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Paradise Casino Admiral,a.s., Komoiany 146, PSC 6832R19M¢.25 33 69, 91
zapsana v OR, ktery je veden Krajskym soudem v Brné
oddil B, viozka 2294, bankovni spojeni 2000121012/2700

Spoleénost Paradise Casino Admiral,a.s. vydava pro v8echna ji provozovana Kasina

HERNI PLAN

Tento Herni plan je jako piiloha zakladniho povoleni ve smyslu ustanoveni § 86 zikona
€. 186/2016 Sb. o hazardnich hrach schvalen Ministerstvem financi CR a upravuje provoz

v Kasinu.
Tento Herni plan upravuje pravni vztah mezi Provozovatelem Zivé hry v Kasinu a Hragem.
Tento Herni plan podléha schvéleni Ministerstvem financi CR, stejné tak viechny jeho
nasledne zmény.
Tento Herni plan je vykladan v souladu s ochranou hracd dle ustanoveni § 7 odst. 2 pism. ¢)
zakona €. 186/2016 Sb. o hazardnich hrach.
Spole¢nost Paradise Casino Admiral,a.s. Hrae upozoriiuje, Ze ulast na hazardnich hrach
muze byt skodliva.
Jednotlivé nadpisy jsou vtomto Hernim planu vloZeny toliko za GCelem orientace v textu
Herniho planu a nikterak neslouzi za uc¢elem vykladu obsahu jednotlivych ustanoveni.
Herni plan vychazi z ustanoveni § 8 zakona €. 186/2016 Sb. o hazardnich hrach a je tvofen
dvéma Castmi, a to:

~ VSEOBECNA CAST, kiera obsahuje spoleéna pravidla pro viechny Zivé hry

v Kasinu, a
— ZVLASTNI CAST, ktera obsahuje pravidla jednotlivych her.

Nebude-li ve ZVLASTNI CASTI uvedeno jinak, pouZiji se ustanoveni VSEOBECNE
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Vsechny pojmy a zkratky definované v tomto €lanku naji stejnou platnost, at’ jiZ jsou v textu ) 4

uvedeny s velkym pocateCnim pismenem, nebo s malym pocateénim pismenem, a at’ jiz jsou
uvedeny v jakémkoliv padé a Cisle.

Provozovatel .............. Paradise Casino Admiral,a.s. se sidlem Komofany 146, PSC 683
01, IC: 253 36 991;

DRI e ocncr o o zakon €. 186/2016 Sb. o hazardnich hrach;

NOZ ... zakon €. 89/2012 Sb., obCansky zakonik ve znéni pozdg&ich
zmén a doplika;

Herniplan .......... .. ... herni plan schvaleny rozhodnutim Ministerstva financi;

(401111 kasinem se rozumi herni prostor, tj. samostatny, stavebné

oddgleny prostor, ve kterém Provozovatel provozuje Zivou hru,
popi. daldi druhy hazardnich her na zakladé pfislu§ného povoleni;
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Hodnotové Zetony ......
Hracizetony .............

Hraé ..................

Sazejici ..................
Registrovany prst .......

Ukastnicka karta ... ...

hazardni hra ve smyslu ustanoveni § 3 odst. 2 pism. f) Zakona.
Pfi Zivé hie Shzejici hraji proti Krupiérovi, nebo jeden proti
druhému u hracich stold, aniz by byl pfedem uren polet
Sazejicich a vy§e Sazky do jedné hry. Zivou hrou se rozumi
zejména ruleta, karetni hra, a to i provozovana formou turnaje, a
hra v kostky.;

obshuha hraciho stoly;

kontrolor hraciho stolu;

osoba/-y povéfené Provozovatelem k fizeni a organizaci chodu
Kasina;

Zetony s vyznacenim hodnoty a oficidlni zkratkou mény;

zetony, které zastupuji hraci prostfedek a maji imagindrni
hodnoty;

tidastnik Zivé hry, j. fyzicka osoba, kters zaplatila vklad;

Hracg, ktery zaplatil Sazku;

Jeden z nejménd dvou prstl HraCe, jejichz otisky jsou
zaregistrovany béhem prvni identifikace Hrade;

Elektronickd karta zaregistrovana béhem prvni identifikace
Hrace, ktera prostfednictvim bezdratové komunikace casteéné
nahradi funkci Registrovaného prstu. Byl-li jiZ v okamZiku prvni
identifikace Ucastnické karty registrovan Registrovany prst, je
tento Registrovany prst aktivaci Uastnické karty deaktivovan.
Vitextu tohoto Herniho planu ma  souslovi | pfiloZeni
Registrovaného prstu“ stejny vyznam a stejné ddsledky jako
souslovi ,,pfilozeni Uastnické karty*.;

vkladem je jakékoliv plnéni opraviiujici kudasti na Zivé hie,
které predstavuje zejména jednu nebo vice Sazek;

Sazejicim dobrovolné urfené nevratné pinéni, které bude
porovnavano s vysledkem Zivé hry;

pinéni, na které vznikd Sazejicimu narok v pfipadé splnéni viech
podminek stanovenych timto Hernim planem; pfedmétem Vyhry
mohou byt v souladu se Zakonem pouze penézni prostiedky,
prokazani totoZznosti, které slouzi za Ucelem vedeni evidence,
pfiemZ zpiisob jejtho provadéni a uchovavani identifikaénich
udaja stanovi AML zakon;

zakon €. 101/2000 Sb., o ochrané osobnich udajli, ve znéni
pozdéjsich zmeén a dopliki;

zakon €. 253/2008 Sb., o nékterych opatfenich proti legalizaci
vynost z trestné &innosti a financovani terorismu, ve znéni
pozd&§ich zmén a dopliikd.

Clanek 2

Podminky ticasti na Zivé hie

7Zivé hry se mohou iiastnit pouze fyzické osoby, kters:



— nejsou mladsi 18 let,
— nejsou nikterak omezeny ve svépravnosti,

— nejsou zaméstnanci, ¢leny statutarniho orgdnu nebo akcionaii Provozovatele ani
nejsou jejich rodinnymi prislusniky ¢i osobami blizkymi.

Tento Herni plan je k dispozici v Kasinu v papirové podobé (na nésténce, u obsluhy Kasina)
nebo v elektronické podobé v zafizeni k tomu uréeném, Hrad je povinen seznamit se s Hernim
planem, ktery je k dispozici ve viech Kasinech Provozovatele. Neznalost tohoto Herniho
plany, & jeho nespravny vyklad, nezpisobuji neplatnost Zivé hry. K neznalosti obsahu tohoto
Herniho se planu se nepfihlizi, je povinnosti Hrace se s timto Hernim planem fadné seznamit.

Podminkou Gdasti na Zivé hie a vstupu do kasina je Identifikace pii vstupu do Kasina
v souladu s ustanovenim § 71 Zakona. Identifikaci (prokdzéni totoZnosti, ové&feni v&ku)
provadi Provozovatel. Rozsah Identifikace je stanoven piislu§nymi ustanovenimi AML
zakona. V ramci procesu Identifikace je osoba, kterd ma v Umyslu se Glastnit Zivé hry,
povinna Provozovateli poskytnout identifikaéni idaje ve smyslu ustanoveni § 5 odst. 1 pism.
a)a § 8 odst. 2 pism. a) a odst. 3 AML zakona. Osoba, ktera ma v umyslu se G&astnit Zivé
hry, je povinna poskytnout Provozovateli pro Gcely Identifikace podle tohoto odstavce
veskeré informace, které jsou k provedeni Identifikace nezbytné, a predloZit pfislusné
doklady. Provozovatel mize pro ulely tohoto zakona pofizovat kopie nebo vypisy
z pfedloZenych dokladi a zpracovévat takto ziskané informace. Identifika&ni (daje ziskané
podie tohoto odstavee, kopie dokladl predloZzenych k ldentifikaci, byly-li pofizovany, daj o
tom, kdo a kdy proved! prvni identifikaci u€astnika hazardni hry, je Provozovatel povinen
uchovavat po dobu 10 let. Vedle Identifikace nav§tévnika je ovéfen i jeho vék.

Osoba se svym svolenim Provozovateli poskytne otisk nejméné dvou svych prsid a otiskem
Registrovaného prstu se bude nadale identifikovat se pri vstupu do/odchodu z Kasina.

V pfipadé, Ze z jakéhokoliv divodu nebude moZno osob& Zadajici o Registraci zaregistrovat
Registrovany prst, &i v piipad¢, Ze bude Hradi pouzivani Registrovaného prstu &init potiZe
(napf. opakované neisp&Sny vstup do/odchod z Kasina), bude takovéto osobg, piipadng
takovémuto Hradi, vydana Utastnické karta, kterd funkci Registrovaného prstu Caste¢né
nahradi. Pfilo¥enim Utastnické karty na &teCku otiskil prstd bude Hra¢ nadale vstupovat
do/odchizet zKasina. Aktivaci Utastnické karty je deaktivovana funkce Registrovaného
prstu.

Clanek 3

Herni ména, ndkup a vymeéna Hodnotovvch a Hracich Zetonii

Herni ménou v Kasinu je ¢eska koruna (K¢) nebo euro (€).

Nakup nebo vyménu Hodnotovych Zetonti je mozné provadét pouze na pokiadné Kasina nebo
u hractho stolu.

Pro nakup Hodnotovych Zetond jsou v Kasinu piijimany vSechny konvertibilni mény, které
jsou pro udely hry prepoditavany aktudlnim platnym kurzem CNB podle hodnoty mény
kupovanych Hodnotovych Zzeton. Nakup Hodnotovych Zetoni za konvertibilni mény je
moZzny pouze na pokladné Kasina.

Hraci zetony lze ziskat vyménou za Hodnotové Zetony u hraciho stolu. Hodnotu Hraciho
zetonu si uréuje kazdy Hra€ sam. Po ukonéeni hry vyméni obshuha hraciho stolu Hrag&i Hraci
Zetony za Hodnotové Zetony.



Vynéseni Hodnotovych a Hracich Zetonli z Kasina je nepiipustné. Dale je nepiipustné
pouzivat Hodnotové Zetony k Ghradé jakychkoli jinych zavazkd, které nevznikly z hazardni
hry.

V kasinu je zakadzano pouzivat Hodnotové nebo Hraci Zetony jinych provozovatelt.
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Clanek 4

Sazky, kontrola a vyména hracich karet

Sazky lze uskutediiovat na hracich stolech Hodnotovymi nebo Hracimi Zetony dle pravidel
pfislugné Zivé hry.

Hlasené Sazky pfijima Krupiér do té doby, neZ vyhlasi konec Sazek, je v8ak na zodpovédnosti
Hrade, aby si zajistil u Krupiéra, Ze jeho hlaSené Sazky budou piijaty a fadné umistény. O
nepfijeti hla§enych Sazek rozhoduje na daném stole Inspektor a déle vedeni Kasina.

Séazky budou piijimany pouze do té doby, aby Krupiér mél dostatek asu rozménit penize za
Hodnotové Zetony a tyto rozmistit na pozadované Sazky. Pokud nebude mit Krupiér dostatek
¢asu piijmout Sizku Hrace béhem hry, Sazka nebude akceptovana a Krupiér tyto penize
vyméni po hie na Hodnotové Zetony jako normalni vyménu. Kazdy Hra¢ je odpovédny za své
Sézky, tzn. je povinen osobné davat pozor na to, aby jeho Sazka byla na hracim stole
umisténa na odpovidajicim misté, i kdyZ pozada o umisténi Sazky Krupiéra. Sazka plati vzdy
tak, jak je umisténa.

Provozovatel uréuje minimalni a maximalni Sazky na jednotlivych hracich stolech,
maximalni €astku pro vyplatu Vyhry nebo Vyher na jednotlivou hru na jednotlivych hracich
stolech, a to 1 bez ohledu na vySi Vyhry dle poméru vyplat. Tyto Castky jsou uvedeny na
jednotlivych hracich stolech.

Kazdy hraci stiil je oznaleny minimalni a maximalni vy$i Sazek.

Na hracim stole, na kterém je provozovana karetni hra, mizZe Inspektor nebo vedeni Kasina
nechat po ukoneni kola hry zkontrolovat pocet karet, s kterymi se hraje, anebo tyto karty
vyménit za nové, a to v piipadé, kdy karta nebo karty jsou zneiStény & mechanicky nebo
jinak poskozeny.

Clinek 5
Vyplata Vyhry

Vyplata Vyhry oproti Hodnotovym Zetoniim je provadéna na pokladné Kasina.

Vyhry jsou vyplaceny ihned, aviak Provozovatel mlZe v pfipad€ divodného podezieni
pozastavit vyplatu Vyhry v hotovosti dle ustanoveni § 10 odst. 5 Zakona aZ na dobu 60 dni
ode dne uplatnéni naroku na Vyhru. V takovém piipadé€ obdrzi Hrag potvrzeni o vyhie.
Hotovostni vyplata &astek presahujicich hodnotu 270 000 K&, pfipadné odpovidajici
ekvivalent v eurech, miZe dle zakona &. 254/2004 Sb., o omezeni plateb v hotovosti, ve znéni
pozd&§ich pfedpisl, probéhnout pouze bezhotovosin€. Za timio Gelem Hraé poskyine
Provozovateli €islo ultu, na ktery Provozovatel penézni prostfedky pfevede. Hral obdrZi
potvrzeni o Vyhte pfesahujici uvedenou ¢astku.

vvvvvv

na jeho zadost.
V piipadé, Ze na pokladné Kasina nent hotovost ve vyst dosazené Vyhry, je Hradi vyplacena
¢&st vyhry, na zbyvajici nevyplacenou &ast Vyhry je Hradi vystaveno potvrzeni.



V pfipad€ vyplaceni Vyhry bezhotovostnim pfevodem je Provozovatel povinen vystavit
sdzejicimu potvrzeni o Vyhfe,

Clanek 6

Spory - reklamace

Spory — reklamace fedf bezodkladné Inspektor, nasledné pak Vedeni kasina,

Reklamaci Hrac uplatiiuje okamzite po vzniku reklamované udalosti na mistg, nejpozdéji viak
ve 1hhté do 6 mésicd od jejiho vzniku. Tim neni dotéeno pravo Hrade uplatnit pravo dle
ustanoveni § 10 odst. 6 Zakona. O uplatnéné reklamaci je Hradi vydano potvrzeni o
reklamaci.

KaZzdy vzneseny podnét k reklamaci ze strany Hrace je vidy fadné a zodpovédné proSetien a
nasledné je vydano rozhodnuti, které je IHrafi ozndmeno. V pfipadé zavaZngsiho &
slozitéjStho podnétu, ktery nelze vyfeSit bezodkladng, je reklamace FeSena v nejkrat$im
mozném terminu, maximaln€ viak do 30 dnli od uplatnéni reklamace ze strany Hrace.
Reklamace, které uplatni hra¢ z titulu neznalosti tohoto Herniho planu, jsou bezptedmétné, o
tom musi byt Hra¢ vyrozumén.

Pokud Hra¢ nesouhlasi s rozhodnutim Provozovatele ve véci uplatfiované reklamace, ma
moznost uplainit svd prava v souladu s platnym pravnimi pfedpisy CR, tzn. obratit se
na Ceskou obchodni inspekci, pfipadné na vécné a mistné piisludny soud.

Clanek 7
Pravidla navitévy Kasina

1. Navstévnici Kasina jsou povinni #idit se pokyny pracovnikd Kasina a dodrzovat Herni
plan.

2. Navstevnici, kteff prokazatelné poruSuji Herni plan, nebo porusuji pravidla sluiného
chovani, mohou byt vyloudeni ze hry a vykézani z Kasina.

3. Vstup do Kasina je povolen pouze ve vhodném odéva. Navitévnici nesmi jevit
znamky poZiti alkoholickych nédpoji nebo omamnych prostiedki. O vhodnosti vstupu
rozhoduji pracovnici povéfeni Vedenim kasina.

4. Vstup se zbranémi jakéhokoliv druhu &i povahy je zakézan. Navét&vnici Kasina jsou
povinni podrobit se pfipadné kontrole, zda nevnaseji do Kasina zbrang.

5. Provozovatel ma moZnost zakazat vstup nav§tévnikovi Kasina, pokud je jeho chovani
v rozporu body 2. az 4. tohoto ¢lanku.

6. Zaméstnancim Kasina je zakazino Odastnit se hazardnich her v Kasinu, piijéovat
Hralm penize, anebo piijimat osobni dary od nav§tévniki Kasina.

7. VSechny osoby, které jsou v pracovné pravnim nebo obdobném poméru
k Provozovateli, jsou povinny zachovavat mléenlivost o sazejicich a jejich 0¢asti na
hie vCetne jejich vyhry & prohry, s vyjimkou uréenou podle § 11 Zakona.

8. Vedkerd ustanoveni uvefejnéna v tomto hernim planu jsou zavazni pro viechny

navitévniky 1 osoby, kiteré¢ jsou v pracovné pravnim nebo obdobném poméru
k Provozovateli.



Clainek 8
Spolecnd a zavérelna ustanoveni
Pro Uc€ast na jiné hazardni hi'e v Kasinu se postupuje dle piisludného herniho planu pro danou

hazardni hru.

Tento Herni plan je schvaleny Ministerstvem financi CR a jako takovy je zivazny pro
viechny Hrace.

Pravni vzizh mezi Provozovatelem a Hradem se fidi pravnim fidem CR, p¥ipadné spory
vzniklé z tohoto pravniho vztahu mezi Provozovatelem a Hracem bude feSit vécné a mistné
ptistudny soud soudni soustavy Ceské republiky dle pfistuiného pravniho predpisu CR.

Hrag je povinen dodrzovat nejen ustanoveni tohoto Herniho plénu, ale také pravni fad Ceské
republiky.

Hréa¢ bere na v&domi, Ze v pfipadech stanovenych AMI. zdkonem, pfipadné Zakonem je
Provozovatel povinen zjis§t'ovat a evidovat jeho osobni ndaje.

Ohledné situaci, které tento Herni plan neupravuje, piipadné pfi feSeni spord tykajicich se
vykladu jednotlivych ustanoveni tohoto Herniho plénu je Hra povinen se podrobit
rozhodnuti Provozovatele, které je pro Hrafe zavazne.

Viechny skutecnosti, které se Provozovatel dozvi na zékladé pravniho vztahu s Hracem,
podléhaji povinnosti mléenlivosti s vyjimkou pfipadd stanovenych prédvnim fadem CR,
piipadnd na zakladg pisemného souhlasu Utastnika se zvefejnénim konkrétnich informaci.
Povinnosti mlenlivosti nelze Provozovatele zprostit diive, nez je znamo, zda Sazejici ziskal
vyhru v souladu s Hernim planem.

Tento Herni plan nabyva platnosti a O¢innosti pravni moci rozhodnuti Ministerstva financi
CR, kterym byl tento Herni plan schvalen.

ZVLASTNI CAST
Zivé hry provozované v Kasinu:

Admiral Kolo §tésti

Nejvy§§i sazka: 15 000 K€ nebo 600 €

Nejvy3si vyhra vEetné sazky: 390 000 K& nebo 15 600 €
Admiral Hold em Poker cash game

Nejvy$si sazka: ----

Nejvy§si vyhra veetné sazky: ----

Admiral Hold em Poker turnaj

Nejvy§si sazka: ~--~

Nejvy§si vyhra vletné sazky: ----

Admiral Ride Poker

Nejvy§sdi sazka: 15.000 K& nebo 600 €

Nejvy8si vyhra veetn€ sazky: 2 530 000 K¢ nebo 101 200 €



Admiral Ruleta

Nejvyssi sazka: 36 000 K¢ nebo 3 600 €

Nejvyssi vyhra véetné sazky: 72 000 K& nebo 7 200 €
Admiral Ruleta Plus

Nejvy§si sazka: 36 000 K& nebo 3 600 €

Nejvyssi vyhra véetné sazky: 72 000 K& nebo 7 200 €
Black Jack

Nejvyssi sazka: 10 000 K& nebo 500 €

Nejvyssi vyhra véetné sazky: 25 000 K& nebo 1 250 €
Biack Jack Perfect Pair

Nejvyssi sazka: 10 000 K& nebo 500 €

Nejvyssi vyhra véetné sazky: 310 000 K& nebo 15 500 €
Blacek Jack split plus

Nejvy§si sazka: 10 000 K& nebo 500 €

Nejvyssi vyhra veetné sazky: 25 000 K& nebo 1 250 €
Black Jack - split plus Perfect Pairs

Nejvyssi sazka: 10 000 K& nebo 500 €

Nejvy38i vyhra véetné sazky: 310 000 K& nebo 15 500 €
Black Jack SWITCH Super Match

Nejvyisi sazka: 10 000 K& nebo 500 €

Nejvyssi vyhra véetné sazky: 410 000 K&/ 20 500 €
Oasis Stud Jackpot Poker

Nejvyss sdzka: 10 000 K& nebo 400 €

Nejvyssi vyhra véetnd sazky; -----

Oasis Stud Poker

Nejvyssi sazka: 10 000 K& nebo 400 €

Nejvydsi vyhra véetn€ sazky: 1 010 000 K& nebo 40 400 €
Pontoon

Nejvy3si sazka: 10 000 K& nebo 500 €

Nejvyssi vyhra véetné sazky: 30 000 K& nebo 1 500 €
Punto Banco

Nejvyssi sazka: 50 000 K& nebo 2 000 €

Nejvy§si vyhra véetné sazky: 450 000 K& nebo 18 000 €
Russian Poker Bonus plus

Nejvy§si sazka: 5 000 K& nebo 200 €

Nejvyssi vyhra veetn¢ sazky: -

Ultimate Texas Hold em poker Bad Beat

Nejvy§si sazka: 8 000 K& nebo 400 €

Nejvy8si vyhra véetné sazky: 2 000 200 K& nebo 100 010€
Ultimate Texas Hold em poker

Nejvy§si sdzka: 8 000 K& nebo 400 €

Nejvyssi vyhra veetné sazky: 1 002 000 K& nebo 50 100 €



ADMIRAL KOLO STESTI
/ pravidla hry /

Zakladem této hry je svisle uloZzené otacivé kolo s 30 poli. Jednotliva pole jsou od sebe
oddélena koliky. Na kazdém z t&chto poli, je vyobrazen jeden ze sedmi symboll (viz. niZe,
Symboly vyhernich poli a poméry vyplat). Jednotlivé symboly jsou vyobrazeny v rozdilné
Cetnosti. Cim Castéji se symbol objevuje, tim niZ8i je vyplatni pomér a naopak, pokud se
symbol objevuje méné Casto, je vyplatni pomér vyssi.

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stdl - stdl, u kterého je
realizovana hra na hracim platng /Hraci platno, &ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kterém je vyobrazeno 6 boxil. Na kaZdém z boxii je vyobrazen jeden z
vyhernich symbolli (TTesné, Zvonek, Hroznové vino, Meloun, Hvézda, sedmicka ,,7%), vietné
poméru vyplat. Pocet Hracq, ktefi mohou sazet na jednom hracim stole, neni omezen.

Hra ADMIRAL KOLQO STESTI zading tim, Ze Hra& po vyzvé Krupiéra, ,Vaje Sazky“,
umisti své Zetony do prostoru urCenému pro Sazky na symbol/-y vyobrazené na hracim
platné.

Sazky jsou realizovany pouze Hodnotovymi Zetony. (Pozn.: V pfipadé, Ze hraje vice Hracd s
Hodnotovymi Zetony na jednom hracim stole, musi mit své Sazky pod kontrolou, aby byli
schopni se se svou Sazkou ztotoZnit, tzn., aby védéli, ktera Sazka je jejich a bylo moZné
vyplatit vyhru vlastnikovi Sazky. V piipadé, Ze uplatiiuje vyhru na Sazku Hodnotovym
zetonem vice Hracl, postupuje se dle Herniho planu, Vieobecna &ast, ¢l. Spory—Reklamace.)
V okamziku, kdy jsou vSechny Sazky prostfedmctvim Zetond umistény, zahlasi Krupiér
HKonec Sazek™. Po tomto oznameni nejsou pfijimény zadné Sazky. Nasledné roztoci Krupiér
kolo s vyhernimi symboly (po sméru nebo proti sméru hodinovych ru€icek). Kolo se musi
otocit kolem své osy minimalné titkrat. 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 tfikrat kolem své osy, je hra zruSena (anulovana) a zacne se
nova hra. Hr4& se miiZe, po anulaci-zru§eni hry, rozhodnout pro jednu z t&chto mo¥nosti: svoji
pivodni Sazku ponecha v pGvodni vy§i do nové hry anebo Krupiér vyplati Hradi pené&Zni
hodnotu ve vysi jeho plvodni Sazky.

Pokud trn (ukazatel) ziistane zachycen na kovovém Elenéni kola - koliku plati, Ze vyhrava
pole pi'edchozi (symbol na piedchozim poli), ke kterému v tu chvili trn (ukazatel) sméfuje.

Po uréeni vyherniho symbolu Krupiér vezme prohravajici Sazky a nasledné wvyplati
vyhravajici Sazky. Néasledné miZe zaéit nova hra.

