se umistuji na tzv. ,Racetrack”
(tzv. ,zavodni draha“ nabizi alternativni zplsob sazeni na hracim platné, ,zavodni drdha“ kopiruje kolo
rulety, to znamen3, Ze poradi Cisel je stejné, tyto Sazky pokryvaiji Cisla, ktera se nachazeji na hracim kole
rulety a na ,,zavodni draze”, ,Racetrack” je umistén mezi Krupiérem a hlavnim hracim polem). Mezi tyto
Sazky patfi:



Zero spiel — Sazka se sklada z téchto pozic: 0/3, 12/15, 26, 32/35. Na tuto Sazku
jsou potreba Ctyri Zetony nebo nasobky ¢tyr (napfr. 4,8, 12, atd.). Pokud vyhrava
nékteré z Cisel obsazienych vtéto sérii, tak Krupiér polozi na vyherni &islo
odpovidajici mnoZstvi Zetonu, které zaroven odpovidd vyhernimu podilu za
vsazené sousedni sazky a Sazka se proplati v pfislusSném pomeéru.

Malg série — Sazka se sklada z téchto pozic: 5/8, 10/11, 13/16, 23/24, 27/30,
33/36. Na tuto Sazku je potfeba 6 Zetonll nebo nasobky Sesti (6 ,12,18 atd.).
Pokud vyhrava nékteré z Ccisel obsazenych v této sérii, tak Krupiér poloZi na
vyherni Cislo odpovidajici mnozstvi ZetonU, které zaroven odpovida vyhernimu
podilu za vsazené sousedni sazky a Sazka se proplati v pfislusSném poméru.

Velka série — Sazka se sklada z téchto pozic: 0/2/3 (2zetony), 4/7, 12/15, 18/21,
19/22, 25/29 (2 Zetony), 32/35. Na tuto Sazku je potreba devét Zetonl nebo
nasobky deviti (9,18,27 atd.). Pokud vyhrdva nékteré z Cisel obsazenych v této
sérii, tak Krupiér poloZi na vyherni Cislo odpovidajici mnoZstvi Zeton(, které
zaroven odpovida vyhernimu podilu za vsazené sousedni sazky a Sdzka se proplati
v pfislusSném pomeéru.

Orphelins — Sazka se sklada z téchto pozic: 1, 6/9, 14/17, 17/20, 31/34. Na tuto
Sazku je potreba pét Zetonl nebo nasobky péti (5, 10, 15 atd.). Pokud vyhrava
nékteré z Cisel obsaZenych v této Sazce, tak Krupiér poloZzi na vyherni Cislo
odpovidajici mnoZstvi Zeton(, které zarovenn odpovida vyhernimu podilu za
vsazené sousedni sazky a Sazka se proplati v pfisluSném poméru.

Sousedni Cisla — Sazka se sklada zjednoho nahldaseného ¢&isla a jeho dvou
sousednich Cisel nalevo a dvou sousednich Cisel na ,Racetracku”. Celkem je na
tuto Sazku potreba 5 Zetonu. Pokud vyhrdva nékteré z Cisel obsazenych v této
Sdzce, tak Krupiér poloZzi na vyherni Cislo odpovidajici mnozstvi Zetonu, které
zaroven odpovida vyhernimu podilu za vsazené sousedni sazky a Sazka se proplati
v pfislusném pomeéru.

Vyhry jsou vyplaceny v nasledujicich pomérech, které vzdy odpovidaji ndsobkiim plvodni Sazky (napf.
35-ti nasobek ptivodni Sazky v pFipadé Straight Up apod.) a dale je také U&astnikovi vyplacena hodnota
ve vysi plvodni Sazky.

Straight up

na jedno Cislo 35:1
na dvé Cisla 17:1



c) Street na tfi Cisla 11:1
d) Corner na Ctyfi Cisla 8:1
e) Six line na Sest Cisel 5:1
f) Sloupec/tucet na dvanact Cisel 2:1
g) jednoduché Sance na zvolenych osmnact Cisel 1:1

Hazardni hra Ruleta zaéind ozndmenim Krupiéra ,VASE SAZKY“. Pfed dopadem kuli¢ky do ¢&isla ozndmi
Krupiér ,KONEC SAZEK“. Krupiér oznadi vyhrévajici ¢islo a potom jsou viechny prohravajici Sazky
stazeny.

V pfipadé, ze vyhrdva ,nula” vSechny ostatni Sazky prohravaji.

Sazky
Pro hru se pouzivaji nasledujici druhy Zetonu :
1. Hodnotové Zetony

2. Hraci Zetony

Kazdy Hrac¢ si mGze Hodnotové Zetony vyménit u hracich stol( za Hraci Zetony. Hra¢ dostane Hraci
Zetony vzdy v jedné barvé, se kterou nebude u téhoz stolu hrat nikdo jiny. Kazdy stll ma vlastni symbol
hracich Zeton( a tyto hraci Zetony se nesmi prenaset mezi jednotlivymi hracimi stoly.

Minimalni a maximalni Sazky budou vzdy stanoveny u konkrétniho hraciho stolu Zivé hry v souladu
s timto Hernim planem

Poté co Krupiér oznami , Konec Sazek”, nesmi byt umisténa, zménéna nebo vzata zpét Zadna dalsi Sazka.

Krupiér musi Inspektorovi zfetelné zopakovat véechny oznamené Sazky pftijaté od U&astnik( a Inspektor
tyto Sazky musi jesté zopakovat. U&astnik je povinen kontrolovat, Ze Krupiér spravné umistil véechny
oznamené Sazky.

Konec Sazek

Sazky, které jsou umistény U&astnikem poté, co Krupiér ohlasil ,,Konec Sdzek, prosim*, budou
prohlaseny za neplatné a Zetony ve vysi jeho plvodni sazky obdrii U€astnik zpét.

Jakakoliv hlasena Sazka, kterd bude bud pozdé hlasena, nebo které nebude zcela porozuméno, bude
prohld$ena za neplatnou a zetony ve vysi plivodni sazky obdrzi Ucastnik zpét.



Jakakoliv Sazka, ktera je nizsi, nez je minimum hraciho stolu, bude prohlasena za neplatnou a Zetony ve
vysi pavodni sazky obdrzi Ucastnik zpét.

2. BLACK JACK - ,,21“

Minimalni Sazka je : 100 K¢ / 5 Euro

Maximalni Sazka je : 250.000 K¢ / 10.000 Euro

Maximalni Vyhra je : 4.000.000 K¢ (2.000.000,-K¢ - plus hodnota sazky 2.000.000,-K¢)
160.000 Euro (80.000,-Euro — plus hodnota sazky 80.000,- Euro)

evwvys vwvs

Nejnizsi a nejvyssi Sazka Black Jack na 1 hraci box

CZK

Hra Min Max
Black Jack | CZK 100 250.000
EUR

Hra Min max
Black Jack | EUR 5 10.000

Pravidla hry:

Karetni hra se uskuteénuje prostfednictvim Krupiéra.
Dozor nad probihajici hrou vykonava inspektor nebo manazer kasina.

Min. Sazka 100,- K¢ /5 Euro, max. Sazka 250.000,- K¢ /10.000 Euro, nejvyssi vyhra na maximalni Sazku
na jeden hraci box je 2.000.000 K¢ nebo 80.000 EUR. Pf¥i hie v eurech, se hraji pouze sazky sudych
hodnot a pfi hfe v CZK, se smi sazet pouze ndsobky padesati. Pro hru se pouZzivaji hodnotové Zetony.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace divodné
podezielého z pocitdni nebo oznadovani karet vyvést z kasina. Pfi prokazanitéto Cinnosti je kasino
dale oprdavnéno Hracdi zabavit jeho hodnotové Zetony, které timto zakdazanym jedndnim ziskal a ma
v dreni.



Hraci stul:

Hraci stGl pro hru je ovalny s misty pro 5 nebo 7 U&astnikl (dle vyznadeného poctu box() a Krupiéra.
Hraci stil ma otvory pro dropbox (Krupiér vhazuje hotovost pfijatou na hracim stole) a pro tipbox
(vhazuje se spropitné). Hraci stll je potazen barevnym plsténym suknem, na némi je vyznaceno
tableau.

Karty:

Hra je provozovana s 3esti balicky karet po 52 kartach. Eso je poé&itdno u Uc&astnika dle karetni
kombinace za 1 nebo 11. Eso Krupiéra je zpravidla za 11. Krupiérovo eso se pocitd za 1 pouze tehdy,
kdyzZ by celkovy soucet jeho karet prekrocil 21. Karty K, Q a J (obrazky) maji hodnotu 10, dalsi karty pak
maji svoji vyznacenou hodnotu (2 az 10).

Michani karet:

VSechny karty se musi pfed zahdjenim hry Fadné promichat, predtim vSak Krupiér rozloZi karty na Hraci
platno tak, aby bylo zfejmé, Ze jsou karty v pofadku a ve sprdvném poctu. Do promichanych karet se
zarazuje i tzv. fezaci karta (bila, ¢erna, ¢ervena nebo zelenad), se kterou se provadi pfed zahdjenim hry
snimani promichaného baliku karet. Pokud je béhem hry vytaZena fezaci karta, rozehrand hra se
dohraje a po ni nasleduje opétovné michani karet. Vedeni kasina (Provozovatel) je oprdvnén nafidit
nové michani karet kdykoliv, kromé pfipadu, kdy by se mélo jednat o michani karet v prabéhu hazardni
hry.

Poradi pro snimani karet je nasleduijici:

a) Prvni U¢astnik u stolu, jestlize hra pravé zacina.
b) Ucastnik, na jeho? boxu se objevila fezaci karta béhem posledni boty.
c) Uc&astnik na nejvzdéalenéj$im misté napravo od Krupiéra, jestlize se Fezaci karta objevi b&hem

posledni boty u Krupiéra.

d) Jestlize U&astnik uréeny témito postupy odmitne sejmout karty, budou nabidnuty kaidému
Uc&astnikovi ve sméru hodinovych ruci¢ek, dokud jeden U&astnik nepfijme sejmuti. Jestlize
vichni U&astnici odmitnou sejmout karty, bude ke stolu pfizvan PIT BOSS a potvrdi-li se, Ze ani
jedna osoba karty nesejme, provede sejmuti on osobné.

Bota - je kazeta, kterou Krupiér pouziva k rozddvani karet po jedné.



Pocet Uéastnika:

U hraciho stolu je celkem 7 hracich box@. U¢astnikim je umoinéno hrat i na vice boxech soucasné,
pokud jsou dalsi boxy volné. U&astnik, ktery vsadil prvni Sazku na box, je vlastnikem tohoto
boxua o ném také rozhoduje. Ostatni hragi, ktefi se G€astni Zivé hry na stejném boxu, mohou ale
nemusi hrat podle rozhodnuti majitele boxu.
To znamena:
1) V pripadé, Ze se majitel boxu rozhodne sazku zdvojndsobit, ostatni hrac¢i mohou:
a) mohou svou sazku také zdvojndsobit
b) mohou svou sazku ponechat v pavodni vysi
2) V pripadé, Ze se majitel boxu rozhodne karty rozdélit, ostatni hraci maji na vybér ndsledujici:
a) dodat Zetony na rozdéleni
b) jeho plvodni sdzka zUstane na prvni karté.
3) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne pro surrender, musi vSichni ostatni vtomto rozhodnuti
pokracovat
4) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne pro "EVEN MONEY, " ostatni hraci musi ctit rozhodnuti
majitele boxu

Na jednom boxu vSak mohou hrat maximalné 3 Hraci hazardni hry, kdy jejich celkovy soucet
prvotnich Sdzek nesmi prekrocit stanovené maximum pro 1 box.

Priibéh hry:

Cilem hry je priblizit se, ¢i dosahnout souctu 21 nebo se mu co nejvice pfiblizit. Vyhra, pfipadné prohra
boxu se Fidi podle dosazeného sou¢tu karet Krupiéra. Po vyzvé ke hie obsadi U&astnici boxy jednotlivymi
Sazkami. Po ukonceni Sdzek rozda Krupiér ke kazdému Sazkou obsazenému boxu a sobé po jedné karté.
Poté piida k boxtim Ucastnikd opét po jedné karté. U€astnik mliZze po obdrZeni druhé karty zastavit hru,
tj. nepozadovat dalsi kartu. MUZe ale pozadat Krupiéra o dalsi karty, aby se soucet jeho karet co nejvice
blizil k €islu 21. U&astnici tahaji dal3i kartu vidy v pofadi z leva doprava. Poté, co zadny z U&astnik(
nechce dalsi karty, bere si - aZ jako posledni — Krupiér druhou kartu. Do souctu 16 véetné pfitom musi
brat karty, pri souctu 17 a vysSim je jiz brat nesmi.

»Black Jack” je optimdlnim vysledkem, je to 21 bodd docilenych souétem pouze 2 karet (jedno eso a
jedna desitka nebo jedno eso a jedna karta K, Q nebo J). Vyhra je vyplacena v poméru 3:2. Pokud soucet
Ucastnikovych karet pfesdhne 21, prohrava svou Sazku. Pokud presahne soucet Krupiérovych karet 21,
vyhravaji viichni U&astnici, ktefi zGstali ve hte. Jestlize mda Ucastnik shodny pocet bod(i s Krupiérem, jde
o remizu, tzv. ,stand-off“ a Ucastnikova Sazka zlistane v plvodnim postaveni na hracim platné a
Ué&astnik s ni midze volné disponovat.
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Hlasky:

Krupiér musi vyzadovat, aby U&astnik vyjadioval srozumitelnym zp(isobem, jestli chce brat dali kartu
nebo jestli si preje stat. Po rozhodnuti Ucastnika ozndmi Krupiér koneény souéet hodnot karet
Ucastnika, zopakuje U¢astnikovo rozhodnuti a potom teprve maze prejit k dal$imu boxu.

Zdvojnasobeni Sazky (double):

Svoji pdvodni Sazku mizZe Ucastnik zdvojnasobit, a to pfi jakémkoliv souctu dvou obdrZenych karet.
Hraclm je dovoleno zdvojnasobit jakoukoliv sestavu karet s vyjimkou Black Jack (soucet 21 ze dvou
karet). V takovém ptipadé dostdva jiz jen 1 kartu. O zdvojnasobeni Sazky rozhoduje vidy majitel boxu.

Déleni (split):

O splitu rozhoduje vidy majitel boxu. Pary karet shodné bodové hodnoty Ize rozdélit na 2 samostatné
hry. Vyse sazky pfi rozdéleni musi byt shodna se sazkou puvodni. Rozdéleni v jednom dil¢im kole hry je
mozné celkem trikrat. Esa je mozné délit pouze jednou. K rozdélenym esim dostane hrac¢ vidy pouze
jednu dalsi kartu. PFfi rozdéleni je eso v kombinaci s dalsi kartou hodnoty 10 (K, Q, J a 10) pocitano jen
za 21 nikoliv jako Black Jack a je vyplacena normalni vyhra v poméru 1:1. V pfipadé, kdy Krupiér dosahne
také hodnoty 21, se jedna o ,,push” (hrac obdrzi Zetony ve vysi jeho sazky).

Pojisténi:
Jestlize ma krupiér jako svoji prvni kartu eso, ma hrac po rozdani prvnich dvou karet pravo pojistit se
proti ptipadnému Krupiérové Black Jacku. V takovém pripadé hra¢ musi pfi vyzvé krupiéra k pojisténi
umistit Hodnotové Zetony maximalné do vyse poloviny své plivodni sazky na vyznacenou pojistnou linii.
Ziska—li Krupiér Black Jack, vyplaci se pojisténi v poméru 2:1. Nedosahne-li Krupiér Black Jack, pojisténi
propada. Black Jack Hrace proti esu Krupiéra nelze pojistit.

Vyjimka: Pouze v pfipadé, Ze hrac¢ hraje minimalni sazku a chtél by se pojistit, mQze pojistit presné
polovinu sazky.

Surrender:

O surrenderu rozhoduje vzdy majitel boxu. Hra¢ se mlze po rozdani prvnich dvou karet rozhodnout
vzdat se poloviny své Sazky. Krupiér mu odebere karty a hra pro hrace konci. Polovina sazky zUstava
hraci, polovinu bere Krupiér do banku. Surrender neni mozny, pokud ma dealer jako prvni kartu eso.

11



Even money:

O Even money rozhoduje vzdy majitel boxu. Pokud Hrac¢ obdrzi kombinaci Black Jack a Krupiér eso, ma
Hra¢ moznost si box s kombinaci Black Jack nechat vyplatit v poméru 1:1 (tento postup se nazyva ,even
money*“). Po ,even money“ nebude moci Hrac déle v této hie pokracovat.

3. BLACK JACK — Perfect Pairs

Minimalni Sazka je : 100 K¢ / 5 Euro
Maximalni Sazka je : 250.000 K¢ / 10.000 Euro

Maximalni Vyhra je : 4.750.000 K¢ (2.000.000,-K¢ - plus hodnota sazky 2.000.000,-K¢ plus 750.000
perfect pair)

190.000 Euro (80.000,-Euro — plus hodnota sazky 80.000,- Euro, plus 30.000 euro
perfect pair)

Hra Min. Max. Max. vyhra Min. Max. Max.
. . . z jedné sazky sazka € sazka € vyhra z
sazka sazka K¢ . Lo
. jedné sazky
K¢
Black Jack | 100 K¢ 250 000 K¢ 2 000 000 K¢ 5€ 10000 € 80000 €
Perfect Pairs | 100 K¢ 25000 K¢ 750 000 K¢ 5€ 1000 € 30000 €

Pravidla hry:
Karetni hra se uskuteénuje prostfednictvim Krupiéra.

Dozor nad probihajici hrou vykonava inspektor nebo manazer kasina.

Min. Sazka 100,- K¢ /5 Euro, max. Sazka 250.000,- K¢ /10.000 Euro, nejvyssi vyhra na maximalni Sazku
na jeden hraci boxje 2.750.000 K¢ nebo 110.000 EUR. Pfi hie v eurech, se hraji pouze sazky sudych
hodnot a pfi hfe v CZK, se smi sazet pouze nasobky padesati. Pro hru se pouzivaji hodnotové Zetony.
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Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace dlivodné
podezielého z pocitani nebo oznadovani karet vyvést z kasina. Pfi prokazani této Cinnosti je kasino
dale oprdvnéno Hraci zabavit jeho hodnotové zZetony, které timto zakdzanym jedndnim ziskal a ma
v drzeni.

Hraci stul:

Hraci stGl pro hru je ovalny s misty pro 5 nebo 7 U&astnikl (dle vyznadeného poctu box() a Krupiéra.
Hraci stil ma otvory pro dropbox (Krupiér vhazuje hotovost pfijatou na hracim stole) a pro tipbox
(vhazuje se spropitné). Hraci stll je potazen barevnym plsténym suknem, na némi je vyznaceno
tableau.

Karty:

Hra je provozovanda s 3esti balicky karet po 52 kartach. Eso je poécitdno u Uc&astnika dle karetni
kombinace za 1 nebo 11. Eso Krupiéra je zpravidla za 11. Krupiérovo eso se pocitd za 1 pouze tehdy,
kdyz by celkovy soucet jeho karet prekrocil 21. Karty K, Q a J (obrazky) maji hodnotu 10, dalsi karty pak
maiji svoji vyznacenou hodnotu (2 az 10).

Michani karet:

VSechny karty se musi pfed zahdjenim hry Fadné promichat, predtim vSak Krupiér rozloZi karty na Hraci
platno tak, aby bylo zfejmé, Ze jsou karty v pofadku a ve sprdvném poctu. Do promichanych karet se
zarazuje i tzv. fezaci karta (bila, ¢erna, ¢ervena nebo zelenad), se kterou se provadi prfed zahdjenim hry
snimani promichaného baliku karet. Pokud je béhem hry vytaiena fezaci karta, rozehrana hra se
dohraje a po ni ndsleduje opétovné michani karet. Vedeni kasina (Provozovatel) je oprdvnén nafidit
nové michani karet kdykoliv, kromé pfipadu, kdy by se mélo jednat o michani karet v prabéhu hazardni
hry.

Poradi pro snimani karet je nasleduijici:

a) Prvni U&astnik u stolu, jestlize hra pravé zacina.
b) Ucastnik, na jeho? boxu se objevila fezaci karta béhem posledni boty.
c) Ucastnik na nejvzdéalenéj$im misté napravo od Krupiéra, jestlize se Fezaci karta objevi béhem

posledni boty u Krupiéra.

d) Jestlize Ucastnik uréeny témito postupy odmitne sejmout karty, budou nabidnuty kaidému
Ucastnikovi ve sméru hodinovych ruci¢ek, dokud jeden Uéastnik nepfijme sejmuti. Jestlize
vichni U&astnici odmitnou sejmout karty, bude ke stolu prizvan PIT BOSS a potvrdi-li se, Ze ani
jedna osoba karty nesejme, provede sejmuti on osobné.

Bota - je kazeta, kterou Krupiér pouziva k rozddvani karet po jedné.
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Pocet Uéastniku:

U hraciho stolu je celkem 7 hracich box(. U¢astnikim je umoinéno hrat i na vice boxech soucasné,
pokud jsou dalsi boxy volné. U&astnik, ktery vsadil prvni Sazku na box, je vlastnikem tohoto
boxu a o ném také rozhoduje. Ostatni hraci, ktefi se G€astni Zivé hry na stejném boxu, mohou ale
nemusi hrat podle rozhodnuti majitele boxu.
To znamena:
1) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne sazku zdvojndsobit, ostatni hrac¢i mohou:
a) mohou svou sazku také zdvojndsobit
b) mohou svou sazku ponechat v plvodni vysi
2) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne karty rozdélit, ostatni hraci maji na vybér ndsledujici:
a) dodat Zetony na rozdéleni
b) mohou si vybrat na které z rozdélenych karet chtéji pokracovat ve hte
3) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne pro surrender, musi vSichni ostatni vtomto rozhodnuti
pokracovat
4) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne pro "EVEN MONEY, " ostatni hraci musi ctit rozhodnuti
majitele boxu

Na jednom boxu vSak mohou hrat maximdlné 3 Hrdaci hazardni hry, kdy jejich celkovy soucet
prvotnich Sazek nesmi pfekrocit stanovené maximum pro 1 box.

Na jednom boxu vSak mohou hrat maximalné 3 Hraci hazardni hry, kdy jejich celkovy soucet
prvotnich Sazek nesmi prekrocit stanovené maximum pro 1 box.

Priibéh hry:

Cilem hry je priblizit se, ¢i dosahnout souctu 21 nebo se mu co nejvice pfiblizit. Vyhra, pfipadné prohra
boxu se Fidi podle dosazeného sou¢tu karet Krupiéra. Po vyzvé ke hie obsadi U¢astnici boxy jednotlivymi
Sazkami. Po ukonceni Sazek rozda Krupiér ke kazdému Sazkou obsazenému boxu a sobé po jedné karté.
Poté piida k boxtim Ucastnikl opét po jedné karté. U€astnik mliZze po obdrZeni druhé karty zastavit hru,
tj. nepozadovat dalsi kartu. MUZe ale pozadat Krupiéra o dalsi karty, aby se soucet jeho karet co nejvice
blizil k €islu 21. U&astnici tahaji dal3i kartu vidy v pofadi z leva doprava. Poté, co zadny z U&astnik(
nechce dalsi karty, bere si - aZz jako posledni — Krupiér druhou kartu. Do souctu 16 véetné ptritom musi
brat karty, pri souctu 17 a vysSim je jiz brat nesmi.

»Black Jack” je optimalnim vysledkem, je to 21 bodu docilenych sou¢tem pouze 2 karet (jedno eso a
jedna desitka nebo jedno eso a jedna karta K, Q nebolJ). Vyhra je vyplacena v poméru 3:2. Pokud
soucet Ucastnikovych karet presdhne 21, prohrava svou Sazku. Pokud presahne soucet Krupiérovych
karet 21, vyhravaji vdichni U&astnici, ktefi zdstali ve hre. Jestlize ma U&astnik shodny pocet bod(
s Krupiérem, jde o remizu, tzv. ,stand - off“a U&astnikova Sazka zlistane v plvodnim postaveni na
hracim platné a U&astnik s ni miiZze volné disponovat.
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Hlasky:

Krupiér musi vyzadovat, aby U&astnik vyjadioval srozumitelnym zp(isobem, jestli chce brat dali kartu
nebo jestli si preje stat. Po rozhodnuti Ucastnika ozndmi Krupiér koneény souéet hodnot karet
Ucastnika, zopakuje U¢astnikovo rozhodnuti a potom teprve maze prejit k dal$imu boxu.

Zdvojnasobeni Sazky (double):

Svoji plvodni Sazku maze U&astnik zdvojndsobit, a to pfi jakémkoliv souétu prvnich dvou obdrienych
karet. Hracim je dovoleno zdvojnasobit jakoukoliv sestavu karet s vyjimkou Black Jacku (soucet 21 ze
dvou karet). V takovém pripadé dostdva jiz jen 1 kartu.

Déleni (split):

O splitu rozhoduje vidy majitel boxu. Pary karet shodné bodové hodnoty Ize rozdélit na 2 samostatné
hry. Vyse sazky pfi rozdéleni musi byt shodna se sazkou plvodni. Rozdéleni v jednom dil¢im kole hry je
mozné celkem trikrat. Esa je mozné délit pouze jednou. K rozdélenym esim dostane hrac¢ vidy pouze
jednu dalsi kartu. PFfi rozdéleni je eso v kombinaci s dalsi kartou hodnoty 10 (K, Q, J a 10) pocitano jen
za 21 nikoliv jako Black Jack a je vyplacena normalni vyhra v poméru 1:1. V pfipadé, kdy Krupiér dosahne
také hodnoty 21, se jedna o ,,push” (hrac obdrzi Zetony ve vysi jeho sazky).

Hrac¢ mizZe zdvojnasobit rozdélené boxy!
Pojisténi:

Jestlize ma krupiér jako svoji prvni kartu eso, md hrac po rozdani prvnich dvou karet prédvo pojistit se
proti ptipadnému Krupiérové Black Jacku. V takovém pripadé hra¢ musi pfi vyzvé krupiéra k pojisténi
umistit Hodnotové Zetony maximalné do vyse poloviny své plivodni sazky na vyznacenou pojistnou linii.
Ziska—li Krupiér Black Jack, vyplaci se pojisténi v poméru 2:1. Nedosahne-li Krupiér Black Jack, pojisténi
propada. Black Jack Hrace proti esu Krupiéra nelze pojistit.

Vyjimka: Pouze v ptipadé, Ze hrac hraje minimalni sazku a chtél by se pojistit, mizZe pojistit presné
polovinou sazky.

Surrender:

O surrenderu rozhoduje vidy majitel boxu. Hra¢ se mlze po rozdani prvnich dvou karet rozhodnout
vzdat se poloviny své Sazky. Krupiér mu odebere karty a hra pro hrace konci. Polovina sazky zlstava
hraci, polovinu bere Krupiér do banku. Surrender neni mozny, pokud ma dealer jako prvni kartu eso.

Even money:

O Even money rozhoduje vidy majitel boxu. Pokud Hraé¢ obdrzi kombinaci Black Jack a Krupiér eso, ma
Hra¢ moznost si box s kombinaci Blackjack nechat vyplatit v poméru 1:1 (tento postup se nazyva ,even
money“). Po ,,even money”“ nebude moci Hrac dale v této hie pokracovat.
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PERFECT PAIRS — VEDLEJSi (DOPLNKOVE) SAZKY
DEFINICE POJMU

e Smiseny par (Mixed pair) — kombinace dvou (2) karet stejné hodnoty (napi. A¢AM), ale
rozdilnych barev (¢ervend, ¢ernd) a rozdilnych symbold (piky (Spade #), srdce (Heart ),
kary (Diamond 4), kfize (Club &)

e Barevny par (Coloured pair) — kombinace dvou (2) karet stejné hodnoty (napf. K K4) a
stejné barvy (¢ervend a Eervena nebo &ernd a ¢erna), ale rozdilnych symbolG (piky (Spade ),

srdce (Heart ¥), kdry (Diamond 4), kiize (Club &)

e Dokonaly par (Perfect pair) — kombinace dvou (2) karet stejné hodnoty (napi. Qé#Q®),
stejné barvy (Cervena a ¢ervena nebo cernd a ¢ernd) a stejnych symbold (napf. listy a listy)

e Pouze ve vztahu k sazce Perfect Pairs se obrazkové karty nepoditaji jako 10.(napi. K Q4
neni par)

MAX a MIN VEDLEJSi (DOPLNKOVA) SAZKA
VEDLEJSI (DOPLNKOVA) SAZKA se miize lidit, vy$$i nebo nizéi, nez plvodni sazka

PRUBEH HRY

Pfed rozdanim prvni karty v kazdém kole hry maji hraci moznost vsadit vedlejsi (doplfikovou) sazku umisténim
Zetonu (ZetonU) na pfislusnou oblast na hracim platné. Vedlejsi (dopliikové) sazky mohou vsadit pouze hraci,
kteti jiz maji vsazenou platnou zakladni sazku. Vsazenim platné, zakladni sazky je podminéné zahdjeni hry. Neni
mozné vsadit pouze sazky na vedlejsi (doplrikové) hry. Sdzky vsazené na doplikovou hru vyhravaji pouze pokud
prvni dvé (2) karty vyloZzené pred hrdcem na hernim platné tvori par dle Definice pojmU. Sazky vsazené na
doplrikovou hru prohravaji v pripadé, Ze prvni dvé (2) karty vyloZené pred hracem na herni plose netvofi par dle
Definice pojm.

VYPLATNi POMERY VYHERNICH SAZEK NA VEDLEJSICH HRACH

Doko,naly 301
par

Barevny 10:1
par '

Smiseny 51
par '

Vsechny sazky vsazeny na vedlejsi hru budou vyporadany v prabéhu hry, tzn. po rozdani prvnich dvou karet k
boxdm s Fadné vsazenymi zakladnimi sazkami.

16



4. BLACKJACK — 21+3TOP3

Minimalni Sazka je : 100 K¢ / 5 Euro

Maximalni Sazka je : 250.000 K¢ / 10.000 Euro

Maximalni Vyhraje: 10.975.000 K¢ (2.000.000,-K¢ - plus hodnota sazky 2.000.000,-K¢ plus 225.000
- 21+3,6 750 000 - TOP 3)

439.000 Euro (80.000,-Euro — plus hodnota sazky 80.000,- Euro, plus 9.000 euro
- 21+3,270 000 Euro - TOP 3)

evwvys vwvs

Nejnizsi a nejvyssi Sazka Black Jack na 1 hraci box

Hra Min. Max. Max. vyhra Min. Max. Max.
) ) . z jedné sazky sazka € sazka € vyhra z
sazka sazka K¢ . (s
Y jedné sazky
K¢
Black Jack | 100 K¢ 250 000 K¢ 2 000 000 K¢ 5€ 10 000 € 80000 €
21+3 100 K¢ 25 000 K¢ 225 000 K¢ 5€ 1000 € 9000 €
TOP 3 100 K¢ 25 000 K¢ 6 750 000 K¢ 5€ 1000 € 270000 €

Pravidla hry:

Karetni hra se uskuteénuje prostfednictvim Krupiéra.
Dozor nad probihajici hrou vykonava inspektor nebo manazer kasina.

Min. Sazka 100,- K¢ /5 Euro, max. Sazka 250.000,- K¢ /10.000 Euro, nejvyssi vyhra na maximalni Sazku
na jeden hraci box je 6.975.000 K¢ nebo 359.000 EUR. Pfi hfe v eurech, se hraji pouze sazky sudych
hodnot a pfi hife v CZK, se smi sazet pouze ndsobky padesati. Pro hru se pouzivaji hodnotové Zetony.

Pocitat karty neniv kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace divodné
podezielého z pocitani nebo oznacovani karet vyvést z kasina. Pfi prokazani této Cinnosti je kasino
dale oprdavnéno Hraci zabavit jeho hodnotové Zetony, které timto zakdazanym jedndnim ziskal a ma
v drzeni.
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Hraci stul:

Hraci stdl pro hru je ovalny s misty pro 5 nebo 7 U&astnik( (dle vyznacéeného poctu boxd) a Krupiéra.
Hraci stil ma otvory pro dropbox (Krupiér vhazuje hotovost pfijatou na hracim stole) a pro tipbox
(vhazuje se spropitné). Hraci stll je potazen barevnym plsténym suknem, na némi je vyznaceno
tableau.

Karty:

Hra je provozovana s 3esti balicky karet po 52 kartach. Eso je poé&itdno u U&astnika dle karetni
kombinace za 1 nebo 11. Eso Krupiéra je zpravidla za 11. Krupiérovo eso se pocitd za 1 pouze tehdy,
kdyz by celkovy soucet jeho karet prekrocil 21. Karty K, Q a J (obrazky) maji hodnotu 10, dalsi karty pak
maiji svoji vyznacenou hodnotu (2 az 10).