Symboly vyhernich poli a poméry vyplat

Tre$né

Symbol je na kole zobrazen 9x, vyplatni pomér je 2:1
(Priklad: Hrag vyhrava dvojnasobek jeho Sazky + penézni hodnotu ve vysi své puvodni
Sazky)

Zvonek

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

Symbol je na kole zobrazen 5x, vyplatni pomeér 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
Sedmiéka ,,7¢

Symbol je na kole zobrazen 1x, vyplatni pomé&r je 25:1




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

Admiral Hold ez Poker

cash came
/pravidla hry/

Tato karetni hra se hraje vZdy s balitkem 52 karet ve &tyfech barvach: piky (Spade #), srdce
(Heart %), kary (Diamond ), kiize (Club #) — v hodnotach, eso (Ace), kral (King),
kralovna (Queen), kluk (Jack), 10, 9,8,7,6,5,4,3 a2,

Tato hra se hraje na hracim stole, u kterého miize hrat maximalné 10 Hra¢l. Na Hracim platné
je vyobrazen (vy¢lenén) prostor pro Hodnotové Zetony Hradi a prostor pro Sazky Hraéh, Dile
zde miliZe byt vyobrazen prostor pro spolené karty, které rozdava Krupiér.

Miniméalni poet Hradh, aby mohla zadit hra, jsou dva Hraci.

(Pozn.: Hraci stll - stQl, u kterého je realizovana hra na hracim platné /Hraci platno, Gast
hractho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky/)

Viechny Sazky ve hie Admiral Hold’em Poker - cash game jsou realizovany Hodnotovymi
Zetony.

Zakladni popis hry

Pi1 této hite hraji Hrac: proti sobé.

Na zafatku hry Admiral Hold’em Poker obdrzi Hradi 2 zaviené karty, karty otofené hodnotou
dold (downcards), jako jejich osobni karty (holecards) a nasleduje prvai kolo sazek. Karty
jsou rozdany pouze Hrad¢lm, ktefi sedi u stolu. Karty jsou rozdavany po sméru hodinovych
rugicek vzdy po jedné. Po ukonéeni prvniho sizkového kola vylozi Krupiér na hraci stil, na
urCené misto, tii karty hodnotou nahoru (boardcards), nazyvané FLOP a nasleduje dalst kolo
sazek. Po ukonleni sazek vylozi Krupiér dalsi, &tvrtou, kartu na hraci stiil, jenZ se nazyva
TURN a nasleduje dalsi kolo sazek. Po ukoneni kola sazek vylozi Krupiér posledni patou
kartu na hraci stiil, karta se nazyva RIVER a nasleduje dalsi kolo sazek.

Téchto pét karet vylozenych na stil (board cards) jsou karty spoleéné (community cards), a
Hra¢ miiZe pouzit jakoukoliv kombinaci p&ti karet z karet vyloZenych Krupiérem na hraci sttil
a jeho osobnich karet. Hra¢ mlZe dokonce pouZit na vytvoieni kombinace viechny spoleéné
karty a Zadnou vlastni (play the board). Nejlepsi moZzna kombinace péti karet sloZeni z
jakychkoliv viastnich ¢t spoletnych karet, vyhrava bank (,POT*).

Znacky a povinné Sazky (Dealer Buttons a Blinds)

Ve hie je skute€né rozdavani karet provadéno nehrajicim Krupiérem. Pfi hfe se pouZiva
znaka Krupiéra, kulaty Zeton, zvany Dealer button. PouZiva jako oznaleni Hradle, ktery je
momentalng v pozici , Krupiéra“. Hra¢ se znaCkou pii Gvodnim rozdavani dostava karty jako
posledni a méa pravo posledniho rozhodnuti po€inaje druhym sazkovym kolem. Aby doslo ke
stfidani této vyhody posledniho rozhodnuti (jde primarné o spravné placeni SMALL BLIND a
BIG BLIND), znacka Krupiéra se po ukonfeni hry posouvd ve sméru hodinovych rudiek
k dal§imu Hragi. Pro zahdjeni hry se pouZivaji dvé povinné Sazky naslepo (Blinds). Prvni
Hra€ nalevo od znatky Krupiéra umistuje prostiednictvim Zetoni malou povinnou Sazku
(SMALL BLIND), druhy Hrag nalevo od znacky Krupiéra umist'uje prostiednictvim Zetonn
velkou povinnou Sazku (BIG BLIND).




Tyto Sazky se sézi pied tim, nez se Hraci podivaji na své karty. Povinné Sazky jsou soucasti
Hrafovych Sazek. Prvni sazkové kolo zahajuje prvni Hra¢ nalevo od povinnych sazek,
v§echna nasledujici kola zahajuje prvni aktivni Hra¢ vlevo od znatky Krupiéra.

Minimalni Sazka, poplatky (Rake)

Minimélni Sazka pro malou a velkou povinnou Sazku (SMALL BLIND a BIG BLIND) je
vzdy uréena Vedenim Kasina a jeji vySe je vidy Hradi znima-oznamena pied vstupem do hry
(zahdjenim hry) na prislusném hracim stole.

Provozovatel vybird za organizovani a fizeni hry poplatek (Rake) z koneéného herniho banku
(potu) kazdé hry.

Vysi Rake uréuje Vedeni kasina a Hrad je o jeho vy§i vidy mformovan pied vstupem do hry
(zahajenim hry). Rake je vypoditdvan bud’, stanovenim procentudlni hodnoty z celkové
Castky banku (potu) nebo je ur€ena pevnd vySe poplatku z banku (potu) z kazdé hry. Toto
neplati v piipadé, kdy jiz nebyl rozdan FLOP, protoZe Hraci polozZili karty a hra byla
ukondena.

Priklady vybirdni Rake z Potu

Pfi vybirani Rake z kazdé hry stanovenim procentualni hodnoty z celkové Gastky banku
(potu) je stanoveno na 5% z Potu od &astky 10 Euro nebo 200 K& v Potu. Maximalni vybirana
Castka pro Rake je 12 Euro nebo 300 K¢.

Pevné stanovené astky Rake v zavislosti na vy§i Potu

Vyse banku | Vybirany | Vyse banku | Vybirany
(POTU) v |RAKE v [ (POTU) v |RAKEvKE
Euro Euro Ke

1-9 0 10 - 199 0

10-19 1 200 - 449 25

20 -29 2 450-699 |50

30 -39 3 700 - 899 75

40 —-49 4 900 - 1199 | 100

50 — 89 5 1200 - 2199 | 125

%0 — 129 6 2200 -3199 | 150

130 - 169 7 3200 -4199 | 175

170 - 209 3 4200 - 5199 | 200

210 — 249 9 5200 -6199 | 225

250 — 289 10 6200 - 7199 | 250

290 - 329 11 7200 - 8189 | 275

330 a vice 12 8200 a vice | 300

Pribéh hry
1. kolo — PREFLOP
Hra za¢ina tim, Ze dva Hradi zaplati prvni, povinné Sazky — tzv. ,SMALL BLIND* a , BIG
BLIND®. Pozice ,,SMALL BLIND® i ,,BIG BLIND* se po kazdé hi'e posune o jednoho Hrace
ve sméru hodinovych ru€icek.
Nasledné Krupiér rozda kazdému Hraci (po jedné karté) 2 vlasini zaviené karty, které jsou jen
toho Hrace a jen on je smi vidét.
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Nyni dojde k prvnimu kolu sdzek. Za¢ina Hra¢ nalevo od ,,BIG BLINDU® a pak postupné
ostathi ve sméru hodinovych ruCiCek. Jako posledni hraje v tomto kole Hraé na ,,BIG
BLINDU". MoZnosti kazdého Hrace jsou:

1. polozit (FOLD) karty a ukondit tak hru

2. dorovnat (CALL) Sazku (dokud nikdo nezvysi tak se dorovnava ,BIG BLIND* —
napi., jestlize je Hral ve hie a mald povinna Sazka je 5 EUR nebo K¢ a velka povinna Sizka
je 10 EUR nebo K&, pak musi dorovnat alespoii 10 EUR nebo K&).

3. zvysit (RAISE) Sazku. Zvy§it mdZze miniméalné na dvojnasobek pfedchozi Sazky (v
piipadé prvaiho Hréace je pfedchozi Sazka ,,BIG BLIND", coz je zakladni Sazka).

4. Hra€ na BIG BLIND ma moZnost CHECK (neprovede zddnou akci) pokud pied nim nikdo
nenavysil Sazku,

Kolo Sazek kon¢i ve chvili, kdy vSichni Hragi bud’ dorovnali posledni zvy$eni nebo poloZili
karty.

2. kolo — FLOP

Krupiér prvni vrchni kartu z baliCku karet odloZi-spali (tato karta nehraje} a poté vyloZi 3
oteviené karty na hraci stll, ¢emuZ se fika FLOP. Tyto 3 karty jsou spole€né pro viechny
Hrale, tzn., Ze momentainé mé kazdy Hrac celkem 5 karet — 2 svoje v ruce (holecards) a 3
spole€né na hracim stole.

Po vyloZeni karet dojde k dal§imu kolu sazeni, jedinou zménou je, Ze tentokrat zadina jako
prvnt sazet Hra€ na ,,SMALL BLIND®, pokracuje ,BIG BLIND®, a koné¢i Hra¢ napravo od
~SMALL BLIND*, oznaeny znackou Krupiéra. Sdzeni probiha naprosto stejné jako v kole
piedchozim a zase konéi poté, kdy vSichni Hra¢i dorovnaji nebo poloZi karty. Jedinou
zmeénou je, Ze tentokrat neni co dorovnavat, dokud nikdo nevsadi Sazku (BET), tudiZ ptibyde
moznost CHECK neboli Cekat a nedélat nic (neprovadét Zidnou akci) a pfedat moZnost sazeni
nasledujicimu Hraci. Pokud Hra¢ zahlasi ,, CHECK® a za nim nékdo uskuteéni Sizku, sézeni
se dokola vrati az zp&t k Cekajicimu a ten se pak uz musi rozhodnout, jesth poloZi karty
(ukonéi hru), dorovna nebo jesté zvysi Sazku.

3. kolo - TURN

Krupiér prvni vrchni kartu z balicku karet odlozi-spali (tato karta nehraje) a vyloZi jednu dalgi
otevienou spoleénou kartu (turn card nebo 4th Street).

Probéhne beze zmén dalsi kolo sazek (viz. predeslé kolo sazek).
4. kolo — RIVER

Krupiér prvni vechni kartu z balicku karet odlozi-spali (tato karta nehraje) a vyloZi posledni
otevienou spolenou kartu (RIVER nebo 5th Street). Spole¢né se dvéma kartami v ruce ma
tedy ted” kaZdy Hrag, ktery je jest€ ve hre, k dispozici 7 karet. Z t&chto 7 se mu automaticky
podita 5, které tvorii nejsilngjsi kombinaci.

Nasleduje posledni kolo sézeni, opét beze zmén (viz. predesla kola sazek).

Zavéreéné ukazani karet SHOWDOWN - jako prvni ukazuje své karty Hrag, ktery provedl
posledni agresivni akci (Bet, Raise) a nasledné ukazuji své karty Hradi po sméru hodinovych
rudiCek.

Vsichni Hrééli, ktefi jsou ve hie a maji zajem hrat o bank (,,POT*) ukazi své karty a Hraé s
nejvy$si kombinaci bere-vyhrava bank (,POT*).

Hradét musi pouzit pii zavéreném ukazani karet jednu z nasledujicich moZnosti:

dvé vlastni karty a 3 spoleéné

jednu vlastni kartu a 4 spole¢né, nebo
11



Zadnou vlastni kartu a 5 spoleénych (tzv. ,,playing the board ™)
& polozit karty (FOLD).

Pokerové kombinace (sestupné fazeni)

Royal Flush - 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy zakondené esem (napt. 10¢ J¢ Qe Ke
A+)

Straight Flush - 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy (napt, 8%, 7%, 6%, 5¥, 4%)

Four of Kind - 4 karty stejné hodnoty (napi’. Q, Q, Q, Q, 3)

Full House - 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot (napi. K, K, 3, 3, 3)

Flush - 5 libovolnych karet stejné barvy, ne po sobé nasledujicich (napi. 2% 8% 5w
ov Qw)

Straight - 5 po sobé nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napi'. 7#8% 9¢ 104
J&)

Three of a kind - 3 karty stejné hodnoty (napf. 6,6, 6 +4 + 7)

Two pair - dvé dvojce karet stejnych hodnot (napt. Q, Q, 3, 3, 7)

Pair - jedna dvojice karet se stejnou hodnotou (napt. 10, 10, 6, 9, 3)

High Card - nejvy§si karta v ruce, pfiCemz absolutné nejvy$si hodnotu ma eso

Pokud je odkryta prvni nebo druha rozdévana vlastni karta, jsou §patné rozdany karty
(misdeal). Krupiér znovu zamicha a rozda karty. Pokud je jakakoliv dal§i vlastni karta
Krupiérovou chybou odkryta, rozdavani pokraluje. Odkrytou kartu si Hr&€ nesmi ponechat.
Po ukonfeni rozdavani nahradi Krupiér tuto kartu vrchni kartou z balicku a odkryta karta je
potom pouzita jako spalena karta. Pokud se odkryje vice neZ jedna karta, jsou §patné rozdany
karty (misdeal) a musi se znovu rozdavat.

Pokud je tieba znovu rozdat FLOP, protoze karty byly vylozeny pfedasné pied ukonCenim
sazek, nebo FLOP obsahuje piili§ mnoho karet, pak se spoletné karty zamichaji spoledné se
zbytkem v baliCku. Spalena karta zistava na stole. Pokud Krupiér rozdé flop piedfasng, mél
by ziistat zachovany TURN A RIVER tak jak mél pfijit. Po zamichani, Krupiér rozda novy
FL.OP bez spaleni karty. Pokud flop obsahuje étyti karty (mély by byt 3), atf’ uz otolené &i
neotoené, Krupiér za asistence Floormana (zajist'uje fadny prib&h Cash Game a Fesi s Hraci
piipadné spory) nebo zastupce Vedeni kasina, zamicha tyto 4 karty obrazkem dohi, Floorman
nebo zéstupce Vedeni kasina ndhodnég jednu z téchto karet oznaci za spalenou a zbyvajici tfi
karty vytvoii flop. Pokud Krupiér vylozi TURN pred ukoncenim sazkového kola, spali kartu a
rozda zavieny RIVER. Potom vezme turnovou kartu, zamicha ji se zbytkem bali¢ku a bez
spaleni karty vylozi TURN, Po prob&hnuti sazkového kola otoét RTVER.

Pokud je pata karta vyloZena piedCasné, balicek karet se zamicha a rozdava se stejnym
zplisobem.

Pokud Krupiér mylné rozda prvnimu Hradi kartu navic (poté, co v8ichni Hradi obdrzeli své
vlastni pocatedni karty), karta se vrati navrch balitku a pouZije se jako spalena karta.
(samozieimé jen pokud je jasné identifikovana, pokud ne jde o MISDEAL). Jestlize Krupiér
mylné rozda navic vice nez jednu kartu, jsou §patné rozdany karty a musi se znovu rozdavat.

Pokud bude Hrag hrat pouze se spoleénymi kartami (,,playing the board™), musi vSichni Hraci
(minimaln& dva), ktefi zGstali ve hie ukazat karty. (pozn. Pokud Hra¢ hraje board tak bud’
prohral nebo se pot bude délit mezi 2 a vice Hradd, kiefi zistali ve hie.)

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

Raise (navySovani Sézky) — Pokud Hra vsadi alespori 50% anebo vice minimalniho raise,
bude donucen udé&lat pravé minimalni raise. V no-limit a pot-limit hrach musi all-in byt
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alespon minimalni raise, aby se Hradi, ktery jiz mél akci, oteviela moZnost na re-raise. Raise
pro kazdé sazeci kolo je vidy dvojnasobkem ptedchozi Sazky.

Pravidlo jednoho Zetonu — Pokud Hraé vsadi jeden Zeton, a nenahlasi raise, bude to vidy
CALL. Pokud Hra¢ nahlasi raise a poté vsadi jeden Zeton, bude raise pravé hodnota tohoto
zetonu. Pokud Hra¢ vsadi jeden Zeton po flopu, je jeho hodnota zaroven velikosti Sazky.
Pokud Hra¢ chee udélat raise s pouZitim jednoho Zetonu, musi tento raise nahlasit pfed tim
nez se Zeton dotkne hraciho stolu v prostoru uréeném pro sazeni.

Sazeni Zetony stejnych hodnot —Neni-li slovné nahldSen raise a Hrac eli sazce, kterd je
tvofena vice zetony stejné hodnoty, je tato akce call, jestliZze po odebrani jednoho Zetonu bude
celkova hodnota mensi nez Castka na call. Piiklad, kdy je situace call: preflop, blindy jsou
200/400: Hra€ A provede raise na 1200 (navysi o 800), Hrac B vloZi dva 1000 Zetony bez
slovniho nahlaSeni raise. V tomto piipads Hrac¢ B provedl call, protoZe po odebrani jednoho
1000 Zetonu zbyde hodnota mensi nez je potfebné na call Sazky 1200. Umisténi smifenych
nominalnich hodnot do banku se fidi 50% v pravidle.

Dead Button — Ve hfe se bude pouzivat dead button, tzn., Ze button muZe byt umistén pied
zidli (mistem pro Hréage), na které nesedi Hrag.

Oficialnf jazyky u stolu jsou Cedtina, Ndmé&ina a Anglittina.

Standardni elektronicka zafizeni jako mobilni telefony, tablety, prehravae hudby nebo videa
jsou u stolu povolena. Pokud bude toto zafizeni prokazatelné napomahat podvodnému nebo
neetickému jednéani (Cteni karet, pfedavani informaci o kartach jinym Hra¢lm, apod.) bude
Hraéi znemoznéna hra (nebudou pfijimany jeho Sazky) a bude vykazan od hraciho stolu.
Hragi jsou pfed vykazanim od hraciho stolu (ze hry) vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiz
uskuteénéné Sazky a na pokladn€ kasina jsou Hraci vymé&nény Hodnotové Zetony za hotovost.

Misdeal — Pokud Krupiér otoli prvai nebo druhou kartu je to misdeal. Pokud Krupiér
kdykoliv béhem jednoho rozdéni otoli dve karty, nebo jsou-li v bali¢ku karty obracené, je to
misdeal. Pokud je prvni karta rozdana na §patné misto {ne na small blind, popfipadé pouze big
blind), je to misdeal. Pokud Krupiér rozda kartu na misto, které neni opravnéno ke hie, je to
misdeal. Pokud misto, které je opravnéno ke hie nedostane kartu, je to misdeal. Hrad na
buttonu miZe obdrZet dvé karty za sebou.

Main Pot — pot, o kiery hraji vichni Hradi, ktefi zistali ve hie.

Side pot — Je pot, o ktery nehraje miniméalné jeden Hra¢ z(stavajici ve hie (Hraje pouze o
main pot. Pofet jeho Zetonl nedosahuje hodnoty Zetond pouZitych pro dal$i akci mezi
zbyvajicimi Hradi).

Kazdy side pot bude rozdélen zviast.

Otaceni dalsich karet na boardu po skoneni hry je povoleno.

OtoCeni karet Hragem pfed SHOW DOWN: Pokud Hrag otodi karty b&hem kteréhokoli
Sazkového kola je mu zamezena jakékoli agresivni akce (bet, raise). Tzn., miZe hrat pouze
pasivni akci check, call nebo fold.

Chyba pi1 uréovani vyhernich kombinaci — Pokud Krupiér omylem vezme (spali) vyherni
kombinaci, ktera byla viditelna na stole, jsou Hraci zadani aby, pokud zaregistruji tuto chybu,
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thned upozornili Krupiéra. Tuto situaci fe§i Vedeni kasina, které miZe nasledné zkontrolovat
hru na kamerovém zaznamu pro piishuny hraci stil. Pokud Hrac nesouhlasi s vyfeSenim
vzniklé situace ma pravo dale postupovat dle Hernihe planu, VSeobecna d&ast, Spory -
Reklamace.

Vyména balickly karet — Hraci nemohou Zadat o vyménu bali¢ku karet. Vyména karet probiha
dle Herniho planu, Vieobecns &ast, ¢l 4.

Etiketa a penalizace

Hra¢ miZe byt penalizovan na zakladé prokazaného podvodného jednani, porugeni pravidel ¢i
diivadného podezieni v situacich, viz. niZe - Etiketa hry,

Hraé miZe obdrzet penalizaci, pokud v pribéhu hry otoéi své karty, hodi své karty ze stolu,
bude porusovat pravidlo ,, jeden Hra¢ jedny karty” a podobné incidenty. Hra¢ mtze obdrzet
penalizaci za; ,soft play” (tzn. s neporazitelnou kombinaci po RIVER musi posiedni Hrac
provést agresivai akei jinak se jedna o soft play), nadavky, nevhodné chovéani nebo pokus o
podvodné jednani. MoZna penalizace je Gstni varovani Krupiérem, Floormanen nebo
Vedenim kasina nebo vykazani od hraciho stolu. V pfipad€ vykazani od hraciho stolu, tzv. sit
out, mize Hraf obdrZet sit out na uréity pocet kol rozdani karet (handd) nebo minut.
V pribéhu sit out Hral musi opustit hraci stil a prostory, kde hra probiha. V tomto pfipadé
zustavaji HraCovi Hodnotové Zetony na jeho misté u hractho stolu. Nikomu nenapovidat,
nikomu neradit — V pribéhu hry je povinnosti vsech Hrafl dodrzovat tyto pravidla. Neni
také moiné jakkoliv komentovat hru pfedtim neZ je dohrana, fikat Hracim vyherni
kombinace pfedtim neZ budou vyloZeny na still a hovofit o svych kartach. Pfi opakovaném
poruSeni pravidel muZze byt Hral vykazan bez moZnosti navratu k hracimu stolu a do
prostoru, kde hra probiha.

Etiketa hry — Poker je individualni hra. Pokus o spolené hrani (,,Pratelska hra™) mize
vyvolat penalizaci, pfesouvani Zetond mezi Hradi, (chip dumping) a/nebo jiné formy
porusovani pravidel (collusion play) mohou vést na zakladé dfiivodného podezieni az
k vykazéni ze hry. Hrali jsou pied vykazanim ze hry vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiz
uskuteénéné Séazky a na pokladné kasina jsou Hraéi vyménény Hodnotové Zetony za
hotovost.

Hrad, ktery opustil hru (opustil hra se v8emi svymi Hodnotovymi Zetony) a chce se vratit ke
stejnému hracimu stolu dfive, nez za 2 hodiny, must vioZit do hry (Buy-in) stejné mnozstvi
Hodnotovych Zetond, s jakym hru pied tim opustil. Toto plati stejné tak pfi pfesednuti na jiny
hraci stal.

PoruSovani pravidel ~ Opakované poruSovani pokerové etikety povede k penalizaci.

Missed Blind - pokud Hra¢ odejde od stolu a piejdou pies néj blindy (v dobé kdy je Hrad
mimo stil méa povinnost vsadit Small / Big blind) Hra¢ musi vsadit do hry hodnotu Big blind.
Sazka je aktivai a Hra¢ ma moZznost dalsi akce. Pokud se Hrac vrati na Big Blind, plati sumu
pouze jednou. Pokud se Hrac vrati na Small Blind, pak plati Big Blind i Small Blind. Small
Blind je v tomto pipadé soucasti potu. Pokud se Hrad vrati na Dealer button je Dealer button
posunut o jednu pozici ve sméru hry (divodem je zachovani korektnosti-posloupnosti placeni
Small Blind/Big Blind, HraC nemtze platit dvakrat za sebou stejnou povinnou Sazku) a Hraé
vklada Big Blind podle prvnt véty. V kazdé hie musi byt zaplacen Small Blind i Big Blind.
Neni mozno hrat pouze se vsazenym Big Blind.

BUY IN - minimélni a maximalni buy in uréuje Vedeni kasina a je Hraéi oznamen pied
zapodetim jeho hry na daném hracim stole.
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Losovani DEALER BUTTON: pfed prvnim rozdanim karet se vylosuje Dealer Button a tim
se ur¢i Hragi, ktefi jako prvni zaplati Small a Big Blind. Dealer Button se losuje tak, Ze viem
Hracéh u hraciho stolu bude Krupiérem rozdana jedna FACE UP karta (hodnotou nahoru).
Pied Hrace z nejvy§8i kartou se da Dealer Button. V piipadé shodné hodnoty rozhoduje barva
v pofadi (Spade M), srdce (Heart %), kary (Diamond #), kif¥e (Club o).

Povinnosti Hrie: Hra¢ ma povinnost si chranit své karty, Karty musi byt po celou dobu hry
na hracim stole a viditelné z pozice Krupiéra a v8ech ostatnich Hraéd. Hra¢ ma povinnost mit
rozloZeny (umistény) své Zetony na hracim stole tak, aby Zetony jeho nejvyi§dich hodnot byly
po celou dobu hry wviditelné z pozice Krupiér a vSech ostatnich Hradl. VSechny vlozené i
vyhrané Zetony musi po celou dobu hry zuistat na stole, Neni moZno ¢ast Zeton( odebrat ze
hry.

Admiral Hold em Poker
turnaj
/pravidla hry/

Tato karetni hra se hraje vzdy s bali€¢kem 52 karet ve ¢tyfech barvach: piky (Spade #), srdce
(Heart ), kary (Diamond &), kii%e (Club &) — v hodnotach, eso (Ace), kral (King),
kralovna (Queen), kluk (Jack), 10,9, 8,7,6,5,4,3 a 2.

Tato hra se hraje na hracim stole, u kterého miize hrat maximalné 10 Hraglh. Na Hracim platné
je vyobrazen (vy€len&n) prostor pro Zetony Hragl a prostor pro Sazky Hra&l. Déle zde mize
byt vyobrazen prostor pro spoleéné karty, které rozdava Krupiér.

(Pozn.: Hraci stdl - stil, v které¢ho je realizovana hra na hracim platné /Hraci platno, &ast
hraciho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky/)

Vsechny Sazky ve hi'e Admiral Hold’em Poker tumnaj jsou realizovany Hracimi Zetony.

PouZivané poimy a jejich definice

Viechny pojmy a zkratky definované v tomto ¢lanku maji stejnou platnost, at’ jiz jsou v textu
uvedeny s velkym po&atednim pismenem, nebo s malym potateénim pismenem, a at’ jiz jsou
uvedeny v jakémkoliv padé a Cisle.

Ante - povinna Sazka v pokeru, vét§inou hodnoty niz§ nez maly a velky blind, kterou do potu
povinnd vklidaji vSichni GCastnici hazardni hry (Hradi) pred jejim zaddtkem. Utastnik
hazardni hry (Hra€) musi vsadit ante pfed zacatkem kazd¢ jednotlivé hry;

Box - prostor na Hracim stole uréeny k pokladani Sazek;

Add-on - dodate¢na Sazka v podobé nakupu Hracich Zetont v turnajich tipu Add-on;

Add on furnaj- druh turnaje, u kterého je mozno provadét Add on;

Blind - Sazka na slepo;

Small blind / Big blind — mala / velka povinna Sazka
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Bounty- pfedem urend odmeéna za vyfazeni HraCe z turnaje tipu Bounty. Bounty je soucasti
Buy in, ale neni souéasti Prize poolu;

Button - znacka urcujici formalniho Krupiéra konkrétni jedné hry, od které se odviji pofadi
hry jednotlivych ucastnikd hry;

Buy-in - vklad, ktery musi U€asinik turnaje pfedem uhradit, aby se mohl u¢astnit turnajové
hry; sklada se ze dvou Casti:

a) Castky, ktera se stane soucasti Prize poolu daného turnaje, a

b) provize (Fee), kterou si ponecha Provozovatel,

Floorman - Zamé&stnanec provozovatele, ktery dohliZi na dodrzovani pravidel hazardnich her
na hracich stolech, zvla§té na Admiral Hold’em Poker cash game, Admiral Hold’em Poker
turnaj. Zajistuje fadny chod pokerovych turnajii a cash games, fedi piipadné spory u hracich
stold;

Hand- karetni sestava (kombinace) skladajici se pouze z Hracovych karet, nebo z Hracovych
a spoleCny karet, nebo jen ze spoleénych karet.

Pot - soucet viech Hracich zetonl predstavujici viechny Ante, Blindy, Sazky, dorovnani a
navySeni ufinéné jednotlivymi Hradi, ktefi hraji u konkrétniho hraciho stolu v konkrétni hie
Pokeruy;

Main Pot — pot, o ktery hraji vichni Hradt, ktefi zistali ve hie.

Side pot/-y — Je pot, o ktery nehraje minimaln¢ jeden Hrac zfistavajici ve hie (Hraje pouze o
main pot. Po€et jeho Zetond nedosahuje hodnoty Zetoni pouZitych pro dalsi akci mezi
zbyvajicimi Hragi).

Kazdy Side pot bude rozdé&len zviast.

Prize pool - celkova Eastka vyher, které jsou pro konkrétni turnaj uréeny k rozdéleni uréitému
poltu nejlépe umisténych Hrach;

Provize (Fee) - Cast Sadzek ulinénych Hradi hrajicimi Poker, kterou si Provozovatel
ponechavd bez ohledu na vysledek hiy. Jedna se o podil na Buy-inu, kiery si ponecha
Provozovatel a kiery tedy neni soudasti Prize poolu (tento podil je minimalng 5%);

Freeze out turnaj- Turnaj, v némz si Hr&¢i nemohou dokupovat Hraci Zetony a ve kterém
vyhraje Hrag, ktery ziska od ostatnich Hracéh vSechny Hraci Zetony.

Rebuy - dodateCna Sazka v podobé nakupu Hracich zetoni béhem Rebuy turnaje;

Rebuy turnaj - turnaj, u kterého je na rozdil od jinych, standardnich turnaji, umoznéno
v jeho prib&hu provést Rebuy;

Zakladni popis hry

Pfi této hite hraji Hraéi proti sobé.
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Na za€atku hry Admiral Hold’em Poker turnaj obdrzi Hradi 2 zaviené karty, karty otoGené
hodnotou doli (downcards), jako jejich osobni karty (holecards) a nasleduje prvni kolo sazek.
Karty jsou rozdany pouze Hrac¢im, ktefi sedi u stolu. Karty jsou rozdavany po sméru
hodinovych ruficek vidy po jedné. Po ukondeni prvniho sézkového kola vyloZi Krupiér na
hraci stGl, na uréené misto, tii karty hodnotou nahoru (boardcards), nazyvané FLOP a
nasleduje daisi kolo sazek. Po ukoneni sazek vyloZi Krupiér daldi, &tvrtou, kartu na hraci
stil, jenZ se nazyvd TURN a nasleduje daldi kolo sizek. Po ukondeni kola sazek vyloZi
Krupiér posledni patou kartu na hraci stfll, karta se nazyva RIVER a nésleduje dal§i kolo
shzek.

Téchto pét karet vyloZzenych na stil (board cards) jsou karty spoleéné (community cards), a
Hra¢ miize pouzit jakoukoliv kombinaci péti karet z karet vyloZenych Krupiérem na hraci sthl
a jeho osobnich karet. Hra¢ miZe dokonce pouZit na vytvofeni kombinace viechny spoleéné
karty a ZzAdnou vlastni (play the board). Nejlepdi moZznd kombinace péti karet slozeni z
jakychkoliv vlastnich & spolecnych karet, vyhrava bank (,,POT*).

Znacky a povinné Sazky (Dealer Butions a Blinds)

Ve hie je skuteCné rozdavani karet provadéno nehrajicim Krupiérem. P¥i hie se pouziva
znaCka Krupiéra, kulaty Zeton, zvany Dealer button. Pouziva jako oznadeni Hrace, ktery je
momentalné v pozici , Krupiéra®. Hral se znalkou pii tvodnim rozdavani dostava karty jako
posledni a ma pravo posledniho rozhodnuti podinaje druhym sazkovym kolem. Aby doslo ke
stfidani této vyhody posledniho rozhodnuti (jde primarné o spravné placeni SMALL BILIND a
BIG BLIND), znacka Krupiéra se po ukoneni hry posouvd ve sméru hodinovych rucicek
k dal§imu Hragi. Pro zahajeni hry se pouzivaji dvé povinné Sazky naslepo (Blinds). Prvni
Hral nalevo od znaCky Krupiéra umistuje prostfednictvim Hracich Zetoni malou povinnou
Sazku (SMALL BLIND), druhy Hra¢ nalevo od znacky Krupiéra umistuje prostfednictvim
Hracich ¥etonil velkou povinnou Sazku (BIG BLIND).

Tyto Sazky se sazi pfed tim, nez se Hra€i podivaji na své karty. Povinné Sazky jsou soudasti
Hragovych Sazek. Prvni sazkové kolo zahajuje prvni Hra¢ nalevo od povinnych sézek,
viechna nésledujici kola zahajuje prvni aktivni Hrad¢ vlevo od znaCky Krupiéra.

Pribéh turnaje, hry a typy turnajil

Hrac zaplati vklad do turnaje - Buy in (napfiklad 20,- EUR nebo 500,- K&). Provozovatel
vybird za organizovini a fizeni hry poplatek, zvany ,Fee*, ve vy§i minimalné 5% a
maximéaln€ 15% z konetného herniho banku (garance, nebo souhrnu viech vybranych Buy
inj).

Hraci sttil pro hru je ovalny s misty pro 10 sedicich Hragl a Krupiéra.

VSichni zdcastnéni Hradi zacinaji se stejnym mnoZstvim Hracich Zeton(, kieré nelze sménit
za penéZzni hotovost. Tyto Zetony pouze zastupuji hraci prostiedek, ktery slouZi k urdeni
vitéze a maji imaginarni hodnotu,

U jednoho stolu sedi maximaing 10 Hradéd.

Zplisob organizace turnaje je zavisly na podtu Hradu.
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Vyhra se vidy skiada z celkového vybraného vstupu (Buy in) po odelteni poplatku (Fee).
Pokud se jedné o Rebuy turnaj (turnaj, u kterého je na rozdil od jinych, standardnich turnaji,
umoznéno v jeho pritbéhu provést rebuy &i pripadné i add on) se vyhra sklada z celkového
vybraného vstupu (Buy in a rebuy) nebo (Buy in, rebuy a add on).

Vysvétleni jednotlivych akei, které je mozné provadét v pribéhu hry:

Fold - sloZit karty (Hra¢ nepokraluje ve hie);

Check - moznost, kdy Hra€ neleli sdzce a milize pokracovat ve hie, aniz by musel vioZit
Sazku do hry;

Call - dorovnani Sazky;

Bet - Sazka do hry;

Raise - navySeni Sazky (raise daného kola musi byt vzdy dvojnasobek posledni vloZené
Sézky

Pribé&h hry

Button deal - Dealer provede prvni velké michani licem karet nahoru a vylosuje pozici pro
Button. Losovani probihé tim zplsobem, Ze dealer vylozi pfed kazdou hraci pozici (Hrade)
jednu kartu. Znacka Dealer Button se umisti na pozici s nejvyssi vyloZenou kartou (nejvyssi
kartou je Eso, nejnizsi je 2). V pfipad€ shody hodnot karet rozhoduje, v tomto pfipads, jejich
barva a to v pofadi: piky (Spade #), srdce (Heart %), kary (Diamond ), kfiZe (Club ).

Prvni kolo — PREFLOP

Hra zacina tim, Ze 2 Hré&i zaplati prvni, povinné Sazky — tzv. ,,SMALL BLIND“ a ,,BIG
BLIND, pozice ,,SMALL BLIND" i, BIG BLIND* se po kazdé hie posune o jednoho Hrade
ve sméru hodinovych ruciéek.

Nasledné Krupiér rozda kazdému Hrali (po jedné karté) 2 viastni zaviené karty, které jsou jen
tohoto Hrace a jen on je smi vidét.

Nyni dojde k prvaimu kolu Sazek. Za€ina Hra¢ nalevo od ,,BIG BLINDU® a pak postupné
ostatni ve sméru hodinovych ruéiéek. Jako posledni hraje v tomto kote Hrag na ,,BIG
BLINDU*™.

Moznosti kazdého Hrace jsou:
1. polozit (FOLD) karty a ukonéit tak hru

2. dorovnat (CALL) Sazku (dokud nikdo nezvysi tak se dorovnava ,,BIG BLIND — napf.,
jestlize je Hrac ve hie a mala povinna Sézka je 50 a velka povinna Sazka je 100, pak musi
dorovnat alespoifi na 100),

3. zvysit (RAISE) Sazku. Zvysit miiZze minimalné na dvojnasobek predchozi Sazky (v pfipadé
prvaiho Hrade je piedchozi Sazka ,,BIG BLIND“, coz je zikladni Sazka).

4. Hra¢ na ,,BIG BLIND® ma moznost CHECK pokud pfed nim nikdo nenavysil Sazku.
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Kolo kongi ve chvili, kdy v8ichni Hraci bud” dorovnali posledni zvySeni Sazky, nebo polozili
karty.

Druhe kolo — FLOP

Krupiér prvni vrchni kartu z balicku karet odlozi — spali (tato karta nehraje) a poté vylozi 3
oteviené karty na hraci stiil, SemuZ se fikd FLOP. Tyto 3 karty jsou spolené pro viechny
Hrage, tzn., e momentalné ma kazdy Hrag celkem 5 karet — 2 svoje v ruce (holecards) a 3
spole¢né na hracim stole.

Po vyloZeni karet dojde k dal§imu kolu sazeni, jedinou zménou je, Ze tentokrat za¢ing jako
prvnf sazet Hradé na ,,SMALL BLINDu®, pokraéuje ,,BIG BLIND®, a kon¢i Hra¢ napravo od
LSMALL BLINDu*, oznaéeny znalkou Krupiéra. Sazeni probih4 naprosto stejné jako v kole
pfedchozim a zase konéi poté, kdy viichni dorovnaji nebo poloZi karty. Jedinou zménou je, Ze
tentokrat neni co dorovnavat, dokud nikdo nevsadi Sazku (BET), tudiz pfibyde moZnost
CHECK neboli &ekat a nedélat nic (neprovadét Zadnou akci) a predat moZnost sazeni
nasledujicimu Hradi. Pokud Hra¢ zahlasi ,,CHECK® a za nim nékdo uskutetni Sazku, sazeni
se dokola vrati aZ zp&t k Cekajicimu a ten se pak uz musi rozhodnout, jestli poloZi (ukonti
hru), dorovna nebo jesté zvysi Sazku.

Treti kolo — TURN

Krupiér prvni vrchni kartu z bali¢ku karet odlozi — spali (tato karta nehraje) a vyloZi jednu
dalgi otevienou spoleCnou kartu (turn card nebo 4th Street).

Probéhne beze zmén dalsi kolo sézek.

Ctvrté kolo — RIVER

Krupiér prvni vrchni kartu z bali¢ku karet odloZi — spali (tato karta nehraje) a vyloZi posledni
otevienou spolenou kartu (RIVER nebo 5th Street). Spolecné se dvéma kartami v ruce ma
tedy ted kazdy Hrag, ktery je jesté ve hi'e, k dispozici 7 karet. Z téchto 7 se mu automaticky
potita 5, které tvori nejsiinéjsi kombinaci.

Nasleduje posledni kolo sazeni, opét beze zmén.

Zavéretné ukazani karet - SHOWDOWN

Jako prvni ukazuje své karty Hrag, ktery provedl posledni agresivni akci (BET, RAISE) a
nasledné ukazuji své karty Hraci ve sméru hodinovych rudicek.

V&ichni Hraéi, ktefi jsou ve hi'e a maji zajem hrat o bank (,,POT*) ukazuji své karty a Hrag
s nejvy§si kombinaci vyhrava bank (,POT").

Hra¢i musi pouZit pfi zavéreSném ukazani karet jednu z nasledujicich moZnosti:

dve vlastni karty a 3 spoleéné;

jednu vlastni kartu a 4 spoletné, nebo;

Zadnou vlastni kartu a 5 spoleCnych (tzv. ,,playing the board ”);
i polozit karty (FOLD).
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Zacatek a konec turnaje
Turnaj zaCina, jakmile jsou usazeni vSichni Hradi, nebo v urenou dobu (viz., pravidla

jednotlivych turnajli nize),

Turnaj probihd az do okamziku, kdy ma vitéze. Na rozdil od cash game (Admiral Hold’em
Poker cash game) je Hra€ pii turnaji usazen u Hraciho stolu a hraje, dokud nepfijde o viechny
své Hraci Zetony (a je tedy vyfazen zturnaje) nebo dokud nevyhraje (tedy jsou vyfazeni
viichni ostatni Hraci). Béhem turnaje miiZe dochazet k presazovani Hragd mezi jednotlivymi
hracimi stoly daného turnaje. Pfesazovani Hragl organizuje Floorman, a to v zavislosti na
typech turnaje, které jsou popsany niZe. V turnajové hfe miZe byt Hragi umoznéno dokupovat
si Hraci Zetony, pokud je to umoZnéno. Pravidla pro dokupovéani Hracich Zetond jsou pro
kazdy takovy turnaj piredem uvedena-znama.

Zda mé Hra¢ narok na vyhru (a jeji eventudlni vySi) zavisi na umistdni daného Hrade
v turnaji. Umisténi v turnaji se stanovuje podle toho, v jakém pofadi byl Hraé turnaje vyfazen
(pfipadné podie toho, Ze zbyl jako jediny - posledni Géastinik turnaje). Hraci Zetony, které
Hra¢ vyhral v turnaji nelze vyménit za penézni prostiedky, které by mu byly vyplaceny na
pokladng Kasina ani jinak. Hraci Zetony slouZi pouze ke stanoveni umist&ni Hrage v turnaji.
Zbyvajici Hradi v turnaji maji moZnost dohodnout se na pierozdéleni zbyvajictho prize poolu
dle vlastnich poZadavkd, ¢i na zakiad® mnoZstvi Hracich Zetond kaZdého z nich (tzv. DEAL)
a turnaj pfeddasné ukonéit. Deal je moZné provést po souhlasu viech zbyvajicich Hra&h
v turnaji (Napf'. v turnaji jsou posledni &ty¥i Hradi a zbyvajici prize pool je 1.000 €. Kasinem
stanovend vyplatni struktura je: 1. misto - 400 €, 2. misto - 300 €, 3. misto - 200 €, 4. misto -
100 €; viichni Hrali v8ak drzi podobné mnoZstvi Zetond a dohodnou se dany prize pool
rozdélit rovnym dilem, tj. pro kazdého 250 €.).

Typy turnajl

Multi-table turnaj

V multi-table turnajich (MTT) zadinaji Hrali se stejnym, danym poétem Hracich Zetond, na
mnoha hracich stolech {podet stold se odviji od pottu G¢astniku turnaje) a vzajemné soupefi o
sv¢ Hraci Zetony. Jakmile Hrac p¥ijde o své Hraci Zetony, je vyFazen z turnaje. Jak jsou Hragi
postupné vyfazovani z turnaje, hraci stoly se rusi a zbyvajici Hradi jsou piesazeni k jinym
hracim stolim tak, aby byl zachovan plny poéet Hra&h u vSech hracich stoli a hra byla
»vyrovnana®“. Nakonec se posledni zbyvajici Hr&di sejdou, se v8emi Hracimi Zetony, u
finalového hraciho stolu, kde se konefnym vitézem stane ten Hrag, kterému se podafi
shromazdit viechny Hraci Zetony svych soupefl (ostatnich Hradl). Narok na vyhru ma
piedem dany pocet nejlépe umisténych (nejpozdéji vyfazenych) Hradl; tento podet Hradl,
ktefi obdrzi vyhru, zavisi na celkovém poétu tGcastnik(l daného turnaje; vy3e jednotlivych
vyher je pfedem urfené a zavisi na potu uastnikit a na vy§i Buy-inu, sniZeného o provizi
{Fee) Provozovatele, za ucast na daném turnaji.

Satelif turnaj

Je typ turnaje, ve kterém vyhru predstavuje Castka ve vysi Buy-inu do pfedem stanoveného,

jin¢ho, v&tsiho turnaje. Hrad miZe vyhru pouZit dle jeho uvaZeni, neni vazina pouze na vstup

do dalSiho turnaje. Hrali je vZdy vyhra vyplacena a Hra¢ ji miZe pouZit pro zaplaceni Buy-

inu do piedem stanoveného, jiného, vétsiho tumnaje. Tento typ turnaje je pofadan na jednom i
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vice hracich stolech. Satelity na vice stolech (Multi-table satelity) jsou planovany jako
pravidelné turnaje a zapis do nich i jejich prdb&h jsou identické s ostatnimi turnaji na vice
stolech. Maji pouze jedinou diileZitou odii§nost - hraje se do té doby, neZ u stolu zistane tolik
Hradd, kolik je urfenych vyhernich mist pro penéZni &astky odpovidajici Buy-intim do
vétitho turnaje.

Rebuy turnaj

Je turnaj, kde si v jeho pribéhu lze dokupovat Hraci Zetony. Ve standardnich turnajich Hrag
vypadava ze hry, a tedy prohrava, jakmile mu dojdou (prohraje) viechny jeho Hraci Zetony.
V pitpadé Rebuy turnaji je Hradi umoznéno v priab&hu turnaje, za piedem danych pravidel,
Hraci Zetony dokoupit.

Pribéh Rebuy turnaje

Na zaCatku turnaje je tzv. ,rebuy faze“. Rebuy faze zaCina se zaCatkem turnaje a kondi po
predem ur€eném Casovém iseku nebo na konci pfedem uréeného blind levelu.

B&hem rebuy faze miZe byt k dispozici pevny nebo neomezeny pocet Rebuy.

Pokud Hré¢ prohraje viechny Hraci Zetony, bude mu rebuy nabidnut Krupiérem. Hra¢ miiZe
rebuy uskutecnit pokud nevyCerpal vSechny pfedem stanovené moZnosti pro rebuy nebo
pokud neskontila rebuy faze.

V turnaji je moZno provést tzv. Add-on tzn. posledni moZny a nepovinny dokup Hracich
Zetond v turnaji. Pro kazdého Hrace je povolen pouze jeden Add-on, nehled€ na velikost jeho
stacku (poétu hracich Zeton(i). Nabizi se na konci rebuy faze.

Pokud Hrac prohral viechny své Hraci Zetony a vycerpal viechny moznosti pro rebuy a add-
on mize v nekterych turnajich znovu zaplatit vstup do turnaje (tzv. Re-Entry). Za piisluiny
Buy in obdr#i pfislusny pocet Hracich Zetonl a opétovnou moZnost provadét Rebuy a add-on.
Moznosti a omezeni Re-Entry jsou vzdy oznameny pied zahéjenim piislusného turnaje.

Garantovany turnaj

U tohoto turnaje je fond vyher garantovan uréitou pevnou minimalni ¢astkou pii zachovani
pozadavkt uvedenych v § 59 ZHH, tj. Ze pied zah4jenim turnaje dojde k uhrazeni vkladd
ucastnikd hazardni hry odpovidajicim nejméné 50% piedem stanovené minimalni vySe vyhry,
a v piipad€, Ze souhrn vkiad( bude vyssi nez piedem stanovena vySe vyhry, Provozovatel
nevyplati na vyhrach vice nez 95% z dhrnné vySe vSech vkladd. V pfipadé, Ze buy-iny
ulastnikd hazardni hry, ktefi se chtéji Gcastnit takového turnaje a registrovali se do néj,
nestadi na pokryti celého prize poolu, Provozovatel tento prize pool dorovna, Vyhry Hradl
z takového turnaje potom sestavaji jak z penéZnich prostiedka vlozenych Gcastniky turnaje,
tak z &astky pfedstavujici dorovnani financované Provozovatelem. Vidy je postupovano
v souladu s § 59 zakona o hazardnich hrach.

Sit & Go turnaj

Je turnaj, ktery nema pfedem stanoveny &as zahajeni - tedy zalne, jakmile jsou zaplnéna
vechna stanovena mista. Podet Castnikil tohoto turnaje je pfedem stanoveny a pohybuje se
v rozmezi od 2 aZ po 270 Hralh.
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Bounty turnaj

Turnaj oznaleny jako ,Bounty turnaj” znamena, Ze kaZidy Hra¢, po uhrazeni pfedem
. stanovené Castky (Buy-in), dostane ke svému pocateCnimu mnoZstvi Hracich Zetond i jeden
spectalni Hraci zeton (viditelné odiidny od Hracich Zeton( turnaje) nebo kartu. Tento Zeton
nebo karta m& nominalni hodnotu, ktera je pifedem stanovena v ohlaseni daného Bounty
turnaje. Hodnota tohoto Zetonu/karty je soucasti Buy-inu, nicméné v ohlaseni turnaji je Buy-
in rozdélen pro veétdi piehlednost na dvé &asti a to: Buy-in turnaj (ve smyslu vkladu do
turnaje) a Bounty (hodnota specialniho Zetonu nebo karty). Kazdy Hra¢ si ponechava tento
svilj Bounty Zeton do té doby, neZ je zturnaje vyfazen jinym Hralem nebo neZ je turnaj
ukonden. V praxi toto znamend, Ze pokud jeden Hra¢ turnaje vytadi z turnaje jiného Hrace,
dostane veskeré jeho Hraci Zetony a zéroven tento Bounty Zeton (nebo kartu), kiery mize
kdykoliv vymeénit zpét na penize na pokladné Kasina,

Vérnostni série a Findlovy turnaj

Zpusob registrace: Kasino muzZe pofadat pro registrované Hrale v pokerové hie Texas
Hold’em poker specialni sout€zni akce, tzv. ,Vérnostni sérii s Findlovym turnajem®, do
kterych se hradi budou registrovat v piislu¥ném Kasinu pov&fenym pracovnikem. Radng
zaregistrovany Hrad se bude moci ziiCastnit turnajii zapojenych do téchto vérnostnich sérii. V
Kasinu mohou probihat pravidelné turnaje v urCenych dnech v tydnu s uréenym Buy-in a
piipadnym Re-entry. Jednotlivé dny, jejich pofet a vySe Buy-in budou individualni dle
Kasina.