Michani karet:

Vsechny karty se musi pred zahdjenim hry fadné promichat, predtim vSak Krupiér rozloZi karty na Hraci
platno tak, aby bylo zfejmé, Ze jsou karty v potadku a ve sprdvném poctu. Do promichanych karet se
zarazuje i tzv. fezaci karta (bila, ¢erna, ¢ervena nebo zelenad), se kterou se provadi pfed zahdjenim hry
snimani promichaného baliku karet. Pokud je béhem hry vytazend fezaci karta, rozehrand hra se
dohraje a po ni nasleduje opétovné michani karet. Vedeni kasina (Provozovatel) je opravnén nafidit
nové michani karet kdykoliv, kromé pfipadu, kdy by se mélo jednat o michani karet v prabéhu hazardni
hry.

Poradi pro snimani karet je nésleduijici:
2. Prvni U&astnik u stolu, jestlize hra praveé za¢ina.
3. Ucastnik, na jeho? boxu se objevila Fezaci karta b&hem posledni boty.

4. Ucastnik na nejvzdalené&jsim misté napravo od Krupiéra, jestlize se Fezaci karta objevi b&hem
posledni boty u Krupiéra.

5. Jestlize U&astnik uréeny témito postupy odmitne sejmout karty, budou nabidnuty kaidému
Uc&astnikovi ve sméru hodinovych ruci¢ek, dokud jeden Ug&astnik nepfijme sejmuti. Jestlize
véichni U&astnici odmitnou sejmout karty, bude ke stolu pfizvan PIT BOSS a potvrdi-li se, Ze ani
jedna osoba karty nesejme, provede sejmuti on osobné.

Bota - je to kazeta, kterou Krupiér pouziva k rozdavani karet po jedné.
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Pocet Uéastniku:

U hraciho stolu je celkem 7 hracich box(. U¢astnikim je umoinéno hrat i na vice boxech soucasné,
pokud jsou dalsi boxy volné. U&astnik, ktery vsadil prvni Sazku na box, je vlastnikem tohoto
boxu a o ném také rozhoduje. Ostatni hraci, ktefi se U€astni Zivé hry na stejném boxu, mohou ale
nemusi hrat podle rozhodnuti majitele boxu.
To znamena:
1) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne sazku zdvojndsobit, ostatni hrac¢i mohou:
a) mohou svou sazku také zdvojndsobit
b) mohou svou sazku ponechat v plvodni vysi
2) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne karty rozdélit, ostatni hraci maji na vybér ndsledujici:
a) dodat Zetony na rozdéleni
b) mohou si vybrat na které z rozdélenych karet chtéji pokracovat ve hte
3) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne pro surrender, musi vSichni ostatni vtomto rozhodnuti
pokracovat
4) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne pro "EVEN MONEY, " ostatni hraci musi ctit rozhodnuti
majitele boxu

Na jednom boxu vSak mohou hrat maximdlné 3 Hrdaci hazardni hry, kdy jejich celkovy soucet
prvotnich Sazek nesmi pfekrocit stanovené maximum pro 1 box.

Na jednom boxu vsak mohou hrat maximdlné 3 Hraci hazardni hry, kdy jejich celkovy soucet
prvotnich Sazek nesmi prekrocit stanovené maximum pro 1 box.

Priibéh hry:

Cilem hry je priblizit se, ¢i dosahnout souctu 21 nebo se mu co nejvice pfiblizit. Vyhra, pfipadné prohra
boxu se Fidi podle dosazeného sou¢tu karet Krupiéra. Po vyzvé ke hie obsadi U¢astnici boxy jednotlivymi
Sazkami. Po ukonceni Sazek rozda Krupiér ke kazdému Sazkou obsazenému boxu a sobé po jedné karté.
Poté piida k boxtim Ucastnikl opét po jedné karté. U€astnik mliZze po obdrZeni druhé karty zastavit hru,
tj. nepozadovat dalsi kartu. MUZe ale pozadat Krupiéra o dalsi karty, aby se soucet jeho karet co nejvice
blizil k €islu 21. U&astnici tahaji dal3i kartu vidy v pofadi z leva doprava. Poté, co zadny z U&astnik(
nechce dalsi karty, bere si - aZz jako posledni — Krupiér druhou kartu. Do souctu 16 véetné ptritom musi
brat karty, pri souctu 17 a vysSim je jiz brat nesmi.

,Black Jack”je optimalnim vysledkem, je to 21 bodl docilenych sou¢tem pouze 2 karet (jedno eso
a jedna desitka nebo jedno eso a jedna karta K, Q nebo J). Vyhra je vyplacena v poméru 3:2. Pokud
soucet Ucastnikovych karet presdhne 21, prohrava svou Sazku. Pokud presdhne soucet Krupiérovych
karet 21, vyhravaji vSichni U&astnici, ktefi zGstali ve hre. Jestlize ma U€astnik shodny pocet bod(i
s Krupiérem, jde o remizu, tzv. ,stand-off“ a U&astnikova Sazka zlstane v plivodnim postaveni na
hracim platné a U&astnik s ni mdze volné disponovat.
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Hlasky:

Krupiér musi vyzadovat, aby U&astnik vyjadioval srozumitelnym zp(isobem, jestli chce brat dali kartu
nebo jestli si preje stat. Po rozhodnuti Ucastnika ozndmi Krupiér koneény souéet hodnot karet
Ucastnika, zopakuje U¢astnikovo rozhodnuti a potom teprve maze prejit k dal$imu boxu.

Zdvojnasobeni Sazky (double):

Svoji plvodni Sazku maze U&astnik zdvojndsobit, a to pfi jakémkoliv souétu prvnich dvou obdrienych
karet. Hracm je dovoleno zdvojndsobit jakoukoliv sestavu karet s vyjimkou Black Jacku (soucet 21 ze
dvou karet).

V takovém pripadé dostdva jiz jen 1 kartu.

Déleni (split):

O splitu rozhoduje vidy majitel boxu. Pary karet shodné bodové hodnoty Ize rozdélit na 2 samostatné
hry. Vyse sazky pfi rozdéleni musi byt shodna se sazkou puvodni. Rozdéleni v jednom dil¢im kole hry je
mozné celkem trikrat. Esa je mozné délit pouze jednou. K rozdélenym esim dostane hrac¢ vidy pouze
jednu dalsi kartu. Pti rozdéleni je eso v kombinaci s dalsi kartou hodnoty 10 (K, Q, J a 10) pocitdno jen
za 21 nikoliv jako Black Jack a je vyplacena normalni vyhra v poméru 1:1. V pfipadé, kdy Krupiér dosahne
také hodnoty 21, se jedna o ,,push” (hrac obdrzi Zetony ve vysi jeho sazky).

Hra¢ mlze zdvojnasobit rozdélené boxy!

Pojisténi:

Jestlize ma krupiér jako svoji prvni kartu eso, md hrac po rozdani prvnich dvou karet prdvo pojistit se
proti ptipadnému Krupiérové Black Jacku. V takovém pripadé hra¢ musi pfi vyzvé krupiéra k pojisténi
umistit Hodnotové Zetony maximalné do vyse poloviny své plvodni sazky na vyznacenou pojistnou linii.
Ziska—li Krupiér Black Jack, vyplaci se pojisténi v poméru 2:1. Nedosahne-li Krupiér Black Jack, pojisténi
propada. Black Jack Hrace proti esu Krupiéra nelze pojistit.

Vyjimka: Pouze v pfipadé, Ze hrac¢ hraje minimalni sazku a chtél by se pojistit, mize pojistit presné
polovinou sazky.

Surrender:

O surrenderu rozhoduje vzdy majitel boxu. Hra¢ se mlze po rozdani prvnich dvou karet rozhodnout
vzdat se poloviny své Sazky. Krupiér mu odebere karty a hra pro hrace konci. Polovina sazky zUstava
hraci, polovinu bere Krupiér do banku. Surrender neni mozny, pokud ma dealer jako prvni kartu eso.

20



Even money:

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

21 + 3 TOP 3 — VEDLEJSi (DOPLNKOVE) SAZKY

Definice Pojmti

- THREE OF A KIND Suited — kombinace tfi (3) karet stejné hodnoty (napt. A4 A4 A4), a stejné
symbold (piky (Spade #), srdce (Heart ¥), kary (Diamond 4), kiize (Club &)

- STRAGHT FLUSH — kombinace tfi (3) karet postupné hodnoty (napt. K ¢ Q 4 104), a stejné
symbold (piky (Spade #), srdce (Heart ), kary (Diamond 4), k¥ize (Club &))

- 3 OF A KIND — kombinace tfi (3) karet stejné hodnoty (napi. A4 A® AW), a rozdilnych barev
(¢ervend, Eerna) a rozdilnych symbold (piky (Spade #), srdce (Heart ¥), kary (Diamond 4),
k¥ize (Club o)

- STRAIGHT — kombinace tfi (3) karet postupné hodnoty (K¢Qé 10%), a rozdilnych barev
(¢ervend, Eerna) a rozdilnych symbold (piky (Spade #), srdce (Heart $), kary (Diamond 4),
k¥ize (Club o)

- FLUSH - kombinace tfi (3) rozdilnych hodnoty karet, stejné barev (Cervend, cerna) a stejné
symbold (piky (Spade #), srdce (Heart $), kary (Diamond 4), kiize (Club &), (napt. 104

Ad 74)

PRUBEH HRY

21+3 a TOP 3 jsou volitelné vedlejsi sazky standardni 6 balickové hry Black Jack, kterd umoznuje hracdm
vsadit dalsi sazku, aby pokryla moznost jejich dvou karet plus karty krupiéra, tvofit pokerovou
kombinaci se tfemi kartami v barvé Flush nebo lepsi. Pfed rozdanim prvni karty v kazdém kole hry maji
hraci moznost vsadit vedlejsi (dopliikovou) sazku umisténim Zetonu (Zetonl) na pfrislusnou oblast na
hracim platné. Vedlejsi (doplrikové) sazky mohou vsadit pouze hraci, ktefi jiz maji vsazenou platnou
zakladni sazku. Sazka ,21+3“ se uzavird pred rozdanim karet. Az 3 hraci mohou umistit sazku ,21+3“ na
sazkovy box, jakmile vloZi své sazky na Black Jack. Pokud karty prvnich dvou hracd a karta dealera
nevytvori pokerovou kombinaci se tremi kartami v barvé Flush nebo lepsi, sazka ,21+3“ prohrava. A
sazku okamzité vyzvedne dealer. Sazka ,,21+3“ maze byt minimalni sazkou na stal az do maxima stolu.

Sazka ,21+3“ mGze byt odlisna od pUvodni sazky, vyssi nebo nizsi, podle limitl stolu.
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VYPLATNi POMERY VYHERNICH SAZEK NA VEDLEJSICH HRACH

POKER HAND 2143 TOP3
THREE OF AKIND ( Suited) 9:1 270:1
STRAGHT FLUSH 9:1 180:1
3 OF AKIND 9:1 90:1
STRAIGHT 9:1
FLUSH 9:1

Vsechny sazky vsazeny na vedlejsi hru budou vyporadany v pribéhu hry, tzn. po rozdani prvnich dvou

karet k boxiim s Fadné vsazenymi zakladnimi sdzkami.

5 .VESTEC PONTOON

1.PARAMETRY HRY

Minimalni Sazka je : 100 K¢ / 5 Euro
Maximalni Sazka je: 250000 K¢ /10000 Euro

Maximalni Vyhra je: 7.500.000 K¢ (4.500.000 K¢ — plus hodnota sazky 3.000.000 K¢)
300.000 Euro (180.000 Euro plus hodnota sazky 120.000 Euro)

Maximalni Vyhra je: 3 rozdéleni (4 boxy) + 2*4 = 8 double downs = 12 x 375 000 K¢ =
4 500 000 K¢ + hodnota sazky 3 000 000 K¢

uvoD
Jednad se o standardni karetni hru proti rozddvajicimu Krupiérovi. Cilem Hrace hazardni hry je dosdhnout

v souctu hodnot karet ¢isla 21, nebo alespon vyssiho souctu hodnot karet, nez ma Krupiér a soucasné
neprekrocit hodnotu souctu karet Cisla 21. Je to obdobna hazardni hra jako hra Black Jack.

Hra se hraje u stolu, oznaéeném ndzvem hry VESTEC PONTOON ve tvaru oblouku s misty pro — sedm
Hracl - pozice pro Hrdce jsou na vnéjsi strané a pozici pro Krupiéra je na vnitfni strané stolu. Na jednom
rohu stolu jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu. Stal je pokryt
platnem, na kterém je predtisténo rozlozeni sdzkovych box(. Do predtisténych sazkovych boxd Hradi
umistuji své Sazky. Oblouk s informaci pro Hrace oddéluje oblast pro Hrace a Krupiéra. Pro hru se
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pouzivaji Hodnotové Zetony.

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

SEDADLA U STOLU
VSechna sedadla u stoll pro hru VESTEC PONTOON jsou vyhrazena pouze Hractm.

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

Pfed zacatkem hry se tyto hraci karty rozloZi po stole a dlikladné se promichaji (tzv. zplsob "Chemmy
Shuffle"), ¢imzZ se zajisti, Ze jsou mezi sebou dlikladné promichdny. Pak jsou z promichanych karet
utvoreny hromddky, které se promichaji vzajemnym vsouvdnim do sebe (tzv. "Riffle Shuffle"). Po
skonceni michani Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hraci u stolu z leva (jestlize hra pravé
zacala) nebo Hraci, na jehoz boxu se objevila fezaci karta pfi posledni hie. Hrac karty fizne tak, aby kazdy
konec délil od mista fiznuti nejméné jeden balicek (52) karet.

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

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

U stolu je moznost poutziti elektronického michaciho, nebo podavaciho zafizeni. Jestlize ma vedeni
kasina prokazatelné podezieni, Zze byl michaci postup jakkoliv porusen, vyhrazuje si pravo prohlasit
»,botu" za neplatnou a zadrzet ¢i nevyplatit pfipadné vyhry.

SAZKY
Na kazdém hracim stole jsou zietelné uvedeny minimalni a maximalni vyse Sazky, které Hra¢ muze
vsadit. Minimalni Sazka a maximalni sazka, je za jeden hraci box bez ohledu na to, zda na jednom boxu
hraje vice nez jeden Hrac.
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HRA

U hraciho stolu Hazardni hry VESTEC PONTOON muzZe byt az 7 box(, u kterych mohou Hraci sedét a
umistovat (provadét) na né své Sazky. Majitelem boxu je ten, ktery ucini prvni Sazku.

Hazardni hry VESTEC PONTOON se mohou ucastnit i Hraci, ktefi nesedi u hraciho stolu. Stojici hraci sazi
na vysledek (hru) sedicich hraéli na jeden box Ize ale umistit najednou maximalné 3 Sazky. Soucet téchto
Sazek nesmi prekrocit maximalni moznou Sazku na box.

Hra¢ maze hrat i na vice boxech zaroven. O boxu vZdy rozhoduje Hrac, ktery u néj sedi. Minimalni pocet
hranych boxu je 1.

Poditat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace divodné
podezielého z pocitani nebo oznacovani karet vyvést z kasina. Pfi prokazani této Cinnosti je kasino

dale opravnéno Hraci zabavit jeho hodnotové Zetony, které timto zakdzanym jednanim ziskal a ma
v drzeni.

Cilem Hazardni hry VESTEC PONTOON je dosahnout v souctu hodnot dvou nebo vice karet cisla 21.
Vyhra ¢i prohra boxu se fidi podle dosaZzeného souctu karet Krupiéra. Po vyzvé obsadi Hraci jednotlivé
boxy Sdzkami. Po ukonceni Sazek rozda Krupiér ke kazdému obsazenému boxu po 1 karté, dale rozda
jednu kartu sobé a poté ke kazdému obsazenému boxu opét po jedné karté. VSechny karty jsou
oteviené (obrazkem nahoru). Nyni se Hra¢ rozhodne, zda nedotdhne ¢i koupi dalsi kartu nebo bude
zadat dalsi kartu/-y tak, aby se co nejvic priblizil souctu 21.

Dalsi karty mUzZe Hrac dotahovat nebo kupovat, jestlize:

- Hrac treti kartu dotahne, smi dalsi karty pouze dotahovat.

- Hrac treti kartu koupi, za stejnou hodnotu jako je plvodni Sazka, muze za dalsi stejnou hodnotu
koupit jesté ctvrtou kartu, nebo jen
dotahnout Ctvrtou kartu bez pfisazeni. Patou kartu mlze pouze dotahnout.

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

Jestlize Hrac¢ prekrodi soucet 21, box prohral a vSechny Sazky prohravaji. Krupiér taha druhou kartu jako
posledni. Do souctu 16 musi dotahovat dalsi karty a pti souctu 17 a vy$sim jiz dotahovat nesmi. Je-li
Hrac k 21 bliZz nez Krupiér, Cistou vyhrou je 100 % puvodni Sazky (vyjimkou je tzv. péti karetni trik). Je-li
Hracova hodnota nizsi nebo stejnd jako Krupiérova, Hrac svou Sazku prohrava. Pokud ma Krupiér vice
nez 21, vyhravaji automaticky vsichni Hraci, ktefi jsou dosud ve hre.
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Jestlize ma Hrac stejny soucet karet jako Krupiér, prohrava.

PONTOON:

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

SPLIT:

O splitu rozhoduje vidy majitel boxu. Maji-li prvni dvé Hracovy karty stejnou hodnotu, maze Hrac tyto dvé
karty rozdélit a vytvofit tak dvé samostatné Sazky na jednom boxu. Na tuto druhou Sazku musi Hrac vsadit
tolik, jako Cinila pGvodni Sdzka. Pro kazdou z téchto dvou Sazek obdrzi shora popsanym zplsobem karty
do vlastni hry. Pokud po rozdéleni maji opét prvni dvé karty shodnou hodnotu, mizZete je opét shora
uvedenym zpusobem rozdélit. Splitovat Ize celkem az tfikrat, coZ ma za ndsledek ctyfi rozdélené
kombinace karet.

Vyjimka: pokud Hrac rozdéli dvé esa, obdrzi ke kazdému z nich navic jen jedinou kartu. Ve hfe po
rozdéleni neplati eso s desitkou nebo s obrazkem (J, Q, K) za Pontoon, nybrZ pouze za soucet 21, protoze
tato karetni kombinace nebyla dosazena prvnimi dvéma kartami.

ZDVOJNASOBENI SAZKY ( DOUBLE):

Svoji pavodni Sazku mize Hrac zdvojnasobit, a to pfi jakémkoliv souctu prvnich dvou obdrzenych karet.
V takovém pripadé Hrac¢ vsadi Zetony ve vysi jeho puvodni Sdzky na hracim boxu a Krupiér mu rozda
dalsi kartu. Hra¢ mlze Sazku zdvojnasobit jesté jednou, opét ve vysi jeho puvodni Sazky. Pokud Hrac
zdvojnasobi svoji sazku pouze jednou, muizZe tahat karty az do doby, nez soucet jeho karet Cini vice nez
21 nebo mu Krupiér rozdd pét karet. Zdvojnasobené Sazky neni mozné, pokud ma hrac vyherni
kombinaci ,,Pontoon”. V ptipadé vice Hracl na jednom hracim boxu rozhoduje o zdvojnasobeni Sazky
tzv. vlastnik boxu. Pokud rozhodne, Ze chce Sazku zdvojnasobit jednou nebo dvakrat, ostatni Hraci tak
ucinit nemusi, avSak musi respektovat, Ze vlastnik boxu bude rozhodovat o poctu rozdanych karet.
Podruhé zdvojndsobit Sazku muize pouze Hrac, ktery Sdzku na boxu jiz zdvojnasobil tzn. Ze pokud
vlastnik boxu vsadil prvni ,Double down” a ostatni Hraci na jeho boxu tak neucinili, mize druhé
zdvojndasobeni Sazky provést uz jen vlastnik boxu.

POJISTENI:

Jestlize ma Krupiér jako svoji prvni kartu eso, ma Hrac pravo se pojistit. Maximalné polovinu hodnoty
své Sazky umisti na vyznacenou pojistnou linii, jestlize Krupiér dosahne Pontoon, vyplaci se pojisténi v
poméru 2:1 (Cistou Vyhrou je dvojnasobek Sazky). Hraci mohou uplatnit pojisténi, které se rovna
maximalné poloviné hodnoty Sazky na kazdém boxu. Jestlize se Hrac rozhodne pojistit, musi pojisténi
polozit na vyznacenou pojistnou linii vlevo od karet a vSe musi byt ukonéeno pred zacatkem vlastni hry,
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tj. pred rozhodnutim prvniho Hrace, zda vezme dalsi kartu Ci nikoli. Nedosahne-li Krupiér tazenim druhé
karty Pontoon, pojisténi propada. Krupiér postupné pojisténi smérem od posledniho boxu a teprve
potom taha zbyvajici pocet karet do uréené bodové hodnoty. Jestlize je druha Krupiérova karta deset
nebo figura (tj. Pontoon), sebere Krupiér Sazky ze vSech box(i véetné téch, na nichZ dosahl hra¢ Pontoon.
Nasledné se vyplaci pojisténi 2:1 (Cistou Vyhrou je dvojnasobek Sazky)

VYJIMKA:

Pouze v pfipadé, Ze hrac hraje minimalni sdzku a chtél by se pojistit, mlZe pojistit presné polovinou

sazky.

6. MAGIC PONTOON
Minimalni sazkaje : 100 K¢ / 5 Euro
Maximalni sazkaje : 250.000 K¢/ 10.000 Euro

Maximalni vyhraje : 7.500.000 K¢ (4.500.000 K¢ — plus hodnota sazky 3.000.000)
300.000 Euro (180.000 Euro plus hodnota sazky 120.000 Euro)

1. UVvOD

Jednad se o standardni karetni hru proti rozdavajicimu Krupiérovi. Cilem Hracée hazardni hry je dosahnout
v souctu hodnot karet ¢isla 21, nebo alespon vyssiho souctu hodnot karet, nez ma Krupiér a soucasné
neprekrocit hodnotu souctu karet Cisla 21. Je to obdobna hazardni hra jako hra Black Jack

Hra se hraje u stolu, oznaceném nazvem hry MAGIC PONTOON ve tvaru oblouku s misty pro — sedm
Hracl -. Pozice pro Hrace jsou na vnéjsi strané a pozici pro Krupiéra je na vnitini strané stolu. Na jednom
rohu stolu jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu. Stul je pokryt
platnem, na kterém je predtisténo rozloZzeni sazkovych boxui. Do predtisténych sazkovych boxd Hradi
umistuji své Sazky. Oblouk s informaci pro Hrace oddéluje oblast pro Hrace a Krupiéra. Pro hru se
pouzivaji Hodnotové Zetony.

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

2. SEDADLA U STOLU

Vsechna sedadla u stoll pro hru MAGIC PONTOON jsou vyhrazena pouze Hra¢am.
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3. KARTY

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

Pfed zac¢atkem hry se tyto hraci karty rozloZi po stole a dikladné se promichaji (tzv. zplsob "Chemmy
Shuffle"), ¢imZ se zajisti, Ze jsou mezi sebou dlkladné promichdny. Pak jsou z promichanych karet
utvoreny hromddky, které se promichaji vzajemnym vsouvdnim do sebe (tzv. "Riffle Shuffle"). Po
skonceni michdni Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hraci u stolu z leva (jestlize hra pravé
zacala) nebo Hrdci, na jehoZ boxu se objevila fezaci karta pfi posledni hie. Hrac karty fizne tak, aby kazdy
konec délil od mista fiznuti nejméné jeden balicek (52) karet.

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

Je-li sejmuti (fiznuti) v porddku, Krupiér vezme fezaci kartu a vSechny karty pfed ni, a umisti je za
zbyvajici karty. Potom fizne (odebere) urcity pocet karet, nez je vloZi do pfipraveného karetniho
podavace ("boty").

U stolu je moZnost pouZiti elektronického michaciho, nebo podavaciho zafizeni. Jestlize ma vedeni
kasina prokazatelné podezieni, Ze byl michaci postup jakkoliv porusen, vyhrazuje si pravo prohlasit
»,botu" za neplatnou a zadrzZet ¢i nevyplatit pfipadné vyhry.

4. SAZKY

Na kazdém hracim stole jsou zietelné uvedeny minimalni a maximalni vySe Sazky, které Hra¢ muze
vsadit. Minimalni Sazka je Sazka za jednoho Hrace a maximalni Sazka je Sazka za jeden hraci box bez
ohledu na to, zda na jednom boxu hraje vice nezZ jeden Hrac.

5. HRA

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximaini hodnoty, které Hra¢ mize vsadit.
V pripadé Hazardni hry MAGIC PONTOON se jedna o minimalni Sazku ve vysi 100,- K¢, respektive 5,-
EUR a maximalni Sazku ve vysi 250.000, - K¢, respektive 10.000, - EUR na jeden hraci box. Nejvyssi vyhra
pfi maximalni Sazce na jeden hraci box je: 4.500.000, -K¢ respektive 180.000, - Eur.

U hraciho stolu Hazardni hry PONTOON mUze byt az 7 box(, u kterych mohou Hraci sedét a umistovat
(provadét) na né své Sazky. Majitelem boxu je ten, ktery ucini prvni Sazku.

Hazardni hry MAGIC PONTOON se mohou Ucastnit i Hraci, ktefi nesedi u hraciho stolu. Stojici hraci sazi
na vysledek (hru) sedicich hracd. Na jeden box lze ale umistit najednou maximalné 3 Sazky. Soucet
téchto Sazek nesmi prekrocit maximalni moznou Sazku na box.

Hra¢ maze hrat i na vice boxech zaroven. O boxu vzdy rozhoduje Hrac, ktery u néj sedi. Minimalni pocet
hranych boxu je 1.
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Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace divodné
podezielého z pocitani nebo oznacovani karet vyvést z kasina. Pfi prokdzani této Cinnosti je kasino dale
opravnéno Hraci zabavit jeho hodnotové Zetony, které timto zakdzanym jednanim ziskal a ma v drzeni.

Cilem Hazardni hry MAGIC PONTOON je dosahnout v sou¢tu hodnot dvou nebo vice karet ¢isla 21. Vyhra
Ci prohra boxu se fidi podle dosazeného souctu karet Krupiéra. Po vyzvé obsadi Hraci jednotlivé boxy
Sazkami. Po ukonceni Sazek rozda Krupiér ke kazdému obsazenému boxu po 1 karté, ddle rozda jednu
kartu sobé a poté ke kazdému obsazenému boxu opét po jedné karté. VSechny karty jsou oteviené
(obrazkem nahoru). Nyni se Hrac¢ rozhodne, zda nedotdhne ¢i koupi dalsi kartu nebo bude Zadat dalsi
kartu/-y tak, aby se co nejvic pribliZil souctu 21.

Dalsi karty mUZe Hrac dotahovat nebo kupovat, jestlize:
- Hrac treti kartu dotahne, smi dalsi karty pouze dotahovat.

- Hrac treti kartu koupi, za stejnou hodnotu jako je pGvodni Sazka, mize za dalsi stejnou
hodnotu koupit jesté ¢tvrtou kartu, nebo jen dotahnout ¢tvrtou kartu bez pfisazeni. Patou kartu mize
pouze dotahnout.

Pokud ma Hrac na Ctyfi karty soucet 11 a mensi, obdrzi patou kartu automaticky.

Pét karet Hrace, které v souctu nepresahnou 21 ("five card trick" - péti karetni trik), je ihned vyplaceno
v poméru 3 : 2.

Jestlize Hrac prekroci soucet 21, box prohral a vSechny Sazky prohravaiji. Pfi souctu 21 nemuze jiz Hrac
Zadat o dalsi kartu.

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

Jestlize ma Hrac stejny soucet karet jako Krupiér, prohrava.
Mozna rozhodnuti Hrace ve hire MAGIC PONTOON

Jestlize ma Hrac eso + 10 nebo eso + jednu z karet hodnoty J, Q nebo K (tzv. MAGIC PONTOON) po
zakladnim rozddani a Krupiérova karta neni eso, desitka nebo J, Q nebo K, je Sazka vyplacena v poméru
2:1.

SPLIT

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

VYJIMKA

Pokud Hrac rozdéli dvé esa, obdrzi ke kazdému z nich navic jen jedinou kartu. Ve hie po rozdéleni neplati
eso s desitkou nebo s obrazkem (J, Q, K) za MAGIC PONTOON, nybrZ pouze za soucet 21, protozZe tato
karetni kombinace nebyla dosazena prvnimi dvéma kartami.

POJISTENI

Pokud Krupiér dostane jako svou prvni kartu eso ma Hrac pfi rozdani prvnich dvou karet moznost se
pojistit, proti pripadnému MAGIC PONTOONU ze stany Krupiéra. V takovém ptipadé Hra¢ musi pfi vyzvé
Krupiéra k pojisténi umistit hodnotové Zetony maximalné do vyse poloviny své plvodni Sazky na
vyznacenou pojistnou linii. Ziska-li Krupiér MAGIC PONTOON vyplaci se pojisténi v poméru 2 : 1 .
Nedosahne-li Krupiér MAGIC PONTOON, pojisténi propadd. Hrac si mlze pojistit i samotny MAGIC
PONTOON.

7 . FREE BLACK JACK

Minimalni Sazka je : 100 K¢ / 5 Euro

Maximalni Sazka je : 250.000 K¢ / 10.000 Euro

Maximalni Vyhra je : 3.000.000 K¢ (2.000.000,-K¢ - plus hodnota sazky 1.000.000,-K¢)
120.000 Euro (80.000,-Euro — plus hodnota sazky 40.000,- Euro)

Hraci stul:

Hra se hraje u stolu ve tvaru oblouku s misty pro 5 aZ 7 Hracl na vnéjsi strané a pozici jednoho Krupiera
na vnitini strané a jednom rohu stolu jsou umistény informace o minimalnich a maximalnich Sazkach.
Po pravé strané je schranka na odkladani odehranych karet. Hraci sttl ma otvory pro dropbox (Krupiér
vhazuje hotovost pfijatou na hracim stole) a pro tipbox (vhazuje se spropitné). Stll je pokryt platnem
s vyobrazenim pozic pro umistovani hracich karet a Sazek.
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Karty:

Hra je provozovana s jednim az osmi balic¢ky karet po 52 kartach. Eso je pocitdano u Hrace dle karetni
kombinace za 1 nebo 11. Eso Krupiéra je zpravidla za 11. Krupiérovo eso se pocita za 1 pouze tehdy,
kdyZ by celkovy soucet jeho karet prekrocil 21. Karty K, Q a J (kral, ddma, kluk) maji hodnotu 10, dalsi
karty pak maji svoji vyzna¢enou hodnotu (2 az 10). VSechny karty se musi pfed zahajenim hry fadné
promichat. Krupiér nejprve rozdéli karty na dvé hromdadky, ndsledné provede u kazdé z hromadek
promichani typu Wave shuffle a nasledujici Scramble shuffle. Nasledné pomoci Riffle shuffle spoji obé
hromadky do jedné a vSechny karty pak Krupiér viozi do mechanického zafizeni, kde dojde
k zdvére¢nému promichani. Po promichani karet pted za¢atkem hry, musi Krupiér odebrat prvnich Sest
karet. Tyto karty nebudou otoceny licem nahoru a nebudou se pfi hfe pouzivat. Krupiér pak tyto karty
umisti do zarazky pro odkladani odehranych karet.

Pocet hracu:

U hraciho stolu je celkem 7 hracich box@. U&astnikim je umoznéno hrat i na vice boxech sou¢asné,
pokud jsou dalsi boxy volné. U&astnik, ktery vsadil prvni Sazku na box, je vlastnikem tohoto
boxu a o ném také rozhoduje. Ostatni hraci, ktefi se U€astni Zivé hry na stejném boxu, miize a
nemusi hrat podle rozhodnuti majitele boxu.
To znamena:
1) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne sazku zdvojnasobit, ostatni hraci mohou:
a) mohou svou sazku také zdvojndasobit
b) mohou svou sazku ponechat v plvodni vysi
2) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne karty rozdélit, ostatni hraéi maji na vybér nasleduijici:
a) dodat Zetony na rozdéleni
b) mohou si vybrat na které z rozdélenych karet chtéji pokracovat ve hie
3) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne pro surrender, musi vSichni ostatni vtomto rozhodnuti
pokracovat
4) V pripadé, ze se maijitel boxu rozhodne pro "EVEN MONEY, " ostatni hraci musi ctit rozhodnuti
majitele boxu

Na jednom boxu vSak mohou hrat maximdalné 3 Hraci hazardni hry, kdy jejich celkovy soucet
prvotnich Sazek nesmi prekrocit stanovené maximum pro 1 box.

Na jednom boxu vSak mohou hrat maximalné 3 Hracéi hazardni hry, kdy jejich celkovy soucet
prvotnich Sazek nesmi pfekrocit stanovené maximum pro 1 box.

Sazky:

Na platné hraciho stolu se nachdzi boxy pro Sazky. Pfed rozdanim karet umisti Hra¢ svou Sazku do boxu
s tim, Ze hodnotové Zetony nejvyssi hodnoty umisti dospod. Jakmile jsou karty rozdany, neni dovoleno
dotykat se Sazky v boxu. Jestlize Hrac potfebuje védét, kolik vsadil pro Uéely ndsobeni nebo rozdéleni
Sazky, pozada Krupiéra o prepocitani.
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Pravidla hry:

Cilem hry je pribliZit se pfi ndkupu dvou nebo vice karet co nejblize Cislu 21. Vyhra, pfipadné prohra
boxu se fidi podle dosazeného souctu karet Krupiéra.