Hradi maji moZnost za Gast v turnajich, které jsou soudasti vérnostni série nebo za umisténi
v t&chto turnajich sbirat body do Zebficky, podle kterého se budou moci Hraci, ktefi nasbirali
potfebny podet bodl, zG&astmt Finalového turnaje vérnostni série. Body jsou do Zebiigku
sbirdny pouze pro ucely konkrétniho Finalového turnaje. Postup do Finalového turnaje bude
mozny pouze nasbiranim bodlt za obdobi v&mostni série piedchazejici Findlovému turnajt a
nelze je jinak koupit. Body se sbiraji do kaZzdého Finalového turnaje oddélend. Po kazdém
Findlovém turnaji jsou body smazany a dal8i série zacina od nulového poétu bodil pro
viechny hrade. Nasbirané body nent moZné sménit za hotovost nebo Hodnotové Zetony. Prize
pool Finalového turnaje tvofi Castka pravideln€ odebirana z prize pool jednotlivych turnaji
(po odectent Fee) za urcité obdobi (napi. 5% z koneéného prize poolu turnaji konanych v
mésicich z4fi a fijnu). Informace o, obdobi, za které je mozné sbirat body do Zebiicku,
maximalnim poétu Gdastnikd, startovnim stacku (poétu Hracich Zetonli pro kazdého Hrade),
moznosti Rebuy a Add-on a datu konani Findlového turnaje budou vidy zvefejnény
nejpozdéji pied zaatkem prvniho turnaje vérnostni série. Bonusového turnaje se z(éastni
Provozovatelem uréeny pocet Hrach, kiefi nasbiraji nejvice bodd z turnaji vérnostni série.
Body se budou pocitat ze v8ech turnaji vérnostai série.

Dle potfadi ve v&rnostni sérii turnaji je k zakladnimu poétu startovnich hracich Zetond, ktery
je stejny pro viechny tastniky Findlového turnaje, pfidélen tzv. bonusovy podet hracich
Zetont.

Ptiklad: pro Finalovy turnaj je stanoven zakladni pocCet startovnich hracich Zeton G&astnika
turnaje, bez ohledu na pofadi ve vérnostni sérii, 10000 Zetond. Utastnik Finalového turnaje,
ktery se umistil prvni v pofadi vérnostni série, obdrzi k zakladnimu poétu hracich Zetont
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navic 50% zakladniho poétu startovnich hracich Zetond, jako bonus, tj. 5000 Zetond. Jeho
celkovy pocet startovnich hracich Zetond je tedy 15000.
Ptesné rozdéleni bonusovych Zetontt je uvedeno v tabulce niZe.

Ur€eni po¢tu bonusovych hracich Zetont pro Findlovy turnaj na zakladé umisténi ve vérnostni
séril turnaji:

Poiadi (umisténi) | Bonusovy pedet

ve vérnostni sérii | hracich Zetoni za
turnaju umisténi v sérii (v %)
1. 200%
2. 180%
3. 170%
4. 160%
5. -10. 150%
11.-20, 110%
21.-30. 90%
31.-40, 50%
41.-50. 20%
51. avyse 0%

Typ, pravidla a moznosti (Rebuy a Add—on) konkrétniho turnaje, stejné jako velikost Small
Blind/Big Blind a frekvence jejich zvy§ovani jsou pfedem znama viem Hradlim G&astnicich se
daného turnaje. VSichni G¢astnici turnaje maji stejnou §anci na vyhru. O daném turnaji bude
vzdy vyhotoven zapis, ktery zaznamenavé prabéh turnaje (zejména konkrétni Udaje o vysi
vstupného, vySe procent poplatku (Fee), celkovém vybraném poplatku, potu Hracd, zpisobu
organizace, vy§i vyhry, zplsobu rozdéleni vyhry atd.

Vzniklé situace a jeiich fefeni

Misdeal nastane:

Pokud Krupiér otoéi licem (hodnotou) nahoru prvni nebo druhou vlastni rozdavanou kartu.
Pokud Krupiér kdykoliv béhem jednoho rozdani oto¢i licem nahoru dvé karty, nebo jsou-li
v bali¢ku karty obracené (Hraci vidi hodnotu karty).

Polkud je prvni karta rozdana na $patné misto (ne na Small blind, popfipadé pouze Big blind)
Pokud Krupiér rozda kartu na misto, které nent oprdvnéno ke hfe.

Pokud misto, které je opravnéno ke hi'e nedostane kartu.

Pfi vySe nastalych situacich Krupiér znovu zamiché a rozda karty.

Pokud je jakékoliv dal$i viastni karta Krupiérovou chybou odkryta, rozdavani pokracuje.
Qdkrytou kartu si Hra¢ nesmi ponechat. Po ukonéeni rozdavani nahradi Krupiér tuto kartu
vrehni kartou z balitku a odkryta karta je potom pouzita jako prvni spalena karta. Pokud se
odkryje vice neZ jedna karta, jsou Spatné rozdany karty a musi se znovu zamichat a rozdat
karty.
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Hrad na Buttonu miZe obdrZzet dvé karty za sebou.

Pokud je tfeba znovu rozdat karty FLOP, protoZze karty byly vyloZeny piedCasné pted
vkondenim sazek, nebo FLOP obsahuje piili§ mnoho karet, pak se spoleéné karty zamichaji
spolené se zbytkem v baliC¢ku. Spalena karta zUstdva na stole. Pokud dealer rozdd Flop
pfedfasng, mé&l by zastat zachovany TURN A RIVER tak jak méli piijit. Po zamichani
Krupiér rozda novy FLOP bez spaleni karty. Pokud Flop obsahuje étyfi karty (mély by byt 3),
‘at’ uZ otoCené &i neotofené, dealer za asistence Floormana nebo zdstupce vedeni Kasina,
zamiché tyto 4 karty obrazkem (licem) dol, Floorman nebo zéstupce vedeni Kasina nahodné
jednu z t&€chto karet oznaéi za spalenou (s kterou se nehraje) a zbyvajici tfi karty vytvoii Flop.
Pokud Krupiér vylozi TURN pied ukonlenim Sazkového kola, spali kartu a rozda zavieny
River. Potom vezime turnovou kartu, zamicha ji se zbytkem bali¢ku a bez spaleni karty vylozi
TURN. Po probéhnuti Sazkového kola otoci RIVER. Pokud je pata karta vyloZena pfedCasng,
bali¢ek karet se zamiché a rozdava se stejnym zplisobem.

Pokud Krupiér myIn€ rozda prvnimu Hradi kartu navic (poté, co viichni Hradi obdrZeli své
vlastni pocatecni karty), karta se vrati navrch bali¢ku a pouZije se jako spalena karta. (jen
pokud je jasné€ identifikovana, pokud ne jde 0 MISDEAL). JestliZe Krupiér mylné rozda navic
vice neZ jednu kartu, jsou Spatné rozdany karty a musi se znovu zamichat a rozdat.

Pravidlo jednoho Zetonu {One Chip Rule) — Pokud Hrad vsadi jeden Hraci Zeton, a nenahlasi
raise, bude to vzdy CALL. Pokud Hra¢ nahlisi raise a poté vsadi jeden Zeton, bude raise
pravé hodnota tohoto Hraciho Zetonu. Pokud Hrad vsadi jeden Zeton po flopu, je jeho hodnota
zaroven velikosti Sazky. Pokud Hra€ chee udélat raise s pouZitim jednoho Zetonu, musi tento
raise nahlasit pfed tim neZ se Zeton dotkne stolu v prostoru uréeném pro sizeni.

Sazeni Zetony stejnych hodnot (Multi chip Rule) — Neni-li slovné nahiasen raise a Hrag ¢eli
sazce, ktera je tvofena vice Zetony stejné hodnoty, je tato akce call, jestlize po odebrani
jednoho Zetonu bude celkovd hodnota mensi neZ Castka na call. Piiklad kdy je situace call:
preflop, blindy jsou 200/400: Hrad , A" provede rais na 1200 {(navysi o 800), Hrag , B“ vlozi
dva 1000 Hraci Zetony bez slovniho nahldSeni rais. V tomto pfipadé Hrad . B“ provedl call,
protoze po odebrani jednoho 1000 Zetonu zbyde hodnota mensdi nez je potiebna na call Sazky
1200. Umisténi smiSenych nominalnich hodnot do banku se fidi 50% v pravidle pro
Raisovani,

Ratsovéni — Pokud Hrag vsadi alespoil 50% anebo vice miniméalniho raisu, bude donucen
udélat pravé minimélni raise. V no-limit a pot-limit hrach musi all-in byt alespon minimalni
raise, aby se Hragi, ktery jiz mél akci, oteviela moznost na re-raise. Raise pro kazdé sazeci
kolo je vZdy dvojnasobkem piedchozi Sazky.

Lichy Zeton — V pokerovych hrach s flopem, v pfipadg split potu, lichy Zeton obdrzi Hrad v
horsi pozici (Hrag, ktery sedi z pohledu hry bliZe k buttonu).

Dead Button — Ve hi'e se bude pouzivat dead button, tzn., Ze button miize byt umistén pied
zidli (misto pro Hrade), na které nesedi Hrac.

Oficialni jazyky u hraciho stolu jsou CESKY, NEMECKY a ANGLICKY jazyk.
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Otadeni dalSich karet na boardu po skon€eni hry neni povoleno,

Otoceni karet Hracem pfed SHOW DOWN - Pokud Hrag otoéi karty béhem kteréhokoli
Sazkového kola je mu zamezena jakakoli agresivni akce (bet, raise). Tzn., miZe hrat pouze
pasivni akci check, call nebo fold.

Chyba pii uréovani vyhernich kombinaci — Pokud Krupiér omylem spali (vezme) vyherni
kombinaci, kterd byla viditelna na stole, jsou Hradi Zadani aby, pokud zaregistruji tuto chybu,
ihned upozornili Krupiéra. Tuto situaci fesi vedeni Kasina, které miiZe nastedné zkontrolovat
hru na kamerovém zaznamu pro piisludny hraci stil. Pokud Hrac nesouhlast s vyfefenim
vniklé situace mé pravo postupovat dle herniho planu, v§eobecna &ast, spory-reklamace.

Pokud bude Hrac hrat pouze se spoleénymi kartami (,,playing the board”), musi viichni Hraci
(miniméalne dva), ktefi zGstali ve hie ukazat karty. pozn., Pokud Hraé hraje board tak bud
prohral nebo se pot bude délit mezi 2 aZ 10 Hrach.

Znacky a povinné Sazky (Button and Blind)

Ve hie je skute€né rozdévani normalné provadéno nehrajicim profesionalnim dealerem.
Kulaty Zeton zvany button se pouZiva jako oznadeni Hrace, ktery je momentalné v pozici
imaginarniho dealera. Hrac se znackou pii uvodnim rozdavani dostava karty jako posledni a
ma pravo posledniho rozhodnuti poéinaje druhym Sazkovym kolem. Aby doslo ke stfidani
této vyhody posledniho rozhodnuti, znacka se po ukonéeni hry posouva ve sméru hodinovych
ru€i¢ek. Pro zahéjeni hry a stimulaci déni se vZdy pouZivaji dvé povinné Sazky naslepo
(blinds). Tyto Sazky se sazi pred tim, neZ se Hra¢ podiva na své karty. Povinné Sazky jsou
soucasti HraCovych sazek. Prvni Sazkové kolo zahajuje prvni Hra¢ nalevo od povinnych
sazek, viechna nasledujici kola zahajuje prvni aktivni Hraé vievo od znaéky.

Pokerové kombinace (sestupné fazeni)

Royal Flush - 5 po sob& nésledujicich karet stejné barvy zakonéené esem (napi. 10¢ J¢ Qe K¢
As)

Straight Flush - 5 po sobg€ nasledujicich karet stejné barvy (napf'. 8%, 7%, 6%, 5%, 4%)

Four of Kind - 4 karty stejné hodnoty (napf. Q, Q, Q, Q, 3)

Full House - 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot (napf. K, K, 3, 3, 3)

Flush - 5 libovolnych karet stejné barvy, ne po sobé nasledujicich (napt. 2% 8% 5v 9w Qv)
Straight - 5 po sobé néasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napi. 78 9¢ 104 Ja)
Three of a kind - 3 karty stejné hodnoty (napt. 6 6 6 + 4 + 7}

Two pair - dvé dvojce karet stejnych hodnot (napi. Q, Q, 3, 3, 7)

Pair - jedna dvojice karet se stejnou hodnotou (napt. 10, 10, 6, 9, 3)

High Card - nejvy#3i karta v ruce, pfiCemz absolutné nejvy$§i hodnotu ma eso (napt. A, Q, 9,
7,2)

Kicker - Pokud se kombinace 2 & vice Hrach shoduji (pokud tedy drZi naprosto totoZnou
kombinaci, napf. kdy oba & vSichni drzi A/4, A/4, atd., v tomto pfipadé€ se jedna o remizu), o
vitézi dané hry rozhoduje ,kicker”, neboli ,,pomocnéa karta“. Tzn., pokud na stole lezi napf. J,
J, 1,1, 5 ajeden z Hragh drzi A/4 a druhy Hrad K/10, vyhrava prvni Hrag, jelikoz jeho vyherni
kombinace, sloZzena z 5 karet je J, I, I, J, A (Eso zde slouzi jako | kicker) na rozdil od
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kombinace druhého Hrace, ktery dirzi pouze J, I, 1, J, K (Krél je zde , kicker™). Tato ,,pomocna
karta“ muZe rozhodovat o vitézné kombinaci.

Turnaj bude uskutediiovan pomoci karet, které jsou vlastnictvim Kasina.

Vymeéna balickl karet — Hraci nemohou zadat vyménu balitku karet. Vyména karet probiha
dle Herniho planu - V3eobecna Cast, Clanek 4.

Michani karet

Krupiér micha karty zaviené , facedown®, pfipravi je ke hie. Michani se provadi po kazdé hie.
Michani probiha stylem:

Chemmy shuffle (Krupiér micha karty hodnotou dolii na hraci ploge)

Shuftle (Krupiér rozdel baliek karet na dvé podobné Casti a tyto Casti zamicha do sebe)

Strip - cut (postupné odebirani ¢asti bali¢ku karet z vrchu a pokladka na stal)

Vedeni kasina st vyhrazuje pravo provadét michani karet za pomoci elektronického pfistroje.

Standardni elektronickd zafizeni jako mobilni telefony, tablety, pfehravale hudby nebo videa
jsou u stolu povolena. Pokud bude toto zafizeni prokazatelné napomahat podvodnému nebo
neetickému jednéni (Cteni karet, pfedavani informaci o kartach jinym Hraéim apod.) bude
Hr4&i znemoznéna hra (nebudou pfijiméany jeho Sazky) a bude vykazan od hraciho stolu.

Piiklad rozdéleni vvher dle pofadi Hrach v turnaji (0&ast 3-100 hradd)

Pocet

Hra¢h v 3-23 24-33 34-43 44-53 54-63 64-73 74-83 84-100

turnaji

Placeni

Hraci 3 4 5 6 7 8 9 10
Rozdéleni vyher v % dle umisténi Hracl v turnaji

1. misto 50 40 36 35 34 33 30 29

2. misto 30 30 26 25 24 23 20 19

3. misto 20 20 16 15 14 i3 12 11,5

4. misto 10 13 10 10 9 10 10

S. misto 9 8 8 7 8 8

6. misto ' 7 6 6 6,5 6,5

7. misto 4 5 5,5 5,5

8. misto 4 4.5 4.5

9. misto 3,5 3,5

10, misto 2,5

Etiketa a penalizace

Penalizace a diskvalifikace — Hra€ mazZe obdrZet penalizaci, pokud v prib&hu hry otodi své
karty, hodi sv¢ karty ze stolu, bude poruSovat pravidlo ,, jeden Hra¢ jedny karty” a podobné
incidenty. Hra¢ obdrZi penalizaci za ,,soft play” (tzn. s neporazitelnou kombinaci po
RIVERu, musi posledni Hra¢ provést agresivni akci jinak se jedna o soft play), nadavky,
nevhodné chovani nebo podvadéni. MoZna penalizace je Gstni varovani nebo nucené
odsednuti (vykézani) od stolu. V p¥ipadé odsednuti od stolu, tzv. sit out, miize Hra¢ obdrzet
st out na uréity poCet handd nebo minut. V pribéhu sit outu Hra¢ musi opustit prostory, kde
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hra probiha. Pii opakovaném porudeni pravidel miiZe byt Hra€ vykézan z prostoru, kde hra
probiha.

Nikomu nenapovidat, nikomu neradit — V priibéhu hry je povinnosti viech Hrach dodrZovat
tyto pravidla. Neni také mozné jakkoliv komentovat hru pfedtim neZ je dohrana, fikat
Hra¢hm vyherni kombinace pfedtim neZ budou vyloZeny na still a hovofit o svych kartéach.

Odkryti karet — Pokud Hraé odkryje své karty, aniz by byla akce dokoncena, miZze obdrzet
penalizaci, ale jeho hand nebude ,,mrtvy*. Penalizace mizZe byt aplikovéana od piisti hry.

Etiketa hry — Poker je individualni hra. Tzv. ,pfatelska hra“ mbZe vyvolat penalizaci,
piresouvani Zetonl mezi Hradi, chip dumping a nebo jiné formy collusion play mohou vést az
k vykazani ze hry.

PoruSovani pravidel

Opakované poruSovani pokerové etikety povede k penalizaci. Prikladem miiZe byt fyzicky
nebo verbalni kontakt s ostatnimi Hragi, kontakt s Zetony proti Hracéll, zamérné zdrzovani
hry, nebo jakékoliv nevhodné chovani.

Povinnosti Hrace

Hra¢ ma povinnost si chranit své karty. Karty must byt po celou dobu hry na stole a viditelné
z pozice dealera a viech ostatnich Hrach.

Hra¢ ma povinnost stackovat (rovnat) Zetony tak aby Zetony nejvyssich hodnot byly po celou
dobu hry na stole a viditelné z pozice dealera a vech ostatnich Hracd.

Viechny vloZené i vyhrané Zetony musi po celou dobu hry zlstat na stole. Neni mozno Cast
Zetonli odebrat ze hry.

ADMIRAL Ride Poker
/ pravidla hry /

Hra Admiral Ride Poker se hraje s balickem 52 karet ve Etyfech barvach: piky (Spade &),
srdce (Heart %), kary (Diamond ), kifZe (Club ) — v hodnotach, eso (Ace), kral (King),
kralovna (Queen), kluk (Jack), 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 a 2. PouZiva se katovaci karta (plastova
neprihledna karta, jen? zakryva spodni (posledni) kartu v balickn karet). VSechny barvy maji
stejnou hodnotu (jsou si rovay).

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stiil - stil, u které¢ho je
realizovana hra na hracim platné /Hraci platno, ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kierém se nachazi 6 pozic pro Hracfe. Kazda pozice ma box na Sézku
ter "2t g 1" Dale jsou zde pred Krupiérem dva boxy pro jeho dv€ karty. U symbold "€",
"2* "1" mohou byt vyobrazeny poméry vyplat vyhernich karetnich kombinaci.

Karty budou zkontrolovany pied zacatkem hry Krupiérem.

Karty mohou byt kdykoliv vyménény nebo zkontrolovany po ukonéeni kola hry (viz. Herni
plan).

Pied zaCatkem hry Krupiér zamicha fadné karty tak, aby jejich pofadi bylo zcela nahodné.

Vsechny Sazky jsou provadény Hodnotovymi Zetony.

Viechny Sazky musi byt prostiednictvim Zetond umistény pfed tim, neZz Krupiér zahlési
konec sazek. Hra¢ nemliZe sazet diive, neZ pfed kazdou novou hrou.
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Pokud si Hra¢ pfeje hrat, musi umistit tfi rovnocenné, ale oddélené Sizky prostfednictvim
Zetonl na piislusné pole v oblastech oznadenych na hracim platnu hraciho stolu symboly "€",
"2" a "1" pied rozdanim karty kazdého kola hry.

Pokud hraje pouze jeden Hra¢ na stole, tak miZze hrat se souhlasem vedeni Kasina, na dva a
vice boxli (pocet boxi urtuje vedeni Kasina), ale miZe se podivat na karty pouze na jednom
hrajicim boxu. Na ostatnich boxech se nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje naslepo, na téchto
boxech Hra¢ nesmi provést zadnou akci.

VSechny karty budou rozdany licem (hodnotou) dolb. Krupiér zatina rozdavat karty z levé
strany a pokraduje po sméru hodinovych ruéicek kolem stolu.

Karty budou rozdavény nasledovné: Jedna (prvni) karta licem doli na kaZdé hraci pole se
Séazkou a potom druha a tfeti karta licem dold na kazdé Hralovo pole obsahujici Sazku; a
jedna karta licem dolii na kaZdou z hracich ploch urenych pro spoleéné karty. (spoleéné karty
= karty, které pouzivaji viichni Hraéi k utvofeni 5 karetni kombinace. Jsou to ty dvé karty,
které jsou umistény pred Krupiérem).

Poté, co jsou karty rozddny, muZe je Hrac zvednout a prohlédnout si je. KaZdy Hrad musi
drzet (ponechat) karty tak, aby na n& Krupiér nepietrzit® vidél b&hem hry. Hradim neni
dovoleno hovofit o kartach, které maji nebo ukazovat své karty jinym Hra&dm popiipadé
vyméfiovat si vzajemné karty. Hrag, ktery porufuje tento zékaz, i pfes upozornéni Krupiéra,
Inspektora nebo Vedeni kasina, muze byt vylouéen ze hry, tzn., neni mu umoZnéno uskutednit
dal§i Sazky. Hrac¢i jsou pfed vyloufen ze hry vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiz
uskuteénéné Sazky a na pokladné kasina jsou Hradi vyménény Hodnotové Zetony za hotovost.
Hra¢ mize byt vylouten ze hry na zakiadé prokizaného podvodného jednani nebo
prokazaného poruSeni pravidel. V pfipadé vymény karty mezi Hra¢i je hra anulovina —
zruSena. Hrad se mize, po anulaci-zru$eni hry, rozhodnout pro jednu z t&chto moZnosti: svoji
piivodni Sazku ponecha v plvodni vy&i do nové hry anebo Krupiér vyplati Hrali pen&zni
hodnotu ve vy$i jeho plivodni Sazky.

Poté, co si kazdy Hra¢ prohlédne své karty, se Krupiér zaéne zlevé strany ptat kazdého
Hrage, zda chce stdhnout svoji Sazku z poli¢ka oznadeného symbolem "1", nebo jestli chce
Hrac¢ dale pokrafovat ve hie.

Pak Krupiér otodi prvni ze spoleénych karet licem nahoru a z levé strany se zalne ptat
kazdého Hrace, zda chce stéhnout Sazku z politka oznaleného symbolem "2", nebo jestli
chce Hrac dale pokrafovat ve hie. Rozhodnuti Hrade ohledné Sazky umisténé v oblasti
oznaCené symbolem "2" je nezavislé a nema vliv na jeho rozhodnuti ohledné Sazky umisténé
v oblasti oznaCené symbolem "1".

Jestlize se Hra¢ rozhodne ve hife pokraCovat, jeho Séazka ziistane v piisludné oblasti hraciho
platna aZ do kone€ného vyrovnani. Hradova Sézka v oblasti oznadené symbolem "€" zlistava
ve hi'e automaticky, Hra¢ ji nemaze dobrovolné stahnout ze hry.

Jestlize Hral v kterémkoliv okamziku béhem hry vyhrava v souladu s vyplatni tabulkou,
miiZe umistit své karty pod svoji Sazku ve vyplaini oblasti oznatené symbolem "€"; coZ
znamena, ze viechny jeho Sazky hraji.

Poté, co se kazdy Hra¢ rozhodne ohledné své Sazky v oblasti oznaéené symbolem "2", potom
Krupiér oto¢i druhou spolenou kartu licem nahoru. Dvé spolené karty a tfi karty rozdané
kazdému z Hrach budou tvorit pét karet pro kaZdého Hrade.

Krupiér si prohlédne karty viech Hraclh a rozhodne, zda néktery z Hrald vyhral & nikoliv,
nasledné posbira Sazky, které nevyhravaji. Aby se Hrag kvalifikoval k vyplaté (vyhfe), musi
mit minimé&lné péar 10 a vySe. V pfipadé shodné kombinace karet nastava shoda-remiza, Sazka
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prohrava a Hrag vyhrava hodnotu své ptivodni Sazky a s touto hodnotou miize pokraCovat ve
hi'e.

Poté, co Krupiér posbird prohravajici Sazky a vyplati vyhravajici Sdzky, posbira karty a
umisti (odloZi) je do odkladaciho prostoru na karty umisténém na hracim stole. Nasledné
Krupiér zamicha karty a zaéne nova hra.

Poméry vyplat vvhravajici Sazky:

Piklad poméru vyplaty:
Pro kombinaci Dva pary je vyplatni pomér 2:1 (Hra¢ vyhravd dvojnasobek jeho Sazky +
penéZni hodnotu ve vy§i své pavodni Sazky)

Karetni kombinace Pomeér vyplaq‘:
pro symbol ,.€
Royal Flush 505 - 1
Kralovska postupka v barvé '
Straight Flush .
Postupka v barvé 2001
Four of a Kind ,
Poker 01
Full House 11
Trojicka + par '
Flush .
Barva 8.1
Straight 51
Postupka '
Three of a Kind 31
Trojitka '
Two Pralr 71
Dva pary
10s or Better 11
Par 10 a vice '

Pomér vyplaty pro symbol ,,1“ a symbol ,,2“ je 1:1.

AW W

e Royal Flush (Kralovska postupka v barvé zakonéena esem) obsahuje: eso, krale,
krélovnu, kluka a 10 ve stejné barvé.

e Straight Flush (Postupka v barvé, ktera nekonéi esem) je nepfetrzit€ navazujici fada po

sobé nasledujicich karet ve stené barvé.

Four of a Kind (Poker) obsahuje étyfi karty stejné hodnoty.

Full House (Plny diim) obsahuje, trojicku a jeden par.

Flush (Barva) obsahuje 5 karet stejné barvy, ale ne postupného potadi.

Straight (Postupka) obsahuje 5 karet nasledujicich po sob€, které nejsou ve stejné

barvé. Eso miizeme poéitat, jak za nizkouy, tak i za vysokou kartu.

Three of a Kind (Troji¢ka) obsahuje 3 karty stejné¢ hodnoty.

s Two Pair (Dva pary) obsahuji 2x dvé& karty stejné hodnoty.

e Par, obsahuje 2 karty stejné hodnoty.
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Admiral Ruleta
/ pravidla hry /

Cil hry:
Hragi tipuji, pomoct pokladani Hodnotovych/Hracich Zetonti na hraci platno na hracim stole,

v jaké draZce s Cislem se zastavi kulika, kterou hodil Krupiér,

(Pozn.: Hraci sttl - stil, u kterého je realizovana hra na hracim platné /Hraci platno (déle jen
platno), ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky/)

Ruleta (ruletové kolo evropského typu s jednou nulou sklidajici se z pevné Easti-statoru a
pohyblive, otocné &asti-rotoru /cylindru/) je rozdélena do 37 draZek, kde kaZda ma své Cislo
(0 — 36). Tato &isla nejsou uspofadana v aritmetickém pofadi. St¥idaji se ¢erné a &ervené
pozadi v kazdé draZce s vyjimkou nuly, ktera mé pozadi zelené.

Odpovidajici sada €isel je vyti§t€na na hracim platné. Tato &isla jsou v aritmetickém potadi od
0 do 36. Dale jsou zde Sazky na &isla: suda — licha, éervena — ernd, nizka &isla (1 — 18) a
vysoka €isla (19 — 36), prvni az tieti tucet, prvni aZ tfeti sloupec (kolona). Déle je na hracim
platng misto pro umisténi hlaSenych Sazek.

U hraciho stolu je prostor pro Krupiéra a dale jsou zde mista pro sedici Hrade a ostatni Hraéi
u stolu stoji. Poet Hradl, ktefi mohou na hracim stole sazet, neni omezen.

Pribéh hry:

Krupiér ohlasi Hracdm ,VaSe Sézky. prosim.“ a Hrali zaCnou sazet prostfednictvim
Hodnotovych/Hracich Zetond umisfovanymi na platno na kombinace &isel a ostatni Sazky.
Krupiér uvede rotor-cylindr do pohybu a vhodi kuliéku po vnitfnim obvodu statoru opaénym
smérem, nez se otaci rotor-cylindr. V této dobé se stile mohou umistovat Hodnotové/Hraci
Zetony na platno aZz do doby neZz Krupiér ohlasi Hradim ,Konec sazek®. Od tohoto okamziku
uZ Hréa¢i nesmi na platno sazet zadné Hodnotové/Hraci Zetony (nesmi uskuteénit Zadnou
Sazku). Pokud ntkdo z Hraél na stGl umisti Hodnotové/Hraci Zetony, nebo zméni jiZ
umisténé Hodnotové/Hraci zetony po ohlaSeni konce sazek, bude tato Sazka povazovéna za
neplatnou. Po minimaing trojnasobném ob&hnuti kulitky po obvodu statoru sjizdi kulicka
k rotoru-cylindru k drazkam s&isly a nasledné zapad4d do driZky vyhravajiciho &isla.
(V ptipad€, Ze kulicka neoblhne obvod statoru v uvedeném minimalnim poétu, aby byl
zaruCen fadny pribéh hry, zahlasi Inspektor ,,No game - Zadna hra® a nasledn& vloZi kuli¢ku
do posledniho vyhravajiciho &isla a za¢ne nova hra. Hragi mohou své Sizky ponechat, zménit
nebo odstranit z platna.). Jakmile se kuli¢ka dostane do drazky s islem a z(stane v ni leZet,
toto vyhravajici Cislo a barva Cisla jsou Krupiérem oznameny a jasné se vyznali na platnu
pomoci tzv. ,dolly* (oznatnik vyherniho &isla). Krupiér pak odstrani v8echny prohravajici
Sazky z platna a v8echny vyhravajici Sazky budou vyplaceny v pofadi, jeZ zavisi na druhu
Sazky (viz. tabulka Pofadi vyplat sazek...).

Sazky se mohou uzavirat pomoci Hodnotovych nebo Hracich Zetonfi. Hodnotu a barvu
Hraciho Zetonu si uréi Hraé pti jejich nakupu, Krupiér je pak oznaéi na stojanku na stole. S
témito Hracimi Zetony m0Ze hrat pouze Hrag, ktery je zakoupil a pouze na stole, u kterého je
vyménil.

Kdyz Hrag, ktery ukoncil hru, bude ihned poZadin o vyménu Hracich Zetond na
Hodnotové Zetony a toto mlze provést pouze u stolu, kde tyto Hraci Zetony nakoupil.
Hodnotové Zetony pak muZe u pokladniho pultu vyménit za hotovost.

S jednou sadou Hracich Zetondi zvolené barvy maze hrat pouze jeden Hrag, jednomu Hragi
bude povolena pouze jedna sada Hracich Zetonl zvolené barvy.
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Hrachm se doporucuje hrat s Hracimi Zetony pro jasné ur€eni vlastnika Sazky. V piipads,
ze hraje vice Hr&¢h s Hodnotovymi Zetony na jednom hracim stole, musi mit své Sazky pod
kontrolou, aby byli schopni se se svou Sazkou ztotoznit, tzn., aby v&déh, kterd
Sazka je jejich a bylo mozné vyplatit vyhru vlastnikovi Sazky.

V piipadg, ze uplatiiuje vyhru na Sazku Hodnotovym Zetonem vice Hradéd, postupuje se dle
Herniho planu, Vieobecna ¢ast, ¢€l. Spory — Reklamace.

Nuia:

Kdyz se kulidka zastavi v nule, viechny Sazky s ni nesouvisejici a umisténé na sloupct, tuctu,
sudd, licha, fervena, Cernd a na sdzce na nizkd Cisla (1 — 18) a vysoka cisla (19 — 36)
prohravaji.

Vypldceni:

Potadi vyplaty sazek a poméry vyplat;

Hraci je vyplacen pfislusny nasobek plivodni Sazky + penézni hodnota ve vy§i plvodni
Sazky.

Priklad: vyherni Sazka na Jednotlivé Cislo (straight up) - vyplatni pomér je 35:1 (Hradi je
vyplacen pétatficetinasobek nasobek ptvodni Sazky + pen€zni hodnota ve vysi plivodni
Sazky).

Jednoduché Sézky  (even chances) 1:1
Sloupce (columns) 2:1
Tucty (dozens) 2:1
Sest tisel (sixline) 5:1
Cty¥i &isla (corner) 8:1
Tti ¢isla (street) 11:1
Dvé Cisla (split) 17:1
Jednotlivé Cislo (straight up) 35:1

Jednoduché Sazky (even chances)
Cervena Cisla, Cerna Cisla, licha Cista, suda isla, nizka &isla {1-18), vysoka &isla (19-306).

Tucty a sloupce (dozens, columns)
Prvni tucet (&isla [-12 ), druhy tucet (&isla 13-24 ), tfeti tucet (Cisla 25-36 ), prvni sloupec
(Cisla 1-34), druhy sloupec (&isla 2-35 ) a tfeti sloupec (&isla 3-36).

Sest &isel (sixline)
Sazky vsazené na est &isel ve dvou fadcich zahrnuji Sest ( 6 ) &isel. Napiiklad 16,17,18,19,20
az2l.

Tii Cisla (street)

Sazky vsazené na tii ¢isla v jedné fad& zahrnuji tit ( 3 ) ¢isla. Napiiklad 0,2,3, nebo 25,26, a
27.
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Cty¥i &isla (corner)
Séazky vsazené na Ctyfi sousedni Cisla ve Ctverci zahrnuji étyfi (4 ) Cista. Naptiklad 0,1,2 a3
nebo 7,8, 10a 11.

Dveé ¢&isla (split)
Sazky vsazené na dvé sousedni ¢isla zahrnuji dvé ( 2 ) ¢isla. Napiiklad 2 a3 nebo2a 5.

Jedno &islo (straight up)
Sazky vsazené na jedno Cislo se tykaji kteréhokoliv jednotlivého &isla. Naptiklad 0,5,19 & 32.

Ve viech pripadech uvedenych vyse Krupiér pivodni Sazku ponecha v jejim vyhravajicim
postaveni. HraC ma na vybranou: ponechat tuto Sézku na misté pro novou hru nebo ji z platna
vzit.

Sousedni Sazky (Sousedé)

Tyte Sazky zpravidla zahruji pét ( 5 ) po sob€ jdoucich ¢isel na ruleté (cylindru). Naptiklad
5 a sousedé hraji &isla: 5,10,16,23 a 24. Jestlize kterdkoliv sousedni Sazka (&islo) vyhraje,
Krupiér polozi na &islo Hodnotovy/Hraci Zeton uréené hodnoty a Sézka se proplati v
prislu§ném poméru.

Zero hra (Zero spiel)

Tato Sazka se skldda ze ¢tyi (4 ) Zetoni a zahrnuje sedm ( 7 ) po sobé jdoucich &isel na
ruleté (cylindru). Jsou jimi dvé sousedni éisla 0/3, dvé sousedni &isla 12/15, jedno &islo 26 a
dvé sousedni &isla 32/35. JestliZe kterakoliv Sazka na zero hru vyhraje, Krupiér polozi
Hodnotovy/Hraci Zeton uréené hodnoty na vyhravajici jedno &islo & dvé sousedni &isla a
Sazka se v pfisluiném poméru vyplati.

Velka série

Tato Sazka je Sazkou s deviti { 9 ) Zetony a zahrnuje sedmnact ( 17 ) po sobé jdoucich &isel
na ruleté (cylindru). Jsou to tii &isla v jedné tadé 0/2/3 dvéma Zetony, dvé sousedni &isla 4/7,
dve sousedni Cisla 12/15, dvé sousedni Cisla 18/21, dvé sousedni &isla 19/22, &tyfi sousedni
¢isla ve €tverci 25/26/28/29 dvéma Zetony a dvé sousedni &ista 32/35. Jestlize kierdkoliv
Sazka na velkou sérii vyhraje, Krupiér umisti jeden & vice Hodnotovych/Hracich Zetond
ur¢ené hodnoty na vyhrévajici dvojici, ¢tyfi sousedni isla ve étverci &i tii Cisla v jedné fadé a
Sézka se v pfisludném poméru vyplati

Mala série

Tato Sazka je Sazkou Sesti ( 6 ) Zetony a zahrnuje dvanact ( 12) po sob€ jdoucich Eisel na
ruleté (cylindru). Jsou to dvé sousedni Cisla 5/8, dvé sousedni Cisla 10/11, dvé sousedni &isla
13/16, dvé sousedni Cisla 23/24, dv& sousedni &isla 27/30 a dvé sousedni &isla 33/36. Jestlize
kterakoliv Sézka na malou sérii vyhraje, Krupiér umisti Hodnotovy/Hraci Zeton uréené
hodnoty na vyhravajici dvé sousedni &isla a Sazka se v pfislu§ném poméru vyplati.

Orphelins

Tato Sazka sestava z péti ( 5 ) Zetont a zahrnuje osm ¢isel ve dvou rliznych Gsecich ruletd
(cylindru). Jsou to jedno é&islo 1, dv& sousedni &isla 6/9, dvé sousedni &isla 14/17, dvé
sousedni Cisla 17/ 20 a dvé sousedni &isla 31/34. JestliZe kterakoliv Sazka orphelins vyhraje,
Krupiér umisti Hodnotovy/Hraci Zeton urfené hodnoty na vyhravajici jedno &islo & dvé
sousedni ¢isla (jednou €i vicekrat) a Sazka se v pfislusném poméru proplati.
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Admiral Ruleta Plus
/ pravidla hry /

Cil hry:
Hraci tipuji, pomoci pokladani Hodnotovych/Hracich Zetont na hraci platno na hracim stole,

v jaké draZce s Cislem se zastavi kuliCka, kterou hodil Kiupiér.

(Pozn.: Hraci stil - stll, u kterého je realizovana hra na hracim plainé /Hraci platno (déle jen
platno), ¢ast hractho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky/)

Ruleta (ruletové kolo evropského typu s jednou nulou skladajici se z pevné &asti-statoru a
pohyblivé, otofné &asti-rotoru /cylindru/) je rozdélena do 37 draZek, kde kazdd ma své &islo
(0 — 36). Tato ¢isla nejsou usporddana v aritmetickém pofadi. Stiidaji se derné a Cervené
pozadi v kazd¢ drézce s vyjimkou nuly, kterd ma pozadi zelené.

Odpovidajici sada Cisel je vytist€na na hracim platné. Tato &isla jsou v aritmetickém pofadi od
0 do 36. Dale jsou zde Sazky na Cisla: sudd — licha, Cervena — ernd, nizka &isla (1 - 18) a
vysoka Cisla (19 — 36), prvni aZ tieti tucet, prvni az tieti sloupec (kolona). Dale je na hracim
platné misto pro umisténi hlaSenych Sazek.

U hraciho stolu je prostor pro Krupiéra a dale jsou zde mista pro sedici Hrade a ostatni Hradi

row e

u stolu stoji. PoCet Hract, ktefi mohou na hracim stole sazet, neni omezen.

Priabéh hry:
Krupiér ohlasi Hracim ,VaSe Sazky, prosim.” a Hradi zaénou sazet prostiednictvim

Hodnotovych/Hracich Zetond umisovanymi na platno na kombinace &isel a ostatni Sazky.
Krupiér uvede rotor-cylindr do pohybu a vhodi kuli€ku po vnitinim obvodu statoru opatnym
smérem, nez se otaci rotor-cylindr. V této dobé se stale mohou umist'ovat Hodnotové/Hraci
Zetony na platno az do doby neZ Krupiér ohlasi Hratim _Konec sazek™. Od tohoto okamZiku
uz Hrai nesmi na platno sizet Zadné Hodnotové/Hraci Zetony (nesmi uskute¢nit Zadnou
Sazku). Pokud nékdo z Hrach na stil umisti Hodnotové/Hraci Zetony, nebo zméni jiZ
umisténé Hodnotové/Hraci Zetony po ohlaSeni konce sdzek, bude tato Sazka povaZovana za
neplatnou. Po minimalng trojnasobném obéhnuti kulicky po obvodu statoru sjizdi kulicka
k rotoru-cylindru k drazkdm séisly a nasledné zapada do drazky vyhravajiciho &isla.
(V pripadé, Ze kuli¢ka neob&hne obvod statoru v uvedeném minimalnim poétu, aby byl
zarucen fadny prabéh hry, zahlasi Tnspektor ,,No game - Zadna hra“ a nasledn& vloZi kulitku
do posledniho vyhravajiciho Cisla a zalne nova hra. Hraé& mohou své Sazky ponechat, zmé&nit
nebo odstranit z platna.). Jakmile se kulitka dostane do draZky s &islem a zistane v ni leZet,
toto vyhravajici Cislo a barva &isla jsou Krupiérem oznémeny a jasné se vyznali na platnu
pomoci tzv. ,,dolly” (oznaénik vyherniho &isla). Krupiér pak odstrani vSechny prohravajici
Sazky z platna a vSechny vyhravajict Sazky budou vyplaceny v pofadi, jeZ zavisi na druhu
Sazky (viz. tabulka Pofadi vyplat sizek...).

Sazky se mohou uzavirat pomoci Hodnotovych nebo Hracich Zetoni. Hodnotu a barvu
Hraciho Zetonu si urci Hrac pfi jejich nakupu, Krupiér je pak oznad¢i na stojanku na stole. S
t&mito Hracimi Zetony mize hrat pouze Hraf, ktery je zakoupil a pouze na stole, u kterého je
vyménil.

Kdyz Hrag, ktery ukonéil hru, bude ihned poZadan o vyménu Hracich Zetomi na
Hodnotové Zetony a toto miiZe provést pouze u stolu, kde tyto Hraci Zetony nakoupil.
Hodnotové Zetony pak mize u pokladniho pultu vyménit za hotovost.

S jednou sadou Hracich Zetonfl zvolené barvy miZe hrat pouze jeden Hrag, jednomu Hragi
bude povolena pouze jedna sada Hracich Zetom zvolené barvy.

Hra¢tm se doporucuje hrat s Hracimi Zetony pro jasné urfeni vlastnika Sazky. V pfipadg,
Ze hraje vice Hrach s Hodnotovymi Zetony na jednom hracim stole, musi mit své Sazky pod
kontrolou, aby byli schopni se se svou Sazkou ztotoZnit, tzn., aby v&d&li, kterd




Séazka je jejich a bylo mozné vyplatit vyhru vlastnikovi Sazky.
V ptipadé, Ze uplatfiuje vyhru na Sazku Hodnotovym Zetonem vice Hracd, postupuje se dle
Herniho planu, VSeobecna £ast, €l Spory — Reklamace.

Nula:

Kdyz se kulicka zastavi v nule, viechny Sazky umisténé na sloupci nebo tuctu prohravaji.
Sézka umisténa na suda, licha, Cervena, Cernd, nizka éisla 1 — 18 a vysoka &isla 19 — 36
prohrava, ale Hra€, ktery vsadil na nékterou z té€chto sazek suda, licha, Cervena, ernd, nizka
¢isla 1 — 18 a vysoka &isla 19 — 36, vyhrava Castku v poloviéni vysi své pivodni Sazky.

Vypliceni:

Poradi vyplaty sizek a poméry vyplat:

Hradi je vyplacen piisluiny nasobek piivodni Sdzky + penézni hodnota ve vy§i plivodni
Sazky.

Piiklad: vyherni Sazka na Jednotlivé &islo (straight up) - vyplatni pomér je 35:1 (Hradi je
vyplacen pétatlicetinasobek nasobek puvodni Sizky + penéZni hodnota ve vvsi plivodni
Sazky).

Jednoduché Sazky  (even chances) 1:1
Sloupce (columns) 2:1
Tucty (dozens) 2:1
Sest isel (sixline) 5:1
Ctyii isla (corner) 8:1
Tti Cisla (street) 11:1
Dvé &isla (split) 17:1
Jednotlivé Cislo (straight up) 35:1

Jednoduché Sazky (even chances)
Cervena &isla, Cerna Cisla, licha &isla, suda Cisla, nizké Cisla (1-18), vysoka Cisla (19-36).

Tucty a sloupce (dozens, columns)
Prvni tucet (€isla 1-12 ), druhy tucet (&isla 13-24 ), tfeti tucet (Cisla 25-36 ), prvni sloupec
(Cisla 1-34 ), druhy sloupec (Cisla 2-35) a tfeti sloupec (&isla 3-36 ).

Sest &isel (sixline)
Sézky vsazené na Sest Cisel ve dvou fadcich zahrnuji Sest ( 6 ) ¢isel. Napiiklad 16,17,18,19,20
a2l

T1i Cisla (street)
Sazky vsazené na tii Cisla v jedné fadé zahrnuji tfi ( 3 ) éisla. Napfiklad 0,2,3, nebo 25,26, a
27.

Ctyii &isla (corner)

Sazky vsazend na Ctyti sousedni isla ve Ctverci zahrnuji étyfi ( 4 ) éisla. Napriklad 0,1,2a 3
nebo 7.8, 10a 11.

Dve {isla (split)

Sazky vsazené na dvé sousedni isla zahrnuji dvé ( 2 ) Cisla. Napriklad 2a3 nebo 2 a 5.



Y,
I
:

Jecffno Cislo (straight up)
Sazky Vsazené na jedno &islo se tykajt kteréhokoliy Jednotlivéhg Cisla. Napiiklad 0,5,19 & 32,

Ve;v§eph_ Pfipadech uvedenych vySe Krupiér pivodni Sazky, ponechd v jejim vyhravajicim

postaveni, Hray Ma na vybranoy: ponechat tuto Sazky Na misté pro novoy hru nebo i z pléina

vzit, | -

Souséﬁni"Sézky (Sousedg)

Tyto:8azky zpravidla zahrnuji pet (5) po sobs idoucich ggef na ruletd (cylindru), Napiiklad

5 a sousedé hrajf &isla: 5,10,16,23 3 24 JestliZe kterakoliy sousedni Sizka (Cislo) vyhraje
PiEr polo3i na Cislo Hodnotovjr/Hraci Zeton urdeng hodnoty 4 Sézka se proplati v

prisluiném poméry.

Zero hra (Zero spiel)

Tato Sazka se sklada ze Gyl (4) Zetom) a zahrnuje sedm (7) po sobs jdoucich &sel na
rufetd '(cyiindru). Jsou jimi dve sousedni &islg 073, dv& sousedn; Cisla 12/ 13, jedno &slo 26 a

Black Jack
/ pravidia bry /

Cil hry;
Cilem této hry je dosahnout souctem hodnot karet 21, nebo S€ tomuto soudty ¢q nejvice
PEbliZit. Pokyd Hra¢ presahne soucet 21, prohravs.



Hra se hraje na hracim stole s hracim plitnem (Pozn.: Hraci stil - stll, u kterého je
realizovana hra na hracim platné /Hraci platno, ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kterém se nachazi 7 boxli pro Sazky na hru Black Jack a prostor pro
Séazku Pojistka (Insurance). Déle je zde pied Krupiérem prostor pro jeho karty.

Hodnota karet:

Do hry se pouZiva 6-8 balicki karet po 52 kartach od Esa po Krile.

Esa se pocitaji za 1 nebo za 11 dle kombinace karet. Eso Krupiéra se poéita za 11, pouze
v piipadé, kdyz by celkovy soucet jeho karet piekro€il 21 je Eso poéitano za 1. Eso Hrale se
potitd za 11, pouze v piipadé€, kdyz by celkovy soucet jeho karet prekrodil 21 je Eso poéitino
za 1.

Karty K, Q, J se pocitaji za 10.

VSechny ostatni karty 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,10 se po€itaji jako jejich Ciselné hodnoty.

Prabéh hry:
Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetomd. Sazky se prostfednictvim

Zetonii umistujf do boxli na hracim plétng p¥ed rozdanim karet. Vedeni Kasina je opravnéno
uréit pofet boxli, na kterych se musi hrat, nad minimalni, tj. jeden box nebo maximélng
hranych boxi, tj. do maximalniho poétu boxi, jenZ jsou vyobrazeny na hracim platng, pro
jednoho Hrace pokud hraje na stole sam. Pokud v tomto piipadé miZe Hrag hrat na dva a vice
boxtl probiha hra na ka%dém boxu stejné tak, jako by hral na jeden box.

Stanovena maximalni moZna Sézka na jeden box na pfislu§ném hracim stole se na zafatku hry
nesmi pfekrodit. Na jeden box mohou hrat maximalné tii Hradi, kdy prvni (sedici) Hrag, jehoZ
Sdzka je umisténa uprostfed boxu, sézi (urluje vy§i své Sazky) jako prvni a rozhoduje o
priib&hu hry a druhy a tieti Hra¢ sdzi na vysledek hry prvniho (sediciho) Hrade. V pfipadg, Ze
druhy a tfeti Hra¢ v boxu nejsou schopni, nebo necht&ji hrat , double” nebo ,,split s prvnim
sedicim Hrafem, mohou zistat pfi své plivodni Sazce. Druhy a tfeti Hra¢ v boxu se mohou
rozhodnout pft splitu prvniho Hrace o umisténi svoji Sazky.

Po ukonceni Sazek Krupiér rozdava ke kaZzdému z obsazenych boxt zleva doprava po jedné
kart€, jednu da sob€, a opét zleva doprava rozda kaZdému z Hrad druhou kartu. Hra¢ miZe
vzit jednu nebo vice karet k plivodnim dvéma tak, aby se pfibliZil nebo dosahl souétu 21.

Aby Hrac dostal dali karty, oznémi , kartu“ a kdyZ si jiZ nepfeje Zadné dalgi karty, ozndmi
,,Staci” (dost). Jako posledni vezme-taha karty Krupiér.

Hrag, jehoz soucet hodnot karet je vyisi neZ soudet karet Krupiéra, vyhrava v piipadd, Ze
nepfesahne soucet 21.

Hrac, jehoz soulet je niz8i nez soulet karet Krupiéra, prohravé v piipadé€, Ze soudet
Krupiérovych karet nepiesahne 21.

Hradi, ktery nepfesahne 21 a ma stejnou hodnotu karet jako Krupiér, Krupiér jeho Sazku
vezme a vyplati hodnotu jeho piivodni Sazky a s touto hodnotou miiZe pokraovat ve hi'e.
Krupiér musi vzit kartu na 16 a stat na 17 nebo vice.

Black Jack:

Kdyz Hrag dostane v prvnich dvou kartach Eso a 10, nebo Eso a J nebo Q nebo K, vyplaci se
mu vyhra v poméru 3 : 2 (Hradi je vyplacen jeden a pil nasobek pavodni Sazky + penéini
hodnota ve vys$i plivodni Sazky).