1.

Jedna hra Blackjacku zacina poté, co kazdy Hra¢ umisti Sazku do boxu. Poté rozda
Krupiér kazdému Hraci zleva doprava z jeho pohledu jednu kartu. Nasledné si
Krupiér sam rozda kartu a poté rozda druhou kartu vSem Hracdm. Krupiér je
v tento moment bez druhé karty. Hra¢ mlze po obdrzeni druhé karty zastavit.
MuUze ale pozadat Krupiéra o dalsi karty, aby se soucet jeho karet co nejvice blizil
k ¢islu 21. Poté co Zadny z hrach nechce dalsi karty, bere si — az jako posledni —
Krupiér druhou kartu. Do souctu 16 pfitom Hra¢ mlze zadat o dalsi karty, pfi
souctu 17 a vy$Sim je jiz brat nesmi.

VSechny karty se rozdaji licem nahoru. V pfipadé, Ze ma Krupiér eso, umozni
Hraclm, aby se pojistili proti Blackjacku. Pokud ma Krupiér kombinaci Blackjack,
vyplaci se pojistnd castka v poméru 2:1. Jestlize eso a Hra¢ ma kombinaci
Blackjack, zeptd se Krupiér slovy : “Stejnad vySe?” Jednd se o nabidku vyplaty
v poméru 1:1 jiz v tomto okamziku hry. Hrac¢ tim mlze predejit situaci shody, kdy
si Krupiér také rozdd kombinaci Blackjack. Kombinace Blackjack se neda pojistit.

Dalsi karta — Hra¢ musi jasné naznacit, Ze chce rozdat dalsi kartu tim, Ze prstem
poklepa na stlil za svym hernim boxem, nebo rfekne Krupiérovi , hit“ nebo , kartu®.
Jestlize kombinace karet Hrace prekroci 21, Hra¢ okamzité prohrava a Krupiér
ihned odebere Sazku a odstrani ze stolu karty. Soft Hand je kombinace karet
obsahujici alespon jedno eso. Hard Hand je kombinace karet neobsahujici eso.
Pokud ma Hrac¢ kombinaci Hard Hand a soucet karet dosahl 21, nelze Zadat dalsi
rozdani karty. Pokud je Hra¢ se svymi kartami spokojen a nechce dalsi kartu,
fekne : ,Stand” nebo mavne nad svymi kartami rukou v horizontalnim sméru.

Optimalnim vysledkem je ,Blackjack”, tj. 21 bodl docilenych souctem pouze
dvou karet (kombinace esa a karty hodnoty 10 nebo kombinace esa a karty K,Q
nebo J. Vyhra je vyplacena v poméru 3:2. Pokud soucet hracovych karet pfesahne
21, prohrava a ihned vypadava ze hry.

Ma-li Krupiér soucet karet 21, neprohrava, ale vSechny Sazky na stole jsou
povazovany za remizu, tzv. ,stand off”. Jestlize md Hra¢ shodny pocet bod
s Krupiérem, jde o tzv. ,stand off“, tedy remizu, kdy Hra¢ mUze nakladat s touto
hodnotou dale podle svého uvazeni.

Zdvojnasobeni sazky (Double) — Svoji pavodni Sdzku mlze Hrac zdvojnasobit.
Plati pouze pro ptipad, kdy soucet Hracovych prvnich dvou karet je jind hodnota
nez hodnota 9, 10, nebo 11 bez pouziti esa. V tomto pfipadé Hrac provede dalsi
Sazku a pridavnou Sazku umisti Hrac vedle plvodni Sazky, nikoli na ni. Hodnota
pridavné Sazky musi byt stejna jako Sazka plvodni. V tomto pfipadé obdrzi Hrac
jiz pouze jednu kartu. Vyhra je nasledné vyplacena v poméru 1:1.

Free Double —v pfipadé, Ze soucet dvou prvnich karet je 9,10 nebo 11 a ani jedna
z karet neni eso, muze hrac¢ oznamit ,Free Double”. V tomto pripadé Hrac jiz
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neprovadi zadnou pridavnou S:1 v hodnoté plvodni Sazky. V pripadé prohry,
prohrava Hrac¢ pouze plvodni Sdzku. V pfipadé remizy, Hrac vyhrava hodnotu ve
vysi své puvodni Sazky, se kterou muzZe dale nakladat podle vlastniho uvazeni
( ve smyslu ponechani Sazky do dalsi hry, ¢i jejiho stazeni z hraciho platna).

8. Rozdéleni parh (Split) — pokud Hra¢ obdrzel kombinaci karet stejnych hodnot,
mUze svUj list rozdélit na dva samostatné listy a hrdt je nezavisle na sobé.
V takovémto pripadé je kazda karta prvni kartou nového listu.

a) V ptipadé rozdéleni karet v hodnoté 10 musi Hrac¢ provést dalsi Sazku na novy list ve
vysi plvodni Sazky. Hrac signalizuje, Ze si preje provést zdvojndsobeni tim, Ze fekne
,double” a umisti dalsi Sazku vedle pUvodni Sazky. Hra¢ musi také pro druhy list

vsadit dalsi Sazku stejné hodnoty jako u prvniho listu.

b) V pfipadé rozdéleni shodnych karet jiné hodnoty nez 10, Hra¢ ozndmi pouze ,Free
split“. V takovém pfripadé jiz Hra¢ neprovddi zadnou pridavnou Sdazku. Krupiér
oznadi pfrislusny hraci box s volbou takového rozdéleni part tzv. ,Free buttonem®.
Vyhra je nasledné vyplacena v poméru 2:1.

Kdyz vznikne dalsi pfilezitost, mGze Hrac provést dalsi rozdéleni dle vySe uvedenych pravidel, avsak
maximalné 3x, coz vede k celkovému poctu 4 listd. Klasické zdvojnasobeni po rozdéleni je dovoleno. Po
rozdéleni es obdrZi Hra¢ pouze jednu kartu navic. Zde plati pravidlo rozdéleni maximalné 1x. P¥i
rozdéleni se hodnota esa v kombinaci s jakoukoli jinou kartou v hodnoté 10 (kartou K, Q, J nebo 10)
pocitd pouze jako 21, nikdy jako Blackjack a vyplaci se v ptipadé vyhry v poméru 1:1.

9. Pojisténi (Insurance) —jestlize je prvni karta Krupiéra eso, mGze si Hrac¢ zakoupit
pojisténi, aby se chranil pfed moznym Blackjackem Krupiéra. Jestlize Hrac
pozada Krupiéra o pojisténi, musi vlozit Hodnotové Zetony ve vysi poloviny jeho
pGvodni Sazky. Jestlize Krupiér dostane Blackjack, vyplati se pojisténi v poméru
2:1, i kdyZ doSlo k prohfe plvodni Sazky. Jestlize Krupiér Blackjack nedostane,
pojisténi propada. Minimalni ¢astka pojisténi se rovna poloviné vsazené ¢astky.
Hradi maji mozZnost pfijmout nebo odmitnout pojistku kdykoli béhem hry pred
rozddnim druhé karty Krupiérovi. Pfed rozdanim druhé karty na svij box
Krupiér ohlasi ukonceni vSech Sazek. Po rozdani druhé karty Krupiérovi jiz
pojistka nemUzZe byt akceptovana.

Kombinace Hard / Soft:

Pokud Hrac pocitd eso za jeden bod, nazyva se soucet jako ,Soft”, protoze s pfibranim dalsi karty Hrac
nebo Krupiér nemUzZe presahnout 21, v opa¢ném pripadé je soucet oznacovan jako ,,Hard“. Hraci neni
umozZnéno tahat dalsi kartu na box, kde je dosazeno kombinace ,,Blackjack” a ,Hard“ nebo ,Soft”
kombinace 21. VSechny tyto kombinace jsou povazovany za maximalni a tudiz neménné.
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Ohlaseni:

Krupiér vyzaduje po hracich, aby svd rozhodnuti o dalSim rozdani karty nebo pozastaveni vyjadrovali
jasné. Poté, co Hrac ucini konecné, Krupiér ohlasi soucet karet Hrace, zopakuje rozhodnuti Hrace a
pouze pak muze prejit na dalsi box.

Hra Krupiéra:

Pro Krupiéra plati specificka pravidla, nema moznost volby ovlivnit sv(j list. Jakmile odehrdli vSichni
Hraci, hraje Krupiér. Krupiér netdhne dalsi kartu, pokud soucet jeho listu ¢ini 17. Krupiér tahne dalsi
kartu pokud je soucet jeho listu nizsi nez 17. Eso v rukdch Krupiéra se vzdy pocitd za 11, pokud je to
mozné, aniz by Krupiér prekrocil 21. JestliZze list Krupiéra ktery obsahuje eso, prekroci 21, bude se eso
pocitat jako 1.

Vyplata vyher:

Jakmile je hra u konce, Krupiér u kazdé pozice z leva doprava vyplati Hodnotové Zetony a odebere
prohravajici Sazky. Jestlize Krupiér prekroci 21, vSichni Hraci, ktefi ji neprekrocili, automaticky vitézi.
Nejvyssi kombinace karet v Blackjacku je eso a kazdd desitka, tato kombinace se nazyvd Blackjack.
Vitézny Blackjack se vyplaci v poméru 3:2. Jestlize Hrac i Krupiér maji Blackjack je Sazka remizou. Hra
konci remizou i v ostatnich ptipadech, kdy soucet karet Hrace i Krupiéra je shodny. Pti remize Hrac
obdrzi hodnotu ve vysi své plivodni Sazky. Ostatni vyherni listy se vyplaci v poméru 1:1. Hrac vitézi,
jestlize jeho list ma vice bod( nez Krupiér, aniz by pocet bod( prekrocil 21 bodu. Jestlize Hrac prekrodi
21 bodu, automaticky prohrava.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace dlivodné
podezielého z pocitani nebo oznacovani karet vyvést z kasina. Pfi prokazani této ¢innosti je kasino dale
opravnéno Hraci zabavit jeho hodnotové Zetony, které timto zakdzanym jedndnim ziskal a ma v drzZeni.
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8. ULTIMATE TEXAS HOLD'EM POKER

Minimalni Sazka je : 100 K¢ / 5 Euro

Maximalni Sazka je : 100.000 K¢ / 4.000 Euro

Maximalni Vyhra je : 16.200.000 K¢ (15.500.000,-K¢ - plus hodnota sazky 700.000,-K¢)
648.000 Euro (620.000,-Euro — plus hodnota sazky 28.000,- Euro)

Pravidla hry:
Karetni hra se uskute¢nuje prostrednictvim Krupiéra.

Minimalni sazka na pozici TRIPS, ANTE a BLIND je 100,- K¢/ 5 Euro.
Maximalni sazka na pozice : TRIPS,ANTE a BLIND je 100.000,- K¢/4.000 Euro . Maximalni sazka na
pozici PLAY je 400.000,- K¢/16.000 Euro. Maximalni vyhra je 15.500.000,- K¢ /620.000 Euro.

Cilem hry je ziskat nejsilnéjsi moznou karetni kombinaci sloZzenou z 5ti spolecnych karet (odkrytych na
stole) a dvou Ucastnikovych zakrytych karet. Z téchto sedmi karet se vidy pocitd pouze 5 karet
v nejsilnéjsi karetni kombinaci.

Hraci stal:

Hraje se u standartniho hraciho stolu ve tvaru oblouku. Stal je oznacen napisem Ultimate Texas Hold’em
Poker s misty pro 5 U&astnik(l (dle po¢tu vyznagenych hracich box®) a Krupiéra. Hraci stiil je potaZen
barevnym plsténym suknem na kterém je predtisténo rozlozeni sdzkovych box( a popisy ,Ante”
»Blind“, ,Play” a ,Trips“. Dale jsou na platné vyznacené boxy pro prvni dvé karty Krupiéra. Mista sezeni
u hraciho stolu pfi hfe jsou vyhrazena pouze Hraclim. Hraci stil ma otvor pro float (zasobnik na Zetony),
pro dropbox (vhazuje se hotovost pfijata na Hracim stole) a tipbox (vhazuje se ptijaté spropitné).

Karty:

Hra je provozovana s jednim balickem karet po 52 kartach ve ¢tyfech barvach: piky (Spade #), srdce

(Heart ¥), kary (Diamond 4), kfize (Club &) — v hodnotéch eso (Ace), kral (King), kralovna (Queen),
kluk (Jack), 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 a 2. VSechny karty se pocitaji podle jejich licové hodnoty.
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Michani karet:

VSechny karty se musi pred zahajenim hry fadné promichat, predtim vSak Krupiér rozlozi karty na Hraci
platno tak, aby bylo zfejmé, Ze jsou karty v poradku a ve spravném poctu . Pak se hraci karty rozloZi po
hracim stole a dUkladné se promichaji zplsobem ,Chemmy Shuffle” (michani karet je provadéno
Krupiérem za poufZiti , koneckl prst(“ s kartami rozloZzenymi a pak ndhodné pohybovanymi po hracim
stole misicim zplUsobem, ¢imz se zajisti jejich dikladné promichani). Poté se promichaji tak, zZe se balic¢ky
vsunou jeden do druhého (,,Riffle Shuffle”). Tento zplsob michani se bude opakovat na konci kazdé hry.

Pocet Uéastniku:

U hraciho stolu je 7 hracich box( (dle vyznageni na tableau), u kterych mohou U&astnici sedét.
Uc¢astnikdim je umoZnéno hrat i na vice boxech souc¢asné (max. 3 boxy), pokud jsou dal$i boxy volné. Na
jeden box mlze hrat jen jeden Ucastnik, tedy vlastnik tohoto hraciho boxu. Rady dalich Ugastnik{
nejsou dovoleny.

Prabéh hry:

PFed zahajenim prvni hry, Krupiér zkontroluje karty. U&astnici umisti své Sazky do box& ANTE a BLIND —
tyto sazky musi byt ve stejné vysi. Sdzka do boxu TRIPS je dobrovolna. Krupiér pak rozda jednu kartu ke
kazdému boxu s platnou Sazkou a jednu kartu pro sebe. Ndasledné rozdd druhou kartu stejnym
zplsobem. Vechny karty se rozdaji licem dol(, tedy neodkryté. U¢astnici si nyni mohou prohlédnout
své karty, aby se mohli rozhodnout, zda si preji pokracovat ve hfe. U&astnici se nesmé&ji mezi sebou
dorozumivat, ani si vzdjemné ukazovat své karty.

Dostane-li U€astnik nebo Krupiér nespravny pocet karet, pak se vyhldsi nespravné rozdavani, Sazky
zGstanou v pGvodnim postaveni a U€astnici s nimi mohou volné disponovat. Karty se pfed novym
rozdanim promichaji. Odkryje-li se z jakéhokoliv divodu néjaka karta, jina nez posledni karta Krupiéra,
vyhldsi se nespravné rozdavani, karty se znovu zamichaji a znovu rozdaji U¢astnikéim.

Pokud si po prostudovani svych karet bude U¢astnik prat ukoncit svou hru, zahldsi FOLD a odevzda karty
Krupiérovi. Ten mu odstrani jeho Sazku ANTE, BLIND a TRIPS (je-li vsazeny) z hraciho stolu. U¢astnik ve
hte jiz nepokracuje.

Ucastnik, ktery chce pokracovat ve hie, musi nyni :

a) umistit svou dalsi pfidavnou Sazku PLAY, jejiz hodnota musi byt trojndsobek nebo c¢tyrnasobek
hodnoty Sazky ANTE. Soucasné musi poloZit své karty licem dol{i na stll vedle svého boxu na umisténi
Sazek.

b) zahldsit CHECK a ¢ekat na FLOP.

Krupiér nyni 1 kartu tzv. spali a pak vyloZi postupné 3 karty — FLOP do stfedu hraciho stolu.
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V tomto stadiu hry mGze Ucastnik vsadit Sazku PLAY, jejiz hodnota musi byt dvojnasobek Sazky ANTE
nebo zahlasit CHECK, tedy pokraCovat ve hie bez navyseni Sazky.

Poté Krupiér 1 kartu tzv. spali a rozdd ¢tvrtou a patou kartu do stfedu hraciho stolu k prvnim tfem
kartam.

V tuto chvili Ucastnik:
a) umisti sdzku PLAY, jejiz hodnota musi byt shodna s hodnotou sazky ANTE.

b) zahldsi FOLD a odevzda karty krupiérovi. Ten mu odstrani sazku ANTE, BLIND a TRIPS (je-li vsazeny).
U&astnik ve hie jiz nepokraduje.

Po rozdani viech péti spoleénych karet a dopInéni viech sazek PLAY se odkryji karty Krupiéra i U¢astnikd
bez mozZnosti dalSich Sazek.

Krupiér postupné ohodnoti Pokerové kombinace viech U¢astnik(i. Tato kombinace se skldda ze dvou
karet Uastnika a péti spoleénych karet na hracim stole, ze kterych se utvofi kombinace nejlepsich péti
karet.

Ma-li Uéastnik niz&i Pokerovou kombinaci neZ Krupiér, odstrani Krupiér Sazky PLAY, ANTE a BLIND i obé
karty Ucastnika ze stolu, Ucastnik prohrava. Sazku TRIPS krupiér odstrani v pfipadé, Ze hra¢ ma
kombinace: 1 par, 2 pary. Od kombinace Three of a kind se Sdzka TRIPS vyplaci podle vyplatnich pomér(
nasledovné:

Three of a Kind 3:1
Straight 5:1
Flush 6:1
Full House 8:1
Four of a Kind 30:1
Straight Flush 40:1
Royal Flush 50:1

Ma-li U&astnik stejnou Pokerovou kombinaci jako Krupiér, potom se jedna o remizu a U&astnik obdrzi
hodnotu ve vysi plivodni Sazky. Sazka TRIPS je vyplacena v poméru uvedeném vyse, pokud ma ucastnik
pokerovou kombinaci Three of a Kind a vy$$i kombinaci. Pokud méa U¢astnik niz§i kombinaci ne? trojici,
jeho sazku TRIPS Krupiér odstrani.
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Ma-li U&astnik vy33i pokerovou kombinaci, pak se sazky na pole Play vyplaci v poméru 1:1. Sazka ANTE
se také vypldci v poméru 1:1. Sdzka ANTE nebude vyplacena v pfipadé, Ze krupiér nema Zadnou
pokerovou kombinaci (tzv. no hand). Sazka BLIND se vyplaci pouze pokud ma Uéastnik lep$i pokerovou

vvvvv

podle vyplatnich pomérd nésledovné:

Straight 1:1
Flush 3:2
Full House 3:1
Four of a Kind 10:1
Straight Flush 50:1
Royal Flush 100:1
Pokerové kombinace:
Par

Jakékoliv dvé karty stejné hodnoty, napt. 2 x ,K“.

U&astnik/Krupiér s vy$&im parem vyhrava. JestliZe maji oba stejné vysoky pér, rozhoduje kicker
(rozhoduje druha karta, resp. jeji hodnota, KICKER - doplfujici karta nevazana v pokerové kombinaci,
ktera urcuje vitéze pri shodné Pokerové kombinaci), shoduji-li se i tyto kombinace, jednd se o remizu,
viz vyse.

Dva pary
Dvakrat jakékoliv dvé karty stejné hodnoty, napf. 2 x ,,6“a 2 x ,A”

Uc&astnik/Krupiér s vy$8im parem vyhrava, v piipadé shodnych kombinaci vyhrava vyssi par, jestlize je
vySSi par shodny rozhoduje nizsi par, jestlize jsou oba pary stejné, rozhoduje posledni karta (KICKER -
dopliujici karta nevazana v pokerové kombinaci, ktera urcuje vitéze pfti shodné Pokerové kombinaci,
napf. Ctyfi stejného druhu. P¥i shodné Pokerové kombinaci U&astnik s vy$$im KICKEREM vyhréva).

T¥i stejného druhu
Jakékoliv tfi karty stejné hodnoty, napf. 3 x,,5“.

Uc&astnik/Krupiér s vy$$i trojici vyhrava. Jestlize je trojice stejné hodnoty rozhoduje KICKER.
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Straight
Jakychkoliv pét karet s postupnou hodnotou, ne stejné barvy, napf. ,4,5, 6, 7, 8“.

Vyhrdva postupka zakonéend vyssi kartou.

Flush
Jakychkoliv pét karet stejné barvy bez posloupné hodnoty, napt. pét karet karové barvy.

Pokud maji U&astnik i Krupiér 5 karet ve stejné barvé, vyhrava ten z nich, jehoz kombinace obsahuje
kartu vyssi hodnoty.

Full House

Jakékoliv tfi karty stejné hodnoty v kombinaci s dalSimi dvéma kartami stejné hodnoty, napf. 3 x ,10“ a
2x,6"

Pti shodnych kombinacich jako prvni rozhoduje o vyherci hodnota trojice, poté hodnota paru.

Cty¥i stejného druhu - poker
Jakékoliv Ctyfi karty stejné hodnoty, napt. 4 x,,8“.

Vys$§i Etvefice vyhrava. Jestlize Ucastnik i Krupiér maji stejnou ¢tvefici, opét rozhoduje KICKER — v tomto
pfipadé pata karta.

Straight Flush
Jakychkoliv pét karet s postupnou hodnotou od stejné barvy, napf. srdcova ,,6, 7, 8, 9, 10“.

Vyhrava postupka zakoncena vyssi kartou.

Royal Flush
Nejvyssich pét karet od stejné barvy, napf. srdce - ,,10, J, Q, K, A“.
Nejvyssi vyherni kombinace.

Hlasky
Krupiér musi vyZadovat, aby se U&astnik vyjadfoval srozumitelnym zpsobem. Rozhodnuti Uéastnika
Krupiér nahlas a srozumitelné zopakuje, pak teprve muze prejit k dalSimu boxu.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrac¢e dlivodné
podezielého z pocitani nebo oznacovani karet vyvést z kasina. Pfi prokazani této Cinnosti je kasino
dale opravnéno Hraci zabavit jeho hodnotové Zetony, které timto zakdazanym jednanim ziskala ma
v drzeni.
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9. ADMIRAL KOLO STESTI

Minimalni Sazka je : 100 K¢ / 5 Euro

Maximalni Sazka je : 25.000 K¢ / 1.000 Euro

Maximalni Vyhra je : 650.000 K¢ (625.000,-K¢ - plus hodnota sazky 25.000,-K¢)
26.000 Euro (25.000,-Euro — plus hodnota sazky 1.000,- Euro)

Pravidla hry

Zakladem této hry je svisle uloZzené otacivé kolo s 30 poli. Jednotliva pole jsou od sebe oddélena koliky.
Na kazdém z téchto poli, je vyobrazen jeden ze sedmi symboll (viz. nize, Symboly vyhernich poli a
poméry vyplat). Jednotlivé symboly jsou vyobrazeny v rozdilné €etnosti. Cim &asté&ji se symbol objevuje,

evvs

Podrobné&ji budou minimalni a maximalni Sazky vidy stanoveny u konkrétniho hraciho stolu Zivé hry
Admiral kolo Stésti. V souladu s timto Hernim planem.

Herni zafizeni

Druh Zivé hry Admiral kolo $tésti se hraje na hracim stole ¢tvercového tvaru sestavajicim se z hraciho
platna, na kterém je vyobrazen prostor pro sdzky a mechanického hraciho kola. Hraci stal ma otvor pro
float (zasobnik na Zetony), a pro dropbox (vhazuje se hotovost obdrzena na Hracim stole).

Hra se hraje na stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stdl - stdl, u kterého je realizovana hra na hracim
platné, Hraci platno - ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky, na kterém je
vyobrazeno 6 box(l). Na kazdém z box( je vyobrazen jeden z vyhernich symbol( (Tresné, Zvonek,
Hroznové vino, Meloun, Hvézda, sedmicka ,7), v€etné poméru vyplat.

Poéet ucastnika

Pocet Ucastnik(, ktefi mohou sazet na jednom hracim stole, neni omezen. Hra Admiral kolo $tésti zacina
tim, Ze U€astnik, po vyzvé Krupiéra, ,Vase Sazky“, umisti své Zetony do prostoru uréenému pro Sazky
na symbol/-y vyobrazené na hracim platné.
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Sazky

Sazky jsou realizovany pouze Hodnotovymi Zetony. (Pozn.: V piipadé, Ze hraje vice U&astnik(l s
Hodnotovymi Zetony na jednom hracim stole, musi mit své Sazky pod kontrolou, aby byli schopni se se
svou Sazkou ztotozZnit, tzn., aby védéli, ktera Sazka je jejich a bylo moZné vyplatit Vyhru vlastnikovi
Sazky. V pfipadé, Ze uplatfiuje vyhru na Sdzku Hodnotovym Zetonem vice Ucastnik(, postupuje se dle
Herniho planu.

Pribéh hry

Ziva hra Admiral kolo §tésti, se uskute¢riuje prostfednictvim Krupiéra, ktery Fidi pribéh hry u hraciho
stolu Admiral kolo Stésti, dohlizi na fadny pribéh hry, obsluhuje mechanické hraci kolo a manipuluje
s Hodnotovymi Zetony. Pokyny Krupiéra v pribéhu Zivé hry Admiral kolo $tésti jsou pro viechny
Ucastniky zdvazné.

V okamziku, kdy jsou vSechny Sazky prostfednictvim Hodnotovych Zetonl umistény na hraci platno,
zahlasi Krupiér ,Konec Sazek”. Po tomto oznameni nejsou pfijimany zadné Sazky. Nasledné roztoci
Krupiér kolo s vyhernimi symboly (po sméru nebo proti sméru hodinovych rucicek, dle rozhodnuti
Krupiéra). Kolo se musi otocit kolem své osy minimalné tfikrat. Trn (ukazatel), ktery je pevné upevnén,
nasledné kolo brzdi, az do okamziku, kdy je kolo zcela zastaveno a trn ukazuje na vyherni symbol. Pokud
se kolo neoto¢i minimalné t¥ikrat kolem své osy, je hra zrusena (anulovana). Ucastnik se mQze, po
anulaci-zrueni hry, rozhodnout pro jednu z téchto moZnosti: svoji plvodni Sdzku ponecha v plvodni
vysi do nové hry anebo Krupiér vyplati U¢astnikovi hodnotové zetony ve vysi jeho ptivodni Sazky.

Pokud trn (ukazatel) zGstane zachycen na kovovém clenéni kola - koliku plati, Ze vyhrava pole predchozi
(symbol na predchozim poli), ke kterému v tu chvili trn (ukazatel) sméruje.

Po urceni vyherniho symbolu Krupiér vezme prohravajici Sazky a nasledné vyplati vyhravajici Sazky.
Nasledné m{ze zacit nova hra.

Symboly vyhernich poli a poméry vyplat

TreSné

Symbol je na kole zobrazen 9x, vyplatni pomér je 2:1

(Priklad: Hrac¢ vyhrava dvojnasobek jeho Sazky + penéini hodnotu ve vysi své pGvodni Sazky)
Zvonek

Zvonek je na kole zobrazen 6x, vyplatni pomér je 3:1
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Hroznové vino
Symbol je na kole zobrazen 5x, vyplatni pomér je 4:1

Meloun

Symbol je na kole zobrazen 3x, vyplatni pomér je 8:1
Hvézda

Symbol je na kole zobrazen 2x, vyplatni pomér je 10:1
Sedmicka ,,7“

Symbol je na kole zobrazen 1x, vyplatni pomér je 25:1
X

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

10. BACCARAT verze Punto Banco

Minimalni Sazka je : 500 K¢ / 20 Euro
Maximalni Sazka je : 100.000 K¢ / 5.000 Euro

Maximalni Vyhra je : 1.000.000 K¢ (800.000,-K¢ - plus hodnota sazky
200.000,-K¢)
50.000 Euro (40.000,-Euro - plus hodnota sazky 10.000,- Euro)

Uvod:

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

Hra se hraje u hraciho stolu na hru Baccarat, ktery ma rizné tvary a varianty s misty pro - sedm Hracu.
Pozice pro Hrace jsou na vnéjsi strané a pozice pro Krupiéra je na vnitfni strané stolu. Na jednom rohu
stolu jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich sdzkach u tohoto stolu. Hraci stl je pokryt
platnem, na kterém je predtisténo rozlozeni sdzkovych box(, kde hraci uzaviraji své Sazky. Do
predtisténych sazkovych boxd PUNTO/BANCO/TIE  Hraci umistuji své Sazky. Oblouk s informaci pro
Hrace oddéluje oblast pro Hrace a Krupiéra. Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni
a maximalni hodnoty, které Hra¢ mlze vsadit.
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Sedadla u stolu:

Vsechna sedadla u stol( pro hru Baccarat jsou vyhrazena pouze Hrac¢lm.

Karty:

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

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

evvs

také odvozen nazev hry - slovo baccara v italStiné znamena nula. Nejvyssim souctem, ktery mlze byt
docilen, je 9 (napf.3a6,A a8, 10a9). Soucty 8 a9 jsou zndmy jako Natural (pfirozené).

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

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

Pred zacatkem hry se tyto hraci karty rozlozi po stole a dliikladné se promichaji (tzv. zplsob "Chemmy
Shuffle"), ¢imzZ se zajisti, Ze jsou mezi sebou dikladné promichany. Pak jsou z promichanych karet
utvoreny hromddky, které se promichaji vzajemnym vsouvdnim do sebe (tzv. "Riffle Shuffle"). Po
skoncéeni michani Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hradi u stolu z leva (jestlize hra pravé
zacala) nebo Hraci, na jehoz boxu se objevila fezaci karta pfi posledni hie. Hrac karty fizne tak, aby kazdy
konec délil od mista fiznuti nejméné jeden balicek (52) karet. U stolu je moznost pouziti elektronického
michaciho, nebo podavaciho zafizeni.

Je-li Fiznuti z jakéhokoliv dGivodu nepfijatelné, Krupiér fezaci kartu odstrani a karty nabidne k opétnému
fiznuti.
Je-li Fiznuti v porfadku, Krupiér vezme fezaci kartu a vSechny karty pred ni, a umisti je za zbyvajici karty.

Potom vloZi fezaci kartu presné pred poslednich sedm karet a vloZi je do pfipraveného karetniho
podavace ("boty").

Jestlize ma vedeni kasina prokazatelné podezreni, Zze byl michaci postup jakkoliv porusen, vyhrazuje si
pravo prohlasit ,botu" za neplatnou a zadrzZet ¢i nevyplatit pfipadné vyhry.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace divodné
podezielého z pocitdni nebo pfi prokdzani poditani vyvést z kasina. Pokud je hra prohlasena za
neplatnou/anulovanou nebo neprobéhla, Hraci obdrzi Zetony ve vysi jejich plvodni Sazky.
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Sazky:

Na kazdém hracim stole jsou zietelné uvedeny minimdlni a maximalni vyse Sazky, které Hra¢ muze
vsadit. Pro tuto hru se pouzivaji Hodnotové Zetony.

Hra:

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

Podle puvodnich dvou karet se rozhodne, zdali (jak Hrac, tak Krupiér) musi tdhnout treti kartu, nebo
zdali musi zUstat stat. "Musi", protoZe pravidla jsou v Baccarat striktné ddna a nelze se od nich odchylit

(viz nize). Treti karta se jiz tdhne licem nahoru (viditelné). O vitézstvi mezi Hra¢em a Krupiérem
rozhoduje jako vzdy vyssi konecny soucet karet.

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

Pravidlo Hrace

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

Pravidlo Krupiéra Soucet 1. Tahne 3. kartu kdyz Netdhne 3. kartu kdyz

dvou karet Hracova 3. karta je Hracova 3. karta je
3 0,1,2,3,4,5,6,7,9 8

4 2,3,4,5,6,7 0,1,8,9

5 4,5,6,7 0,1,2,3,8,9

6 6,7 0,1,2,3,4,5,8,9

7 Nikdy

8,9 Nikdy
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Vyhodnoceni hry

1. Krupiér oznami vitéze, napfiklad ,Vyhrdva Hrac 6 proti 4“. Nejprve se seberou prohrdvajici Sazky,
poté se podle pravidel vyplati Sazky vyhravajici.

Hrac¢ (Punto)-1:1

Krupiér (Banco)-0,95:1(1:1 bez5 procent)

Remiza (Tie) - 8 : 1 (pfi specidlni sdzce na remizu)

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

Pti remize zUstavaji Sazky na Hrace ¢i na Krupiéra na Hracim stole a Hrac hry se svou vyhrou muze volné
disponovat.

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

11. BACCARAT verze Comission

Minimalni Sazka je : 500 K¢ / 20 Euro
Maximalni Sazka je : 100.000 K¢ / 5.000 Euro
Maximalni Vyhra je : 3.400.000 K¢ (3.000.000,-K¢ - plus hodnota sazky 400.000,-K¢)

Maximalni vyhra je i se sazkou 3 400 000,- ( Sdzka 100 000 na box Player, 100 000,- na Remizu,

200 000 na boxy B. PAIR a P. PAIR, dohromady je celkova sazka 400 000,- . Vyplata dohromady na pary
tedy bude 2 200 000,- + Remiza 800 000,- . Dohromady celkova maximalni vyplata i se sazkou tedy
muze byt 3 400 000,-.