Pokud ma, ale Krupiér, jako prvni kartu Eso, miZe Hra¢, ktery mé rozdany Black Jack
pozadat o okamzité vyplaceni vyhry v poméru 1 : 1.

Prisazeni {Double):
Po rozdani prvnich dvou karet ke kaZdému boxu, miiZe Hrat zdvojnasobit svoji Sazku, tzn.,
Ze vsadi dalsi Sazku ve vy$i své plivodni. Do této hiy Hra€ dostane uz pouze jednu kartu.
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Déleni (Split):

Kdyz Hrac dostane na jeden box dvé karty stejné hodnoty, mize pfisadit k jiz umisténé
zakladni Sazce dalsi Sazku ve stejné vysi, a Krupiér mu karty rozdé€li na dvé samostatné hry
(Sazky). S nimi Hral hraje stejné jako na samostatné boxy, miZe vzit kartu nebo stat, podle
vlastniho pfani. Splitovat je dovoleno celkem tfikrat na jednom boxu. Na kazdy dalsi split
(novou Sazku) must Hraé vzdy pfisadit Castku rovnajici se zakladni Sazce.

Dvé Esa lze splitovat pouze jednou, pfi¢emz Hra¢ dostane pouze jednu kartu na kazdé Eso.
V pfipadg, ze Hrac pii splitovani dostane na Eso kartu v hodnoté 10 nebo J nebo Q nebo K,
plati soucet v této hie jako 21, nikoliv jako Black Jack. Obdobné, kdyZ pii splitovani karet
hodnoty 10 nebo J nebo Q nebo K dostane Hra¢ Eso, tato kombinace neni Black Jack, ale 21.

Kapitulace (surrender):

Jakmile maji Hra€i rozdano po prvnich dvou kartach a Krupiér ma prvni kartu pred sebou,
muize se Hrad rozhodnout vzdat hru, Zahlasi Krupiérovi, Ze kapituluje (nebo surrender).
Krupiér vezme na piislu§ném hracim boxu prohravajici Sazku i karty a vyplati Hraéi polovinu
jeho plivodni Sazky. Kapitulovat Ize pouze do té doby, kdy vichni Hra¢i maji jiZ rozdané
prvni dveé karty, ale Hraé na prvnim hraném boxu je§t€ nepokracuje ve hie s Krupiérem
(neproved! zadnou akci). Kapitulovat neize v piipadé€, kdy prvni Krupiérova karta je Eso.

Pojistka (Insurance):
Jestlize prvni karta Krupiéra je Eso, Hra¢ mutze pojistit svoji Sazku pro ptipad, ze Krupiér

o oaw

prvni dvé karty a Krupiér mé prvni kartu pfed sebou, ale Hrac na prvnim hraném boxu jesté
nepokratuje ve he s Kiupiérem (neproved! Zadnou akci). Pojistit 1ze pouze hrajici (aktivni)
boxy. Tato Sazka na pojistkn bude umisténa v prostoru vyhrazeném pro pojisténi, a jeji vyse
miZe byt maximéalng do poloviny Castky plvodni (zakladni) Sazky. Jestlize Krupiér ma
nésledovné Black Jack, je tato Sazka Hrict vyplacena v poméru 2 : 1. V plipadé, Zze Krupiér
Black Jack nedosahne, Hra¢ Sazku na pojistku prohrava.

Sazkv se vyplaceii v nasleduiicich pomérech:

Priklad poméru vyplaty: Pro Pojistku je vyplatni pomér 2:1 (Hradi je vyplacen dvopndsobek
puvodni Sazky + penézni hodnota ve vysi pavodni Sazky).

Bézna Sézka 1:1
Pojistka 2:1
Black Jack 3:2

Black Jack
Perfect Pair
/ pravidla hry /

Cil hry:
Cilem tétc hry je dosdhnout souttem hodnot karet 21, nebo se tomuto soultu co nejvice

pfiblizit. Pokud Hra¢ pfesahne soudet 21, prohrava.

Hra se hraje na hracim stole slhracim platnem (Pozn.: Hraci stdl - stil, u kterého je
realizovana hra na hracim platn€ /Hraci platno, €ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sézky/, na kterém se nachazi 7 boxtd pro Sazky na hru Black Jack a prostor pro
Sazky Perfect pair a Pojistka (Insurance). Dale je zde pfed Krupiérem prostor pro jeho karty.
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Hodnota karet:

Do hry se pouZiva 6-8 balicki karet po 52 kartich od Esa po Krale.

Esa se pocitajyi za 1 nebo za 11 die kombinace karet. Eso Krupiéra se poéita za 11, pouze
v pifpade, kdyZ by celkovy souet jeho karet piekrocil 21 je Eso pocitano za 1. Eso Hrade se
podita za 11, pouze v pfipadé, kdyz by celkovy soucet jeho karet prekroéil 21 je Eso poitano
zal.

Karty K, Q, J se poéitaji za 10.

VSechny ostatni karty 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,10 se potitaji jako jejich Ciselné hodnoty.

Pribéh hry:

Sézky se mohou uvzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zeton. Sazky se prostfednictvim
Zetonlt umistuji do box na hracim plainé pred rozdanim karet. Vedeni Kasina je opravnéno
uréit pocet boxli, na kterych se musi hrat, nad minimalni, tj. jeden box nebo maximalng
hranych boxi, tj. do maximalniho potu boxt, jen? jsou vyobrazeny na hracim platng, pro
jednoho Hrade pokud hraje na stole sdm. Pokud v tomto piipadé miZe Hrad hrat na dva a vice
boxi probiha hra na kazdém boxu stejné tak, jako by hral na jeden box.

Stanovend maximalni mozné Sézka na jeden box na pifstu§ném hracim stole se na zadatku hry
nesmi piekro€it. Na jeden box mohou hrat maximélné t¥i Hradi, kdy prvni (sedici) Hrag, jehoZ
Sazka je umisténa uprostied boxu, sazi (urcuje vysi své Sazky) jako prvni a rozhoduje o
pribeéhu hry a druhy a t¥eti Hrad sézi na vysledek hry prvniho (sediciho) Hrade. V pfipads, Ze
druhy a tfetf Hra¢ v boxu nejsou schopni, nebo nechtdji hrat ,double” nebo , split* s prvnim
sedicim HraCem, mohou zlistat pfi své plivodni Sazce. Druhy a tfeti Hra¢ v boxu se mohou
rozhodnout pii splitu prvniho Hrace o umisténi svoji Sazky.

Po ukonceni Sazek Krupiér rozdava ke kaZdému z obsazenych boxt zleva doprava po jedné
karte, jednu da sob€, a opét zleva doprava rozda kazdému z Hracd druhou kartu. Hra¢ mize
vzit jednu nebo vice karet k pdvodnim dvéma tak, aby se pfibliZil nebo dosahl souétu 21.

Aby Hra¢ dostal dalsi karty, oznami , kartu™ a kdyZ si jiz nepfeje zadné dalsi karty, oznami
,,stall” (dost). Jako posledni vezme-taha karty Krupiér.

Hrag, jehoz soudet hodnot karet je vy$si nez soucet karet Krupiéra, vyhrava v pfipadé, Ze
nepfesahne soulet 21.

Hrag, jehoZ soulet je niZS$i neZ souet karet Krupiéra, prohrava v pfipad€, Ze soudet
Krupiérovych karet nepfesghne 21,

Hradi, ktery nepfesahne 21 a ma stejnou hodnotu karet jako Krupiér, Krupiér jeho Sazku
vezme a vyplati hodnotu jeho plivodni Sazky a s touto hodnotou maze pokragovat ve hie.
Krupiér musi vzit kartu na 16 a stat na 17 nebo vice.

Black Jack:

Kdyz Hrac dostane v prvnich dvou kartach Eso a 10, nebo Eso a J nebo Q nebo K, vyplaci se
mu vyhra v poméru 3 : 2 (Hraci je vyplacen jeden a pGl nasobek plivodni Sazky + penéZni
hodnota ve vy§i plivodni Sazky).

Pokud m4, ale Krupiér, jako prvni kartu Eso, miZe Hra€, ktery ma rozdany Black Jack
pozadat o okamzité vyplaceni vyhry v poméru 1 : 1.

Piisazeni (Double}:
Po rozdani prvnich dvou karet ke kazdému boxu, miiZe Hra¢ zdvojnasobit svoji Sazku, tzn.,
Ze vsadi dal3i Sazku ve vy§i své plivodni. Do této hry Hrad dostane uz pouze jednu kartu.

Déleni (Split):

KdyZ Hra¢ dostane na jeden box dvé karty stejné hodnoty, miZe pfisadit k jiz umisténé
zakladni Sazce dalsi Sazku ve stejné vysi, a Krupiér mu karty rozdéli na dv& samostatné hry
(Sazky). S mimi Hra¢ hraje stejn¢ jako na samostatné boxy, muZe vzit kartu nebo stét, podle
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viastniho pfani. Splitovat je dovoleno celkem tfikrat na jednom boxu. Na kaZdy dalsi split
(novou Sazku) must Hra¢ vzdy pfisadit €astku rovnajici se zakladni Sézce.

Dvé Esa lze splitovat pouze jednou, pficemz Hra¢ dostane pouze jednu kartu na kazdé Eso.
V ptipadé, ze Hraé pit splitovani dostane na Eso kartu v hodnot€ 10 nebo J nebo Q nebo K,
plati soudet v této hie jako 21, nikoliv jako Black Jack. Obdobné, kdyZ pii splitovani karet
hodnoty 10 nebo J nebo Q nebo K dostane Hraé Eso, tato kombinace neni Black Jack, ale 21.

Kapitulace {surrender):

Jakmile maji Hraci rozdano po prvnich dvou kartach a Krupiér mé prvni kartu pfed sebou,
mize se Hra¢ rozhodnout vzdat hru. Zahlasi Krupiérovi, Ze kapituluje (nebo surrender).
Krupiér vezme na pfislu§ném hracim boxu prohravajici Sazku 1 karty a vyplati Hra€i polovinu

vpoen

prvni dvé karty, ale Hra¢ na prvnim hraném boxu je§té nepokracuje ve hi'e s Krupiérem
(neprovedl zadnou akei). Kapitulovat nelze v piipadé, kdy prvni Krupiérova karta je Eso.

Pojistka (Insurance):

Jestlize prvni karta Krupiéra je Eso, Hral miZe pojistit svop Sdzku pro piipad, Ze Krupiér
doséhne Black Jack. Sazku lze pojistit pouze do té doby, kdy viichni Hragi maji jiZ rozdané
prvni dvé karty a Krupiér ma prvni kartu pfed sebou, ale Hra¢ na prvnim hraném boxu je§té
nepokracuje ve hie s Kmpiérem (neprovedl zadnou akci). Pojistit ize pouze hrajici (aktivni)
boxy. Tato Sazka na pojistku bude umisténa v prostoru vyhrazeném pro pojisténi, a jeji vySe
mize byt maximalné do poloviny &astky pivodni (zdkladni) Sazky. Jestlize Krupiér ma
nasledovné Black Jack, je tato Sdzka Hradi vyplacena v poméru 2 : 1. V piipadg, ze Krupiér
Black Jack nedoséhne, Hrac Sazku na pojistku prohrava.

Sazky se vyplaceii v nasleduiicich pomérech:

Priklad poméru vyplaty: Pro Pojistku je vyplatni pomér 2:1 (Hraci je vyplacen dvojnasobek
puvodni Sazky + penézni hodnota ve vy§i pivodni Sazky).

Béina Sazka 1:1
Pojistka 2:1
Black Jack 3:2

Vedlejsi Sazka ,.Perfect Pairs*:

Podstatou této dodatkové (dobrovoiné) hry je vytvofeni kombinace z prvaich dvou rozdanych
karet dle nasledujicich moznosti.

Isou tfi druhy kombinaci, které se vyplaceji:

1. ,,Red / Black Pair — stejné hodnota karet, ale rozdilna barva a symbol (napf. 10 - kiize +
10 srdce).

2. ,,Coloured Pair” — stejna hodnota karet, symboly karet jsou rozdilné, ale barevné shodné
(napf. 6 —srdce + 6 — kéra).

3. ,,Perfect Pair” — stejnd hodnota karet se steynym typem symbolu (napi. kral — piky a kral —
piky).

Podminkou ulasti Hrafe v této dodatkové hie je vsazend vedlejsi (dobrovolnd) Sazka na
Perfect Pair®.

Hra¢ muze tuto vedlejsi Sazku hrat, jen pokud ma souasné vsazeno na box pro hru Black
Jack.
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Vedlejsi (dobrovolna) Sdzka , Perfect Pairs™ se vsazi do specialniho polika na hracim platng
k tomu uréenému.

Pokud Hra¢ hraje Sazku ,Perfect Pairs“ a z prvnich dvou rozdanych karet nema né&kterou
z uvedenych kombinaci, tak tato Sazka prohrava.

Vyhry se vyplaceji pfi splnéni viech podminek hned po prvnim rozdani karet.

Tabulka vyplat Perfect Pair:

PERFECT PAIR 30:1
COLOURED PAIR  10:1
RED/BLACK PAIR 5:1

Black Jack split plus
{ pravidla hry /

Cil hry:
Cilem této hry je dosthnout souctem hodnot karet 21, nebo se tomuto soudtu co nejvice

piiblizit. Pokud Hrac pfesahne soudet 21, prohrava.

Hra se hraje na hracim 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 se nachazi 7 box pro Sazky na hru Black Jack a prostor pro
Sazku Pojistka (Insurance). Déle je zde pred Krupiérem prostor pro jeho karty.

Hodnota karet:

Do hry se pouZiva 6-8 balickn karet po 52 kartach od Esa po Kréle.

Esa se politaji za 1 nebo za 11 dle kombinace karet. Eso Krupiéra se poditd za 11, pouze
v piipadg, kdyZ by celkovy soudet jeho karet piekroéil 21 je Eso po€itano za 1. Eso Hrade se
poCitd za 11, pouze v piipadg, kdyz by celkovy soudet jeho karet prekrodil 21 je Eso poéitano
za 1.

Karty K, Q, J se poditaji za 10.

Vsechny ostatni karty 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,10 se potitaji jako jejich Ciselné hodnoty.

Priibéh hry:

Sézky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetont. Sazky se prostfednictvim
Zetont umistnji do boxa na hracim platné pred rozddnim karet. Vedeni Kasina je opravnéno
urlit poCet boxil, na kterych se musi hrat, nad minimalni, tj. jeden box nebo maximalng
hranych boxd, tj. do maximalniho podtu boxdi, jenZ jsou vyobrazeny na hracim platng, pro
jednoho Hrace pokud hraje na stole sam. Pokud v tomto piipadé maZe Hra¢ hrat na dva a vice
boxd probiha hra na kazdém boxu stejné tak, jako by hral na jeden box.

Stanovena maximalni moZna Sazka na jeden box na prislusném hracim stole se na zalatku hry
nesmi pfekrocit. Na jeden box mohou hrit maximalné tii Hragi, kdy prvni (sedici) Hrag, jehoZ
Sézka je umisténa uprostied boxu, sézi (uréuje vy§i své Sazky) jako prvni a rozhoduje o
pribéhu hry a druhy a tieti Hra¢ sazi na vysledek hry prvniho (sediciho) Hrae. V ptipadg, Ze
druhy a tfeti Hra¢ v boxu nejsou schopni, nebo necht&ji hrat  double® nebo ,,split* s prvnim
sedicim Hrafem, mohou zistat pii své puvodni Sdzce. Druhy a tieti Hrad v boxu se mohou
rozhodnout pii splitu prvnitho Hrade o umisténi svoji Sazky.

Po ukonéeni Sazek Krupiér rozdavé ke kazdému z obsazenych boxti zleva doprava po jedné
kart&, jednu da sobg&, a opét zleva doprava rozda kaZdému z Hradl druhou kartu. Hrad mZe
vzit jednu nebo vice karet k pivodnim dvéma tak, aby se pfibliZil nebo dosahl souétu 21.
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Aby Hrad dostal dalsi karty, oznami ,kartu” a kdyZz si jiz nepfeje Zadné dalsi karty, oznami
,,stadi” (dost). Jako posledni vezme-taha karty Krupiér.

Hrag, jehoZ soutet hodnot karet je vy§§i neZ soulet karet Krupiéra, vyhrava v pfipadé, Ze
neptesdhne soudet 21,

Hrag, jehoZ souet je niZdl neZ soudet karet Krupiéra, prohravd v pfipadd, Ze soucet
Krupiérovych karet nepiesédhne 21.

Hradi, ktery nepfesahne 21 a ma stejnou hodnotu karet jako Krupiér, Krupiér jeho Sazku
vezme a vyplati hodnotu jeho pGvodni Sazky a s touto hodnotou milZe pokralovat ve hie.
Krupiér musi vzit kartu na 16 a stat na 17 nebo vice.

Black Jack:

Hrag dostane v prvaich dvou kartach Eso a 10, nebo Eso a J nebo Q nebo K, vyplaci se mu
vyhra vpomdru 3 : 2 (Hradi je vyplacen jeden a pll nasobek pivodni Sazky + pené&zni
hodnota ve vy§i ptivodni Sazky).

Pokud ma4, ale Krupiér, jako prvni kartu Eso, mi¥e Hraf, ktery ma rozdany Black Jack
poZadat o okamzité vyplaceni vyhry v poméru 1 : 1.

Piisazeni (Double):
Po rozdéani prvnich dvou karet ke kaZdému boxu, miZe Hr4¢ zdvojnasobit svoji Sazku, tzn,,
Ze vsadi dal¥i Sazku ve vy§i své ptivodni. Do této hry Hra¢ dostane uz pouze jednu kartu.

Déleni — Split plus:

KdyZz Hra¢ dostane na jeden box dvé karty stejné hodnoty, mize pfisadit k jiz umisténé
zakladni sazce daldi Sazku ve stejné vysi a Krupiér mu karty rozdéli na dvé samostatné hry
(Sazky). S nimi Hrad hraje stejng jako na samostatné boxy, miZe vzit kartu nebo stat, podle
vlastntho pfani. Splitovat je dovoleno neomezené dle uvaZeni Hrafe na hrajicim boxu. Na
kazdy dalsi split (novou Sazku) musi Hrag vZdy piisadit ¢astku rovnajici se zdkladni Sazce.
Pokud Hrad splituje dvé Esa, dostane pouze jednu kartu na kazdé Eso. Esa je dovoleno
splitovat neomezené dle uvazeni Hrade na hrajicim boxu. V pfipadé€, Ze Hrac pfi splitovani
dostane na Eso kartu v hodnot& 10 nebo J nebo Q nebo K, plati soucet v této hie jako 21,
nikoliv jako Black Jack. Obdobng, kdyZ pfi splitovani karet hodnoty 10 nebo I nebo Q nebo K
dostane Hrad Eso, tato kombinace neni Black Jack, ale 21.

Kapitulace (surrender):

Jakmile maji Hr4¢i rozdano po prvnich dvou kartach a Krupiér ma prvni kartu pfed sebou,
miiZe se Hrad rozhodnout vzdat hru a to do chvile neZ provede akci na svém hracim boxu.
Poté jiz. nem(Ze Hrac na tomto boxu vzdat hru (kapitulovat).

Zahtasi Krupiérovi, Ze kapituluje (nebo surrender). Krupiér vezme na pfistudném hracim boxu
prohravajici Sazku i karty a vyplati Hragi polovinu jeho pivodni Sazky. Kapitulovat nelze

v piipadg, kdy prvni Krupiérova karta je Eso.

Pojistka (Insurance):

Jestlize prvni karta Krupiéra je Eso, Hra¢ miZe pojistit svoji Sazku pro pfipad, Ze Krupiér
dosahne Black Jack. Sazku na Pojistku lze vsadit: kdyZz v§ichni Hragi maji jiz rozdané prvani
dvé karty a Krupiér ma prvni kartu pfed sebou, ale Hra€ na prvnim hraném boxu jeSic
nepokratuje ve hie s Krupiérem (neprovedl Zidnou akci) a nebo po ukonfeni akce na
postednim hrajicim boxu neZ Krupiér otodi (natdhne) svoji druhou kartu. Pojistit lze pouze
hrajici (aktivni) boxy.

Tato Sazka na pojistku bude umisiéna v prostoru vyhrazeném pro pojisténi, a jeji vySe miZze
byt maximalné do poloviny &astky piivodni (zakladni) Sazky. Jestlize Krupiér ma nasledovng
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Black Jack, je tato Sazka Hraci vyplacena v poméru 2 : 1. V piipadé, Ze Krupiér Black Jack
nedosahne, Hra¢ Sazku na pojistku prohrava.

Sazky se vyplaceji v nasledujicich pomérech:

Piikiad poméru vyplaty: Pro Pojistku je vyplatni pomér 2:1 (Hradi je vyplacen dvojndsobek
plvodni Sazky + penéZni hodnota ve vy§i plivodni Sazky).

Bézna Sazka 1:1
Pojistka 2:1
BlackJack 3:2

Black Jack split plus
Perfect Pair
/ pravidla hry /

Cil hry:

Cilem této hry je dosahnout souctem hodnot karet 21, nebo se tomuto souétu co nejvice
piiblizit. Pokud Hrac pfesahne soudet 21, prohrava.

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stil - stil, u kterého je
realizovéna hra na hracim platné /Hraci platno, ¢ast hraciho stolu, na kierém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kterém se nachdzi 7 boxti pro Sazky na hru Black Jack a prostor pro
Séazky Perfect pair a Pojistka (Insurance). Dale je zde pfed Krupiérem prostor pro jeho karty.

Hodnota karet:

Do hry se pouziva 6-8 balidka karet po 52 kartach od Esa po Krale,

Esa se poéitaji za 1 nebo za 11 dle kombinace karet. Eso Krupiéra se potita za 11, pouze
v ptipadé, kdyz by celkovy soulet jeho karet prekrodil 21 je Eso poéitano za 1. Eso Hrade se
pocita za 11, pouze v piipade, kdyz by celkovy soudet jeho karet prekrodil 21 je Eso poéitano
za 1.

Karty K, Q, J se pocitaji za 10.

Viechny ostatni karty 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9,10 se potitaji jako jejich &iselné hodnoty.

Prubéh hry:

Sazky se mohou uvzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetonl. Sazky se prostfednictvim
ZetonU umist'uji do boxd na hracim platné pred rozdanim karet. Vedeni Kasina je opravnéno
ur€it pocet boxti, na kterych se musi hrat, nad minimalni, tj. jeden box nebo maximalng
hranych boxd, tj. do maximalniho po€tu boxd, jenZ jsou vyobrazeny na hracim plétng, pro
jednoho Hrale pokud hraje na stole sam. Pokud v tomto pFipad& mZe Hra¢ hrat na dva a vice
boxt probiha hra na kaZdém boxu stejné tak, jako by hrél na jeden box.

Stanovend maximéalni moZna Sazka na jeden box na pfislu§ném hracim stole se na zaéatku hry
nesmi pfekrogit. Na jeden box mohou hrat maximalné ti Hradi, kdy prvni (sedici) Hrag, jehoZ
Sézka je umisténa uprostfed boxu, sazi (urtuje vysi své Sazky) jako prvni a rozhoduje o
prubghu bry a druhy a tfeti Hrad sazi na vysledek hry prvaiho (sediciho) Hrade. V ptipads, ze
druhy a tfeti Hral v boxu nejsou schopni, nebo nechtéji hrat ,,double” nebo ,split* s prvnim
sedicim HraCem, mohou zlstat pit své pivodni Sazce. Druhy a tfeti Hraé v boxu se mohou
rozhodnout pfi splitu prvntho Hrafe o umisténi svoji Sazky.
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Po ukonfeni Sazek Krupiér rozdava ke kazdému z obsazenych boxil zleva doprava po jedné
karté, jednu da sob€, a opét zleva doprava rozda kaZdému z Hraéa druhou kartu. Hra¢ miZe
vzit jednu nebo vice karet k pivodnim dvéma tak, aby se priblizil nebo dosahl souétu 21.

Aby Hra¢ dostal dalsi karty, ozndmi kartu™ a kdyZ si jiZ nepieje zadné daldi karty, oznami
,,staci* (dost). Jako posledni vezme-taha karty Krupiér.

Hrad, jehoZ soucet hodnot karet je vy$§i neZ souet karet Krupiéra, vyhrava v ptipadg, Ze
nepresahne soudet 21,

Hréag, jehoz soulet je niz8i neZz soulet karet Krupiéra, prohrava v pfipadé, Zze soulet
Krupiérovych karet nepiesahne 21.

Hragi, ktery nepfesahne 21 a ma stejnou hodnotu karet jako Krupiér, Krupiér jeho Sazku
vezme a vyplati hodnotu jeho pavodni Sazky a s touto hodnotou miiZze pokraovat ve hie.
Krupiér musi vzit kartu na 16 a stat na 17 nebo vice.

Black Jack:

Kdyz Hrac¢ dostane v prvnich dvou kartich Eso a 10, nebo Eso a J nebo Q nebo K, vyplaci se
mu vyhra v poméru 3 : 2 (Hradi je vyplacen jeden a ptl nasobek plivodni Sazky + penéini
hodnota ve vy§i piivodni Sazky).

Pokud mé, ale Krupiér, jako prvni kartu Eso, miZze Hrag, ktery ma rozdany Black Jack
pozadat o okamZité vyplaceni vyhry v poméru 1 : 1.

Prisazeni (Double);
Po rozdani prvnich dvou karet ke kazdému boxu, miize Hra¢ zdvojnasobit svoji Sazku, tzn.,
ze vsadi dalsi Sazku ve vysi své plivodni. Do této hry Hrac dostane uz pouze jednu kartu.

Déleni — Split plus:

KdyZz Hra€ dostane na jeden box dv& karty stejné hodnoty, mize piisadit k jiz umisténé
zakladni sazce dalsi Sazku ve stejné vySi a Krupiér mu karty rozdéli na dvé samostatné hry
(Séazky). S nimi Hraé hraje stejné jako na samostatné boxy, miZe vzit kartu nebo stat, podle
vlastniho pfani. Splitovat je dovoleno neomezené dle uvaZeni Hrade na hrajicim boxu. Na
kazdy dal3i split (novou Sazku) musi Hrag vzdy pfisadit ¢astku rovnajici se zakladni Sazce.
Pokud Hral splituje dvé Esa, dostane pouze jednu kartu na kazdé Eso. Esa je dovoleno
splitovat neomezené dle uvazeni Hrace na hrajicim boxu.

V piipad€, Ze Hrag pii splitovani dostane na Eso kartu v hodnoté 10 nebo J nebo Q nebo K,
plati soucet v této hie jako 21, nikoliv jako Black Jack. Obdobnég, kdyZ pii splitovani karet
hodnoty 10 nebo J nebo Q nebo K dostane Hraé Eso, tato kombinace neni Black Jack, ale 21.

Kapitulace (surrender):

Jakmile maji Hra&i rozdéno po prvnich dvou kartach a Krupiér ma prvni kartu pied sebou,
mtize se Hra¢ rozhodnout vzdat hru a to do chvile neZ provede akci na svém hracim boxu.
Poté jiz nemuze Hra¢ na tomto boxu vzdat hru (Kapitulovat).

Zahlasi Krupiérovi, Ze kapituluje (nebo surrender). Krupiér vezme na pfislu§ném hracim boxu
prohravajici Sazku i karty a vyplati Hrac: polovinu jeho puvodni Sazky. Kapitulovat nelze

v piipad¢, kdy prvni Krupiérova karta je Eso.

Pojistka (Insurance):

Jestlize prvni karta Krupiéra je Eso, Hra€ miZze pojistit svoji Sazku pro pfipad, Zze Krupiér
dosahne Black fack. Sazku na Pojistku 1ze vsadit: kdyz vEichni Hra¢i maji jiZ rozdané prvni
dvé karty a Krupiér ma prvni kartu pfed sebou, ale Hra na prvnim hraném boxu jesté
nepokraduje ve hfe s Krupiérem (neprovedl zadnou akci) a nebo po ukonéeni akce na
poslednim hrajicim boxu neZ Krupiér otoli (natahne) svoji druhou kartu. Pojistit Ize pouze

hrajici {(aktivni) boxy. Tato Sazka na pojistku bude umisténa v prostoru vyhrazeném pro
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pojisténi, a jeji vySe muze byt maximalné do poloviny Castky ptvodni (zakladni) Sizky.
JestliZe Krupiér mé nasledovné Black Jack, je tato Sazka Hrali vyplacena v poméru 2 : 1.
V ptipadé, Zze Krupiér Black Jack nedosahne, Hra¢ Sazku na pojistku prohrava.

Sazky se vyplaceii v nasledwiicich pomérech:

Pitklad poméru vyplaty: Pro Pojistku je vyplatni pomér 2:1 (Hraci je vyplacen dvojnasobek
plvodnt Sazky + penézni hodnota ve vy§i pivodai Sazky).

Bézna Sazka 1
Pojistka 2
Black Jack 3

o1
1
2

Vedlejsi Sazka ,,Perfect Pairs®:

Podstatou této dodatkové (dobrovoln€) hry je vytvofeni kombinace z prvnich dvou rozdanych
karet dle nasledujicich moZnosti.

Jsou tfi druhy kombinaci, které se vyplaceji:

1. ,Red / Black Pair* — stejna hodnota karet, ale rozdilna barva a symbol (napf. 10 - kiiZe +
10 srdce).

2. ,,Coloured Pair” — stejna hodnota karet, symboly karet jsou rozdilng, ale barevné shodné
(napi. 6 — srdce + 6 — kara).

3. ,Perfect Pair” — stejné hodnota karet se stejnym typem symbolu (napf. kral — piky a kral -
piky).

Podminkou GCasti Hrace v této dodatkové hie je vsazena vedlejdi (dobrovolnd) Sazka na
wPerfect Pair®,

Hra¢ mize tuto vedlej§i Sazku hrat, jen pokud ma souasné vsazeno na box pro hru Black
Jack.

Vedlejdi (dobrovolna) Sazka , Perfect Pairs“ se vsazi do specialniho poli¢ka na hracim platné
k tomu uréenému,

Pokud Hrac€ hraje Sazku ,Perfect Pairs” a z prvnich dvou rozdanych karet nema nékterou z
uvedenych kombinaci, tak tato Sazka prohrava,

Vyhry se vyplaceji pii spinéni vech podminek hned po prvnim rozdani karet.

Tabulka vyplat Perfect Pair:

PERFECT PAIR 30:1
COLOURED PAIR  10:1
RED/BLACK PAIR  5:1

Black Jack SWITCH

Super Match
/pravidla hry/

1. Cil hry:
Cilem této hry je dosahnout souctem hodnot karet 21, nebo se tomuto souctu co nejvice

piiblizit. Pokud Hrad pfesahne soufet 21, prohrava.
Dale mizZe Hrac¢ jeste vyhrat na (nepovinné) dodatkové vedlejsi hie SUPER MATCH.
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Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stdl - sthl, v kterého je
realizovana hra na hracim platné /Hraci platno, €ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kterém se nachazi 5 dvoj boxti, pro kazdého Hrace zvlast, pro Sazky na
hru Black Jack Switch, Pred kazdym z téchto dvoj boxi je box na umisténi Zetoni pro
dodatkovou hru SUPER MATCH. Dale je na hracim platné prostor pro Sazku Pojistka
(Insurance) a je zde pfed Krupiérem prostor pro jeho karty.

2. Hodnota karet:

Do hry se pouZziva 6-8 balickt karet po 52 kartach od Esa po Kréle.

Esa se pocitaji za 1 nebo za 11 dle kombinace karet. Eso Krupiéra se pocita za 11, pouze
v piipadé, kdyz by celkovy soudet jeho karet pfekroéil 21 je Eso poditano za 1. Eso Hrace se
pofita za 11, pouze v piipadé, kdyz by celkovy soulet jeho karet prekrodil 21 je Eso pocitano
za l.

Karty K, Q, J se pocitaji za 10.

Vsechny ostatni karty 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,10 se poéitaji jako jejich ¢iselné hodnoty.

3. Pritbéh hry:

Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetoni. Sazky se prostiednictvim
Zetont umistuji do boxli na hracim platné pred rozdanim karet. Vedeni Kasina je opravnéno
urit polet boxd, na kterych se musi hrat, nad minimalni, tj. jeden box nebo maximalné
hranych boxu, tj. do maximalniho poctu boxd, jenZ jsou vyobrazeny na hracim platné, pro
jednoho Hrade pokud hraje na stole sam. Pokud v tomto pfipadé mize Hra& hrat na dva a vice
boxi probiha hra na kazdém boxu stejné tak, jako by hral na jeden box.

Stanovena maximalni moZna Sazka na jeden box na piislu$ném hracim stole se na zaatku hry
nesmi pfekrocit. Na jeden box mohou hrat maximalng tii Hra&i, kdy prvni (sedici) Hrag, jehoz
Sézka je umist®na uprostfed boxu, sézi (uréuje vy§i své Sazky) jako prvni a rozhoduje o
pribéhu hry a druhy a tfet! Hra¢ sazi na vysledek hry prvniho (sediciho) Hrae. V pfipadé, Ze
druhy a tfeti Hra¢ v boxu nejsou schopni, nebo nechtéji hrat , double” nebo ,,split” s prvnim
sedicim Hradem, mohou zlistat pfi své pivodni Sazce. Druhy a tfeti Hrad v boxu se mohou
rozhodnout pii splitu prvniho Hrace o umisténi svoji Sazky.

Hra¢ umisti Sazky na dva boxy (dvoj box pro kazdého Hrae zviast) ve stejné hodnoté a
pokud-ma zajem 1 na vedlejsi nepovinnou Sazku SUPER MATCH. Krupiér rozda postupné
zleva doprava po jedné karté dvé karty na kazdy box, sob€ pouze jednu kartu.
Hra¢ ma nyni dvé moznosti:
1. Pokud mu kombinace karet, kterou dosah!, vyhovuje, pokracuje dale ve hie.
2. Pokud chce dosahnout lepsi kombinace, ma moZnost vyménit (SWITCH) dvé karty mezi
sebou na dvoj boxu, ktery hraje. Vyménit mezi sebou lze pouze, v potadi druhé, rozdané karty
na dvoj boxu, ktery Hrac hraje.
Po tomto rozhodnuti ma Hra¢ na vybér:

-  MiuZe se vzdat (surrender) - podminkou ale je, Ze nesmi provést vyménu karet

(SWITCH).

Jakmile maji Hraci rozdéno po prvaich dvou kartach a Krupiér ma prvni kartu pied sebou,
muZe se Hra¢ rozhodnout vzdat hru a to do chvile neZ provede akct na svém hracim boxu.
Poté jiz nemilZe Hra¢ na tomto boxu vzdat hru (surrender).

Zahlasi Krupiérovi, ze kapituluje (nebo surrender). Krupiér vezme na pfislu$ném hracim
boxu prohravajici Sazku i karty a vyplati Hraci polovinu jeho plivodni Sazky. Kapitulovat
nelze v piipadg, kdy prvni Krupiérova karta je Eso.

- Bez dal$iho navySeni Sazky poZadat o kartu
- Pfisadit {double) - zdvojnasobit svoji Sazku, tzn., Ze vsadi dal§i Sazku ve vy$i své
ptvodni. Do této hry Hrac dostane uz pouze jednu kartu.
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- Rozdélit karty (split), ale pouze karty stejné hodnoty, na dvé samostatné hry
s pfisazenim stejné hodnoty jako byla plivodni zakladni Sazka. Split je mozné provést
jak pfed vyménou, tak po vyméné (SWITCH) karet na hrajicim boxu. Splitovat je
dovoleno neomezené dle uvaZeni HraCe na hrajicim boxu. Na kazdy dalsi split (novou
Sazku) musi Hrad¢ vzdy prisadit Castku rovnajici se zadkladni Sazce. Pokud Hral
splituje dvé Esa, dostane pouze jednu kartu na kaZdé Eso. Esa je dovoleno splitovat
neomezené dle uvazeni Hrace na hrajicim boxu,

- Pokud mé Krupiér prvni kartu Eso, Hra¢ ma& moznost pojistit se (insurance) proti
piipadnému Black Jacku u Krupiéra. Pojistit se miiZe na jednom i na obou boxech a to
maximalng do poloviny puvodni zakladni Sazky na box. Sazku na Pojistku Ize vsadit:
jesté nepokratuje ve hfe s Krupiérem (neproved! zadnou akci) a nebo, po ukon&eni
akce na poslednim hrajicim boxu nez Krupiér otoéi (natdhne) svoji druhou kartu.
Pojistit lze pouze hrajici (aktivni) boxy. Castka na pojistku bude umist&na v prostoru
vyhrazeném pro poji§téni. JestliZe Krupiér ma nisledovné Black Jack, je tato pojistka
Hrad¢i vyplacena v poméru 2 : 1. V pfipadg, %e Krupiér Black Jack nedosahne, Hrad
pojistku prohrava.

Po vyiadfeni viech Hradl ke svym boxtim, zalne Krupiér rozdavat karty pro sebe,
dokud soudet jeho karet neni minimalné 17 anebo nedosahne soudet karet vice jak 21.

4. Kombinace a vyplaty vvher:
Piiklad poméru vyplaty: Pro Pojistku je vyplatni pomér 2:1 (Hradi je vyplacen dvomésobek
pivodni Sazky + penézni hodnota ve vysi piivodni Sazky).

- Black Jack dosazeny kombinaci dvou karet (Eso a ncktera z karet 10, I, Q nebo K) se
vyplaci v poméru 1:1

- Otoleny Black Jack (dosaZeny vyménou karet SWITCH) ma hodnotu 21, Pokud ma
Krupiér Black Jack, oto€eny Black Jack Hrace prohrava.

- Soucet hodnot karet Krupiéra je vy88i nez 21, vyhra Hrace se vyplaci v poméru 1:1
(vyjim-
kou je, pokud soucet karet Krupiéra je 22, viz. pravidla dale)

- Soudet hodnot karet Krupiéra je 22, jednd se o remizu a Hra¢ vyhrava hodnotu své
plivodni sazky a stouto hodnotou miZe pokraovat ve hie, jediné neotofeny Black
Jack (nebyla provedena vyména - SWITCH karet) vyhrava a vyplaci se v poméru 1:1

- Pojistka (insurance) se vyplaci v poméru 2:1

5. Vedlejsi Sazka SUPER MATCH:

SUPER MATCH je nepovinna vedlej8i Sazka, kterou musi Hraé vsadit na zacéatku hry pied
rozd4nim karet. Tuto Sazku nelze hrat samostatné bez vsazené Sazky na Black Jack Switch.
Podstatou této hry je, Ze HraC z rozdanych prvnich &étyf karet musi dosaéhnout minimalné
kombinaci jednoho paru. Kvalifikace do hry je mozna pfi rozdani prvnich &ty karet.

Krupiér tuto Sazku fedi jako prvni. Pokud Hra¢ nemé minimalné jeden pér, vedlejsi Sazka
Super Match prohravé.

Poméry vyplat Sdzky Super Match:

POKER / FOUR OF A KIND (napt. KYKe¢K#Ka) 40;1
DVA PARY / TWO PAIR (napt. QwQe282e) 8:1
TROJIICKA/ THREE OF A KIND (napi. 797¢74) 5:1
PAR / PAIR (napt. 242e) 1:1
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Oasis Stud Jackpot Poker
/pravidla hry/

(dale jen ,, OSJP )

1. Cil hry:
Hragi se snaZi z rozdanych péti karet sestavit co mozna nejsiingjs$i kombinaci karet. Hraje se

vidy s balitkem 52 karet ve &tyfech barvach: piky (Spade #), srdce (Heart ¥), kary
(Diamond ), kiize (Club #) — v hodnotéch, eso (Ace), kral (King), kralovna (Queen), kluk
(Jack), 10,9,8,7,6,5,4,3a 2.

Hra se hraje na hracim stole s hracim plitnem (Pozn.: Hraci stil - stll, u kterého je
realizovana hra na hracim platné /Hraci platno, &ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kterém se nachazi 7 (miZe byt i 6) pozic pro Hrafe. Kazda pozice
ma box pro Sazku Ante, Bet a vedlej§i sazku. Déle je zde pfed Krupiérem prostor pro jeho

karty.

2. Pribéh hrv:
Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetoni. Hra¢ umisti zakladni Sazku

prostfednictvim Zeton(i na box s popisem ,,Ante” a Krupiér zane rozdavat karty. Rozdava je
Hradhm i sobé zleva doprava po jedné aZ maji vichni cellkkem pét karet. Krupiér svou patou
kartu necha otevienou.

Hrag& si nyni promysH dalsi kroky:

MiiZe slozit karty (Pass) — prohrava vsazenou Sézku na box ,,Anie®

Miize pokradovat ve hie tak, Z¢ pfisadi na box s popisem ,,Bet” Sazku ve vydi dvoynasobku
zékladni Sazky (,Ante”) a své karty poloZzi zaviené do tohoto boxu a na né& poloZi Sazku.
(Karty lze poloZit i na jiné misto u hraciho boxu Hrade, které uréi Vedeni kasina)

MiZe si vyménit jednu kartu, kterda se mu do hry nehodi a dile méZe postupovat podle
piededlych dvou moZznosti (hrét ,,Pass”, nebo , Bet™).

KdyZ Krupiér obslouZi viechny Hréle, otevie své karty, ukdZe Hrallim, jakou ma sestavu
karet a pak zprava doleva jeden box za druhym vyplaci podle tabulky a sbira karty Hra¢tim.
Hradi si mezi sebou nesmi vyméfiovat karty ani podavat informace o svych kartich, nesmi si
karty ukazovat ani se nesmi spoluhratiim divat do karet. Hrag, ktery poruuje tento zékaz, i
pfes upozornéni Krupiéra, Inspektora nebo Vedeni kasina, miZze byt vylouen ze hry, tzn,
neni mu umoZnéno uskutetnit dalsi Sazky. Tomuto Hradi jsou pied vylouCenim ze hry
vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiZ uskutetnéné sazky a na pokladné kasina jsou Hraci
vyménény Hodnotové Zetony za hotovost. Hra€ mlZe byt vylouen ze hry na zékladé
prokazaného podvodného jednéni nebo prokézaného poruSeni pravidel.

V piipadé vymény karty mezi Hradi je hra anulovéna — zruSena. Hra¢ se miZe, po anulaci-
zruSeni hry, rozhodnout pro jednu z t&chto mozZnosti: svoji ptivodni Sazku ponechd v plivodni
vy&i do nové hry anebo Krupiér vyplati Hragi penéZni hodnotu ve vysi jeho plivodni Sazky.
Hradi, ktefi se idastni hry, musi sed&t u hraciho stolu a karty, které jim Krupiér rozdal, musi
drzet nad hracim stolem nebo hracim platnem.

Vyména karty/-et:

Hra¥ si miiZe jednu z p8ti karet u Krupiéra vyménit. Tuto kartu polozi zavienou (hodnotou
dolft) na hraci plétno a na ni poloZi Hodnotové Zetony ve vysi, za kteroy si novou kartu u
Krupiéra kupuje. Tato Castka se musf rovnat vy§i zakladni Sazky (vsazeného , Ante®). Krupiér
pak Hradi vyda novou kartu. Timto zplisobem si Hra¢i mohou v kaZdé hie vyménit jednu
kartu. Krupiér rozdava a vyméiinje karty vidy v pofadi zileva doprava a pfi vyméné karty
vzdy jednu vrehni kartu odloZi jako nehrajici. Hodnota této karty neni Hralim znama.
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Zavrena hra:

Hral muazZe hrat celou hru se zavienymi kartami, aniZ by se na nd podival. Musi viak na
zalatku hry vsadit Sazku na box ,,Ante” i box ,,Bet” a nemtzZe si uZz vyménit jednu kartu.
Pokud hraje pouze jeden Hrac¢ na stole, tak mdZe hrat se souhlasem vedeni Kasina, na dva a
vice boxii, ale miiZe se podivat na karty pouze na jednom hrajicim boxu.

Na ostatnich boxech se nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje naslepo, na téchto pozicich

(boxech) Hrac nesmi provést zadnou akei a musi mit umisténu Sazku na box Ante a sazku na
box Bet, ktera je ve vysi dvojnasobku Sazky na boxu Ante.
Pokud hraje vice neZ jeden Hral na hracim stole, tak miiZe Hrad/-i hrat, se souhlasem vedenf
Kasina, i na neobsazenych (volnych) boxech, ale miZe se podivat na karty pouze na jednom
hrajicim boxu. Na ostatnich boxech se nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje naslepo, na t&hto
pozicich (boxech) Hraé nesmi provést zidnou akci a musi mit umisiénu Sazku na box Ante a
Sazku na box Bet, ktera je ve vysi dvojnasobku Sazky na boxu Ante.

Vypliceni:

Barva karet nemd vliv na vyplaceni vyhry. Pokud budou rozdané karty naprosto stejnych
hodnot u Krupiéra i Hrae, hra konéi nerozhodnég, Sazky na boxech ,,Ante” a , Bet“ prohravaji
a Hra¢ vyhrava hodnotu své pivodni Sazky na boxech , Ante” a ,Bet“ a s touto hodnotou
muze pokradovat ve hie.

- Krupiér neméa v kombinaci minimalng& eso -+ krale — automaticky vyplati pouze Sazku
na boxu ,,Ante”“ 1:1.

- Krupiér ma v kombinaci eso + krale a vice — Hradam, ktefl maji silngj§i kombinaci,
vyplati Sazky na boxech ,Ante” 1:1 a ,Bet” podle tabulky. Hragi, ktefi nemaji siln&jsi
kombinaci nez Krupiér, prohravaji Sazky na boxech ,, Ante” i, Bet“,

- Kdyz méa Krupiér : Hra¢ eso + kral — rozhoduje o vyhie dalsi vy§si karta (z rozdanych
karet).

- Kdyz ma Krupiér i Hra¢ stejny par — rozhoduje o vyhfe daldi vy33i karta (z rozdanych
karet).

- Kdyz mé Krupiér 1 Hraé dva pary — vyhrava vys§&i par. KdyZ je vy$8i par shodny,
vyhrava silnéjsi niz§i par. Pokud jsou oba pary shodné, vyhrava vy38i pata karta v rozdanych
kartach.

- Kdyz ma Krupiér i Hra¢ Straight — vyhrava sestava, ktera za&ina vys§i kartou.

- KdyZz ma Krupiér 1 Hra¢ Flush - vyhréava sestava s nejvy§si kartou.

- Kdyz ma Krupiér i Hra€ Straight flush — vyhrava sestava, kter4 zaing vy§§i kartou.

Poméry vyplat Sdzky na box _Bet™:

Priklad poméru vyplaty: Pro kombinaci DVA PARY je vyplatni pomsr 2:1 (Hra® vyhrava
dvojnasobek jeho Sazky + penézni hodnotu ve vy§i své pivodni Sazky)

+JEDEN PAR // NEBO MENE jedna dvojice karet se stejnou hodnotou (napt. 55+6+3+8 ) //
nejvyssi karta z p&ti rozdanych (napf. 7+8+A+K+2) 1:1

*DVA PARY, dv¢ dvojice karet stejnych hodnot (napf. 55 +99+3) 2:1

*TROJICKA, 3 karty stejné hodnoty (napf. 6 6 6+4 -+ 7)3:1

«POSTUPKA, 5 po sobé nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napf. 74 8% S¢ 10¢
Ja) 4:1

*BARVA, 5 libovolnych karet stejné barvy, ne po sob& nasledujicich (napt. 2% 8¢ 5% 9w Qv)
5:1

FULL HOUSE, 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot (napt. Q Q Q+2 2) 7:1

«FOUR OF KIND, 4 karty stejné hodnoty (napf. 55 55+ 3) 20:1

*STRAIGHT FLUSH, S po sobé nasledujicich karet stejné barvy (napt'. 5 6 7a 8& 9a) 50:1
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sROYAL FLUSH, 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy zakoncené esem 100:1
(napf. 10¢ J¢ Q¢ Ko As)

Jackpot (Bonus) — vedlei§i Sazka (dale jen ,, JB )

Varianta: Kumulovany Jackpot - je vedlejsi (dobrovolnd) Sazka

JB je vedlej¥i, dobrovolnd Sazka k zékladni hie, kterou nelze hrat samostatné bez vsazené
Sazky na box ,,Ante“ a je nutno ji vsadit pfed rozdanim karet na misto k tomu urfené na
hracim stole. Vyie Sazky na JB a vyse vyplat jsou uvedeny v tabulce urfené pro JB, ktera je
umisténa na pristuiném hracim stole, viz. piiklad tabulky niZe. Pro vyplaceni JB nerozhoduji
karty Krupiéra, ale kombinace karet dosazena Hracem. Jakmile Hra¢ vyméni jednu kartu, 1B
automaticky prohrava. Sazka na JB prohrava v kaZdé hie do kombinace 3 of a Kind vletné.

Vypodet -- vytvafeni Kumulovaného a Zalozniho kumuiovaného Jackpotu:

Viechny prohravajici Sazky z JB ze v8ech hrajicich stold schvalenych pro hru OSJP jsou
vzdy na konci hraciho dne spoéitany a rozdéleny takto:

90% z vybrané astky je prevedeno do Kumulovaného Jackpotu a 10% z vybrané &astky do
tzv. Zalointho Jackpotu. ZaloZni Jackpot je vloZen do hry vpfipad€, Ze je vyplacen
Kumulovany Jackpot v plné vysi 100% (viz. piiklad tabulky vyplat JB). Timto prechazi
Zalo¥ni kumulovany Jackpot do Kumulovaného Jackpotu a oba Jackpoty se zafnou opét
vytvaiet (navydovat), dle vySe uvedeného zplisobu rozdéleni. Maximalni Cistka v obou
Jackpotech (Kumulovany a ZaloZni) neni omezena.

Castka Kumulovaného Jackpotu je akiualizovdna vzdy na zagatku nového hractho dne a
néslednd pak, vzdy v priib&hu hraciho dne, po kazdé vyplaté Kumulovaného Jackpotu.
Kumulovany Jackpot je spoleny pro viechny hraci stoly OSJP v kasinu a jsou z ngj
vyplaceny vyhry pro viechny hrajici stoly OSIJP daného hraciho due.