Maximalni Vyhra je : 170.000 Euro (150.000,-Euro - plus hodnota sazky 20.000,- Euro)

Maximalni vyhra je i se sdzkou 170 000 Euro ( Sazka 5 000 Euro na box Player, 5 000 Euro na Remizu,
10 000 Euro na boxy B. PAIR a P. PAIR, dohromady je celkova sazka 20 000 Euro. Vyplata dohromady na
pary tedy bude 110 000 Euro + Remiza 40 000 Euro. Dohromady celkova maximalni vyplata i se sazkou
tedy mlZe byt 170 000 Euro.

Uvod:

Jednd se o standardni karetni hru proti rozddvajicimu Krupiérovi. Cilem Hrace hazardni hry Baccarat
verze Comission je dosahnout souctu svych karet co nejblize k ¢islu 9.
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Hra se hraje u hraciho stolu na hru Baccarat, ktery ma rizné tvary a varianty s misty pro - sedm Hracu.
Pozice pro Hrace jsou na vnéjsi strané a pozice pro Krupiéra je na vnitfni strané stolu. Na jednom rohu
stolu jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu spolu s historickym
prehledem vysledk( na pocitacovém monitoru.

Hraci stul je pokryt platnem, na kterém je predtisténo rozloZeni sazkovych boxd. Do predtisténych
sazkovych boxd PLAYER/BANKER Hraci umistuji své hlavni Sazky, do predtisténych box0 TIE, B. PAIR a
P.PAIR hraci umistuji své vedlejsi sazky.

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni hodnoty, které Hra¢ mize vsadit.

Sedadla u stolu:

Vsechna sedadla u stol( pro hru Baccarat jsou vyhrazena pouze Hractm.

Karty:

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

Napfriklad:
2+4=6
3+1=4,ale:
5+47=12=2
1+9=10=0

evvys

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

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

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

Pfed zacatkem hry se hraci karty dikladné promichaji s pomoci elektronického michaciho zafizeni. Po
skonceni michdni Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hraci u stolu z leva (jestlize hra pravé
zacala) nebo Hrdci, na jehoZ boxu se objevila fezaci karta pti posledni hte. Hrac karty fizne tak, aby kazdy
konec délil od mista fiznuti nejméné jeden balicek (52) karet. U stolu je moznost pouziti elektronického
michaciho, nebo podavaciho zafizeni.

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

Jestlize ma vedeni kasina prokazatelné podezfeni, Ze byl michaci postup jakkoliv porusen, vyhrazuje si
pravo prohlasit ,botu" za neplatnou a zadrzet ¢i nevyplatit pfipadné vyhry.

Poditat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace dlivodné
podezielého z pocitdni nebo pti prokdzani pocitani vyvést z kasina. Pokud je hra prohlasena za
neplatnou/anulovanou nebo neprobéhla, Hraci obdrzi Zetony ve vysi jejich plvodni Sazky.

Sazky:

Na kazdém hracim stole jsou zietelné uvedeny minimdlni a maximalni vyse Sazky, které Hra¢ muze
vsadit. Hraci sazi na pole Banker nebo Player a ddle na pole Tie, P. Pair a B. Pair. Pro tuto hru se pouzivaji
Hodnotové Zetony.

Hra:

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

V pfipadé Ze neni Zadna sazka na pole Banker, otaci karty na poli Banker Krupiér na stole.

V pripadé Ze neni Zzadna sazka na pole player, posouvaiji se karty na poli Banker nejdfive hraci ktery ma
vsazeno na pole Banker.

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

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

O vitézstvi mezi Hracem a Krupiérem rozhoduje jako vidy vyssi konecny soucet karet.

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

Pravidlo Hrace

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

Pravidlo Krupiéra

HRACOVA TRETI KARTA

SOUCET KRUPIER 0

O = N W » U O

S — Stand (stoji)

D — Draw (tahne)

Vedlejsi Sazka:

Pravidlo sazek na dvoji¢ku

Sazka je vyhodnocena jako vyherni v pfipadé Ze prvni dvé karty vyloZené jsou totozné hodnoty. Hrac
ma moznost vsadit na dvojicku Krupiéra (B. Pair) a nebo Hrdace (P. Pair). Tato sazka je vyhodnocena po
umisténi prvnich dvou karet pfislusejicich Player i Banker licem nahoru (viditelné) na prislusné boxy dle
pravidel a postupl uvedenych dfive. Prohrdvajici sdzky jsou sebrany okamzité po vyhodnoceni, vyplata
ZetonU je provedena spolec¢né s vyplatou vSech ostatnich sazek.

Pravidlo sazek na remizu (Tie)

47



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

Vyhodnoceni hry

1. Krupiér oznami vitéze, napfiklad ,Vyhrdva Hrac 6 proti 4“. Nejprve se seberou prohrdvajici Sazky,
poté se podle pravidel vyplati Sazky vyhravajici.

Hrac¢ (Player)-1:1
Krupiér (Banker) - 0,95:1 (1:1 bez 5 procent)
Remiza (tie) - 8 : 1 (pfi specialni sdzce na remizu)

Hra¢ maze vsadit specidlni sdzku na remizu, kdy soucet hodnot karet Krupiéra i Hrace je stejny. Dvojicka
(pair) - 11:1 (pfi specialni sdzce na dvojicku)

2. Pfi remize zUstavaji Sazky na Hrace ¢i na Krupiéra na Hracim stole a Hrac¢ hry se svou vyhrou mize
volné disponovat.

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

12. BACCARAT verze Super Six

Minimalni Sazka je : 500 K¢ / 20 Euro
Maximalni Sazka je : 100.000 K¢ / 5.000 Euro
Maximalni Vyhra je : 3.850.000 K¢ (3.450.000,-K¢ - plus hodnota sazky 400.000,-K¢)

Maximalni vyhra je i se sazkou 3 850 000,-

Vyplata dohromady na boxech B. PAIR a P. PAIR tedy bude 2 200 000,- + Super Six

1 200 000,- + box Banker vyhrava 50% sazky, coz je 50 000,- .

Vyplata dohromady je 3 450 000,-

Sézka - 100 000 na box Banker, 200 000 na boxy B. PAIR a P. PAIR, 100 000 na Super six. Dohromady je
celkova sazka 400 000,- .

Dohromady je celkova maximalni vyplata i se sazkou : 3 850 000,-

Maximalni Vyhra je : 192.500 Euro (172.500,-Euro - plus hodnota sazky 20.000,- Euro)

Maximalni vyhra je i se sdzkou 192 500 Euro .

Vyplata dohromady na boxech B. PAIR a P. PAIR tedy bude 110 000 Euro + Super Six 60 000 Euro +
box Banker vyhrava 50% sazky, coz je 2 500 Euro .

Vyplata dohromady je 172 500 Euro.

Sézka — 5 000 Euro na box Banker, 10 000 Euro na boxy B. PAIR a P. PAIR, 5 000 Euro na Super six.
Dohromady je celkova sazka 20 000 Euro .

Dohromady celkova maximalni vyplata i se sazkou je 192 500 Euro.
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Uvod:

Jedna se o standardni karetni hru proti rozdavajicimu Krupiérovi. Cilem Hrdce hazardni hry Baccarat
verze Super Six je dosdhnout souctu svych karet co nejblize k ¢islu 9.

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

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

Na kazdém hracim stole jsou zfetelné uvedeny minimalni a maximalni hodnoty, které Hra¢ mize vsadit.
Sedadla u stolu:

Vsechna sedadla u stol( pro hru Baccarat jsou vyhrazena pouze Hractm.

Karty:

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

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

evvys

také odvozen nazev hry - slovo baccara v italStiné znamena nula. Nejvyssim souctem, ktery mize byt
docilen, je 9 (napf.3a 6, A a8, 10a9). Soucty 8 a9 jsou znamy jako Natural (pfirozené).

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

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

Pred zacatkem hry se hraci karty dikladné promichaji s pomoci elektronického michaciho zafizeni. Po
skonceni michdni Krupiér nabidne karty k fiznuti (sejmuti) prvnimu Hraci u stolu z leva (jestlize hra pravé
zacala) nebo Hraci, na jehoz boxu se objevila fezaci karta pfi posledni hie. Hrac karty tizne

tak, aby kazdy konec délil od mista fiznuti nejméné jeden balicek (52) karet. U stolu je mozZnost pouziti
elektronického michaciho, nebo podavaciho zafizeni.

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

Jestlize ma vedeni kasina prokazatelné podezfeni, Ze byl michaci postup jakkoliv porusen, vyhrazuje si
pravo prohlasit ,botu" za neplatnou a zadrzet ¢i nevyplatit pfipadné vyhry.

Poditat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrace dlivodné
podezielého z pocitdni nebo pti prokdzani pocitani vyvést z kasina. Pokud je hra prohlasena za
neplatnou/anulovanou nebo neprobéhla, Hraci obdrzi Zetony ve vysi jejich plvodni Sazky.

Sazky:

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

Hra:

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

V pfipadé Ze neni Zadna sazka na pole Banker, otaci karty na poli Banker krupiér na stole.

V pripadé Ze neni Zzadna sazka na pole Player, posouvaiji se karty na poli Banker nejdfive hraci ktery ma
vsazeno na pole Banker.

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

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

O vitézstvi mezi Hra¢em a Krupiérem rozhoduje jako vidy vyssi koneény soucet karet.
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Pokud Hra¢ nebo Krupiér (¢i oba soucasné) dosahne souctu 8 nebo 9 z prvnich dvou karet,
oznacovanych jako natural (pfirozeny), dalsi karty se jiz netahaji a hra je okamzité vyhodnocena -
samoziejmé, opét vyhravajici stranu (Hrac, ¢i Krupiér) urcuje vyssi soucet karet. Pokud ani jeden z Hraca
nedosahl pfirozeného souctu, postupuje se nasledovné:

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

Pravidlo Krupiéra

HRACOVA TRETI KARTA

SOUCET o 1 2 3 4 5 6 7 8

KRUPIER 9
7 S S S S S S S s s s
6 s S S S
5 S S - S
4 s s - S
| > N
N | > N
. ] L
o 1 ] ]

S — Stand (stoji)

D — Draw (tahne)

Vedlejsi Sazky:
Pravidlo sazek na dvoji¢ku

Sazka je vyhodnocena jako vyherni v pfipadé Ze prvni dvé karty vyloZené jsou totozné hodnoty. Hrac
ma moznost vsadit na dvojicku Krupiéra  (B. Pair), a nebo hrace (P. Pair). Tato sazka je vyhodnocena
po umisténi prvnich dvou karet ptislusejicich Player i Banker licem nahoru (viditelné) na pfislusné boxy
dle pravidel a postupli uvedenych dfive. Prohrdvajici sdzky jsou sebrany okamzité po vyhodnoceni,
vyplata Zetonu je provedena spolecné s vyplatou vSech ostatnich sazek.

Pravidlo sazek na remizu (Tie)
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Hra¢ muze vsadit specidlni sazku na remizu, kdy soucet hodnot karet Krupiéra i Hrace je stejny.

Pravidlo sazek Super Six
Sazka je vyhodnocena jako vyherni v ptipadé Ze Krupiér vyhraje hru s vyslednym souctem karet Sest (6).

Vyhodnoceni hry

1. Krupiér oznami vitéze, napfiklad ,Vyhrdava Hrac 6 proti 4“. Nejprve se seberou prohravajici Sazky,
poté se podle pravidel vyplati Sazky vyhravajici.

Hra¢ (Player)-1:1

Krupiér (Banker)-1:1(1:0,5v pfipadé vyhry Krupiéra s vyslednym

souctem karet 6)

Remiza (tie) - 8 : 1 (pfi specidlni sdzce na remizu)

Hra¢ mlze vsadit specidlni sdzku na remizu, kdy soucet hodnot karet Krupiéra i Hrace je stejny.
Dvojicka (pair) - 11:1 (pfi specidlni sdzce na dvoji¢ku)

Super Six - 12:1 (pfi specidlni sdzce na super six — vyhru Krupiéra

s vyslednym souctem karet 6)

2. Pri remize zUstavaji Sazky na Hrace ¢i na Krupiéra na Hracim stole a Hrac¢ hry se svou vyhrou
muzZe volné disponovat.

3. Jestlize Hrac¢ vyhraje na pozici ,,BANKER” s vyslednym souctem karet 6, provozovatel si vyhrazuje
odedist 50 % poplatek, ktery je odecten z vyplacené hodnoty. Tento poplatek se vztahuje pouze k
vedlejsi sazce Super Six.
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13. ULTIMATE TEXAS HOLD'EM POKER LUCKY DIAMONDS

Maximalni Sazka je : 100.000,- K¢ / 4.000 Euro
Maximalni Cista Vyhra je : 65.500.000,- K¢ / 2.620.000 Euro

Pravidla hry:
Karetni hra se uskute¢nuje prostfednictvim Krupiéra.

Minimalni sazka na pozici TRIPS, ANTE a BLIND je 100,- K¢/ 5 Euro.

Maximalni sazka na pozice : TRIPS,ANTE,BLIND a DIAMONDS je 100.000,- K&/4.000 Euro . Maximalni
sazka na pozici PLAY je 400.000,- K¢/16.000 Euro. Maximalni ¢ista vyhra je 65.500.000,- K¢ /2.620.000
Euro.

Cilem hry je ziskat nejsilnéjsi moznou karetni kombinaci sloZzenou z 5ti spolecnych karet (odkrytych na
stole) a dvou Ucastnikovych zakrytych karet, v pfipadé sazky ,,DIAMONDS,, jesté z dvou karet krupiéra.
Z téchto sedmi, respektive deviti karet se vidy pocitd pouze 5 karet v nejsilnéjsi karetni kombinaci, v
pfipadé sazky ,,DIAMONDS,, vSech 9 karet.

Hraci stul:

Hraje se u standardniho hraciho stolu ve tvaru oblouku. Stdl je oznacen ndpisem Ultimate Texas
Hold’em Poker Lucky Diamonds s misty pro 5 UcastnikG (dle poctu vyznacenych hracich boxd) a
Krupiéra. Hraci stQl je potazen barevnym plsténym suknem na kterém je predtiSténo rozlozeni
sazkovych box( a popisy ,,Ante”, ,Blind“, ,Play”, ,Trips“ a ,,Diamonds”“. Dale jsou na platné vyznacené
boxy pro prvni dvé karty Krupiéra. Mista sezeni u hraciho stolu pfi hfe jsou vyhrazena pouze Hraclm.
Hraci stGl ma otvor pro float (zdsobnik na Zetony), pro dropbox (vhazuje se hotovost pfijatd na Hracim
stole) a tipbox (vhazuje se pfijaté spropitné).

Karty:

Hra je provozovana s jednim balickem karet po 52 kartach ve ctyfech barvach: piky (Spade ®), srdce

(Heart @), kary (Diamond ¢), kfiZze (Club #) —v hodnotach eso (Ace), kral (King), krdlovna (Queen), kluk
(Jack), 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 a 2. VSechny karty se pocitaji podle jejich licové hodnoty.
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Michani karet:

VSechny karty se musi pred zahajenim hry fadné promichat, predtim vSak Krupiér rozlozi karty na Hraci
platno tak, aby bylo zfejmé, Ze jsou karty v poradku a ve spravném poctu . Pak se hraci karty rozloZi po
hracim stole a dUkladné se promichaji zplsobem ,Chemmy Shuffle” (michani karet je provadéno
Krupiérem za poufZiti , koneckl prst(“ s kartami rozloZzenymi a pak ndhodné pohybovanymi po hracim
stole misicim zplUsobem, ¢imz se zajisti jejich dikladné promichani). Poté se promichaji tak, zZe se balic¢ky
vsunou jeden do druhého (,,Riffle Shuffle”). Tento zplsob michani se bude opakovat na konci kazdé hry.

Pocet Uéastniki:

U hraciho stolu je 5 hracich box( (dle vyznaceni na tableau), u kterych mohou Uc&astnici sedét.
Uc&astnik@im je umoznéno hrat i na vice boxech soucasné, pokud jsou dal$i boxy volné. Na jeden box
maZe hrat jen jeden Ucastnik, tedy vlastnik tohoto hraciho boxu. Rady daldich U&astnikd nejsou
dovoleny.

Prabéh hry:
Hra se odehrava ve dvou variantach, liSicich se v rozdavani karet. Variantu urcuje management kasina.
Varianta A:

PFed zahajenim prvni hry, Krupiér zkontroluje karty. U&astnici umisti své Sazky do box& ANTE a BLIND —
tyto sdzky musi byt ve stejné vysi. Sdzka do boxu TRIPS a DIAMONDS je dobrovolna. Krupiér pak rozda
jednu kartu ke kazdému boxu s platnou Sazkou. Nasledné rozdd druhou kartu stejnym zplsobem.
Vechny karty se rozdaji licem dol, tedy neodkryté. U¢astnici si nyni mohou prohlédnout své karty, aby
se mohli rozhodnout, zda si preji pokracovat ve he. U&astnici se nesmé&ji mezi sebou dorozumivat, ani
si vzajemné ukazovat své karty.

Dostane-li U&astnik nespravny pocet karet, pak se vyhlasi nespravné rozdavani, Sazky zlistanou
v pavodnim postaveni a U&astnici s nimi mohou volné disponovat. Karty se pfed novym rozdanim
promichaji. Odkryje-li se z jakéhokoliv divodu néjaka karta, vyhlasi se nespravné rozddvani, karty se
znovu zamichaji a znovu rozdaji U¢astnikéim.

Pokud si po prostudovani svych karet bude U¢astnik prat ukoncit svou hru, zahldsi FOLD a odevzda karty
Krupiérovi. Ten mu odstrani jeho Sazku ANTE, BLIND,TRIPS (je-li vsazeny) a DIAMONDS (je-li vsazeny) z
hraciho stolu. U&astnik ve hte jiz nepokraduje.

Ucastnik, ktery chce pokracovat ve hie, musi nyni

a) umistit svou dalsi pfidavnou Sazku PLAY, jejiz hodnota musi byt trojndsobek nebo c¢tyrnasobek
hodnoty Sazky ANTE. Soucasné musi poloZit své karty licem dol{i na stll vedle svého boxu na umisténi
Sazek.

b) zahldsit CHECK a ¢ekat na FLOP.

Krupiér nyni 1 kartu tzv. spali a pak vyloZi postupné 3 karty — FLOP do stfedu hraciho stolu.
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V tomto stadiu hry maze Ucastnik vsadit Sazku PLAY, jeji? hodnota musi byt dvojnasobek Sazky ANTE
nebo zahlasit CHECK, tedy pokraCovat ve hie bez navyseni Sazky.

Poté Krupiér 1 kartu tzv. spdli a rozda ¢tvrtou a patou kartu do stfedu hraciho stolu k prvnim tfem
kartam.

V tuto chvili Gcastnik:
a) umisti sdzku PLAY, jejiz hodnota musi byt shodna s hodnotou sazky ANTE

b) zahldsi FOLD a odevzda karty krupiérovi. Ten mu odstrani sdzku ANTE, BLIND, TRIPS (je-li vsazeny) a
DIAMONDS (je-li vsazeny). U&astnik ve hie jiz nepokraduje.

Po rozdani viech péti spolecnych karet a doplnéni vSech sazek PLAY, krupiér 1 kartu tzv. spali a rozda si
dvé karty. Nyni se odkryji karty Krupiéra, i U¢astnikG bez moZnosti dalsich Sazek.

Varianta B:

PFed zahajenim prvni hry, Krupiér zkontroluje karty. U&astnici umisti své Sazky do box& ANTE a BLIND —
tyto sdzky musi byt ve stejné vysi. Sazka do boxu TRIPS je dobrovolnd. Krupiér pak rozda jednu kartu ke
kazdému boxu s platnou Sazkou a jednu kartu pro sebe. Nasledné rozda druhou kartu stejnym
zplsobem. Vechny karty se rozdaji licem dol(, tedy neodkryté. U¢astnici si nyni mohou prohlédnout
své karty, aby se mohli rozhodnout, zda si pFeji pokracovat ve hte. U&astnici se nesmé&ji mezi sebou
dorozumivat, ani si vzdjemné ukazovat své karty.

Dostane-li U&astnik nebo Krupiér nespravny pocet karet, pak se vyhldsi nespravné rozdavani, Sazky
zGstanou v pGvodnim postaveni a U€astnici s nimi mohou volné disponovat. Karty se pfed novym
rozdanim promichaji. Odkryje-li se z jakéhokoliv divodu néjaka karta, jina nez posledni karta Krupiéra,
vyhldsi se nespravné rozdavani, karty se znovu zamichaji a znovu rozdaji U¢astnik&im.

Pokud si po prostudovani svych karet bude U¢astnik prat ukoncit svou hru, zahldsi FOLD a odevzda karty
Krupiérovi. Ten mu odstrani jeho Sazku ANTE, BLIND, TRIPS (je-li vsazeny) a DIAMONDS (je-li vsazeny) z
hraciho stolu. U&astnik ve hte jiz nepokraduje.

Uéastnik, ktery chce pokracovat ve hfe, musi nyni.

a) umistit svou dalsi pfidavnou Sazku PLAY, jejiz hodnota musi byt trojndsobek nebo c¢tyrnasobek
hodnoty Sazky ANTE. Soucasné musi poloZit své karty licem dol{i na stll vedle svého boxu na umisténi
Sazek.

b) zahlasit CHECK a c¢ekat na FLOP.

Krupiér nyni 1 kartu tzv. spali a pak vyloZi postupné 3 karty — FLOP do stfedu hraciho stolu.

V tomto stadiu hry mGze U&astnik vsadit Sazku PLAY, jejiz hodnota musi byt dvojnasobek Sazky ANTE
nebo zahlasit CHECK, tedy pokracovat ve hie bez navyseni Sazky.
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Poté Krupiér 1 kartu tzv. spdli a rozda ¢tvrtou a patou kartu do stfedu hraciho stolu k prvnim trem
kartam.

V tuto chvili ucastnik:
a) umisti sdzku PLAY, jejiz hodnota musi byt shodna s hodnotou sazky ANTE

b) zahldsi FOLD a odevzda karty krupiérovi. Ten mu odstrani sdzku ANTE, BLIND, TRIPS (je-li vsazeny) a
DIAMONDS (je-li vsazeny). U&astnik ve hie jiz nepokraduje.

Po rozdani viech péti spoleénych karet a dopInéni viech sazek PLAY se odkryji karty Krupiéra i U¢astnikd
bez moznosti dalSich Sazek.

Dalsi prabéh hry, je pro obé varianty totozny.

Krupiér postupné ohodnoti Pokerové kombinace viech U&astnikil. Tato kombinace se sklada ze dvou
karet Uastnika a péti spoleénych karet na hracim stole, ze kterych se utvofi kombinace nejlepsich péti
karet.

Ma-li Uéastnik niz&i Pokerovou kombinaci neZ Krupiér, odstrani Krupiér Sazky PLAY, ANTE a BLIND i ob&
karty U&astnika ze stolu, Uastnik prohrava. Sazku TRIPS krupiér odstrani v pfipadé, Ze hra¢ ma
kombinace: 1 pdr, 2 pary a horsi. Od kombinace Three of a kind se Sazka TRIPS vyplaci podle vyplatnich
pomérl nasledovné:

Three of a Kind 3:1
Straight 5:1
Flush 6:1
Full House 8:1
Four of a Kind 30:1
Straight Flush 40:1
Royal Flush 50:1

Séazku DIAMONDS krupiér odstrani v pripadé, Zze hracovy karty, board a krupiérovy karty, maji celkem 3
karty v barvé diamond a méné. Od 4 diamondovych karet se sazka DIAMONDS vyplaci, podle vyplatnich
pomérl nasledovné:

4 diamondy 31
5 diamond(i 10:1
6 diamond 20:1
7 diamondl 100:1
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8 diamondu 200:1

9 diamondu 500:1

Ma-li U&astnik stejnou Pokerovou kombinaci jako Krupiér, potom se jedna o remizu a U&astnik obdrzi
hodnotu ve vysi plvodni Sazky. Sazka TRIPS a DIAMONDS je vyplacena v poméru uvedeném vyse, pokud
ma ucastnik pokerovou kombinaci Three of a Kind a vy3si kombinaci, respektive 4 diamondy a vice.
Pokud md Ucastnik niz$i kombinaci ne? trojici, respektive méné diamondd ne? 4, jeho sazku TRIPS a
DIAMONDS Krupiér odstrani.

Ma-li U&astnik vy33i pokerovou kombinaci, pak se sazky na pole Play vyplaci v poméru 1:1. Sazka ANTE
se také vyplaci v poméru 1:1. Sdzka ANTE nebude vyplacena v pfipadé, Ze krupiér nema Zadnou
pokerovou kombinaci (tzv. no hand). Sazka BLIND se vyplaci pouze pokud ma Uéastnik lep$i pokerovou

vvvvv

podle vyplatnich pomérd nasledovné:

Straight 1:1
Flush 3:2
Full House 3:1
Four of a Kind 10:1
Straight Flush 50:1
Royal Flush 100:1
Pokerové kombinace:
Par

Jakékoliv dvé karty stejné hodnoty, napr. 2 x ,K“.

U&astnik/Krupiér s vy3§im pdrem vyhrava. Jestlize maji oba stejné vysoky par, rozhoduje kicker
(rozhoduje druha karta, resp. jeji hodnota, KICKER - dopliujici karta nevdzana v pokerové kombinaci,
ktera urcuje vitéze pri shodné Pokerové kombinaci), shoduji-li se i tyto kombinace, jednd se o remizu,
viz vyse.

Dva pary

Dvakrat jakékoliv dvé karty stejné hodnoty, napf. 2 x ,,6“a 2 x , A”

Uc&astnik/Krupiér s vy$&im parem vyhrava, v piipadé shodnych kombinaci vyhrava vyssi par, jestlize je
vySsi par shodny rozhoduje nizsi par, jestlize jsou oba pary stejné, rozhoduje posledni karta (KICKER -
dopliujici karta nevazana v pokerové kombinaci, ktera urcuje vitéze pfti shodné Pokerové kombinaci,
napt. Ctyfi stejného druhu. P¥i shodné Pokerové kombinaci U¢astnik s vy$$im KICKEREM vyhrava).
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Tti stejného druhu
Jakékoliv tfi karty stejné hodnoty, napt. 3 x,,5“.

Ucastnik/Krupiér s vy$si trojici vyhrava. Jestlize je trojice stejné hodnoty rozhoduje KICKER.

Straight
Jakychkoliv pét karet s postupnou hodnotou, ne stejné barvy, napf. ,4,5, 6, 7, 8“.

Vyhrdava postupka zakonéena vyssi kartou.

Flush
Jakychkoliv pét karet stejné barvy bez posloupné hodnoty, napf. pét karet karové barvy.

Pokud maji U&astnik i Krupiér 5 karet ve stejné barvé, vyhrava ten z nich, jehoz kombinace obsahuje
kartu vyssi hodnoty.

Full House

Jakékoliv tfi karty stejné hodnoty v kombinaci s dalSimi dvéma kartami stejné hodnoty, napf. 3 x ,10“ a
2x,6"

Pti shodnych kombinacich jako prvni rozhoduje o vyherci hodnota trojice, poté hodnota paru.
Ctyri stejného druhu - poker
Jakékoliv Ctyfi karty stejné hodnoty, napt. 4 x ,8“.

Vy$§i Etvefice vyhrava. Jestlize Ucastnik i Krupiér maji stejnou ¢tvefici, opét rozhoduje KICKER — v tomto
pripadé pata karta.

Straight Flush
Jakychkoliv pét karet s postupnou hodnotou od stejné barvy, napt. srdcova ,,6, 7, 8, 9, 10“.

Vyhrdva postupka zakonéenad vyssi kartou.

Royal Flush
Nejvyssich pét karet od stejné barvy, napf. srdce - ,,10, J, Q, K, A“.
Nejvyssi vyherni kombinace.

Hlagky

Krupiér musi vyZadovat, aby se U¢astnik vyjadfoval srozumitelnym zpdsobem. Rozhodnuti U&astnika
Krupiér nahlas a srozumitelné zopakuje, pak teprve muze prejit k dalSimu boxu.
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14. GOTES

Minimalni sazka je: 25 K¢/ 1 EUR

Maximalni sazka je: 100.000 K¢ / 5.000 EUR

Maximalni vyhra je: 3.500.000 K¢ / 175.000 EUR

Maximalni vyhra je: 2.800.000 K¢ plus hodnota sazky 700.000,-K¢ - celkova vyhra pak 3.500.000 K¢
140.000 EUR plus hodnota sazky 35.000,-EUR - celkova vyhra je pak 175.000 EUR

Pomér Sazka Vyhra Sazka Vlyhra
2* 2:1 200 000 K¢ 400 000 K¢ 10 000 EUR 20000 EUR
2* 3:1 200 000 K¢ 600 000 K¢ 10 000 EUR 30000 EUR
2* 41 200 000 K¢ 800 000 K¢ 10 000 EUR 40 000 EUR
1* 10:1 100 000 K¢ 1 000 000 K¢ 5000 EUR 50 000 EUR
Celkova Sazka Celkova Vyhra | Celkova Sazka | Celkova Vyhra
700 000 K¢ 2 800 000 K¢ 35 000 EUR 140 000 EUR

Minimalni a maximalni sazky, budou vZdy stanoveny u konkrétniho hraciho stolu, v souladu s timto
hernim planem.

Pro hru se pouzivaji Hodnotové Zetony.

Hraci stul

Hraci stll pro hru je potazen barevnym platnem, na kterém je vyobrazeno 32 hracich karet (4x8). Tyto
vyobrazené hraci karty slouZi jako hraci boxy, na které se umistuji Sazky. Na jednom rohu hraciho stolu
jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich Sazkach u tohoto hraciho stolu. Hraci stil ma
otvor pro float (zasobnik na Zetony), pro dropbox (vhazuje se hotovost pfijata na hracim stole) a tipbox
(vhazuje se prijaté spropitné).

Pravidla a popis hry

Hra se uskutecnuje prostrednictvim Krupiéra. Gotes se hraje s balickem obsahujicim 32 karet, stejné
karty jsou vyobrazeny na hracim stole. Pfed za¢dtkem hry musi byt karty zkontrolovany a rozloZzeny na
hracim stole Krupiérem. Kontrolu karet provadi také Inspektor kasina. Karty musi byt kontrolovany také
po skonéeni provozu Kasina.
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Prabéh hry

Pfed zahajenim prvni hry Krupiér rozlozi karty na stole tak, aby je bylo mozné zkontrolovat. Krupiér
zamichd karty (licem dolU) a pfipravi je ke hie. Po zamichdni sejme prvni a posledni kartu z balicku, tyto
dvé karty otoci licem nahoru a nechd je otoCené. Na tyto karty (boxy na hernim poli) se jiz nesazi, jsou
to tzv. mrtvé (nehrajici) karty. Nasleduje uzaviradni Sazek,

které se umistuji na jednotlivé vyobrazené hraci karty (boxy) na platné. Po uzavreni Sazek, Krupiér
postupné otaci 8 karet z balicku karet. Karty vyloZi na stll licem nahoru a zaroven provadi vyplaceni, a
to nasledujicim zplsobem:

a) Prvni a druhd karta se vyplaci 2: 1 b) Treti a Ctvrta karta se vyplaci 3: 1 c) Patd a Sesta karta se vyplaci
4: 1 d) Sedma karta se vypldaci 10: 1. VSechny Sazky, které jsou umistény na hracim stole a vyhodnoceny
jako nevyherni, po ukonceni kazdé hry nalezi Kasinu a Krupiér je sebere z hraciho stolu.

15. CARIBBEAN MAGIC POKER

(CARIBBEAN STUD POKER verze MAGIC PLANET)

Vedlejsi Sazka ,,Bonus” je: 25 K¢/ 1 EUR
Minimalni sazka je: 50 K¢/ 2 EUR

Maximalni sazka je: 50.000 K¢/ 2.000 EUR
Maximalni vyhra je: 10.250.025 K¢ / 410.001 EUR

Maximalni vyhra je: 10.000.000 K¢ (plus hodnota sazky 150 025,-K¢ + za ANTE 50.000 K& + BONUS 50.000 K¢
celkova vyhra je pak 10.250.025 K¢ )

400.000 EUR (plus hodnota sazky 6.001,-EUR + za ANTE 2.000 EUR + za BONUS 2.000 EUR
celkova vyhra je pak 410.001 EUR)

Minimalni a maximalni sazky, budou vidy stanoveny u konkrétniho hraciho stolu, v souladu s timto
hernim planem.

Pro hru se pouzivaji Hodnotové Zetony.

Hraci stal

Hra se hraje u standardniho Pokerového stolu ve tvaru oblouku s misty pro Hracée. Pozice pro Hrace jsou
na vnéjsi strané a pozice pro Krupiéra je na vnitfni strané stolu. Na jednom rohu stolu jsou vyvéseny
informace o minimalnich a maximalnich sazkach u tohoto stolu. Stal je pokryt platnem, na kterém je
predtisténo rozloZeni sazkovych boxU s popisy sazek ,Ante” ,Bet” a ,Bonus”. Do predtisténych
sazkovych box( Hraci umistuji své Sazky. Oblouk s vytisténou informaci o pravidlech oddéluje oblast
pro Hrace a Krupiéra. Hraci stlil ma otvor pro float (zasobnik na Zetony), pro dropbox (vhazuje se
hotovost pfijata na hracim stole) a tipbox (vhazuje se pfrijaté spropitné).
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Hraje se s jednim balickem o 52 kartach (2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10, J, Q, K, A ve ¢tyrech barvach). Vsechny
karty se pocitaji podle jejich licové hodnoty.

Pravidla a popis hry

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

Pfed zahajenim prvni hry Krupiér rozloZi karty na stole tak, aby je bylo mozné zkontrolovat. Krupiér
zamicha karty (licem dol() a pfipravi je ke hie. Pfed za¢atkem hry se hraci karty rozloZi na stole tak, aby
je bylo moZné zkontrolovat, poté se promichaji (zplsob "Chemmy Shuffle"). Poté jsou z promichanych
karet utvoreny hromadky, které se promichaji vzajemnym vsouvanim do sebe ("Riffle Shuffle"). Vedeni
kasina ma kdykoli pravo nafidit opétovné promichani karet.

Hra Caribbean stud poker zacind okamzikem vloZeni pocatecni zakladni Sdzku "Ante" a Krupiér zacne
rozdavat karty. Rozddava je Hracii sobé zleva doprava po jedné, az maji vSichni celkem pét karet. VSechny
karty se rozdaji licem doll (tj. neodkryté), s vyjimkou posledni karty rozdané Krupiérem pro sebe, ktera
bude rozdana licem nahoru.

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

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

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

Mozna rozhodnuti Hrace ve hre:
MuUze slozit karty ("Pass") - prohrava vsazené "Ante".

MuUze pokracovat ve hie tak, Ze za "Ante" pfisadi "Bet" tj. vidy dvojnasobek "Ante" a své karty polozi
zavrené do svého boxu.

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

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

Vymeéna jedné a dalSich karet

Hrac si mlze jednu z péti karet u Krupiéra vymeénit. Tuto kartu poloZi zavienou na hraci stll a na ni
poloZzi Hodnotové Zetony (Sdzku), za kterou si novou kartu u Krupiéra kupuje. Tato ¢astka (Sazka) se
musi rovnat vysi vsazeného "Ante". Krupiér pak Hraci vydd novou kartu. Hraé, pokud chce, muze si
vymeénit kartu jesté dvakrat. Podruhé je to za 2x hodnotu Sazky a naposledy, tj. potfeti, za 4nasobek
Sazky. Tzn., Zze pokud je Sazka 100 K¢, prvni vyména stoji 100 K¢, druha 200 K¢ a treti 400 KE. Krupiér
rozdava a vymeénuje karty vidy v poradi zleva doprava a vidy bere vrchni kartu z balicku mimo vymény
karty, kdy vzdy pred kazdou vyménou "spali" (s touto kartou se nehraje) prvni vrchni kartu z bali¢ku
karet.
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V pfipadé, ze Hrac vymeéni kartu a hraje vedlejsi Sazku "Bonus Bet" o Sazku "Bonus Bet" prichazi.

Pokud po vyméné druhé, nebo treti pfijde Hraci kombinace vyssi nez je barva, vyplaci se pouze v poméru
5:1
Zaviena hra

Hra¢ mlzZe hrat celou hru se zavienymi kartami (licem dol(l), aniz by se na né podival. Musi vSak na
zaCatku hry vsadit "Ante" i "Bet" a nemUzZe si uz vyménit Zadnou kartu.

Vyplaceni

Barva karet nema vliv na vypldceni vyhry.

Krupiér nema v kombinaci minimdlné eso + kral - automaticky vyplati pouze "Ante" 1 : 1.

Krupiér ma v kombinaci eso + krdl a vice - Hra¢um, ktefi maji silnéjsi kombinaci, vyplati "Ante" 1:1 a
"Bet" podle tabulky. Hraci, ktefi nemaji silnéjsi kombinaci nez Krupiér, prohrdvaji "Ante" i "Bet".

KdyZz ma Krupiér i Hrac eso + krdl - rozhoduje o vyhte dalsi vyssi karta (z rozdanych karet).

Kdyz ma Krupiér i Hrac stejny par - rozhoduje o vyhte dalsi vyssi karta (z rozdanych karet).

KdyZ ma Krupiér i Hrac¢ dva pdry - vyhrava vyssi par.

KdyzZ je vy$si par shodny, vyhrdva silnéjsi nizsi par. Pokud jsou oba pary shodné, vyhrava vyssi pata karta
v rozdanych kartach.

Kdyz ma Krupiér i Hrac straight - vyhrava kombinace, ktera zacind vyssi kartou.

KdyZz ma Krupiér i Hrac flush - vyhrava kombinace s nejvyssi kartou.

KdyZ ma Krupiér i Hrac straight flush - vyhrava kombinace, kterd zacina vyssi kartou.

KdyZz ma Krupiér i Hrac stejnou kombinaci karet — obdrzi Hra¢ hodnotu ve vysi své pavodni Sazky

Poméry vyplat Bet
One Pair-1:1

Two Pairs - 2:1
Three of a Kind - 3:1
Straight - 4:1

Flush - 5:1

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

Vyplata vedlejsi Sazky ,,Bonus”
Flush - 1.000 CZK 40 EUR

Full House - 2.000 CZK 80 EUR

Four of a Kind - 6.000 CZK 240 EUR
Straight Flush - 10.000 CZK 400 EUR
Royal Flush - 50.000 CZK 2.000 EUR
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Vyherni kombinace (sestupné od nejsilnéjsi):
® Royal flush (postupka v barvé zakon¢ena esem)

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

e Straight flush (postupka v barvé)

Postupka v barvé zakoncéena vyssi kartou vyhrava (napf. J-10-9-8-7 srdce). Pokud ma Hrac /-i a Krupiér
stejnou postupku, Sazky zlstavaji na Hracim platné. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho pouZit ve dvou pfipadech. Nejen k sestaveni A K Q J
10,aleiA2345.

e Ctvefice (Ctyfi karty stejné hodnoty) - 4 of a Kind

Hrac nebo Krupiér s vyssi tvefici vyhrdva (napf. AAAA-7).

e Full house (trojice a dvojice)

nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava.

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

Flush s vyssi kartou vyhrava (napt. K-J-10-8-7 srdce).

® Postupka (straight) - pét karet v postupném poradi rliznych barev

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

® Trojice (Three of Kind) - tffi karty stejné hodnoty
Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava (napf. Q-Q-Q-7-8).
® Dva pary (Two Pairs) - 2 x dvé karty se stejnou hodnotou

Hrac nebo Krupiér s vyssim parem vyhrava (napf. 10-10-8-8-7). Ma-li Hrac /-i nebo Krupiér stejny vyssi
par, rozhoduje par nizsi. Maji-li oba pary stejnou hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny,
Sazky zUstavaji na Hracim platné, Hrac¢ s nimi mizZe volné disponovat.

® Par (One Pair - dvé karty stejné hodnoty)

Hrac /-i nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava (napft. J-J-10-9-7). Ma-li Hrac /-i nebo Krupiér stejny par,
opét rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny, Sazky z(stavaji na Hracim platné, Hra¢ s nimi maze volné
disponovat.

e High card (,Kicker” - vysoka karta)

Nema-li Hrac vyherni kombinaci, rozhoduje nejvyssi karta, v pripadé shody dale rozhoduje Kicker, tedy
dalsi nejvyssi karta v pétici vybranych karet, ktera neni vazana v pokerové kombinaci. Kicker je karta,
ktera rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hrac/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci.
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Minimalni sazka je: 50 K¢ / 2 EUR

Maximalni sazka je: 125.000 K¢/ 5.000 EUR

16. CRAPS (Kostky)

Maximalni mozné cCisté vyhry pro jednotlivé sazky jsou uvedeny nize v tabuilce.

CRAPS SAZKY NA LINII

’ Vyptatni Maximalni Maximalni | Maximalni | Maximalni
Sazka : moinasazkav | moindvyhra | moina | moznavyhrav
pomer K& v K& sézka v EUR EUR
[ Pass Line [ 11 | | 125.000k¢ | 125.000k¢ | 5.0006 |  5.000€ |
[Don't Pass Line | 11 | | 125.000k¢ | 125.000k¢ | 5.000€ |  5.000€ |
| Come | 11 | | 125.000k¢ | 125.000k¢ | 5.0006 |  5.000€ |
[ Don't Come [ 11 | | 125.000k¢ | 125.000k¢ | 5.0006 |  5.000€ |
POMEROVE SAZKY pro4nebo10 |  2:1 | | 125.000k¢ | 250.000kc | 50006 | 100006 |
POMEROVE SAZKY pro5nebod |  3:2 | | 125.000k¢ | 187.500k¢ | 5.000€ |  7.500¢ |
POMEROVE SAZKY pro 6 nebo 8 \ 6:5 \ \ 125.000 K¢ \ 150.000 K¢ \ 5.000€ ’ 6.000 € |
SAZKY NA JEDEN HOD
’ Vyplatni Maximalni Maximalni | Maximalni | Maximalni
Sazka : moinasazkav | moZndvyhra | mozna | moznavyhrav
pomer K& vKg sézka v EUR EUR
2 | 301 || 125000k¢ | 3750000k | 5.000€ | 150.000€ |
12 | 301 || 125.000k¢ | 3.750.000k& | 5.000€ | 150.000€ |
[2a12 | 151 || 125000k | 1.875.000kc | 5.0006 |  75000€ |
3 | 151 || 125000k¢ | 1.875.000k¢ | 5.000€ |  75.000€ |
11 | 151 || 125.000k¢ | 1.875.000k& | 5.000¢ |  75000€ |
| craps | 724 || 125000k¢ | s75.000k¢ | 5000€ | 35000 |
| C &E plati pro CRAPS \ 3:1 | | 125000k¢ | 375.000kc | 5.0006 | 15.000€ |
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| c &Eplatipro 11 = | | 125.000k¢ | s875.000Kk& | 5.0006 | 20.000
| Jakakoliv 7 | a1 || 125000ké | 500.000k& | 5.000€ |  20.000€
| Pole (Field) platipro 3,4,9,10,11 | 1:1 [ ] 125.000k¢ [ 125000K¢ | 50006 |  5.000€
| Pole (Field) plati pro 2a 12 | 2:1 [T 125000k [ 250.000k¢ | 5000€ |  10.000€
| Rohova séazka (Horn) 2 nebo 12 \ 27:4 \ \ 125.000 KE \ 843.750 K& \ 5.000€ \ 33.750 €
| Rohova sazka (Horn) 3 nebo 11 l 31 l l 125.000 K¢ | 375.000 K¢ ‘ 5.000€ | 15.000 €
| Vifivé sézka (Whirl, World) 2 nebo 12 | 26:5 | | 125.000 KE | 650.000 K& \ 5.000€ | 26.000 €
| Vifivé sézka (Whirl, World) 3 nebo 11 \ 11:5 \ \ 125.000 KE \ 275.000 K& \ 5.000€ \ 11.000 €
(Push) platipro7 0:1 Séazka z(stava Pez vyohry,/ . | Sazka zlstava bez Vyohry,/ slazka
sazka zustava zustava
SAZKY NA ViCE HODU
Vyolatni Maximalni Maximalni Maximalni Maximalni
Sazka yc‘:mér mozna sazkav | mozna vyhra mozna mozna vyhrav
P K& vKé sazka v EUR EUR
Tvrdé sazky (Hard way)
| 4(2+2) a10(5+5) | 7a | | 125.000k¢ | 875.000k& | 5.0006 |  35.000¢€
| 6(3+3) a8 (4+4) | o1 || 125.000k¢ | 1.125.000Kk¢ | 5.000€ |  45.000€
| Bigs aBigs | 11 || 125.000k¢ | 125000k | 5.000€ |  5000¢€
Sazky na Cisla
[2a10 | @5 || 125.000k¢ | 225000ki | 5.000€ |  g000¢
[5a0 | 75 || 125000kt | 175000k | 5.000€ |  7.000¢
[6a8 | 76 || 125.000k¢ | 145833k¢ | 5000€ |  5833¢
Vyplatni pomér
Kupované sazky - poplatek
plati hrac z
vyhry
250.000 K¢
2:1-5% § ) .
4al10 latek 125.000 K¢ minus poplatek 5.000€ 10.000 € minus
poptatek, 12.500 K& poplatek 500 €
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187.500 K¢

3:2-5% . ) .
5a9 latek 125.000 K¢ minus poplatek 5.000€ 7.500 € minus
poplate 9.375 K& poplatek 375 €
6:5-5 % ) .150.000 K¢ .
6a8 latek 125.000 K¢ minus poplatek 5.000€ 6.000 € minus
poplate 7.500 K& poplatek 300 €
Vyplatni pomér
Pokladané sazky - poplatek
plati hrac z
vyhry
1:2-5 % ) _250.000 K¢ _
4a10 oolatek 125.000 K¢ minus poplatek 5.000€ 10.000 € minus
pop 6.250 K& poplatek 250 €
2:3-5 % ) _187.500 K¢ '
5a9 oplatek 125.000 KC minus poplatek 5.000 € 7.500 € minus
pop 6.250 K¢ poplatek 250 €
5:6-5 % ) .150.000 K¢ ‘
6a8 oolatek 125.000 K¢ minus poplatek 5.000€ 6.000 € minus
pop 6.250 K& poplatek 250 €

Minimalni a maximalni sazky, budou vidy stanoveny u konkrétniho hraciho stolu, v souladu s timto

hernim planem.

Pro hru se pouzivaji Hodnotové Zetony.

Hraci stal

Hraci stll pro hru je potazen barevnym platnem, které je graficky rozdélené na tfi ¢asti. Dvé obsahem
totoiné, ale zrcadlové obracené a uprostfed jednu, ktera je oddéluje. Dvé bocni ¢asti obsahuji tyto
Sazky: Pass line, Don't Pass line, Come, Don't Come, Odds, Place a Field. Prostfedni ¢ast obsahuje tzv.
Proposition Bets. Na jednom rohu hraciho stolu jsou vyvéseny informace o minimalnich a maximalnich
Sazkach utohoto hraciho stolu. Hraci stil ma otvor pro float (zasobnik na Zetony), pro dropbox (vhazuje
se hotovost prijatd na hracim stole) a tipbox (vhazuje se pfijaté spropitné).
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Shooter

LShooter” je hrac, ktery hazi kostkami. Vybér Shootera (hrace) probihd ve sméru hodinovych rucicek
od hrace ¢.1 nalevo od Boxmana. Shooter (hra¢) mize byt kazdy kdo ma aktivni Sazku.
Vzdy vSak pouze jeden z hraca.

Pravidla, Sazky a vyplatni poméry

Hraci stUl obsluhuji zpravidla ctyfi lidé. Boxman (bankér), Stickman (Provozni) a dva krupiéfi. Boxman
dozoruje hru a provadi pokladni operace. Krupiéfi stoji z kazdé strany po boku Boxmana, umistuji a
vyplaceji Sazky. Stickman stoji naproti Boxmanovi, udava tempo hry, oznamuje vysledek kazdého kola,
vybizi k Sdzkam a sbird hozené kostky pomoci dievéné hlky (proto Stickman).

Klasicky stll pro CRAPS : Hry se m(iZze ucastnit 15 Hracd.
Zakladni Sazky — Pass Line, Don't Pass Line, Come, Don't Come — jsou oznacovany jako Sazky na linii.

Pass Line — Provadi se umisténim Zetonl na misto oznacené Pass Line na platné na hracim stole. Sazka
na Pass Line vyhrava okamzité, pokud Shooter (hrac¢) hodi v prvnim hodu (come-out roll) soucet 7 nebo
11 (win, natural), prohrava pfi 2, 3, 12 (craps). Pokud Shooter hodi jakykoliv jiny soucet (nez 7, 11 &i 2,
3, 12), stava se tento soucet cilem (Point). Sdzky se z Pass Line pfesunou na pfislusné Cislo na platné
hraciho stolu. Podstatou Sazky je nyni hodit tento soucet (Point) dfive, neZz padne sedm, a to v
kterémbkoliv z ndsledujicich hodl — Sazka tim padem nemusi byt rozhodnuta bezprostfedné po hodu. V
prvnim pfipadé Sazka vyhrava a je vyplacena jako rovn3, tj. vyplatnim pomérem 1:1. Pokud padne sedm
pred Point, Sazky prohravaji. Mlze tedy nastat situace, Ze pokud dlouho nepada 7, mGzou Hraci svymi
Sazkami obsadit vSechna Cisla 4, 5, 6, 8, 9, 10. Vrhne-li v pfistim hodu opét nékteré z téchto cisel,
pokazdé vyhrava. Sazi-li souasné na Pass Line nebo Come, je vyhravajici Sazka z Cisla odstranéna a na
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jeji misto presunuta z Pass Line (¢i Come) Sazka nova. Pokud padne 7 — vSechny Sazky prohravaiji.

Don't Pass Line — Sazka na Don't Pass Line je opakem k sazce na Pass Line. Sazky prohravaji, pokud
padne v prvnim hodu 7 nebo 11, vyhravaji pfi 2 nebo 3 a nastane remiza, pokud padne 12. V poslednim
pfipadé Sazky stoji a o jejich osudu rozhodne dalsi hod kostkami. Pokud padne v prvnim hodu jiny soucet
nez 7, 11 nebo 2, 3, 12, stdva se tento opét cilem (Point). Sdzky jsou z Don't Pass Line presunuty do
prostoru nad Cislo predstavujici hozeny soucet. Sdzky nyni vyhravaji a jsou vyplaceny jako rovné, tj.
vyplatnim pomérem 1:1, pokud padne 7 dfive nez Point. Pokud padne Point dfive nez 7, Sazky
prohravaji. Oproti sdzce na Pass Line zde maji sazejici navic moZnost své Sazky kdykoliv pfed hodem
stahnout z hraci plochy.

Come — Sazka na Come ma témér stejné atributy jako Sazka na Pass Line. Jediny rozdil je vtom, Ze Sazka
na Come se umistuje az po prvnim hodu (come-out roll), kdy ma Shooter hodit svoje Cislo (Point). Sazky
opét vyhravaji pfi 7 nebo 11, prohravaiji pfi 2, 3, 12 (craps). Pokud padne jiny soucet, je Sazka presunuta
na prislusné Cislo a sazejici vyhravaji, pokud v dalSich hodech padne toto Cislo dfive nez 7.

Don't Come — Sdzka na Don't Come ma se sazkou na Come spolecné to, Ze se sazi az po prvnim hodu,
kdy vrhac stanovil své Cislo (point) a princip vyhry a prohry je stejny jako u Sazky na Don't Pass Line.
Sdzka na Don't Come tedy okamzité vyhrdva, pokud padne 2, 3 nebo 12, prohrdva pfi 7 nebo 11. V
dalSich hodech musi padnout 7 dfive nez Point. Podobné jako u Sazky na Don't Pass Line zde maji sazejici
moznost své Sazky kdykoliv stahnout.

Pomérové Sazky ¢i volné Sazky (Behind the Line, Odds, Free)

Princip pomérovych Sazek spociva vtom, Ze Hra¢ muze ke své pUvodni sdzce (napf. na Pass Line), pfidat
jesté dalsi Sazku ve stejné vysi, které je ale vyplacena skute¢nym matematickym pomérem. Skutecné
matematické poméry proti hodu cisla pred sedmickou: u Cisel 4 nebo 10 je to 2:1, pfi 5 nebo 9 je to 3:2
a pfi 6 nebo 8 je to 6:5. Samoziejmé je mozné sazet také opacnym zplsobem na to, Ze sedmicka padne
drive, nez urcity soucet — pomérova Sazka na Don't Pass Line. Skutecné matematické poméry: pro 4
nebo 10 je to 1:2, pro 5 nebo 9 je to 2:3 a konecné pro 6 nebo 8 je to 5:6

Hra je zvlastni tim, Ze kostky hazi pfimo ucastnik hry. Stickman nabizi Shooterovi (Hraci) na vybér dvé z
péti kostek. Zbylé kostky Stickman vezme zpét a u hry se dal nepouZiji. Pokud se Hra¢ rozhodne hazet,
tedy byt Shooterem, musi vsadit alespori minimum budto na Pass Line nebo Don't Pass Line. Tim zacind
hra.

Shooter vrha kostky podél Stickmana na protéjsi konec stolu. Hazi jen jednou rukou a obé kostky se
musi odrazit od zadni desky stolu. Pokud néktera z kostek, popr. obé vypadnou ze stolu, Stickman je
pred vracenim do hry musi prozkoumat a pokud nezjisti Zddnou zavadu, jsou vraceny do hry. Pokud
Hrac kostky hazet nechce, mlze sazet na vrhace.

Hra se hraje v kolech, postupuje podle sméru hodinovych rucic¢ek a kazdy Hra¢ ma pravo hodit kostkami.
Kazdé kolo ma dvé faze: Come Out a Point.

Na zacatku kola Shooter hazi jeden a nebo vice Come Out hodu. Pokud u tohoto prvniho hodu padne
Cislo 2, 3 nebo 12 (nazyva se Craps a Hrac dal jiz nehazi) kolo konci a Hraci prohravaji své Pass Line Sazky.
Come Out hod, pfi kterém padne 7 nebo 11 (Natural) vyhravaji vSechny Pass Line Sazky. Shooter
pokracuje ve vrhani Come Out hodl, dokud nehodi 4, 5, 6, 8, 9, nebo 10. Toto Cislo se potom stava
Pointem. Krupiér poté toto Cislo viditelné oznaci (Zetonem On) a pokracuje faze dvé. Jakmile padne
znovu Point, vyhravaji vSsechny Pass Line Sazky. Pokud hodi 7 (Seven-out), pass line Sazky prohravaji a
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kolo kondci. Prvni hod sazeciho kola je Come Out roll a timto hodem zacina i celd hra. Come Out roll se
tak hazi jen v pfipadé, ze predchozi shooter selhal a nehodil vyherni hod. Nestanovil tedy point nebo
hodil seven-out.

Nova hra zacina s novym Shooterem. Pokud hodi Point, kostky jsou mu vraceny a opét prichazi na fadu
hod Come Out. Je to pokradovani hazeni kostek tohoto Hrace, i kdyz Come Out roll urcuje zacatek
nového kola. Pokud Shooter nedokaze stanovit Point, kostky se nabidnou dalSimu Hraci a ten opét hazi
Come Out roll a tak ddle.. Novy Shooter je prvni Hrac po levé ruce pfedchoziho Hazejiciho Hrace.

Pass Sazky Vyhravaji, pokud je Come Out roll 7 nebo 11, prohravaji, kdyz u Come Out rollu padne 2, 3 a
nebo 12. Don't Sazky prohravaji, pokud je come out roll 7 a nebo 11, a vyhravaji, pokud je come out roll
2 nebo 3. Pokud padne 12, je to remiza.

Novy Hrac, ktery pfichazi k hracimu stolu s kostkami, ale nechce je vrhat, by si mél nejdfive zkontrolovat,
v jaké fazi se nachazi aktualni hra. Pokud na stole neni Zadné Cislo oznaceno Zetonem On, stul je ve fazi
come out hod(. JestliZe je na stole umistény Zeton On, Point je jiz stanoven a je umoZnéno v této fazi
hry sazet Pass Line Sazky.

Vsechny jedno, ¢i vice kolové Proposition Bety je mozZno sazet v jakékoliv fazi hry.

Mezi jednotlivymi hody je ¢asovy prostor pro Krupiéra, kdy vyplaci vyhry a sbira prohrané Sazky.
Stickman dohlizi na celou hru a hraci stll a rozhoduje, kdy da Shooterovi kostky.

Jakmile Shooter obdrZi od Stickmana kostky, neni mozno dale sazet.

V Craps existuje Siroka paleta dalSich Sazek. Zasadné by se daly rozdélit do dvou skupin, a to na Sazky
na jeden hod, kdy vysledek (vyhra-prohra) je znam hned po ndsledném hodu, a na Sazky, které jsou
rozhodnuty, aZ nastane urcitd uddlost zakladajici vyhru nebo prohru.

Sazky na jeden hod zahrnuji propozi¢ni Sazky (Prop-Bets), pole (Field), rohovou Sazku
(Horn) a vifivou Sazku (Whirl, World).

Propozi¢ni Sazka (Proposition Bet) - Jednorazové Sazky, které vyhravaji/prohravaji, pokud v
nasledujicim hodu padne/nepadne poZzadovany soucet: 2 (oznacovany jako Hadi oci, angl. Snake Eyes
nebo Craps Aces), 12 (Craps), 2 nebo 12 (Hi-Lo), 3 (Ace Deuce), 11 (Yo), Craps — 2, 3 nebo 12, C& E —
kombinovana Sazka, kdy polovina je vsazena na Craps a druha polovina na Yo, Any seven — jakykoliv
soucet davajici sedm, Sazka je také oznacovana jako Velka sedma (Big Red). Zde je vhodné upozornit na
vyplatni poméry. Napf. pokud vsadite na jakykoliv Craps (2, 3, 12), uvadény sazkovy pomér je 5 for 1,
tedy pét za jeden, a znamena to, Ze v pripadé vyhry dostane Hrac pét Zzetonl véetné jeho Sazky.
Skutecny vyplatni pomér je tedy 4:1.

Pole (Field) - Sazka na pole znamen3, Ze v pfistim hodu padne soucet 2, 3, 4, 9, 10, 11 nebo 12. Sazka
je vyplacena jako rovna 1:1 pro Cisla 3, 4, 9, 10, 11 a pomérem 2:1, pokud padne 2 nebo 12.

Sazky na pole mohou pokladat sami Hraci.

Rohova Sazka (Horn) - Rohova Sazka predstavuje de facto samostatné Sazky na Ctyfi €isla 2, 3, 11 a 12.
Vyhravajici Cislo se vyplati jeho vyplatnim pomérem ze Ctvrtiny Sazky, zbylé tfi ¢tvrtiny propadaji. Lze
vsadit také tzv. zvySenou rohovou Sazku (Horn High), kterd spociva v tom, Ze se vsazi 5 jednotek, z ¢ehoz
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2 jednotky jsou vsazeny na jedno z Cisel 2, 3, 11 nebo 12. V praxi je pravdépodobné nejoblibené;jsi Sazka
Horn High Yo, kde se 2 jednotky vsazi na Cislo 11.

Viriva Sazka (whirl, world) - Vifiva Sdzka se vsazi péti jednotkami. Jejim smyslem je pokryt rohovou
Sazku (Horn) a Sazku na jakychkoliv sedm (Any Seven). Jestlize padne nékteré z Cisel 2, 3,7, 11 nebo 12,
tak se jedna pétina Sazky vyplaci vyplatnim pomérem jako u propozi¢nich Sazek.

Sazky na vice vrhii — Sazky jsou aktivni tak dlouho, dokud nenastane udalost zakladajici vyhru ¢i prohru
Sazky.

Tvrda Sazka (hard way) - Hodit Cisla 4, 6, 8 ¢i 10 tvrdym zpUsobem znamen3, Ze se na obou kostkach
objevi stejné Cislo, tj. 2+2, 3+3, 4+4 Ci 5+5. Sazka vyhrava, pokud padne soucet tvrdym zplsobem dfive
nei snadnym zpdsobem (napF. u &isla 6 to mdze byt 1+5, 2+4, 5+1 nebo 4+2) nebo ne? padne 7. Cisla 4
a 10 jsou vyplaceny vyplatnim pomérem 7:1 (8 for 1), 6 a 8 9:1 (10 for 1).

Snadna Sazka (easy way) - Snadna Sazka je opacnd Sazka k sdzce tvrdé. Vyhrava v pfipadé, Ze soucet 4,
6, 8, 10 padne snadnym zplsobem dfive nez sedm.

Big 6 a Big 8 - Sazky na Big 6 (velkd 6) a Big 8 (velkd 8) se pokladaji na vyhrazené misto na hracim stole.
Podstatou Sazky je padnuti souctu 6 nebo 8 dfive, nez padne 7. Sdzka se vyplaci jako rovna, tedy 1:1,
pficemz na Cisla 6 nebo 8 Ize vsadit pfimo, a to s vyssim vyplatnim pomérem 7:6.

Sazka na cisla — Sazky primo na Cisla je mozné uskutecnit kdykoliv. Neni tedy nutné cekat, az Shooter
udéld svlj point. Sazky na Cisla se umistuji na dvojitou ¢aru nad jednotlivymi Cisly predstavujici jejich
soucet. Sdzka vyhrdva, pokud padne poZadované Cislo dfive nez 7. Vyplatni poméry u Cisel 6 a 8 je 7:6.
U Cisel 5 a 9 je vyplatni pomér 7:5, u Ccisel 4 a 10 je pak vyplatni pomér 9:5.

Kupované a pokladané Sazky

Kupované Sazky jsou podobné sazkdm na Cisla. Hraci si mohou koupit Sazku na jednotliva ¢isla (4, 5, 6,
8,9, 10), a to tak, Ze umisti svou Sazku do pole Come a oznami ji Krupiérovi, napf. ,kupovana 8 (Buy the
8)“. Sazka vyhrava, pokud dany soucet (napf. 8) padne dfive nez 7. Kupované Sazky se vyplaci skuteénym
vyplatnim pomérem, kasino si ale uctuje poplatek 5 % ze Sazky, které nékdy pozaduje pouze v pfipadé
vyhry. Sazky se pokladaji na pfislusné cislo na hraci tabuli a odliSuji se od Sazek Come pomoci malych
knofli¢kt na Zetonech.

Pokladana Sazka je sazkou opacnou. Sazi se na to, Ze 7 padne dfive, nez jiny konkrétni soucet (4, 5, 6,
8,9, 10). Vyhra se nasledné opét vyplaci ve skute¢ném matematickém pomeéru.
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17. AMERICKA RULETA (DOUBLE ZERO)

Minimalni sazka je : 25 K&/ 1 Euro

Maximalni sazka je : 100.000 K&/ 4.000 Euro

Maximalni vyhra je: 43.200.000 K¢ (39.200.000,-K¢ — plus hodnota sazky 4.000.000,-K¢&)

1.728.000.Euro (1.568.000,-Euro — plus hodnota sazky 160.000,- Euro)

Uvedeni zpusobu vypoétu maximalnich vyher:

VySe sazek na Vyhra v
Sazka konkrétni pozice | Vyplatni pomér hodnoté
Maximalni 100.000 Straight Up 100.000 35:1 3.500.000
sazka CZK Split 800.000 17 : 1 13.600.000
Corner 1.600.000 8:1 12.800.000
Cislo 5
Street 300.000 11:1 3.300.000
Six Line 1.200.000 5:1 6.000.000
Vy&e sézek na Vyhra v
Sazka konkrétni pozice | Vyplatni pomér hodnoté
Maximalni 4.000 Straight Up 4.000 35:1 140.000
sazka EUR Split 32.000 17:1 544.000
Corner 64.000 8:1 512.000
Cislo 5
Street 12.000 11:1 132.000
Six Line 48.000 5:1 240.000

N
=




Maximalni sazka na jednotlivé pozice CZK EURO
Straight Up 100.000 4.000

Split 200.000 8.000

Corner 400.000 16.000

Street 300.000 12.000

Six Line 600.000 24.000

Hraci stal

Hra se hraje u stolu ve tvaru obdélniku s misty pro vice Hracd na dvou vnéjsich stranach a pozici jednoho
Krupiéra na vnitini strané. Na jednom rohu stolu je umisténo ruletové kolo pro uréeni vyhernich Cisel a
displej s informacemi o vyhernich cislech. U stolu jsou ddle vyvéseny informace o minimdlnich a
maximdalnich Sazkach tohoto stolu a marker pro oznacovani hodnot hracich Zetond. Stul je pokryt
platnem s vyznacenim ruletovych Sazek.

Ruletové kolo Americké rulety double zero

Ruletové kolo se sklada ze stacionarni misky a otoéného disku s oddily s Cisly 0 az 36 a oddilem 00. Disk
se otaci okolo své stfedové osy. Na stranach sklonu disku jsou kovové separatory.

Umisténi cisel
Sekvence cisel ruletového kola

0,28,9,26,30,11,7,20,32,17,5, 22, 34, 15, 3, 24, 36, 13, 1, 00, 27, 10, 25, 29, 12, 8, 19, 31, 18, 6, 21,
33,16,4,23,35,14a 2.

Kromé cisel ,,0” a ,,00“, které jsou zelené, se na ruletovém kole pravidelné stfidaji Cervena a ¢erna Cisla.

Kulicka pro ruletové kolo

Pro urceni vyherniho cisla na ruletovém kole se pouziva kulicka ze syntetického materidlu.

Hodnotové Zetony

Kazdy Hrac si mlze hodnotové Zetony vyménit u hracich stold za barevné hraci Zetony, nazyvané ,wheel
checks”. Hra¢ dostane na pozadani hraci Zetony wheel checks v jedné barvé, se kterou nebude u téhoz
stolu hrat nikdo jiny. Barevné hraci Zetony lze pouzit pouze pro Sazky u stolu, u néjz je Hrac¢ obdrzel.
Hodnota 1 barevného hraciho Zetonu je stanovena vidy na zakladé dohody mezi Hrdcem a Krupiérem
a zviditelnéna po celou dobu hry. Do konce provozni doby jsou barevné hraci Zetony ménény za
hodnotové vtomto dohodnutém pomeéru. Pri pripadné zpétné vyméné wheel checks hracich Zzetonl na
hodnotové Zetony v dalSich dnech je uznand pouze minimalni hodnota.
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Pravidla hry

Sazky

Krupiér pozada Hrace, aby vsadili své Sazky na stll. Hodnotové nebo hraci Zetony musi byt
umistény na platné ruletového stolu. Krupiér zahaji kazdou hru prohlasenim: “Umistéte své
Sazky prosim”. Po uplynuti vhodného ¢asového intervalu vhodi Krupiér kulicku do ruletového
kola.

Krupiér vhodi kuli¢cku do ruletového kola v opacném sméru, nez je smér rotujiciho disku. Poté,
co kulicka obkrouzi alespon desetkrat obvod, skutali se do ocislovanych oddild 0-36 a 00
predstavujicich Cisla. V dostate¢ném predstihu pred tim, neZ kulicka spadne do ocislovaného
oddilu, Krupiér zastavi pfijimdani daldich Sazek prohlasenim: “Zadné dalsi Sazky, prosim”. Po
tomto prohlaseni jiz nemohou Hraci sazet, zrusit, prevadét nebo ménit své Sazky. V pfipadé, Ze
kulicka pfi vhazovani opusti prostor ruletového kola, ohlasi Krupiér “Nova hra”. Sazky jsou v
tomto pripadé neplatné a mlze s nimi byt manipulovano aZz do dalSiho ohlaseni Krupiérem:
“74dné dalsi Sazky, prosim”.

Jakmile se kuli¢ka zastavi v jednom z ocislovanych oddil(i, Krupiér oznaci vyherni Cislo na platné
k tomu urcenou kuzZelkou s nazvem ,,dolly“, ohlasi vyherni ¢islo a zaroven je toto zobrazeno na
displeji. VSechny Sazky, které se vztahuji k danému Cislu, véetné barvy Cisla, vyhravaji. Prohrané
Sazky jsou vybrany a vitézné Sazky jsou vyplaceny podle tabulky vyplatnich pomérg.

Vyse minimalni a maximalni Sdzky povolend pro konkrétni hraci stll je oznacena na displeji stolu.
Provozovatel ma moznost zménit limit na hracim stole kdykoli v prilbéhu oteviraci doby, ale pouze na
vy$Si minimalni Sazku, pfiéemz zména musi byt ohldasena 5 minut pred provedenou zménou.

VSechny Sazky mensi nez pozadované minimum, které nebudou odmitnuty do ohlaseni konce Sazek
Krupiérem, budou povazovany za neplatné Sazky a hrac obdrzi Zetony ve vysi téchto sazek zpét.

VSechny Sazky vétsi nez pozadované maximum, které nebudou odmitnuty do ohlaseni konce Sazek
Krupiérem, budou vyplaceny pouze do vySe povoleného maxima. Hrac, ktery tuto sazku ucinil, obdrzi
Zetony ve vysi sazek nad povolené maximum zpét.

Hra¢ mlze umistit v pribéhu jedné hry tolik Sazek, kolik chce az do maxima hraciho stolu.

Typy Sazek, které Hra¢ muze vsadit s pfisluSnymi vyplatnimi poméry:

Straight up Bet (pfima Sazka) je Sazka na jedno ¢islo, véetné nuly (0) a dvou nul (00).
Vyplaci se v poméru 35:1.

Split Bet je Sazka na dvé sousedni Cisla. Vyplaci se v poméru 17:1.

Street Bet je Sdzka na tfi Cisla v horizontdlni lince. Vyplaci se v poméru 11:1.

Corner Bet je Sazka na blok 4 &isel. Vyplaci se v poméru 8:1.

Five Bet je Sazka na Cisla 0, 00, 1, 2 a 3. Vyplaci se v poméru 6:1.

Six Line Bet je Sazka na 6 Cisel ve dvou sousednich fadach. Vyplaci se v poméru 5:1.
Column Bet je Sazka na dvanact Cisel ve svislém sloupci 1-3. Vyplaci se v poméru 2:1.
Dozen Bet je Sazka na dvanact cisel ve vodorovném poli 1-3. Nizka (prvni tucet 1-12),
stfedni (druhy tucet 13-24) nebo vysoka (tfeti tucet 25-36). Vyplaci se v poméru 2:1.
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i) Even Bet je Sazka na vnéjsi Sance (sud3, Ci licha, ¢ervena nebo ¢ernd, nizka (1-18) nebo vysoka
(19-36). Vyplaci se v poméru 1:1.

Dale mbze Ucastnik €init Sazky na sousedni &isla. Tyto Sazky se umistuji na tzv. ,Racetrack” (tzv.
»Zavodni draha” nabizi alternativni zpUsob sazeni na hracim platné, ,zavodni draha“ kopiruje kolo
rulety, to znamen3, Ze poradi Cisel je stejné, tyto Sazky pokryvaiji Cisla, kterd se nachdazeji na hracim kole
rulety a na ,,zavodni draze”, ,,Racetrack” je umistén mezi Krupiérem a hlavnim hracim polem).

Mezi tyto Sazky patfi:

Sousedni Cisla — Sazka se sklada z jednoho nahlaseného Cisla a jeho dvou sousednich ¢isel nalevo a dvou
sousednich cisel na ,Racetracku”. Celkem je na tuto Sazku potieba 5 Zeton(l. Pokud vyhrava nékteré z
Cisel obsazenych v této Sazce, tak Krupiér poloZi na vyherni Cislo odpovidajici mnozstvi Zetond, které
zaroven odpovida vyhernimu podilu za vsazené sousedni sazky a Sdzka se proplati v prislusSném poméru.

Minimalni a maximalni Sazky, maximalni vyhra

- Sazka Minimalni sazka Maximalni sazka Maximalni vyhra
Straight up 1€ 4.000€
Split 1€ 8.000€
Street Bet 1€ 12.000€
Corner 1€ 16.000€ 1728.000¢
Six Line 1€ 24.000€
CZK
Sazka Minimalni sazka Maximalni sazka Maximalni vyhra
Straight up 25 CzZK 100.000 CzZK
Split 25 CzZK 200.000 CzK
Street Bet 25CZK 300.000 CZK
Corner 25 CZK 400.000 CZK 43.200.000 C2K
Six Line 25 CzZK 600.000 CZK
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Vyherni moznosti a vyherni poméry

Sazka Nazev Vyplatni pomér Typ Sazek
& : Even Chance 11 i)
ervena
2arn Even Chance 11 i)
gerna
. Even Chance 1:1 )
suda
icha Even Chance 1:1 i)
licha
Nizka Gisla (1 to 18) Even Chance 1:1
E h 1:1 )
Vysoka Gisla (19 to 36) ven Chance
: h
1. Tucet (1 to 12) Dozen 2:1 )
. h)
2. Tucet (13 to 24) Dozen 21
) h)
3. Tucet (25 to 36) Dozen 2:1
1. Sloupec Column 21 9
(1,4,7,10,13,16,19,22,25,28,31,34)
2. Sloupec Column o1 9)
(2,5,8,11,14,17,20,23,26,29,32,35)
3.Sloupec Column 21 g)
(3,6,9,12,15,18,21,24.27,30,33,36)
o ) -
Kombinace $esti &isel Six Line 5:1 )
: ) .
0,00,1,2,3 kombinace Five Bet 6:1 )
: d
Kombinace CtyF Cisel Corner 8:1 )
; c
Kombinace tfi &isel Street 11:1 )
. _ o
Kombinace dvou Cisel Split 17:1 )
— ) .
Jakékoli &islo Straight-Up 35:1 )

Pokud padne jedna nula, vyhravaji sézky vsazené pouze na jednu nulu dle vyplatniho pomeéru.

Pokud padne dvoijita nula, vyhravaji sazky vsazené pouze na dvojitou nulu dle vyplatniho poméru.

Sazky vsazené na Column, Dozen a Even sazky prohravaji.
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18. VESTEC BLACK JACK

100 K& / 5 Euro
Maximalni Sazka je : 250.000 K&/ 10.000 Euro

Maximalni Vyhra je : 11.800.000 K¢ (hodnota sazky 2.075.000,-K¢& PLUS Black Jack 2.000.000,- plus
750.000 perfect pair plus 225.000,-K¢ 21+3 plus 6.750.000,-K& TOP 3)

Minimalni Sazka je :

472.000 Euro (hodnota sazky 83.000,- plus Black Jack 80.000,- Euro, plus 30.000,-
Euro, perfect pair plus 9.000,- Euro 21+3 plus 270.000,- Euro TOP 3)

Hra Min. Max. Max. vyhra Min. Max. Max.
. . . z jedné sazky sazka € sazka € vyhra z
sazka sazka K¢ ) i
. jedné
Kc .
sazky
Black Jack | 100 K¢ 250 000 K¢ 2 000 000 K¢ 5€ 10000 € 80000 €
Perfect Pairs | 100 K¢ 25 000 K¢ 750 000 K¢ 5€ 1000 € 30000 €
21+3 100 K¢ 25 000 K¢ 225 000 K¢ 5€ 1000 € 9000 €
TOP 3 100 K¢ 25 000 K¢ 6 750 000 K¢ 5€ 1000 € 270000 €
Pravidla hry:

Karetni hra se uskutecnuje prostfednictvim Krupiéra.
Dozor nad probihajici hrou vykonava inspektor nebo manazer kasina.

Min. Sazka 100,- K¢ /5 Euro, max. Sazka 250.000,- K¢ /10.000 Euro, nejvyssi vyhra pti maximalni Sazce
na jeden hraci boxje 11.800.000 K¢ nebo 472.000 EUR. Pfi hie v eurech, se hraji pouze sazky sudych
hodnot a pfi hfe v CZK, se smi sazet pouze nasobky padesati. Pro hru se pouZivaji hodnotové Zetony.

Pocitat karty neni v kasinu dovoleno a vedeni kasina si vyhrazuje pravo kteréhokoliv Hrac¢e dlivodné
podezielého z pocitani nebo oznacovani karet vyvést z kasina. Pfi prokdzani této ¢innosti je kasino
dale opravnéno Hraci zabavit jeho hodnotové Zetony, které timto zakdzanym jednanim ziskal a ma
v drzeni.
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Hraci stul:

Hraci stdl pro hru je ovalny s misty pro 5 nebo 7 U&astnik( (dle vyznacéeného poctu boxd) a Krupiéra.
Hraci stil md otvory pro dropbox (Krupiér vhazuje hotovost pfijatou na hracim stole) a pro tipbox
(vhazuje se spropitné). Hraci stll je potazen barevnym plsténym suknem, na némi je vyznaceno
tableau.

Karty:

Hra je provozovana s 3esti balicky karet po 52 kartach. Eso je poé&itdno u U&astnika dle karetni
kombinace za 1 nebo 11. Eso Krupiéra je zpravidla za 11. Krupiérovo eso se pocitd za 1 pouze tehdy,
kdyz by celkovy soucet jeho karet prekrocil 21. Karty K, Q a J (obrazky) maji hodnotu 10, dalsi karty pak
maiji svoji vyznacenou hodnotu (2 az 10).

Michani karet:

Vsechny karty se musi pred zahdjenim hry fadné promichat, predtim vSak Krupiér rozloZi karty na Hraci
platno tak, aby bylo zfejmé, Ze jsou karty v potadku a ve sprdvném poctu. Do promichanych karet se
zarazuje i tzv. fezaci karta (bila, ¢erna, ¢ervena nebo zelenad), se kterou se provadi pfed zahdjenim hry
snimani promichaného baliku karet. Pokud je béhem hry vytazend fezaci karta, rozehrand hra se
dohraje a po ni nasleduje opétovné michani karet. Vedeni kasina (Provozovatel) je opravnén nafidit
nové michani karet kdykoliv, kromé pfipadu, kdy by se mélo jednat o michani karet v prabéhu hazardni
hry.

Poradi pro snimani karet je nésleduijici:
6. Prvni U¢astnik u stolu, jestlize hra pravé za¢ina.
7. Ucastnik, na jeho? boxu se objevila Fezaci karta b&hem posledni boty.

8. Ucastnik na nejvzdélen&j$im mist& napravo od Krupiéra, jestlize se Fezaci karta objevi b&hem
posledni boty u Krupiéra.

9. Jestlize U&astnik uréeny témito postupy odmitne sejmout karty, budou nabidnuty kaidému
Uc&astnikovi ve sméru hodinovych ruci¢ek, dokud jeden Ug&astnik nepfijme sejmuti. Jestlize
véichni U&astnici odmitnou sejmout karty, bude ke stolu pfizvan PIT BOSS a potvrdi-li se, Ze ani
jedna osoba karty nesejme, provede sejmuti on osobné.

Bota - je to kazeta, kterou Krupiér pouziva k rozdavani karet po jedné.

77



Pocet Uéastniku:

U hraciho stolu je celkem 7 hracich box@. U¢astnikim je umoinéno hrat i na vice boxech soucasné,
pokud jsou dalsi boxy volné. U&astnik, ktery vsadil prvni Sazku na box, je vlastnikem tohoto
boxua o ném také rozhoduje. U hraciho stolu je celkem 7 hracich boxd. U&astnikdim je umoZnéno
hrat i na vice boxech sou¢asné, pokud jsou dalsi boxy volné. U&astnik, ktery vsadil prvni Sazku
na box, je vlastnikem tohoto boxua o ném také rozhoduje. Ostatni hraci, ktefi se U¢astni Zivé
hry na stejném boxu, mliZze a nemusi hrat podle rozhodnuti majitele boxu.
To znamena:
1) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne sazku zdvojndsobit, ostatni hrac¢i mohou:
a) mohou svou sazku také zdvojndsobit
b) mohou svou sazku ponechat v plvodni vysi
2) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne karty rozdélit, ostatni hraci maji na vybér nasledujici:
a) dodat Zetony na rozdéleni
b) mohou si vybrat na které z rozdélenych karet chtéji pokracovat ve hte
3) V pfipadé, Ze se majitel boxu rozhodne pro surrender, musi vSichni ostatni vtomto rozhodnuti
pokracovat
4) V ptipadé, Ze se majitel boxu rozhodne pro "EVEN MONEY, " ostatni hraci musi ctit rozhodnuti
majitele boxu

Na jednom boxu vSak mohou hrat maximdlné 3 Hrdaci hazardni hry, kdy jejich celkovy soucet
prvotnich Sdzek nesmi prekrocit stanovené maximum pro 1 box.

Na jednom boxu vSak mohou hrat maximalné 3 Hraci hazardni hry, kdy jejich celkovy soucet
prvotnich Sazek nesmi prekrocit stanovené maximum pro 1 box.

Prabéh hry:

Cilem hry je priblizit se, ¢i dosahnout souctu 21 nebo se mu co nejvice pfiblizit. Vyhra, pfipadné prohra
boxu se fidi podle dosazeného souctu karet Krupiéra. Po vyzvé ke hte obsadi U¢astnici boxy jednotlivymi
Sazkami. Po ukonceni Sazek rozda Krupiér ke kazdému Sazkou obsazenému boxu a sobé po jedné karté.
Poté ptida k boxtim Ucastnikd opét po jedné karté. U€astnik mliZze po obdrzeni druhé karty zastavit hru,
tj. nepozadovat dalsi kartu. MUZe ale pozadat Krupiéra o dalsi karty, aby se soucet jeho karet co nejvice
blizil k &islu 21. U&astnici tahaji dal3i kartu vidy v pofadi z leva doprava. Poté, co zadny z Ucastnik(
nechce dalsi karty, bere si - aZz jako posledni — Krupiér druhou kartu. Do souctu 16 véetné ptritom musi
brat karty, pri souctu 17 a vysSim je jiz brat nesmi.

,Black Jack”je optimalnim vysledkem, je to 21 bodl docilenych souctem pouze 2 karet (jedno eso
a jedna desitka nebo jedno eso a jedna karta K, Q nebo J). Vyhra je vyplacena v poméru 3:2. Pokud
soulet U&astnikovych karet presahne 21, prohrava svou Sazku. Pokud pfesdhne souéet Krupiérovych
karet 21, vyhravaji vichni U&astnici, ktefi zlstali ve hte. Jestlize ma U&astnik shodny pocet bod(
s Krupiérem, jde o remizu, tzv. ,stand-off“ a U&astnikova Séazka z{stane v plivodnim postaveni na
hracim platné a U&astnik s ni mize volné disponovat.
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Hlasky:

Krupiér musi vyzadovat, aby U&astnik vyjadioval srozumitelnym zp(isobem, jestli chce brat dali kartu
nebo jestli si preje stat. Po rozhodnuti Ucastnika ozndmi Krupiér koneény souéet hodnot karet
Ucastnika, zopakuje U¢astnikovo rozhodnuti a potom teprve maze prejit k dal$imu boxu.

Zdvojnasobeni Sazky (double):

Svoji plvodni Sazku maze U&astnik zdvojndsobit, a to pfi jakémkoliv souétu prvnich dvou obdrzenych
karet. Hracim je dovoleno zdvojndsobit jakoukoliv sestavu karet s vyjimkou Black Jacku (soucet 21 ze
dvou karet).

V takovém pripadé dostdava jiz jen 1 kartu.

Déleni (split):

O splitu rozhoduje vidy majitel boxu. Pary karet shodné bodové hodnoty Ize rozdélit na 2 samostatné
hry. Vyse sazky pfi rozdéleni musi byt shodna se sazkou plvodni. Rozdéleni v jednom dil¢im kole hry je
mozné celkem trikrat. Esa je mozné délit pouze jednou. K rozdélenym esiim dostane hrac¢ vidy pouze
jednu dalsi kartu. PFfi rozdéleni je eso v kombinaci s dalsi kartou hodnoty 10 (K, Q, J a 10) pocitano jen
za 21 nikoliv jako Black Jack a je vyplacena normalni vyhra v poméru 1:1. V pfipadé, kdy Krupiér dosahne
také hodnoty 21, se jedna o ,,push” (hrac obdrzi Zetony ve vysi jeho sazky).

Hrac¢ mize zdvojnasobit rozdélené boxy!
Pojisténi:

Jestlize ma krupiér jako svoji prvni kartu eso, ma hrac po rozdani prvnich dvou karet pravo pojistit se
proti ptipadnému Krupiérové Black Jacku. V takovém pripadé hra¢ musi pfi vyzvé krupiéra k pojisténi
umistit Hodnotové Zetony maximalné do vysSe poloviny své plivodni sazky na vyznacenou pojistnou linii.
Ziska—li Krupiér Black Jack, vyplaci se pojisténi v poméru 2:1. Nedosahne—li Krupiér Black Jack, pojisténi
propada. Black Jack Hrace proti esu Krupiéra nelze pojistit.

Vyjimka: Pouze v ptipadé, Ze hrac hraje minimalni sazku a chtél by se pojistit, mize pojistit presné
polovinou sazky.

Surrender:

O surrenderu rozhoduje vidy majitel boxu. Hra¢ se mlze po rozdani prvnich dvou karet rozhodnout
vzdat se poloviny své Sazky. Krupiér mu odebere karty a hra pro hrace konci. Polovina sazky zlstava
hraci, polovinu bere Krupiér do banku. Surrender neni mozny, pokud ma dealer jako prvni kartu eso.

Even money:

O Even money rozhoduje vidy majitel boxu. Pokud Hra¢ obdrzi kombinaci Black Jack a Krupiér eso, ma
Hra¢ moznost si box s kombinaci Blackjack nechat vyplatit v poméru 1:1 (tento postup se nazyva ,even
money“). Po ,,even money”“ nebude moci Hrac dale v této hie pokracovat.
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PERFECT PAIRS — VEDLEJSi (DOPLNKOVE) SAZKY
DEFINICE POJMU

e Smiseny par (Mixed pair) — kombinace dvou (2) karet stejné hodnoty (napi. A¢AM), ale
rozdilnych barev (¢ervend, ¢ernd) a rozdilnych symbold (piky (Spade #), srdce (Heart ),

kary (Diamond 4), kfize (Club &)

e Barevny par (Coloured pair) — kombinace dvou (2) karet stejné hodnoty (napf. K K4) a
stejné barvy (¢ervend a Eervena nebo &ernd a ¢erna), ale rozdilnych symbolG (piky (Spade ),

srdce (Heart ¥), kdry (Diamond 4), kiize (Club &)

e Dokonaly par (Perfect pair) — kombinace dvou (2) karet stejné hodnoty (napi. Qé#Q®),
stejné barvy (Cervena a ¢ervena nebo cernd a ¢ernd) a stejnych symbold (napf. listy a listy)

e Pouze ve vztahu k sazce Perfect Pairs se obrazkové karty nepoditaji jako 10.(napi. K Q4
neni par)

MAX a MIN VEDLEJSi (DOPLNKOVA) SAZKA
VEDLEJSI (DOPLNKOVA) SAZKA se miize lidit, vy$$i nebo nizéi, nez plvodni sazka

PRUBEH HRY

Pfed rozdanim prvni karty v kazdém kole hry maji hra¢i moznost vsadit vedlejsi (doplfikovou) sazku
umisténim Zetonu (Zetonu) na prislusnou oblast na hracim platné. Vedlejsi (dopliikové) sazky mohou
podminéné zahdjeni hry. Neni mozné vsadit pouze sazky na vedlejsi (doplrikové) hry. Sdzky vsazené na
doplrikovou hru vyhravaji pouze pokud prvni dvé (2) karty vyloZzené pred hra¢em na hernim platné tvofri
par dle Definice pojm(. Sdzky vsazené na dopliikovou hru prohravaji v pfipadé, Ze prvni dvé (2) karty
vyloZzené pred hracem na herni ploSe netvofi par dle Definice pojmQ.

VYPLATNi POMERY VYHERNICH SAZEK NA VEDLEJSICH HRACH

Dokolnaly 30:1
par

Barevny 10:1
par

Smls'eny 5.1
par

Vsechny sazky vsazeny na vedlejsi hru budou vyporadany v pribéhu hry, tzn. po rozdani prvnich dvou
karet k boxiim s radné vsazenymi zakladnimi sdzkami.
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21 + 3 TOP 3 — VEDLEJSi (DOPLNKOVE) SAZKY

Definice Pojmti

THREE OF A KIND Suited — kombinace tfi (3) karet stejné hodnoty (napi. A¢ A4 A®), a stejné
symbold (piky (Spade #), srdce (Heart ¥), kary (Diamond 4), kiize (Club &)

STRAGHT FLUSH — kombinace t¥i (3) karet postupné hodnoty (napt. K ¢ Q 4 104), a stejné
symbold (piky (Spade #), srdce (Heart W), kary (Diamond 4), kiize (Club &))

3 OF A KIND — kombinace t¥i (3) karet stejné hodnoty (napi. A4 A AW), a rozdilnych barev
(¢ervend, Eerna) a rozdilnych symbold (piky (Spade #), srdce (Heart $), kary (Diamond 4),
kiize (Club o)
STRAIGHT — kombinace t¥i (3) karet postupné hodnoty (K¢ Qé 10%), a rozdilnych barev
(¢ervend, Eerna) a rozdilnych symbold (piky (Spade #), srdce (Heart $), kary (Diamond 4),
kize (Club o)

FLUSH - kombinace tfi (3) rozdilnych hodnoty karet, stejné barev (Cervena, Cernd) a stejné
symbold (piky (Spade #), srdce (Heart $), kary (Diamond 4), kiize (Club &%), (napt. 104

Ad74)
PRUBEH HRY

21+3 a TOP 3 jsou volitelné vedlejsi sazky standardni 6 balickové hry Black Jack, kterd umoziiuje hrac¢dm
vsadit dalsi sazku, aby pokryla moZnost jejich dvou karet plus karty krupiéra, tvofit pokerovou
kombinaci se tfemi kartami v barvé Flush nebo lepsi. Pfed rozdanim prvni karty v kazdém kole hry maji
hraci moznost vsadit vedlejsi (doplfikovou) sazku umisténim Zetonu (Zeton(l) na pfislusnou oblast na

vvvvv

zakladni sazku. Sazka ,21+3“ se uzavira pred rozdanim karet. Az 3 hraéi mohou umistit sazku ,,21+3“ na
sazkovy box, jakmile vloZi své sazky na Black Jack. Pokud karty prvnich dvou hracd a karta dealera
nevytvofi pokerovou kombinaci se tfemi kartami v barvé Flush nebo lepsi, sazka ,21+3“ prohrava. A
sazku okamzité vyzvedne dealer. Sazka ,,21+3“ maze byt minimalni sdzkou na stal az do maxima stolu.
Sdzka ,,21+3“ muze byt odlisnd od pUvodni sazky, vyssi nebo nizsi, podle limitl stolu.

VYPLATNi POMERY VYHERNiICH SAZEK NA VEDLEJSICH HRACH

POKER HAND 21+3 TOP 3
THREE OF AKIND ( Suited) 9:1 270:1
STRAGHT FLUSH 9:1 180:1
3 OF AKIND 9:1 90:1
STRAIGHT 9:1
FLUSH 9:1
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VSechny sazky vsazeny na vedlejsi hru budou vyporadany v pribéhu hry, tzn. po rozdani prvnich dvou

karet k boxiim s Fadné vsazenymi zakladnimi sdzkami.

CASH GAME
1.1. Nejnizsi a nejvyssi Sazka

Hra v CZK Sazka

Cash game — Texas Hold’em poker 25 K¢ az bez limitu
Cash game — Bombpot poker 25 K¢ az bez limitu
Cash game — Omaha poker 25 K¢ az bez limitu
Cash game — Bombpot Omaha poker 25 K¢ az bez limitu
Cash game — Pineapple Hold em poker 25 K¢ az bez limitu
Cash game — Crazy pineapple Hold em poker 25 K¢ az bez limitu
Cash game — Skala Hold em poker 25 K¢ az bez limitu
Cash game — Deuces wild Holdem poker 25 K¢ az bez limitu
Cash game — Six Plus Hold"em poker 25 K¢ az bez limitu
Cash game — Open Face Chinese poker /OFC poker Pineapple 25 K¢ az bez limitu
Cash game — 7stud poker — cash 25 K¢ az bez limitu
Hra v EUR Sazka

Cash game — Texas Hold em poker 1 EUR azZ bez limitu
Cash game — Bombpot poker 1 EUR azZ bez limitu
Cash game — Omaha poker 1 EUR azZ bez limitu
Cash game — Bombpot Omaha poker 1 EUR azZ bez limitu
Cash game — Pineapple Hold em poker 1 EUR aZ bez limitu
Cash game — Crazy pineapple Hold em poker 1 EUR azZ bez limitu
Cash game — Skala Hold em poker 1 EUR azZ bez limitu
Cash game — Deuces wild Hold"em poker 1 EUR aZ bez limitu
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Cash game — Six Plus Hold"em poker 1 EUR azZ bez limitu

Cash game — Open Face Chinese poker /OFC poker Pineapple 1 EUR azZ bez limitu

Cash game — 7stud Poker — cash game 1 EUR azZ bez limitu
Popis hry

Cash game poker se hraje s Hodnotovymi Zetony. Hru organizuje Provozovatel a Hraci hraji
proti sobé. Hraje se s jednim balickem standardnich karet, ktery obsahuje 52 list( (Ctyfi
barvy po 13 kartach s hodnotami 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10, J, Q, K, ESO). Hru vede Krupiér,
ktery rozddva karty a vykonava vsechny obsluzné ¢innosti nutné pro plynuly pribéh hry.

Hraci stul pro hru
Hraci stul pro hru je karetni st(il ovalného tvaru s misty pro 10 sedicich Hrac( a jednou pozici

pro Krupiéra. Hraci stll je potazen barevnym platnem. Hraci stil ma otvor pro float (zdsobnik
na Zetony). Hraci stll ma otvory pro dropbox (vhazuje se hotovost pfijata na hracim stole, popf.
prijaté spropitné) a rakebox - otvor pro vhazovani raku (vhazuje se provize ze hry). V pfipadé
vyhlaseni Sazek ,,B“ (bonus) se na hraci stll prida box pro vybirani ¢astky pro Sazku ,B“ (bonus).

Provize ze hry
Pti Cash game v pokeru se z kazdého herniho Potu vytvoreného Hraci odebira rake v podobé

hodnotovych Zeton( jako provize Kasina. Rake se z Potu vybira vidy po ukonceni kazdé hry
hazardni hry (handy), neZ jsou Zetony posunuty k vyherci/vyhercdm hry. Rake se vhazuje pfimo
do rakeboxu nebo nejdfive do fFadné oznaceného mista ve floatu (zasobnik na Zetony). Nasledné
se tyto Zetony proménuji za vyssi hodnoty Zetonl napriklad 500 K¢ nebo 1.000 K¢ a poté se
vhazuji do rakeboxu. Vedeni kasina na zacatku hry stanovi, jakou variantu vybéru provize stanovi
a o tomto U¢&astniky pfedem informuje.

Varianty vybéru provize rake v K¢

a) Dle vyse Potu

Pti cash game s blindy 25/50 a vysSi

Vyse Potu Rake
0-475 0
500-925 25
950-1425 50
1450-1925 75
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1950-2425 100
2450-2925 125
2950-3425 150
3450-3825 175
3950-4425 200
4450-4925 225
4950-5425 250
5450-2925 275
5950 a vyssi 300

b) Dle poctu Hracu
Rake se vybira ve vysi 5 % z kazdého Potu. Minimalni vyse Potu na hie od blind 25/50 500 K¢.

vV

na hfe 25/50 a vys3i se z Potu 2 300 K¢ nebere 115, ale 100. Maximalni rake v Kasinu je 400 K¢,
coz pfi 5 % rake odpovida Potu 8 000 K¢. Z jakéhokoliv vysSiho Potu je rake 400 K¢.

Maximalni vyse raku zavisi na poctu hracu ve hre.
2 Hraci max. rake z kazdého Potu je 50 K¢

3 Hraci max. rake z kazdého Potu je 100 K¢

4 Hrdaci max. rake z kazdého Potu je 200 K¢

5 a vice Hracl max. rake z kazdého Potu je 400 K¢

V Texas Hold em pokeru nebo Omaze se rake nevybira, nedostane-li se hra na Flop.

c) Dle vyse blindu
Rake se vybird ve vysi 5 % z kazdého Potu. Vyse raku z Potu se zaokrouhluje dold na moZnost

evvs

blindG

blindy 25/50 a vyssi max. rake z kazdého Potu je 400 K¢

d) Dle odehraného ¢asu
PFi OFC (Open Face Chinese poker /OFC poker Pineapple) nebo hrach v mensim poctu hraca lze

stanovit tzv. Time collection, kdy se rake bere za odehrany cas, nikoliv z kazdé hry. Vysi Time

84



collection urci Provozovatel. Provozovatel muze urcit Time collection pred zapocetim jakékoli
hry/pred rozdanim karet. Time collection se vZdy odviji od vySe povinnych Sazek Big Blind a Small
Blind (¢im vyssi, tim vétsi Time collection) hry pfi¢emz pti OFC zpravidla plati kazdy hra¢ max.
200 K¢ za pUl hodiny, pfi jinych hrach max. 600 K¢.

Hraclm je vySe Time collection ozndmena pred kazdou zapocatou pllhodinou hry a nasledné,
pred zacatkem mozné ucasti na hre, vybrana.

Varianta vybéru provize rake v EUR:

Rake se vybird ve vysi 5 % z kazdého Potu. VySe raku z Potu se zaokrouhluje dold na mozZnost
vyuZiti nejnizsiho hodnotového Zetonu ve hre. Plati stejna pravidla pro vybér provize jako v K¢.
Max. vySe raku z kazdého Potu je 25 EUR.

Pravidla a prtibéh hry
Hraci hraji proti sobé, nikoliv proti Krupiérovi. Krupiér ma vsak plnou kontrolu nad regulérnosti
hry a za servis vybird z kazdé hry pfedem stanovenou provizi. V souladu s timto Hernim planem.

Ke hre se uZiva jednoho balicku karet — 52 karet. Cilem hry je ziskat vySe hodnocenou kombinaci
karet nez protihraci. Pro sestaveni nejlepSich péti karetnich kombinaci mohou hraci pouzit:

a) dvé své zaviené karty (HOLE CARDS) a tfi karty ze spolecnych karet

nebo

b) jednu svou zavienou kartu a Ctyfti karty ze spolecnych karet (COMMUNITY CARDS)
nebo

c) vsech pét spolecnych karet

V ptipadé, Ze kombinace dvou nebo vice Hracli ma stejnou hodnotu a tato kombinace karet ma
narok na Vyhru — tato Vyhra se déli rovnym dilem mezi Vyhrdvajici Hrace. Pokud je hrana verze
HIGH — LOW SPLIT, Vyhra se déli mezi Hrace s nejvySe hodnocenou kombinaci péti karet (HIGH)
a Hrace s kombinaci karet nejnizsi hodnoty (LOW). Pro tuto hru se muaze kvalifikovat pouze
kombinace neobsahujici Zadny par a nejvyssi z téchto péti karet nesmi mit hodnotu vyssi nez
,»,8". Kombinace karet jsou hodnoceny podle ndasledujiciho kli¢e:

a) High card (nejnize hodnocena kombinace karet)
v pfipadé, Ze Hrdaci nemaji Zadnou z niZe uvedenych moZnosti, vyhrava ten, kdo
ma nejvyssi kartu

b)  One pair
2 karty stejné hodnoty

c) Two pairs
2 karty jedné hodnoty a 2 karty druhé hodnoty

d) Three of a Kind
3 karty stejné hodnoty

e)  Straight
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5 karet rizné barvy v neprerusovaném sledu

f) Flush
5 karet stejné barvy ne po sobé nasledujici

g)  Full House
3 karty jedné hodnoty a 2 karty druhé hodnoty

h)  Four of a kind
4 karty stejné hodnoty

i) Straight Flush
5 karet stejné barvy v neprerusovaném sledu

j) Royal Flush (nejvyse hodnocena kombinace karet)
Karty A, K, Q, J, 10 stejné barvy

Hra¢ smi pouzit k sestaveni své péti karetni kombinace jakoukoliv kombinaci ze vSech sedmi
karet (pét spolecnych, dvé vlastni).

Hrac, ktery opustil hru (opustil stil se vSemi svymi Hodnotovymi Zetony) a chce se vratit ke
stejnému stolu dfive, neZ za 2 hodiny, musi vloZit do hry (Buy-in) stejné mnoZzstvi Hodnotovych
Zetonu, s jakym hru predtim opustil. Stejné tak pri presednuti na jiny stul.

Prabéh hry

Pfi hie je pouzit specialni Zeton Dealer button, ktery se posouva ve sméru hodinovych rucicek a
urcuje vzdy Hrace, ktery obdrzi karty jako posledni. Oteviraci hra zadind vylosovanim poradi
Hracl. - Pred zamichanim karet Krupiér rozlozi karty tak, aby vSichni Hraci vidéli, Ze jsou karty
v poradku. Po zamichani karet rozda Krupiér kazdému z Hracl jednu odkrytou kartu. Hrac s
nejvyssi kartou a barvou (HIGH CARD BY SUIT) obdrzi znacku oznacujici Dealer button — v ptipadé

(Ktize), Diamonds (kary), Hearths (srdce), Spades (Piky).

Pfed zahdjenim hry vloZi prvni Hrac vlevo od Dealer buttonu do hry Sazku rovnajici se poloviné
zakladniho limitu Small blind. Druhy Hrac vlevo od Dealer buttonu vlozi do hry Sazku rovnajici se
zakladnimu limitu Big blind. Tim jsou splnény podminky pro zahajeni hry. Hra zacina rozdanim
prvni karty Hraci sedicimu vlevo od Dealer buttonu a po ném dostanou po jedné karté dalsi Hraci
v poradi dle hodinovych rudicek az ma kazdy Hrac¢ dvé zaviené karty. V tomto prvnim kole se
zacina vyjadrovat jako prvni Hrac sedici po levé ruce Hrace, ktery polozil na stll velkou sazku
naslepo (Big blind). Tento Hra¢ ma tfi moznosti akce:
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1) FOLD (slozeni karet, tj. odstoupeni ze hry)
2) CALL (dorovnani posledni Sazky)
3) RAISE (navyseni posledni Sazky)

Dalsi nasledujici Hraci véetné vlastnika Dealer buttonu se mohou vyjadrit také jednim z vyse
uvedenych zpulsobl, a navic mohou jesté znovu navysit Sazku (RERAISE). Jestlize ma zdjem
zUstat ve hie také Hrac se Small blindem, musi dorovnat Sazku do vyse Big blindu nebo pfipadné
Sazky predtim. JestliZze je nakonec na radé Hrac, ktery ma Big blinde, mlze jesté jednou otevrit
sazeni tim, Ze zvysi (RAISE) sv(j Big blind v ramci povolenych sazkovych limitd. Tuto moznost ma
Hrac s Big blindem pouze v prvnim sazkovém kole, a to pouze jednou. Minimalnim navysenim
Sazky byva hodnota Big blindu. Po prvnim kole Sazek Krupiér ,,spali“ nasledujici kartu a odkryje
prvni tfi spole¢né karty (Flop), nasleduje druhé kolo Sazek. Krupiér ,,spali“ nasledujici kartu a
odkryje Ctvrtou spolecnou kartu (Turn), nasleduje treti kolo Sazek. Krupiér ,spali“ nasledujici
kartu a odkryje patou spolec¢nou kartu (River), nasleduje posledni kolo Sdzek. Druhé (a dalsi) kolo
Sazek se od prvniho lisi tim, Ze nezacina hrac nalevo od Big blind ale Hrac na pozici Small blind.

Po dokonceni Sazek nasleduje Showdown (vyhodnoceni jednotlivych kombinaci karet) a vyplata
Hodnotovych Zeton(. V Showdownu prvni ukazuje karty Hrac, ktery proved| posledni ,agresivni“
akci a ddle ukazuji karty Hraci po sméru hodinovych ruci¢ek od Dealer buttonu. Pokud nebyla
v poslednim kola ,,agresivni“ akce, ukazuje Hra¢ nalevo od Dealer buttonu a pokracuje se po
sméru hodinovych rucicek. Pfi shodé se Vyhra déli rovnym dilem.— Pokud Vyhru nelze rozdélit
beze zbytku, pak lichy Zeton obdrzi Hrac, ktery v prlbéhu hry obdrzel dfive karty.

Missed Blind je povinna Sazka, ktera se vybira u cash games v okamziku, kdy se Hrac vraci ke
stolu po prestavce, béhem které pres jeho pozici "presly" povinné Sazky.

Sazky
V kazdém kole Sazek ma Hra¢ moznost:

a) FOLD - ukoncit svou hru,

b) CHECK — vyckat (v pfipadé, Ze jesté nikdo nevsadil nebo nenavysil),
c) BET — vsadit Sazku,

d) CALL — dorovnat pfedchozi Sazku,

e) RAISE — navysit predchozi Sazku,

f) RE-RAISE — navysit pfedchozi navysujici Sdzku.

Vysi Sazek urcuje limit hry — dohodne management Kasina s Hrdci:

a) Limit poker (hra s limitem) — vysi Sdzek urcuje limit kola Sazek — v prvnim a druhém kole
zakladni limit, ve tretim a ctvrtém kole dvojnasobek zakladniho limitu. Sazka smi byt
zvysSena nejvice trikrat v kazdém kole.

b) Pot limit (Pot — Zetony, které jiz byly vsazeny do hry) — pocet navySeni neni limitovan. Pti
navyseni se predchozi dorovnani stava soucdsti Potu, navyseni pak muize dosahnout
celkové hodnoty Potu, nesmi byt vSak nizsi nez pavodni Sazka, s vyjimkou Sazky ,, ALL IN“.
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c) No limit (hra bez limitu) — pocet navySeni neni limitovan. VSechny Sazky musi byt
minimalné rovny stanovenému minimu a vSechna navysSeni musi byt rovna nebo vyssi
pfedchozi Sdzce nebo predchozimu navyseni pro kazdé kolo Sazek, s vyjimkou Sazky ,,ALL
IN“.

Sazka ,ALL IN“

Je Sazkou, kdy Hrac vsadi do hry vSechny Zetony majici na hracim stole jesté prfed ukonéenim
hry. Tento Hrac¢ pak muize vyhrat od kazdého protihrace pouze tolik penéz, kolik sam vsadil. V
pripadé , ALL IN“ Sazky plati pro NO LIMIT POKER nasledujici pravidla:

a) Jestlize ma Hrac reagovat na nekompletni Sdzku (navyseni Sazky predchoziho hrace do tzv. All
INu 0 méné nez polovinu jeho Sazky) nebo navyseni Hrace, ktery jde ,,ALL IN“, a tato Sazka je
nizsi nez polovina kompletni Sazky, ma tyto moznosti:

i. FOLD — ukoncit svou hru,
ii. CALL — dorovnat nekompletni Sazku,

b) jestlize ma Hrac reagovat na nekompletni Sazku nebo navyseni Hrace, ktery jde ,,ALL IN“, a
tato Sazka je rovna nebo je vy3$si nez polovina kompletni Sdzky, ma tyto moznosti:

i FOLD — ukon¢it svou hru,
ii. CALL — dorovnat nekompletni Sazku,
iii. RAISE — zvysit Sazku dle svého uvazeni.

Ndkup Zetonu

Pfed vstupem do hry musi Hra¢ s sebou do hry pfinést nebo zakoupit Hodnotové Zetony v
minimalni hodnoté rovnajici se:

a) LIMIT POKER — dvacetindsobku velké povinné Sazky Big Blind,
b) NO LIMIT, POT LIMIT — 500 K¢ nebo 20 EUR.

Vsechny Hodnotové Zzetony musi byt umistény viditelné na hracim stole a smi byt brany z hraciho

stolu pouze v pfipadé, Zze se Hrac rozhodne ukondit hru a vzda se svého mista.

Hra cash game se miiZe hrat v riznych variantdch:

Texas Hold’em poker (THP)
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Texas Hold’em poker je sedmi karetni hra s jednoduchymi pravidly. Pro hru THP se pouziva
Dealer button, ktery se posouva po hracim stole a ur€uje pozici Hrac¢d a blindd. Po posunuti
Dealer buttonu a vsazeni blind(, jsou rozdany kazdému Hradi 2 karty Hole cards.

Zacina prvni kolo sazeni. Sazet zacina Hrac sedici nalevo od Hrace, ktery vsadil Big blind. Hrac
mUzZe zahodit, dorovnat Sazku nebo zvysit (popf. Hra¢ na Big blindu m(iZze dat Check, v pfipadé,
Ze neceli Zzadnému navyseni). Poté se doprostied hraciho stolu rozdaji tzv. 3 spolecné karty
(Flop). Ndsleduje druhé kolo sazeni. Nasledné se otoci 4 spole¢na karta (Turn) a nasleduje treti
kolo sazeni. Poté se otoéi i 5 spolecna karta doprostfed hraciho stolu a ndsleduje ctvrté Cili
posledni kolo sdzeni. Pfed rozdanim Flopu, Turnu a Riveru Krupiér vzdy ,,spali“ jednu vrchni kartu
z bali¢ku. Texas Hold’em ma tedy celkem 4 kola sazeni. Druhé (a dalsi) kolo sazek se od prvniho
liSi tim, Ze nezacind Hrac nalevo od Big blind, ale Hrac na pozici Small blind.

VSichni Hraci, ktefi zGstanou ve hie i po poslednim kole Sdzek otoci poté karty, pro urceni
vyherni kombinace karet. Nejlepsi péti-karetni kombinace vyhravd. V THP muUZete pouiZit ze
svych zakrytych karet dvé, jednu nebo dokonce zadnou.

Bombpot poker

Bombpot je varianta pokeru, kdy se stejné jako u THP kazdou hru posune Dealer
Button stejnym principem jako u THP. Na rozdil od THP, ve hife Bombpot vsadi vsichni
hraci stejnou sazku a aZ potom nasleduje rozdani karet. Kazdy hrac¢ dostane 2 karty, ve
stejném poradi jako u THP. Nasledné krupiér rozda rovnou flop a aZ na flopu zacne dalsi
kolo sazek. Poté nasleduje stejny postup hry jako u THP. Turn a kolo sazek. River a
posledni kolo sazek. Nasledné vyhodnoceni vyhernich kombinaci a urceni vitéze,
probihd totozné jako u THP.

Omaha poker

Omaha je varianta Pokeru, ktera prinasi vétsi variabilitu hry. Kazdy Hrac obdrzi 4 zakryté karty,
na boardu je stejné, jako v THP, nakonec vyloZzeno 5 karet. Pro vyherni kombinaci musi Hrac
pouzit 2 karty z ruky a 3 z boardu. Nejlepsi péti karetni kombinace vyhrava. Ve varianté Hi/Lo
vyhrava polovinu Potu nejlepsi kombinace Hi a polovinu Potu nejlepsi Lo, pokud ho nékdo
vytvori. Omaha je tedy deviti karetni poker, ktery pouziva blindy a Dealer button stejné jako
THP. Hra zacina rozdanim 4 zakrytych karet kazdému Hraci. Kdyz je Hra¢ na rfadé, muize vidy
zahodit, dorovnat nebo zvysit. Spole¢né karty se rozdavaji na board stejné jako v THP. Po
ukonceni posledniho kola sazeni Hraci otoci karty k vyhodnoceni vyherni kombinace karet.

V Omaze musi Hrac¢ vidy pouzit 2 karty z ruky a 3 z boardu, to je nejvétsi rozdil proti THP, kde
Hra¢ mlze pouzit z ruky dvé karty, nebo jednu kartu, nebo dokonce ani jednu.
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Bombpot Omaha poker

Bombpot Omaha je varianta pokeru, kdy se stejné jako u Omahy kazdou hru posune Dealer
Button stejnym principem jako u Omahy. Na rozdil od Omahy, ve hfe Bombpot Omaha vsadi
vSichni hraci stejnou sazku a az potom nasleduje rozdani karet. Kazdy hrac¢ dostane 4 karty, ve
stejném poradi jako u Omahy. Nasledné krupiér rozda rovnou flop a aZ na flopu zaéne dalsi kolo
sazek. Poté ndsleduje stejny postup hry jako u Omahy. Turn a kolo sazek. River a posledni kolo
sazek. Nasledné vyhodnoceni vyhernich kombinaci a uréeni vitéze, probiha totozné jako u
Omahy.

Pineapple Hold em poker

Tato hra je jednoduchou variaci na hru Texas Hold’em poker a pfimo z ni vychazi. Hra je velice
obdobnd a ma aZ na pocet rozdanych karet na zacatku hry naprosto totoznd pravidla jako Texas
Hold em poker (viz pravidla THP).

Kazdy Hrac obdrzi na zacatku 3 zaviené karty a hned po rozdani si dvé z nich vybere a ponecha.
Pfed prvnim kolem Sdazek zbylou jednu kartu odhodi smérem ke Krupiérovi, ktery tuto kartu
Hraci sebere a vyradi ji tak ze hry po zbytek dané hry. Hraci odhazuji kartu jeden po druhém, tak
jak jsou v dané hte na fadé a odhozend karta se odhazuje zaviena tak, aby ji nikdo z ostatnich
Hracl nevidél. Dale hra pokracuje naprosto totozné jako hra THP a dle jejich popsanych pravidel.

Crazy pineapple Hold em poker

Tato hra je jednoduchou variaci na hru Texas Hold em poker a pfimo z ni vychazi. Hra je velice
obdobnd a ma az na pocet rozdanych karet na za¢atku hry naprosto totozna pravidla jako Texas
Hold’em poker (viz pravidla THP). Hra je velice obdobnd a vychazi z jednoduché upravy hry
Pineapple Hold"em poker (viz pravidla vySe) a md aZz na moment, ve kterém se odhazuje jedna z
rozdanych karet Hraci, naprosto totozna pravidla.

Kazdy Hrac obdrzi na zacatku 3 zaviené karty, se kterymi se rozhodne, zda bude pokracovat a
zapoji se do hry ¢i nikoliv. Stejné jako s dvéma kartami pfi hfe THP. Hned po rozdani prvnich tfi
spolecnych karet Flop si dvé z nich vybere a ponecha. Pfed druhym kolem Sazek zbylou jednu
kartu odhodi smérem ke Krupiérovi, ktery tuto kartu Hraci sebere a vyradi ji tak ze hry po zbytek
dané hry. Hraci odhazuji kartu jeden po druhém, tak jak jsou v dané hie na radé a odhozena
karta se odhazuje zaviena tak, aby ji nikdo z ostatnich Hract nevidél.

Dale hra pokraéuje naprosto totoiné jako hra Texas Hold’em poker a dle jejich pravidel
popsanych viz vyse.
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Skala Hold em poker

Tato hra je jednoduchou variaci na hru Texas Hold"em poker a pfimo z ni vychazi. Hra je velice
obdobnd a ma aZ na pocet rozdanych karet na zacatku hry naprosto totoznd pravidla jako Texas
Hold em poker (viz pravidla vyse).

Kazdy Hrac obdrzi na zacatku misto dvou hned 3 zaviené karty do ruky a po zbytek hry s nimi
hraje. Hra dale pokracuje naprosto totozné jako hra THP a dle jejich pravidel popsanych viz vyse.

Vsichni Hrdci, ktefi zlistanou ve hre i po poslednim kole Sazek otoci poté karty, pro urceni
vyherni kombinace karet. Nejlepsi péti-karetni kombinace vyhrava. Ve Skdla Hold’em poker
mUZete pouzit ze svych zakrytych karet vSechny tfi, dvé, jednu nebo dokonce Zadnou.

Deuces wild Hold"em poker

Tato hra je jednoduchou variaci na hru Texas Hold em poker a pfimo z ni vychazi. Hra je velice
obdobnd a ma az na hodnotu a moZnost pouZiti karet s hodnotou 2 naprosto totozna pravidla
jako Texas Hold em poker (viz pravidla vyse).

Vsechny karty s hodnotou 2 v balicku jsou tzv. kartami Wild a mohou nahradit libovolnou jinou
kartu tak, aby byla sestavena nejvyssi mozna vyherni kombinace karet.

Pokud Hrac¢ dostane na zacatku hry rozdané dvé dvojky, Cili dvé karty Wild musi to ihned nahl3sit
Krupiérovi a karty otocit a ukazat. V tuto danou chvili hra kon¢i a Hrac, ktery dostal rozdané dvé
Wild karty, vyhrava vsechny Zetony ve hre (blindy, popf. blindy a ante) a pokracuje se novou
hrou. Pokud Hrac se dvéma rozdanymi kartami tuto skutecnost Krupiérovi nenahlasi a pokracuje
ve hre i po ukonceni prvniho kola Sazek, je jeho ruka povazovana za mrtvou a nema jakykoliv
narok na Vyhru.

AZ na tuto jedinou vyjimku se tedy hra hraje naprosto totozné jako hra Texas Hold em poker dle
jejich pravidel popsanych viz vyse.

Six Plus Hold em poker
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Tato hra je variaci na hru Texas Hold’em poker a pfimo z ni vychazi. Hra je velice obdobna a ma
az na pocet karet v balicku a poradi vyhernich kombinaci naprosto totoznda pravidla jako Texas
Hold em poker (viz pravidla vyse).

Six Plus Hold’em poker se hraje s balickem 36 karet. Oproti klasickému balicku s 52 kartami v
ném nejsou karty s hodnotami 2,3,4, a 5. ZUstavaji tedy ve vSech barvach pouze hodnoty A, 6,
7,8,9, 10, J, Q, K, A. Pokud dojde po ukonéeni posledniho kola Sazek k vyhodnoceni vyherni
kombinace, sila kombinace karet se posuzuje dle tohoto Zebficku:

a) High card (nejnize hodnocena kombinace karet) — v pfipadé, Ze Hraci nemaji
zadné z nize uvedenych moznosti, vyhrava ten, kdo ma nejvyssi kartu

b) One pair — 2 karty stejné hodnoty

c) Two pairs — 2 karty jedné hodnoty a 2 karty druhé hodnoty

d) Three of a Kind — 3 karty stejné hodnoty

e) Straight — 5 karet v nepferusovaném sledu

f) Full House - 3 karty jedné hodnoty a 2 karty druhé hodnoty
Flush — 5 karet stejné barvy ne po sobé nasledujici

g) Four of a kind - 4 karty stejné hodnoty

h) Straight Flush - 5 karet stejné barvy v neprerusovaném sledu

i) Royal Flush (nejvySe hodnocena kombinace karet) — 5 nejvyssich karet stejné barvy

AZ na tyto dvé jediné vyjimky se tedy hra hraje naprosto totozné jako hra Texas Hold em poker
dle jejich pravidel popsanych viz vyse.

Open Face Chinese poker /OFC poker Pineapple

Herni kombinace pro péti karetni handy jsou stejné jako v Texas Hold’em Pokeru — High card,
Pair, 2 Pair, 3 of a kind, Straight, Flush, Full House, Straight Flush a Royal Flush. Herni kombinace
pro tfi karetni handu jsou High Card, Pair, 3 of a kind. U 3karetni handy nelze hrat kombinace
typu Straight a Flush, protoze je velmi jednoduché je sestavit. NejlepsSi handou je tedy AAA.
Spravné srovnani vsech tfi hand sestupné podle jejich herni sily (od spodni po horni) je dulezitou
soucasti Chinese Pokeru. Napf. pokud date 3 of a kind jako svou Front hand a pouze 2 pary jako
svou Middle hand, tak potom budou vSechny 3 handy prohlaseny za mrtvé. Celkova handa tedy
bude mrtva.

Front Hand — tfikaretni kombinace umisténd na hracim platné nejdale od Hrace
Middle Hand — pétikaretni kombinace umisténa na hracim platné uprostred

Back Hand — pétikaretni kombinace umisténa na hracim platné nejblize Hraci

Priibéh Hry
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Hru je moZné hrat za Ucasti 2, 3 nebo 4 Hraca. Hra probiha na hracim stole pro karetni hru Texas
Hold em Poker. Hraci stll pro hru je karetni stll ovalného tvaru. Hraci stdl je potazen barevnym
platnem. Hraci stlil ma otvor pro float (zasobnik na Zetony). Hraci stil ma otvory pro dropbox
(vhazuje se hotovost pfijata na hracim stole, popt. pfijaté spropitné) a rakebox - otvor pro
vhazovéni raku (vhazuje se provize ze hry). K hodnoceni se pouzivd bodovy systém. Ve Hie Open
Face Chinese poker /OFC poker Pineapple se pouZiva Dealer button podle stejnych pravidel jako
u Hry Texas Hold em poker. Krupiér zane rozdavat karty od prvniho Hrace po Dealer buttonu.
Nejprve je rozdano 5 karet kazdému Hrdci (licem doll, postupné po jedné karté kazdému Hraci,
dokud nebudou mit vSichni Hraci pét karet).

Hraci vezmou svych 5 karet a zacnou je pokladat na hraci stll licem nahoru do tfi linii tak, aby
bylo zfejmé, které karty jsou Back Hand (spodni linie), Middle Hand (prostfedni linie) nebo Front
Hand (horni linie) .

Jakmile jsou karty umistény, nesmi se jejich pozice po zbytek hry ménit. V tento okamzik ma
Hrac¢ 2 nebo 3 handy nacaté, nicméné nedokoncené. Zcela vyjimecny ptipad by nastal, kdyby
Hra¢ mél Back nebo Middle hand celou sestavenou z prvnich 5 karet a zbylé dvé handy ne.

Nyni dostdvaji Hraci 8 zbylych karet — vidy po jedné, licem dol(. Hra¢ se musi vidy rozhodnout
kam (do které ze tfi hand) umisti konkrétni kartu. Jakmile je karta poloZena, nesmi se pfesouvat
do jiné handy! Hra¢ by mél mit jasno, co od které handy ocekdva, tim spis, Ze vidi stale vice
odkrytych karet na hracim stole.

U herni varianty PINEAPPLE se zbylych osm karet vyklada nasledovné: Hrac obdrzi ¢tyrikrat po
tfech kartdch, z nichz dvé karty musi pouzit pro sestaveni své vyherni kombinace karet a jednu
kartu vzdy zahodi.

Bodovadni

Bodovani je zaloZzeno na vitézstvi jedné nebo vice hand ze vSech tfi moznych a na Royalty
(bodové ohodnoceni karetni kombinace podle jeji sily) systému za dobré handy. Hrac dostane 1
bod, pokud porazi soupefovu handu (Back hand proti Back hand) a 3 bonusové body za vitézstvi
vSech 3 hand (tzv. scoop). TakZze pokud Hrac¢ vyhraje 2 handy a 1 prohraje, jeho Cisty zisk je 1
bod. Ale pokud Hrac¢ vyhraje vSechny 3 (nebo prohraje vSechny 3) handy, pak jeho Cisty zisk
(nebo prohra) je 6 bodd.

Nékteri Hraci mohou byt zvykli na jiné bodovani. Je tedy dobré si jej vzidy ujasnit pred hrou.

Za Royalties v Back hand jsou nésledujici body:

a) 25 bodu za Royal Flush
b) 15 bodU za Straight Flush
c) 10 bodu za 4 of a Kind
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d) 6 bodu za Full House
e) 4 body za Flush
f) 2 body za Straight

Body pro Middle hand:

a) 60 bodu za Royal Flush

b) 30 bodu za Straight Flush

c) 20 bodu za 4 of a Kind

d) 12 bod za Full House

e) 8 bod( za Flush

f) 4 body za Straight

g) 2 body za Trips (3 of a Kind)

Body pro Front hand:

a) 22 bod za trips A
b) 21 bod za trips K
c) 20 bod( za trips Q
d) 19 bodu za trips J
e) 18 bodt za trips 10
f) 17 bodu za trips 9
g) 16 bodu za trips 8
h) 15 bodu za trips 7

i) 14 bod{ za trips 6
i) 13 bod( za trips 5
k) 12 bod{ za trips 4
) 11 bod( za trips 3

m) 10 bod za trips 2
n) 9 bodu za par A
0) 8 bodu za par K
p) 7 bodi za par Q
q) 6 bodu za par)

r) 5 bodl za par 10
s) 4 body za par 9

t) 3 body za par 8
u) 2 body za par 7

V) 1 bod za par 6

Fouled hand — Hrac¢ nevytvori zadné kombinace, za které se udéluji body, ale musi ,vyplatit”
ostatnim Hraclm vsechny platné vyherni handy véetné Royalties.

Pred zacatkem hry bude urcena penézni hodnota jednoho bodu (napf. 1 bod = 100 K¢) a bude
oznamena Hracim. Vyplata Zetonl Hracovi probihd po skonceni té dané Hry, které se Hrac
Ucastnil. Provozovatel zodpovida za radny prabéh hazardni hry a spravnou vyplatu Zeton mezi
Hraci, dle predem uréené vyse bodu. Hraci si mohou urcit i rozdilnou max. ¢astku, kterou jsou
ochotni prohrat. Pokud Hrac prohraje svou predem uréenou Maximalni ¢astku, Hrac¢ ve hre
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kondi.

Fantasy Land/Progresivni Fantasy Land

Fantasy Land je situace, ktera v Open Face Chinese poker zacind, pokud Hrac sestavi alespon
par QQ ve vasi Front hand bez faulu. CoZ znamena Ze potrebuje minimalné par KK (nebo vice) v
Middle hand a par AA (nebo vice) v Back hand. Pokud se Hraci podafi sestavit handu s parem
QQ ve Front hand, pfisti hru mu bude rozdano vsech 13 karet licem doll na zacatku hry.

U herni varianty OFC poker Pineapple dostdva Hra¢ Fantasy Landu 14 karet — 13 poutzije, jednu
kartu zahazuje. VSech 13 karet mliZze ihned pouzit k optimalnimu sestaveni vSech 3 hand.

V Back hand musi byt, i v pfipadé Fantasy Land/Progresivni Fantasy Land silnéjsi
kombinace nez v Middle hand. A zaroven musi byt v Middle hand silnéjsi kombinace
nez ve Front hand.

Hra¢, ktery dostane vSech 13 karet, je musi vSechny otodit, az na néj pfijde fada. Hrac, ktery
aktualné hraje Fantasy Land se jiz nemUzZe touto cestou dostat na dalsi Fantasy Land (QQ ve
Front hand).

Progresivni Fantasy Land se uZiva u varianty OFC poker Pineapple. Pocet karet pro Fantasy Land
urcuje kombinace se kterou se Hrac pro Fantasy Land kvalifikuje a to nasledovné:

QQ - 14 karet, 13 karet Hra¢ pouzije, 1 kartu zahazuje,

KK — 15 karet, 13 karet Hra¢ pouzije, 2 karty zahazuje,
AA - 16 karet, 13 karet Hral pouzije, 3 karty zahazuje,
222 avyssi— 17 karet, 13 karet Hrac pouzije a 4 karty zahazuje.

7Stud poker

Sedmi karetni stud je pomérné jednoduchd hra, ve které vsak musi Hraé sledovat vice
otevienych karet na hracim stole. Hra ma azZ na nize uvedené vyjimky stejna pravidla jako Texas
Hold’em Poker. Kazdy Hra¢ obdrzi na zacatku dvé karty licem doli a jednu licem nahoru, v
dalsich 4 kolech obdrzi Hraci dalsi 3 karty licem dol( a jako posledni jednu kartu licem nahoru.
Zde tedy je dohromady 5 kol sazeni — o jedno vice nez v Texas Hold em. TakZe na konci ma kazdy
Hrac 3 karty zaviené a 4 oteviené, pro vyherni kombinaci karet se pouzije pét nejlepsich karet.

V sedmikaretnim stud pokeru musi Hrac tedy sledovat vice karet otevienych na hracim stole,
nez v Texas Hold’em nebo Omaha hrach.
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1.2.

Sedmi karetni stud se zpravidla hraje pouze ve varianté Limit.

POKER — TURNAIJE

a) Texas hold’em poker

b) Omaha poker

c) Pineapple Holdem poker

d) Crazy pineapple Holdem poker
e) Skala Holdem poker

f) Deuces wild Holdem poker

g) Six Plus Holdem poker
h) Open Face Chinese Poker /OFC Poker Pineapple
i) 7stud Poker

Pro hru se pouzivaji turnajové Zetony.

Hraci sttl pro hru

Hraci stdl pro hru je karetni stlil ovalného tvaru s misty pro 10 sedicich Hracl a jednou pozici
pro Krupiéra. Hraci stil ma otvor pro float (zdsobnik na Zetony). Hraci stul je potazen barevnym
platnem, na némz je vyznadeno tableau. Pro turnaje mohou byt pouzity i stoly pro cash game,
které jsou uvedené v povoleni k umisténi herniho prostoru kasina.

Zakladni typy turnaju

Existuji rGzné typy turnaja s rznymi variantami ndkupt turnajovych ZetonU. Je na Vedeni kasina,
ktery typ turnaje zvoli.

Garantovany turnaj mulzZe byt kazdy turnaj, kde je bez ohledu na pocet ucastnikd
garantovana predem stanovena minimalni vySe vyhry. Pokud je vlastni cenovy bank,
skladajici se zBuy in Hracl, nizs$i neZ garantovand cCastka, postara se Provozovatel o
dorovnani tohoto rozdilu.

Kasino mliZe poradat turnaje jednodenni nebo turnaje vicedenni.
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Vicedenni turnaj je typ turnaje, ktery je rozlozen do vice hracich dni. Castka Buy in a jinych
moznosti nakup( je pro vSechny dny stejnd. Hraci dny jsou rozdéleny do dnu postupovych a dne
findlového. Hra postupového dne je ukoncena v urcitém levelu a Hradi, ktefi v turnaji zlstali,
postupuji do findlového dne stakovym mnoZstvim Hracich Zeton(, které jim zustalo
v ukonéeném hracim dni. Vybrany vklad se presouvd do findlového dne, kdy je provedeno
vyuctovani turnaje. Pro jeden turnaj Ize zvolit vice variant her (tzn. kazdy level turnaje Ize hrat
v jiné varianté). Hraci, ktery postupuje do postupového, Ci findlového dne, bude na konci hraciho
dne vystaveno ze systému potvrzeni. Toto potvrzeni bude obsahovat Udaje provozovatele,
jedinecny identifikator Hrace, ktery ma hrac v systému provozovatele a mnozstvi Hracich Zeton(,
se kterym Hrac postupuje do findlového dne.

Freezeout

Turnaj, ve kterém dostane kazdy Hrac stejny pocet Hracich Zeton( bez mozZnosti dalSiho
dokupovani. KdyZ o své Zetony pfijde, je z turnaje vyrazen.

Freezeout Re-entry

Turnaj, ve kterém je povoleno dokoupeni Hracich Zetond formou Re-entry (1x,2x nebo
neomezené) poté, co je Hrac z turnaje béhem registracni faze turnaje vyrazen. Re-entry faze je
predem dana. Pokud je to mozné, je Hrac usazen na jiné misto, nez pavodné sedél.

Rebuy

Turnaj, ve kterém je povoleno dokoupeni Hracich Zetoni formou Rebuy (1x,2x nebo
neomezené) v pribéhu turnaje a také Re-entry (1x,2x nebo neomezené).

Triple chance

Turnaj, ve kterém je povoleno dokoupeni Hracich Zetond formou Rebuy (1x,2x nebo
neomezené), Add-on (1x) a Re-entry (1x,2x nebo neomezené).

Bonusovy turnaj

Je typ turnaje, do kterého se kvalifikuji Hraci odehranim a nasbiranim bodl z predchozich
turnaja. Prizepool (¢4stka o kterou se hraje) vybira Kasino béhem daného obdobi, viz pravidla
Tour.

Sit'n"Go turnaj
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Tyto turnaje jsou specifické v tom, Ze turnaj hraje mensi pocet Hraca, pro rychlejsi moznost hry
a odehrani vice turnaju za vecer.

Bounty turnaj
Bounty predstavuje finan¢ni odménu za vyrazeni Hrace.

Varianty bounty turnaja:

a) Fixni

1) bounty na jednoho Hrace, vypsano je pouze jedno, a to na Hrace, ktery bude vybran
nahodné — losem (v tomto pfipadé hradi bounty Kasino).

2) bounty na vSechny Hrace, bounty jsou vSichni Hraci v turnaji. Vyse bounty a vstupl do
turnaje je predem stanoveno Vedenim kasina. Napftiklad, je-li klasicky Buy in do turnaje
500 K¢, tak bounty turnaj mGze mit vstup do turnaje 500 K¢ (Hradi zaplati vstup na
Pokladné Kasina) plus napt. 100 K¢ na bounty (kazdy Hrac si zakoupi Hodnotovy Zeton na
Pokladné Kasina). V turnaji se pak Hrac snazi vyradit co nejvice protihraca. Pokud se mu
podati nékoho z turnaje vyradit, dany Hra¢ mu odevzda svij Hodnotovy Zeton v hodnoté
100 K¢. Takto Hrag, ktery vyradi 7 Hracq, ziska sedmkrat po 100 K¢. Ve chvili, kdy turnaj
opusti tento Hrac, odevzda Hradi, ktery ho vyradil pouze svij Zeton.

b) Progressive

VysSe bounty se odviji od faze turnaje. Hraci si bounty zakoupi pfed zacatkem turnaje
v podobé Hodnotovych Zetond. Hodnota bounty je na zacatku turnaje stejnd pro vSechny
Hrace a mliZe se navysit v pribéhu turnaje. Po vyfazeni protihrace si Hra¢ ponecha 50 %
hodnoty ziskaného bounty jako Vyhru a 50 % hodnoty bounty ptidad ke svému stavajicimu
bounty (tzn. napfriklad pfi hodnoté 200 K¢ si ponecha 100 K¢ jako Vyhru a 100 K¢ ptrida ke
svému bounty). Takto se hodnota bounty navysuje béhem pribéhu celého turnaje.

Po vypadnuti ze hry si Hra¢ vyméni ziskané Hodnotové Zetony na Pokladné Kasina. Bounty
odmeéna je soucasti Vyhry v turnaji, neni zavisla na vyhernim poradi Hracl (tzn. bounty odménu
muzZe ziskat i Hrac, ktery neni na vyplatni strukture turnaje).

Pravidla turnaje

Hrac zaplati prvni vklad do hry (Buy in) na Pokladné Kasina a nasledné si usedne na misto, které
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mu bylo vylosovano na Pokladné Kasina. Pfi zahdjeni turnaje obdrzi od Krupiéra urcité mnozstvi
Hracich Zeton(, které je predem stanoveno dle typu turnaje a vySe startovného. MnoZstvi
zadkladnich Hracich ZetonU se nerovna hodnoté vstupniho vkladu, nybrz ma k tomuto vstupnimu
vkladu dany pomérny vztah: Dalsi mozné dokoupeni Hracich Zeton( do turnaje se provadi na
Pokladné Kasina poptipadé u hraciho stolu.

Pravidla hry u turnajl jsou stejna jako Texas Holdem poker, Omaha poker, Pineapple Holdem
poker, Crazy pineapple Holdem poker, Skdla Holdem poker, Deuces wild Holdem poker, Six Plus
Holdem poker, Open Face Chinese poker/OFC Poker Pineapple, 7stud poker schvalené v hernim
planu viz vyse.

Pokerové turnaje jsou karetni hrou, kdy Hraci hraji proti sobé&, nikoliv proti Kasinu. Kasino neni
v akci, ma vsak plnou kontrolu nad regulérnosti hry.

Vyplatni struktura turnaje muze byt stanovena podle poctu Hraél nebo podle poétu vstupl (entries
=buy in+ re-entry) U&astnici si rozdé&li procentudlné podle tabulek niZe tzv. Prizepool (soucet viech vkladd
ocisténych o provizi Provozovateli). VySe provize Provozovateli, je vidy uvedena v ohlasce turnaje a
v popiscich turnaje tak, aby hrac¢ vidy dopredu védél, kolik je provize Provozovatele. Vyse provize
Provozovateli mGZe byt rizna od minimalnich 5% do maximalné 40%.

Varianta A (na vodorovné ose procentudlni podil na Prizepoolu dle umisténi v turnaji, na svislé
ose pocet ucastnikll turnaje)

1 2 3 4 5 6 7 8 9. | 10 11 12, | 13 14 15 16 17 18
% % % % % % % % % | % % % % % % % % %

Do 9 70 30

10-25 50 30 20

26-35 45 27 18 10

36-53 42 26 15 10 |7

54-69 37 23 15 9 7 5 4

70-99 35 21 14 9 7 5 4 3 2

100- 35 21 14 9 7 45 [ 35 |25 |2 1,5

109

110- 35 20,5 | 13,5 [ 85 |7 45 [ 35 |25 |2 1,5 | 15

119

120- 35 20 13 85168 |45 |35 (25 |2 14 |14 |14

129
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130- 34,5 | 20 12,5 |84 |65 |45 |35 |25 |2 14 |14 |14 |14

139

140- 34,5 19,5 | 12 84 165 |45 |35 (25 |2 14 |14 |14 |14 |1

149

150- 34 19 12 84 165 |45 |35 (25 ]2 14 |14 |14 |14 |1 1

159

160- 33,5 19 11,5 | 84 | 65 |45 |35 |25 |2 14 |14 |14 |14 |1 1 1
169

170- 33 185 | 115 |84 |65 |45 |35 |25 |2 14 |14 |14 |14 |1 1 1 1
179

180- 32,5 18,4 | 115 | 8 65|45 |35 |25 |2 14 |14 |14 |14 |1 1 1 1 1
224

Pocet placenych mist (na vodorovné ose pocet ucastnikd turnaje, na svislé ose procentudlni podil na
Prizepoolu dle umisténi v turnaji)

225-270 271-320 321-360
1. 21% 1. 19,95 % 1. 19,5 %
2. 15,5 % 2. 15 % 2. 14,6 %
3. 11% 3. 10,5 % 3. 10,35 %
4. 8,5% 4. 8% 4. 7,75 %
5. 6,5 % 5. 6 % 5. 57%
6. 5% 6. 4,75 % 6. 4,65 %
7. 4% 7. 3,75% 7. 3,6%
8. 3% 8. 2,75 % 8. 2,85 %
9. 2,5% 9. 2,25% 9. 2,1%
10. 2% 10. 1,85 % 10.,11. 1,65 %
11. 1,75 % 11.-13. 1,5% 12.-16. 13%
12.-15. 1,5% 14.-17. 1,25% 17.-22. 1,1%
16.-20. 1,25 % 18.-24. 1,1% 23.-28. 0,95 %
21.-27. 1% 25.-32. 1% 29.-36. 0,85 %

Varianta B
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Pocet placenych mist (na vodorovné ose procentualni podil na Prizepoolu dle umisténi v turnaji, na
svislé ose pocet ucastnik( turnaje)

% [% |% [% |[% [% [% |% |%[% [% |% |% [% |% |% |% |%

100

5-8

70 30

9-18 50 30 20

19-28 | 42 27 18 13

29-45 | 35 25 18 13 |9

46-59 | 34 24 17 12 | 8 5

60-75 | 33 23 16 11 | 8 5 4

76-89 | 31 21 14 11 | 8 6 5 4

90-
104

29 20 14 11 | 8 6 5 4 3

125

105- 28 18,5 | 135 | 10 | 8 6 45 |35 |3 |25 |25

126- 25, | 18 135 (10 |75 |55 |45 (35 |3 |25 |25 |2 2

154 5
154 a | 24, 17,5 | 13,5 10 7 5 4 35 |3 2,5 2,5 | 2 2 1,5 1,5
vic 5

Vstupné do turnaje a minimalni vySe Vyhry je urcena Vedenim kasina. Vyplata Vyher — Pocet
placenych pozic a vySe c¢astky Vyhry dle umisténi je na rozhodnuti Vedeni kasina. Vyplatni
struktura je tvorena dle typu turnaje a poctu Hrach. Vyplatni struktura maze byt upravena podle
typu turnaje po skonceni registrace do daného turnaje. Zména placenych pozic, popfripadé
procentudlniho rozdéleni mize byt provedena v pfipadé, Ze po rozdéleni prizepoolu by
napfriklad posledni placend pozice neméla ani hodnotu vkladu do turnaje, ktery Hra¢ uhradil
nebo naopak vyse prizepoolu je natolik velkd, Ze umoznuje pridat jednu vyplatni pozici. Vedeni
kasina o této zméné informuje Hrace.

Hraci maji moznost rozdéleni cen v turnaji v tzv. dealu. Cimz se uréuje jiné rozdéleni cen. Mohou
se tak rozhodnout v urdité fazi turnaje (toto se zpravidla stdvd ve findlové casti turnaje) o
rozdéleni cen dle jinych kritérii, nez jsou dany Vedenim kasina. Zpravidla jde o rozdéleni
prizepoolu, nebo jeho zbyvajici ¢asti mezi zbylé Gucastniky turnaje rovnym dilem. Déle Ize rozdélit
Vyhry dle procentualniho mnozstvi Zetont kazdého Hrace (hodnota vsech Zetonl kazdého Hrace
se prevede procentualné na hodnotu financ¢ni, z celkového, poptipadé zbyvajiciho prizepoolu).
Dalsi z moznosti je osobni domluva zbyvajicich Hracl v turnaji na rozdéleni cen, kdy si Hraci sami
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mezi sebou urci, jakou c¢ast kazdy Hrac obdrzi z celkového, popf. zbylého prizepoolu. Tato ¢ast
rozdéleni cen v turnaji, tzv. deal, je podminén souhlasem Vedeni kasina a vSech Hracq, ktefi jsou
v dané fazi stdle jesté ucastniky turnaje.

Zacatek hry zacind vylosovanim poradi Hracl. Po zamichani karet rozda Krupiér kazdému z Hrac
jednu odkrytou kartu. Hrac¢ s nejvyssi kartou a barvou obdrzi specidlni znacku oznacujici Dealer
button. Tato specidlni znacka oznacuje teoretického Krupiéra a na konci kazdé jednotlivé hry ji
Krupiér posunuje ve sméru hodinovych ruci¢ek na dalSiho Hrace v poradi. V pripadé stejnych
karet rozhoduje pfi losovani sestupné poradi barev — piky, srdce, kfize a kary. Nez Krupiér rozda
Hraclm karty, musi vsadit Hrac, sedici jako prvni nalevo od znacky Dealer button takzvanou
Small blind (malou Sazku naslepo). Zarovenn musi poloZit takzvanou Big blind (velkou Sazku
naslepo) Hrac, ktery sedi jako druhy nalevo od znacky Dealer button. Velikost Small blind
obvykle odpovida poloviné nizsiho sazkového limitu, ktery plati pro prvni sdzkovy interval. Big
blind se rovnd dvojndsobku Small blind a ma tedy stejnou hodnotu jako nizsi sazkovy limit. Sazky
jsou takto nazyvany z toho divodu, Ze Hraci museji vsadit poZzadovanou sumu jesté pred tim,
neZ se podivaji na své zaviené karty. Sazky naslepo se pouZivaji z toho dlivodu, aby v kazdé hre
byly v Potu néjaké financ¢ni prostredky.

Krupiér stanovenym zpUsobem zamichd karty a rozdava je postupné tak, aby nebyly ukazané
jinym Hracdm. Prvni kartu obdrzi Hrac¢ se Small blind a po ném dostanou po jedné karté dalsi
Hraci v poradi dle hodinovych rucic¢ek, az ma kazdy Hrac Hole cards (2 zaviené karty). Hole cards
— posledni kartu rozdani dostane Hrac s Dealer buttonem. Jestlize se v pribéhu rozdavani
prevrati karta, dokonci Krupiér rozddvani obvyklym zplsobem. Pfevracenou kartu hned vyméni
Krupiér za vrchni kartu v balicku a tato plvodni karta bude pouZita jako karta spalena, resp.
odlozend. Jestlize se v prlibéhu rozdani prevrati vice nez jedna karta, je neplatné (misdeal). Hradi
nesmi ukazat karty jinym Hracdm, dokud nedojde k zavérecné fazi, tj. odkryti karet Showdown.
Karty nesmi opustit prostor plochy stolu a musi byt vzdy pro kontrolu v zorném poli Krupiéra.

Pre-flop

Poté, co Hrdaci na blindech vlozi své povinné Sazky, rozda Krupiér vSéem Hraclm po dvou kartach
licem dolu. Probiha prvni kolo Sazek. V tomto prvnim kole se zacina vyjadfovat jako prvni Hrac
sedici po levé ruce Hréace, ktery poloZil na stal Big blind. Tento Hra¢ ma tfi moznosti akce:

1) FOLD (slozeni karet, tj. odstoupeni ze hry)
2) CALL (dorovnani posledni Sazky)
3) RAISE (navyseni posledni Sazky)

Dalsi nasledujici Hraci véetné vlastnika Dealer buttonu se mohou vyjadfit také jednim z vySe
uvedenych zplsobl, a navic mohou jesté znovu navysit Sdzku (Re-raise). Jestlize ma zadjem
zUstat ve hie také Hrac se Small blindem, musi dorovnat Sazku do vyse Big blindu nebo pfipadné
Sazky predtim. JestliZze je nakonec na rfadé Hrac, ktery ma Big blind, mUzZe jesté jednou otevrit
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sazeni tim, Ze zvysi (Raise) svlj Big blind v rdmci povolenych sazkovych limitd. Tuto opci ma Hrac
s Big blindem pouze v prvnim kole Sazek, a to pouze jednou. Minimalnim navysSenim Sazky je
dvojndasobek hodnoty Big blindu.

Flop

Po skonceni prvniho kola Sazek umisti Krupiér vSechny Sazky na jedno misto, zpravidla
doprostied stolu. Poté spali jednu kartu a vyloZi na stll tfi odkryté spolecné karty Flop.
Pokud Flop obsahuje vice karet nez tfi, Krupiér pfivola Floormana, ktery ndhodné vybere jednu
kartu a ta bude pouZita jako spalena.

Druhé kolo Sazek zacind akci prvni Hrac sedici nalevo od Hrace s Dealer buttonem, ktery
nepoloZil karty. Tento Hra¢ ma tfi moznosti vyjadreni:

1) muze polozit (FOLD) karty
2) muZe pauzirovat (CHECK)

3) muZe vsadit (BET) vklad v ramci povolenych limitd

V pripadé, Ze je Hrac na prvni pozici nebo nebyla u¢inéna Zzadnd zména vkladu Hra¢em pred nim,
mUzZe postoupit akci na dalSiho Hrace pravé prohlasenim Check. Minimalnim navySenim Sazky
je hodnota Big blindu.

Turn

Po skonceném licitovani ve druhém kole Sdzek umisti Krupiér vSechny Sazky do Potu. Potom
spali (odlozi) jednu kartu (skrytym zpUsobem) a vyloZi na stll ¢tvrtou spolecnou odkrytou kartu
hned vedle Flopu. Po vyneseni ¢tvrté spoleéné karty zacina akci opét Hrac sedici jako prvni po
levé ruce drZitele Dealer buttonu. Hra¢ ma stejné moznosti vyjadreni jako v pfedchazejicim
licitovani. Minimalni navysSeni Sazky je dvojnasobkem hodnoty Big blindu.

River

Po ukonéeném licitovani ve tretim kole Sazek Krupiér umisti opét vSechny Sazky do Potu a opét
spali (odlozi) dalsi kartu skrytym zplGsobem. Potom vyloZi na stdl patou, resp. posledni spolecnou
odkrytou kartu (River). Po rozdani River karty dochazi ke c¢tvrtému licitovani, v némz ma
minimalni navyseni Sazek opét hodnotu dvojnasobku Sazky Big blind. Po ukonéeni licitovani
Krupiér umisti Sazky do Potu a vyzve jesté aktivni Hrace k ukazani Hole cards.

V Uvahu je mozné brat nasledujici kombinace karet Hracu:

1) dvé Hole cards a tfi karty ze spoleénych karet
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2) jednu Hole cards a Ctyfi karty ze spolecnych karet

3) ani jednu Hole card ¢ili vSechny spolecné karty
(tato alternativa se nazyva PLAYING THE BOARD)

Krupiér urci Hrace, ktery drzi nejsilnéjsi karetni pokerovou kombinaci. Ten vyhrava celkovy Pot.

Pravidla pokerovych turnaji (obecna pravidla)
Rozdadni karet

Krupiér rozdd karty vSem Hraclim na jejich pozice. Hrdaci, ktery neni na svém misté (nesedi u
hraciho stolu) Krupiér okamzité sebere karty, a to i véetné Small a Big blind(, které umisti do
Potu.

Neplatna hra (misdeal)

V pfipadé, ze Krupiér nerozda sprdvny pocet karet, nebo rozda karty na vice ¢i méné pozic, nez
kolik je Hracl u hraciho stolu jednda se o misdeal a hra se opakuje.

Dale pak v pfipadé hry, kdy se jakakoliv prvni nebo druha rozdana karta otoci, jedna se také o
misdeal.

Sazeni

Kazdy Hrac, ktery umistuje svoji Sazku, musi tak ucinit presnym vsazenim svych Zeton(, a to
pouze jednim pohybem ruky pfi sazeni, nebo predem zfetelné a hlasité nahlasit akci, v€éetné vyse
Sazky, kterou ma v umyslu udélat a poté provést.

Sazka all-in, kterd je mensi nez plnohodnotny Raise (tzn. vice nez 100 % rozdilu dvou
predchazejicich Sazek), nedava moznost Hraci, ktery jiz byl v akci znovu Raisovat!

Kazdy Hra¢ ma priméreny cas na své rozhodnuti. V pripadé prekroceni pripustného limitu

(1 minuta), mGze kterykoliv Hrac hrajici u hraciho stolu vznést pozadavek na rozhodnuti Hrace,
a to tim, Ze nahlasi ,TIME” a od této doby ma Hrac na rozhodnuti 60 sec. V prfipadé, Ze se Hrac
nerozhodne, je fold. Krupiér k feseni této situace vidy pfivola Floormana.

Vsechny Zetony po celou dobu turnaje, musi mit kazdy z Hrach viditelné pred sebou, Zetony
nejvétsSich hodnot vidy vpredu pred ostatnimi. Je nepfipustné schovavat nebo jinak maskovat
své Zetony.
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Otevreni karet (Showdown)

Jestlize byla v poslednim kole Sazek akce (tzn. néktery z Hracl sazel nebo Raisoval), ukazuje své
karty jako prvni ten, kdo tuto akci na Riveru vyvolal. V pfipadé, Ze na Riveru zddnd akce neni,
ukazuje jako prvni své karty Hrac, ktery je prvni pozici po Dealer buttonu a pak dalsi Hraci ve
sméru hodinovych rucicek.

Penalizace a diskvalifikace

Délku trvani penalizace urci Manazer s ohledem na zdvaznost prestupku, minimdlné vsak na 5
minut, pfi které potrestany Hrac opusti své misto na celou dobu trvani trestu a vrati se az po
jeho uplynuti.

a)

b)

c)

Penalizace

Postih MUZE byt udélen, pokud Hrac odkryje své karty béhem hry, shodi karty z hraciho
stolu, porusi pravidlo jeden Hrac — jedny karty nebo obdobnd pravidla popsanad nize. Postih
bude udélen v pripadech soft play, napadani a urazeni Hracl a nevhodného chovani. Druh
postihu mlze byt od ustniho varovani, vynechani urcitého poctu hand, odsednuti od
hraciho stolu az po diskvalifikaci. Pfi odsednuti Hrace od hraciho stolu, je tento Hrac po
dobu penalizace povinen vzdalit se od hraciho stolu, pfipadné opustit prostory turnaje. Po
dobu penalizace Hra¢ dostava karty jako by byl pfitomen rozddvani. Opakované
porusovani pravidel vyusti v prisnéjsi postihy.

Neradit, nekomentovat, jeden Hrac - jedny karty

Hraci jsou povinni béhem hry dodrZovat tato pravidla. V pribéhu hand neni mozné tuto
handu jakkoli komentovat, predtim, nez je dohrdna, hovofit o moznych vyhernich
kombinacich, at jsou jakkoli zfejmé a prozrazovat obsah svych karet, mrtvych i Zivych. Hraci
porusujici tato pravidla mohou byt penalizovani.

Odkryti karet

Hrac, ktery odkryje své karty v pribéhu handy, muizZe byt po jejim ukonceni penalizovan,
avSak jeho karty nebudou mrtvé. Hra¢ smi handu dohrat, pficemz nesmi provadét
agresivni akce. Check, Fold a Call nejsou agresivni akce.
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d) Eticka hra

Poker je sportem jednotlivcd. Soft play — ,jemnéjsi“ hra vici nékterym Hracim, chip
dumping — dobrovolné odevzdavani chipl a jiné formy spoluprace budou penalizovany.

e)  PoruSovani etikety

Opakované porusovani pokerové etikety mize byt penalizovano. Pfiklady mohou byt,
dotykdni se ZetonU a karet spoluhracli, zdrZzovani hry, opakované hrani mimo poradi a
dalsi.

Zakladni ustanoveni

Oficialni jazyk

B&hem viech turnajd konanych v CR bude oficialnim jazykem ¢&edtina a angli¢tina, vyjimka z

tohoto pravidla mlze byt ozndmena pred zacatkem turnaje Floormanem. Komunikace béhem
hry v jiném neZ oficidlnim jazyce turnaje, je zakdzana.

Usazovadni Hracu, rozpaddni a vyvaZovadni stolii

a) Nahodné usazeni Hracu
Na vSech turnajich budou Hraci usazeni podle ndhodného losu.

b) Rozpadani stol

Hraci, ktefi byli pfesazeni z rozpadlého hraciho stolu, prebiraji prava a povinnosti pozice
na kterou jsou presazeni. Mohou hrat z Big blindu, Small blindu i Dealer buttonu. Jediné
misto, kde nemohou hrat je mezi Small blindem a Dealer buttonem.

c) VyvazZovani stolt
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d)

a)

b)

d)

PFi vyrovnavani stoll jsou Hraci presouvani z pozice Big blind na pozici co nejhorsi, tzn.
co nejblize Big blindu po sméru hry nebo pfimo na Big blind. Hra¢ nemUze byt posazen
na Small blind nebo Dealer button.

Finalovy stul

Na findlovém hracim stole turnaje bude devét Hracl, pokud nebylo pred zacatkem
turnaje urceno jinak.

Pot, Showdown

Vyhlasovani vyhernich kombinaci
Cards speak (karty mluvi) - Slovni prohlaseni Hracd k obsahu jejich karet nejsou zavazné,
avsak umysiné Spatné prohlaseni mize byt penalizovano.

Otaceni karet
Pokud je Hrac All-in a hra se dostane az do Showdownu, otodi karty vSichni Hradi,

kterych se Showdown tyka (hraji o Pot).

Spatné uréena vyherni kombinace

Pokud vyherni kombinace byla spravné vyloZena, a presto Krupiér tuto kombinaci spali,
tyto karty nejsou mrtvé. Krupiér zavola Floormana, ktery je opravnén karty vratit zpét do
hry, pokud je k tomu padny davod (je na jeho rozhodnuti, které bude v rdmci fair play).
Hraci mohou Krupiérovi pomoci pfi ¢teni vyhernich kombinaci, pokud hrozi, Ze nastane
chyba a jsou povinni neprodlené oznamit chybu Krupiéra.

Showdown
Hra¢, ktery provedl posledni agresivni akci, musi ukazat své karty jako prvni.

Pokud v poslednim kole nebyla Zadnd akce, vztahuje se toto pravidlo na
predchozi kola. Pokud nebyla provedena zadna Sazka, Hrac¢ nalevo od Dealer
buttonu ukazuje karty jako prvni. Dalsi Hraci ukazuji karty po sméru hry.

Liché Zetony
V pfipadé déleni Potu, Zeton, ktery nelze rozdélit, dostava Hrac blize Dealer buttonu po
sméru hry (na horsi pozici).
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f) Side Poty
Kazdy side Pot bude rozdélen zvlast.

g)  Hrac hraje board
| kdyZ Hrac¢ hraje pouze board (jeho Hole cards neovliviiuji vyherni kombinaci), pfesto
musi ukazat vSechny Hole cards, aby se zlcastnil Showdownu a mohl hrdt o Pot. Atoiv
pfipadé ocividného split Potu.

h)  Namitky k handu
Pravo namitky k handu konci, jakmile za¢ne nova handa.

Obecné postupy
Chip race

vV

odstranény a kazdy Hra¢ mize dostat maximalné jeden Zeton. Chip race zacina vidy u prvniho
mista na hracim stole. Hra¢ nemuUZe odstranénim téchto Zetonl vypadnout z turnaje, v pfipadé

evvs

race. Hrac¢i mohou dohlizet na chip race.
Vyména karet

Karty se vyméni dle rozhodnuti Floormana. Hraéi nemohou zadat vyménu karet, aniz by karty
byly viditelné poskozené.

Nové limity

Jakmile vyprsi ¢as kola, Floorman ohldsi nové kolo a vyssi limity se aplikuji v pFisti handé. Nova
hand zacina prvnim zamichanim karet.

Rebuy

Hra¢ nesmi vynechat ani jednu hru poté, co pfisel o vSechny své Hraci Zetony, aby mél narok na
Rebuy. Rebuy musi Hra¢ oznamit pred rozdavanim karet. Pokud Hra¢ ohldsi Rebuy pred
zacatkem dalsi hry, je povinen si tento Rebuy vzit.

,Time" na rozhodnuti

Poté co uplynula rozumna doba na ucinéni rozhodnuti a kdokoli z Hract u hraciho stolu oznami
time, je Hraci Floormanem udélena zpravidla minuta na rozhodnuti. Po této minuté nasleduje
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deseti vterinovy odpocet, po kterém jsou karty tohoto Hrace mrtvé (Fold), pokud neucini
rozhodnuti.

Dotaceni karet na boardu

Rabbit hunting, tzn. otaceni dalSich karet po ukonceni handy neni dovoleno.

Pfitomnost Hrace pfi handu

Na svém misté

Hra¢ musi byt pfitomen na svém misté pfi dokoncéeni rozddvanim karet, aby mohl hrat své karty,
jinak jsou jeho karty mrtvé (Fold). Hrac¢ také musi byt pfitomen na svém misté, aby mohl
provadét jakoukoli akci.

Probihajici akce

Hra¢ musi po dobu své ucasti v hand zlstat na svém misté.

Button/Blindy

Dead button

V turnajich se pouZiva dead button.

Vyhybdni se blindim

Hrac, ktery se umyslné snazi nebo vyhyba blind{im pfi pfesazovani mlze byt penalizovan.

Button pfi Heads-up

Pti hfe dvou Hracd na hracim stole (heads-up), Small blind je na Dealer buttonu a mluvi jako
prvni.

PFi za¢atku heads-up, bude Dealer button posunut, tak aby Hrac¢ nebyl dvakrat za sebou na Big
blind.

Misdeal
Pokud Krupiér otoéi prvni nebo druhou kartu pfi rozddvani, jedna se o misdeal. Pokud
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Krupiér otoci dvé karty, jednd se o misdeal. Hrac na Dealer button mlzZe dostat dvé karty za
sebou.

Ctyr karetni Flop

Pokud Flop misto tfi karet obsahuje ¢tyfi. Krupiér karty otoci a zavola Floormana, aby urcil
nahodnou kartu, kterd bude pouzita jako dalsi spalena.

Sazky

Slovni prohldaseni / Hra v poradi

Pokud Hrdc zahlasi akci je povinen tuto akci uskutec¢nit. Pokud Hrac¢ zahraje mimo poradi, je jeho
povinnosti tuto akci uskutecnit. Pouze pokud se akce zméni tak, Ze jeho prvni akce nemuze byt
provedena, mlze akci zménit. Check, Call nebo Fold neni zménou akce.

Zplsoby Raisovdni

Za Raise je povazovano (1) vsazeni celé ¢astky jednim pohybem; nebo (2) ozndmeni celé ¢astky
pred vsazenim Zeton(; nebo (3) oznameni ,,Raise” a poté vsazenim celé ¢astky jednim pohybem.

Vyse Raist

Raise musi byt minimalné rozdil prfedchozich dvou Sazek. Pokud Hrac Raisne

Castkou vyssSi nez 50 % minimalniho Raise, bude po tomto Hraci vyzadovan minimalni Raise.
Sazka all-in, kterd je mensi nez minimalni Raise, neotvira dalsi moznosti sazeni Hraclm, ktefi se
jiz vyjadrili.

Zeton vyssi hodnoty

Vsazeni jednoho Zetonu vyssi hodnoty je povazovédno za Call (dorovnani), pokud Hrac pred
vsazenim neozndmil Raise. Pokud Hrac ozndmi Raise, ale neoznami ¢astku, je ¢astkou pravé

hodnota vsazeného Zetonu. Po Flopu, Uvodni Sazka jednim Zetonem, bez slovniho prohlaseni je
povazovana za bet hodnoty Zetonu. Slovni prohlaseni bet nebo Raise musi byt oznameno pred
tim, neZ se zeton dotkne hraciho stolu.

Dorovnani vice Zetony
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Vsazeni vice Zetonl do Potu, aniZ by byl ohlasen Raise je povaZovano za Call pouze v pripadg, Ze
celkova ¢astka netvori minimalni Raise a zdroven by po odebrani kteréhokoliv jednoho Zetonu
zbyla ¢astka nizsi nez predchozi Sazka.

P¥. Blindy 300/600, Hrac vsadi dva Zetony hodnoty 500 bez ohlaseni akce. Minimalni Raise je
1200 a predchozi Sdzka 600. Hra¢ celkem vsadil 1000 a tim spliuje prvni ¢ast pravidla. Po
odebrani kteréhokoliv jednoho Zetonu by ponechalo ve hife 500, coZ je méné neZ predchozi
Sazka, proto nebude po Hraci vyzadovano doplaceni minimalniho Raise, ale tato akce bude
povazovana za Call.

Pocéet Raisu

V no-limit a pot-limit hrach neni omezen pocet Rais(.

Velikost Potu

Hraci jsou Krupiérem informovani o velikosti Potu pouze v pot-limit hrach. V No-limit hrach
Krupiér na pozadani rukou rozhrne Pot, aby si Hra¢ mohl o¢ima prepocitat velikost Potu.

String Bet a String Raise

Sazka (Castéji navyseni), pfi které Hrac nevloZi najednou viechny Zetony potiebné pro navyseni
do banku. Jestlize vyslovné neohlasi navyseni, mize byt pfinucen k odvolani Sdzky a pouhému
dorovnani.

Ostatni

Zetony na hracim stole

Hracdi jsou povinni mit Zetony vysSich hodnot umistény na hracim stole viditelné po celou dobu
hry.

Piendsené Zetony

Hraci jsou povinni Zetony prenaset, tak aby byly vSechny Zetony vidét. Pokud bude Hrac nékteré
Zetony skryvat, tyto mu budou odebrany a vyrazeny ze hry. Takovy Hra¢ se vystavuje
diskvalifikaci.

Nechranéné karty
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Pokud Krupiér odebere Hraci karty, které nebyly chranény, tento Hrac nema narok na vraceni
karet, ani neobdrZi Zetony ve vysi jeho pavodni sazky. AvSak pokud takovy Hrac¢ provedl| bet nebo
Raise a ten nebyl zatim dorovnan, Hrac obdrzi od Krupiéra hodnotu této Sazky.

TOUR

Kasino samostatné a/nebo spolecné s Kasiny provozovanymi pod licenci Provozovatele mohou
na tzemi Ceské republiky poFadat pro registrované Hrace v pokerové hite Texas Hold em poker
specidlni soutéini akce, tzv. ,Tour”. Hraci se do Tour budou registrovat v pfislusném Kasinu
povérenym pracovnikem, eventudlné pomoci Provozovatelem urcené webové aplikace. V
pripadé, Ze se Hrac registruje pres web, ovéfi jeho Udaje povéreny pracovnik v Kasinu pfi prvni
navstévé. Kazdy registrovany Hra¢ bude mit identifikacni plastovou karti¢ku, kterou se bude
prokazovat. Radné zaregistrovany Hra¢ se bude moci zG&astnit turnajd ve véech Kasinech
provozovanych pod licenci Provozovatele zapojenych do Tour. V kazdém Kasinu mohou probihat
pravidelné turnaje v uréenych dnech v tydnu s uréenym Buy inem a pfipadnym Re-entry.
Jednotlivé dny, jejich pocet a vyse Buy in budou individualni dle Kasina. Tour bude probihat tak,
Ze Hradi ziskavaji body za umisténi v jednotlivych turnajich a tyto body se séitaji ve spole¢né
tabulce, ktera je klicem k postupu do findlového Bonusového turnaje. Bonusovy turnaj se bude
hrat po uplynuti obdobi Tour a bude uréen pro pfedem dany pocet nejlepSich Hraca z celkového
bodovani v tabulce. Postup do Bonusového turnaje bude moziny pouze nasbirdnim bodU za
obdobi Tour predchdazejiciho Bonusového turnaje a nelze je jinak koupit. Penize se do
Bonusového turnaje ziskdvaji odebiranim 5% z prizepooll jednotlivych turnaji zapojenych do
Tour, jez predstavuji Uhrn Sazek Sazejicich (Hraca registrovanych do Tour) , odebiranych nad
rdmec standartnich 5% z celkové ¢astky vkladd do jednotlivych turnajli, predstavujicich provizi
Kasina pro ucely plnéni dafové povinnosti Provozovatele — Uhrady dané z hazardnich her.
Bonusového turnaje se zucastni Provozovatelem uréeny pocet Hraca, ktefi nasbiraji nejvice
bod( z turnajli série Tour. Body se budou pocitat ze vSech turnajli Tour.

V Praze : 10.9.2025

za JMLM s.r.o.
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