V piipadg, Ze je pfi jedné hfe na jednom, & vice stolech, dva a vice vyherci, plati v tomto
piipadé pravidlo vyplat vyher zleva doprava (tj. od prvniho boxu po posledni) a jsou prvné
vyplaceny vyherni &stky za Straight, Flush, Full House a Poker a nasledné pak, pokud je
procentualni vyhra tj. Straight Flush, Royal Flush se provede aktualizace Kumulovan€ho
Jackpotu a poté jsou vyplaceny procentudlni vyhry od nejniz§i po nejvySsi z aktualizovaneho
Kumulovaného Jackpotu.

Priklady pro stanoveni vy8e Sazky JB a vyplat JB:

Sazka na JB: 20,- K&

Vyplaty:

STRAIGHT 500 K&
FLUSH 1000 K&
FULL HOUSE 2500 K¢

4 QF KIND /POKER/ 8000 K&
STRAIGHT FLUSH 10 % z aktualniho kumulovaného bonusu, min. 15000 K¢
ROYAL FLUSH 100 % z aktualniho kumulovaného bonusu, min. 30000 K¢
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Sazka na JB: 0,5 euro

Vyplaty:

STRAIGHT 25€
FLUSH 50€
FULL HOUSE 100 €

4 OF KIND /POKER/ 300 €

STRAIGHT FLUSH 10 % z aktualniho JB, min. 500 €

ROYAL FLUSH 100 % z aktualniho JB, min. 1000 €

Aktualni tabulka s poméry vyplat je vidy na ptislu§ném hracim stole.

Pii zmén& miniméaini Sazky na Kumulovany JB se procenta vyplaty z kombinaci Straight
Flush a Royal Flush neméni.

Vyherni kombinace (sestupné razeni)

Royal Flush - 5 po sobé& nasledujicich karet stejné barvy zakonGené esem (napt. 10¢ Jo Q¢
Ke A¢)

Straight Flush - 5 po sob€ nasledujicich karet stejné barvy (napt. 8%, 7%, 6, 5v, 4%)

Four of Kind - 4 karty stejné hodnoty (napt. Q, Q, Q, Q, 3)

Full House - 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot (napf. K, K, 3, 3, 3)

Flush - 5 libovolnych karet stejné barvy, ne po sobé nasledujicich (napi. 2% 8% 5% ov Q)
Straight - 5 po sob¢ nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napt. 748% ¢ 104 Ja)
Three of a kind - 3 karty stejné hodnoty (napf. 6 66 +4 +7)

Two pair - dvé& dvojce karet stejnych hodnot (napf. Q, Q, 3, 3, 7)

Pair - jedna dvojice karet se stejnou hodnotou (napf. 10, 10, 6, 9, 3)

High Card - nejvy3§si karta v ruce, pfi¢emz absolutn¢ nejvyssi hodnotu ma eso

Oasis Stud Poker
/ pravidla hry /

Cil hry:

Hrali se snaZi z rozdanych péti karet sestavit co moZna nejsilngjsi kombinaci karet. Hraje se
vzdy s baliCkem 52 karet ve &tyfech barvach: piky (Spade #), srdce (Heart 9), kary
(Diamond ), kfiZe (Club +#) — v hodnotach, eso (Ace), kral (King), kralovna (Queen), kluk
(Jack), 10,9,8,7,6,5,4,3a2.

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stil - stil, u kterého je
realizovana hra na hracim platngé /Hraci platno, &ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kterém se nachazi 7 (miiZe byt i 6) pozic pro Hrace. Kazda pozice ma
box pro Sazku Ante, Bet a vedlej§i Sazku. Dale je zde pied Krupiérem prostor pro jeho karty.
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Prubéh hry:

Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zeton. Hra¢ umisti prostiednictvim
Hodnotovych zetont zékladni Sazku na box s textem ,,Ante” a Krupiér zaCne rozdavat karty.
Rozdava je Hradim i sobé& zleva doprava po jedné aZz maji viichni celkem pét karet. Krupiér
svou patou kartu necha otevienou.

Hrag si nyni promysli dalsi kroky:

=  Miuze sloZit karty (Pass) — prohrava vsazenou Sazku na box ,,Ante”
MizZe pokralovat ve hie tak, Ze na pfisadi na box s popisem ,,Bet” Sazku ve vy§1 dvojnasobku
zakladni Sazky (,Ante”) a své karty poloZi zaviené do tohoto boxu a na né€ polozi Sazku.
(Karty Ize polozit i na jiné misto u hraciho boxu Hré€e, které ur¢i Vedeni kasina)

»  MiubzZe si vyménit jednu kartu, ktera mu do hry nepasuje a dale mize postupovat podle

predeslych dvou moznosti (hrat , Pass“, nebo ,,Bet™).

KdyZz Krupiér obslouzi viechny Hréile, otevie své karty, ukaze Hracim, jakou mé sestavu
karet a pak zprava doleva jeden box za druhym vyplaci podle tabulky a sbird karty Hraom.
Hragi si mezi sebou nesmi vyméfovat karty ani podéavat informace o svych kartach, nesmi st
karty ukazovat ani se nesmi spoluhra¢im divat do karet. Hrag, ktery porusuje tento zakaz, i
pfes upozornéni Krupiéra, Inspektora nebo Vedeni kasina, mize byt vylouen ze hry, tzn.,
neni mu umoZnéno uskutednit dal§i Sazky. Tomuto Hradi jsou pred vyloucenim ze hry
vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiZz uskutecnéné Sazky a na pokladné kasina jsou Hragi
vyménény Hodnotové Zetony za hotovost. Hraé miZe byt vyloufen ze hry na zakladé
prokazaného podvodného jednani nebo prokdzaného porueni pravidel. V pfipadé vymeény
karty mezi Hraci je hra anulovana - zruSena. Hra¢ se miZe, po anulaci-zruSeni hry,
rozhodnout pro jednu z téchto moZnosti: svoji plvodni Sazku ponecha v puvodni vy§i do
nové hry anebo Krupiér vyplati Hraéi pen&Zni hodnotu ve vysi jeho ptivodni Sazky.
Hradi, ktefi se Gi€astni hry, musi sed&t u hraciho stolu a karty, které jim Krupiér rozdal, musi
drzet nad hracim stolem nebo hracim platnem.

Vyména karty/-et:

Hrac€ st mbZe jednu z péti karet u Krupidéra vyménit. Tuto kartu polozi zavienou (hodnotou
doll) na hraci platno a na ni polozi Hodnotové Zetony ve vysi, za kterou si novou kartu u
Krupiéra kupuje. Tato ¢astka se musi rovnat vysi zakladni Sazky (vsazeného ,,Ante). Krupiér
pak Hrad¢i vyda novou kartu. Timto zpisobem si Hra¢i mohou v kazdé hfe vymeénit jednu
kartu. Krupiér rozdava a vyméiiuje karty vzdy v pofadi zleva doprava a pi1 vymené karty
vzdy jednu vrchni kartu odloZi jako nehrajici. Hodnota této karty neni Hrac¢im znama.

Zaviena hra a hra na vice boxii:
Hral mize hrat celou hru se zavienymi kartami, aniz by se na né podival. Musi viak na
zaCatku hry vsadit Sazku na box ,,Ante™ i box ,,Bet” a nemiZe si uz vyménit jednu kartu.

Pokud hraje pouze jeden Hra¢ na hracim stole, tak miZe hrat se souhlasem vedeni Kasina, na
dva a vice boxi, ale miZe se podivat na karty pouze na jednom hrajicim boxu.

Na ostatnich boxech se nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje naslepo, na téchto pozicich
(boxech) Hra¢ nesmi provést Zadnou akci a musi mit umisténu Sazku na box Ante a sazku na
box Bet, ktera je ve vysi dvojnasobku Sizky na boxu Ante.

Pokud hraje vice neZ jeden Hra¢ na hracim stole, tak mtize Hrad/-i hrat, se souhlasem vedeni
Kasina, i na neobsazenych (volnych) boxech, ale miZe se podivat na karty pouze na jednom
hrajicim boxu. Na ostatnich boxech se nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje naslepo, na té€chto
pozicich (boxech) Hra¢ nesmi provést Zadnou akei a musi mit umisténu Sazku na box Ante a
Sazku na box Bet, kterd je ve vy§i dvojnasobku Sazky na boxu Ante.
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Vedlej§i Sazka:

Vedlejdi Sazka (Bonus) je dodatkova, dobrovolnd Sazka k zakladni hie, kterou nelze hrat
samostatné bez vsazen¢ Sazky na box , Ante” a je nutno ji vsadit pied rozdanim karet na
misto k tomu uréené na hracim stole. Vyse Sazky a vySe vyplat jsou uvedeny v tabulce, ktera
je umisténa na pfislusném hracim stole, viz. pfiklad tabulky niZe. Pro vyplaceni vedlejsi
Sazky nerozhoduji karty Krupiéra, ale kombinace karct dosaZenid Hrafem. Jakmile Hrad
vyméni jednu kartu, vedlej§i Sazku antomaticky prohrava. Sazka na vedlejsi Sazku prohrava v
kazdé hie do kombinace 3 of a Kind vfetng,

Priklady pro stanoveni vvSe vedlejsi Sdzkv a vyplat:
Sazka: 20 - K&

Vyplaty:

STRAIGHT 500 K&
FLUSH 1000 K&
FULL HOUSE 2500 K&

4 OF KIND /POKER/ 8000 K&
- STRAIGHT FLUSH 15000 K¢
ROYAL FLUSH 30000 K&

Sazka: 0,5 euro

Vyplaty:

STRAIGHT 25€
FLUSH 50€
FULL HOUSE 100 €

4 OF KIND /POKER/ 300€
STRAIGHT FLUSH 500€
ROYAL FLUSH 1000 €

Aktualni tabuika s vysi vyplat je vidy na ptislusném hracim stole.

Vypliceni a poméry vyplat:

Barva karet nem4 viiv na vyplaceni vyhry. Pokud budou rozdané karty naprosto stejnych
hodnot u Krupiéra 1 HraCe, hra konéi nerozhodng, Séazky na boxech ,, Ante” a ,,Bet“ prohravaji
a Hra¢ vyhréva hodnotu své pivodni Sazky na boxech ,,Ante” a ,Bet“ a s touto hodnotou
miiZze pokradovat ve hie.

. Krupiér nema v kombinaci minimalné eso + krale — automaticky vyplati pouze Sazku
na boxu ,, Ante” 1:1.
. Krupiér ma v kombinaci eso + krale a vice — Hraltim, kteif maji siln&j§i kombinaci,

vyplati Szky na boxech ,,Ante” 1:1 a , Bet“ podle tabulky. Hragi, ktefi nemaji silngjsi
kombinaci nez Krupiér, prohrévaji Sazky na boxech  Ante“ i, Bet“.

- Kdyz ma Krupiér i Hrag eso + kral — rozhoduje o vyh¥e dal3i vy§§i karta (z rozdanych
karet).
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- Kdy# mé Krupiér i Hra& stejny par — rozhoduje o vyhie dalsi vyssi karta (z rozdanych
karet).

- Kdy# ma Krupiér i Hra& dva pary — vyhrava vy§si par. KdyZ je vyS8i par shodny, vyhrava
siln&jf niZ§i par. Pokud jsou oba pary shodné, vyhrava vyssi paté karta v rozdanych
kartach.

- KdyZ ma Krupiér i Hrad straight — vyhrava sestava, ktera zaCina vy3si kartou.

- Kdyz ma Krupiér i Hra¢ flush - vyhrava sestava s nejvyS§si kartou.

- KdyZ ma Krupiér i Hra¢ straight flush — vyhrava sestava, ktera zaina vy3si kartou.

Poméry vyplat Sazky na box  Bet™:

Ptiklad pomé&ru vyplaty: Pro kombinaci DVA PARY je vyplatni pomér 2:1 (Hra& vyhrava
dvojnasobek jeho Sazky + penézni hodnotu ve vysi své plvodni Sazky)

«JEDEN PAR // NEBO MENEK jedna dvojice karet se stejnou hodnotou (napt. 55+6+3+8) //
nejvy§si karta z péti rozdanych (napt. 7+8+A+K+2) 1:1

"DVA PARY, dv& dvojce karet stejnych hodnot (napf. 55+ 9 9+ 3) 2:1

*TROJICKA, 3 karty stejné hodnoty (napf. 6 6 6 +4 +7) 3:1

*POSTUPKA, 5 po sobé nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napt. 74 8 S¢ 10+
Ja) 4:1

*BARVA, 5 libovolnych karet stejné barvy, ne po sob& nasledujicich (napi. 2% 8v 5% 9% Qv)
5:1

*FULL HOUSE, 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot (napi. Q Q Q12 2) 7:1

*FOUR OF KIND, 4 karty stejné hodnoty (napt. 55 5 5+3) 20:1

*STRAIGHT FLUSH, 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy (napi. 5¢ 64 74 8a Oa) 50:1

*ROYAL FLUSH, 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy zakonCené esem 100:1
(napf. 10¢ J¢ Qe Ko Ae)

Vyherni kombinace (sestupné Fazeni)

Royal Flush - 5 po sob& nasledujicich karet stejné barvy zakonfené esem (napi. 10¢ J¢ Q¢
Ke Ae)

Straight Flush - 5 po sob& nésledujicich karet stejné barvy (napt', 8, 7%, 6%, 5%, 4¥)

Four of Kind - 4 karty stejné hodnoty (napf. Q, Q, Q, Q, 3)

Full House - 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot (napt. K, K, 3, 3, 3)

Flush - 5 libovolnych karet siejné barvy, ne po sobé nasledujicich (napt. 2% 8¥ 5v 9v Qv)
Straight - 5 po sobé nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napf. 7#8¢ ¢ 104 Ja)
Three of a kind - 3 karty stejné hodnoty (napf. 6 66 +4 +7)

Two pair - dvé dvojce karet stejnych hodnot (napt. Q, Q, 3, 3, 7)

Pair - jedna dvojice karet se stejnou hodnotou (napt. 10, 10, 6, 9, 3)

High Card - nejvyss§i karta v ruce, pfiemz absolutné nejvy3$si hodnotu ma eso
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PONTOON
/ pravidla hry /

Do hry se pouziva 6-8 balickh karet po 52 kartach od Esa po Kréle.

Esa se pocitaji za 1 nebo za 11 dle kombinace karet. Eso Krupiéra se pocitd za 11, pouze
v pfipade, kdyz by celkovy soulet jeho karet piekrodil 21 je Eso poditano za 1. Eso Hrade se
pocita za 11, pouze v pfipadé€, kdyz by celkovy soucet jeho karet piekrodil 21 je Hso poéitdno
Za 1.

Karty K, Q, I se pocitajf za 10.

Viechny ostatni karty 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,10 se pocitaji jako jejich &iseiné hodnoty.

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stGl - stdl, u kterého je
realizovéana hra na hracim platné /Hraci platno, ¢ast hraciho stolu, na kierém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kterém se nachazi 7 boxti pro Sazky na hru Pontoon a prostor pro
Sézku Pojistka (Insurance). Dale je zde pred Krupiérem prostor pro jeho karty.

Sézky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetond. Sazky se prostfednictvim
Zetonli umist'uji do boxil na hracim platng pfed rozdanim karet. Vedeni Kasina je opravnéno
urCit pocet boxl, na kterych se musi hrat, nad minimalni, tj. jeden box nebo maximalng
hranych boxd, tj. do maximalniho poétu boxi, jenz jsou vyobrazeny na hracim platng, pro
jednoho Hrace pokud hraje na stole sam, Pokud v tomto piipadé mize Hrag hrat na dva a vice
boxil probiha hra na kaZdém boxu stejné tak, jako by hral na jeden box.

Stanovend maximalni mozn4 Sdzka na jeden box na piisludném hracim stole se na zaCatku hry
nesmi piekrocit. Na jeden box mohou hrat maximalné tii Hragi, kdy prvni (sedici) Hra¢, jehoz
Sazka je umisténa uprostfed boxu, sazi {urCuje vysi své Sazky) jako prvni a rozhoduje o
prubéhu hry a druhy a t¥eti Hra¢ sazi na vysledek hry prvniho (sediciho) Hrade. V pfipadg, Ze
druhy a tfeti Hra€ v boxu nejsou schopni, nebo nechtéji hrat ,,double” nebo ,split“ s prvnim
sedicim Hra¢em, mohou zistat pfi své plivodni sdzce. Druhy a tieti Hra¢ v boxu se mohou
rozhodnout pit splitu prvniho Hrace o umisténi svoji Sazky.

Cilem hry je plibliZit se dotazenim karet souttu 21. Vyhra &i prohra boxu se fidi podle
dosazeného souctu karet Krupiéra.

Po ukonceni sazek Krupiér rozda ke kazdému obsazenému boxu zleva doprava po jedné karté,
jednu da sobé, a opét zleva doprava rozda kazdému z Hrach druhou kartu. VSechny karty jsou
oteviené (hodnotou nahoru).

Nyni se Hra¢ rozhodne, zda nepozada o dal$i kartu nebo bude Zadat dalsi karty tak, aby se co
nejvic piiblizil soudtu 21. Jestlize Hrac piekrodi soucet 21, Sazku na boxu prohral. Pfi souctu
21 nemiize jiz Hra¢ Zz&dat dalsi kartu. Krupiér taha 2 kartu jako postedni. Do souétu 16 musi
dotahovat dalsi karty a pii soutn 17 a vy$8im }iZ dotahovat nesmi.

Jestlize ma Hra¢ Eso+10, Esot], Eso+Q nebo Eso+K pii zdkladnim rozdani (prvnich dvou
karet), je Sazka vyplacena 2:1 (pozn. Hradi je vyplacen dvojnasobek pavodni Sézky +
penézni hodnota ve vysi pavodni Sizky).

Dalsi karty mize Hra¢ dotahovat nebo kupovat.

Jestlize Hrag tfeti kartu dotdhne, smi dal3i karty pouze dotahovat.

Dale miize Hrac tfeti katru koupit za ¢astku ve vydi plivodni Sazky. Pokud Hrad tieti kartu
koupi mize koupit je§té Ctvrtou kartu za &astku ve vysi, jako je plvodni Sazka, nebo jen
dotahnout ¢tvrtou kartu bez piisazeni. Patou kartu méize pouze dotahnout.

Pokud ma Hral na &tyii karty soucet 11 a mensi, obdrZi patou kartu automaticky.

P&t karet Hrace, které v souctu nepfesdhnou 21 (tzv. péti-karetni trik), je thned vyplaceno 3:2
Pokud Hra€ preséhne soucet 21, prohrava.

DvéE karty o stejné hodnoté miZe Hra¢ rozdélovat-splitovat maximalné 3 krat. Pfisadi k jiz
nmisténé zakladni sizce dal§i Sazku ve stejné vysi, a Krupiér mu karty rozdéli na dvé
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samostatné hry (Sazky), s nimi Hra¢ hraje stejn€ jako na samostatné boxy, miize vzit kartu
nebo stat, podle vlastniho pfani.

Pouze Esa smi rozdélit, po vsazeni stejné vy§e zakladni Sazky, jen jednou a ke kazdému =z
nich (Esu) obdrZi pouze jednu kartu. Kombinace karet po rozdéleni Es, Eso+10, Eso+],
Eso+Q nebo Eso+K neni Black Jack, ale 21.

JestliZze ma Krupiér prvni kartu Eso:

- ma-li Hrag po zakladnim rozdani Eso+10, Esot], Eso+Q nebo Eso+K, miZe Zzadat o
okamZité vyplaceni Sazky (even money), vyplatni pomér je 1:1.

- jestlize prvni karta Krupiéra je Eso, Hra¢ miZe pojistit svoji Sazku pro pfipad, Ze Krupiér

“y o owa

prvni dvé karty a Krupiér méa prvni kartu pfed sebou, ale Hra¢ na prvnim hraném boxu jesté
nepokraduje ve hie s Krupiérem (neprovedl Zadnou akei). Pojistit 1ze pouze hrajici (aktivni)
boxy. Tato Sazka na pojistku bude umisténa v prostoru vyhrazeném pro pojisténi, a jeji vyse
miZe byt maximalné do poloviny Gastky puvodni (zdkladni) Sazky. Jestlize Krupiér ma
nisledovné Black Jack, je tato Sazka Hradi vyplacena v poméru 2 ; 1, V pfipade, zZe Krupiér
Black.Jack nedosahne, Hra¢ Sazku na pojistku prohrava.

Jestlize mé Hrad stejny soucet karet jako Krupiér, Sazku prohrava.

Kapitulace (surrender):

Jakmile maji Hradi rozdano po prvnich dvou kartach a Krupiér mé prvni kartu pfed sebou,
miZe se Hra¢ rozhodnout vzdat hru. Zahlasi Krupiérovi, Ze kapituluje (nebo surrender).
Krupiér vezme na piisludném hracim boxu prohravajici Sazku i karty a vyplati Hraci polovinu

oy owe

prvni dvé karty, ale Hra¢ na prvnim hraném boxu jesté nepokrafuje ve hie s Krupiérem
(neproved! Zadnou akci). Kapitulovat nelze v piipadé€, kdy prvni Krupiérova karta je Eso.

Punto Banco
/ pravidla hry /

¢ Do hry se pouZiva $est nebo osm baliku karet po 52 kartach ve ¢tyfech barvach: piky
(Spade #), srdce (Heart %), kary (Diamond ), kiize (Club ##) — v hodnotéach, eso
(Ace), kral (King), kralovna (Queen), kluk (Jack), 10,9, 8,7, 6,5,4,3 a2

e Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stil - stil, u kterého je
realizovana hra na hracim platné /Hraci platno, €ast hraciho stolu, na kterém je
vyobrazen prostor pro Sazky/, na kterém se nachazi 6 ocislovanych pozic pro Hréale.
U kazdé pozice pro Hrade se nachazi box pro Sazku na hru PUNTO a box pro Sazku
na hru BANCO. Diéle je zde pied Krupiérem Sest olislovanych boxii pro nepovinnou
Sazku TIE a box s oznalenim PUNTQ / BANCO, pro jeho karty.

e Cilem hry je dosahnout nejvy$§i moZznou hodnotu 9 s minimalné dvéma, maximalné
s tfemi kartami (tato hodnota vznika souétem dvou nebo tif karet).

Zatatek a prabéh hry:

s Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetont. Hra€ vsadi, na hracim
stole s hracim platnem, své Hodnotové zetony na pole PUNTO anebo BANCO.
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e Hra¢ mbZe téZ vsadit na pole TIE. Tato Sazka neni povinni a neni moZné ji hrat
samostatng, tzn., Hral ji mhze hrat pouze v pfipadé, Ze ma vsazeno na PUNTO anebo
BANCO.

¢ TIE je Sazka na remizu PUNTO a BANCO, tzn. soudet hodnot karet na obou polich je
stejny.

e Krupiér rozda prvai kartu na pole PUNTO, druhou kartu na pole BANCO, tieti kartu
na pole PUNTO a ¢&tvrtou kartu na pole BANCO.

o Dalsi karty se dotahuji piesné podle pravidel viz. pravidla niZe.

Hodnoty karet:

* karty s hodnotami od dvojky do devitky (2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9) se poCitaji v jejich
hodnoté

o karty s hodnotami od desitky do kréle (10, J, Q, K) se poéitaji jako hodnota nula (0)

¢ Eso (A) se polita jako hodnota jedna (1)

Poéitant karet:

o pokud je soudet karet 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19 je tento soulei karet
pocitan za hodnotu:10 = nula (0), 11 = jedna (1), 12 = dva (2), 13 =i (3), 14 = &tyii
(4), 15 = p&t (5), 16 = Sest (6), 17 =sedm (7), 18 = 0sm (), 19 = devét (9)

¢ karty se sCitajf a vyhodnocuji pro dalsi hru nasledovné (ptiklady):

6+4=0/6+5=1/9+5=4/4+A=5/Q+K=0+10=0
V piipadé tfeti karty 8: J+3=34+8=1/Q+4=4+8=2

Tabulka pro rozdani (tahani) karet:

PUNTO
Soucet prvnich dvou karet pro PUNTO

0,1,2,3,4,5 rozdat/tahat kartu
6,7 stat (nerozdévat /netahat kartu)
8,9 stat (nerozdavat /netahat kartu) — NATURAL*®
BANCO
Soucet prvnich dvou karet Tahé se karta, pokud je Netaha se karta, pokud je
pro BANCO treti karta pro PUNTO treti karta pro PUNTO
3 1az7,9,10 8§
4 2az7 1, 8,9, 10
5 4 az7 1,2,3,8,9, 10
6 6,7 1az5,8az10
7 STAT
8,9 STAT (NATURAL)

Pozn.: Slovo ,, NATURAL¥ je nazev soudtu pouze prvnich dvou karet, jak pro
PUNTO tak i pro BANCO a ten je 8 nebo 9.
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Poméry vyplat:

Piiklad poméru vyplaty: Pro Sazku TIE je vyplatni pomér 8:1 (Hraci je vyplacen
osminasobek pivodni Sazky + penéZni hodnota ve vysi pivodni Sazky).

e Vyhra PUNTO=1:1

e VyhraBANCO=1:1
Provozovatel si v piipadé vyhry na BANCO bere poplatek (fee) ve vysi 5%
z vyplacené vyhry. /Piiklad: Sazka je 100 K&, vyhra (jednonasobek Sazky) je 100 K¢,
z které je odecten poplatek (fee) 5% tj. 5 K&. /

o VyhraTIE=8:1

Russian Poker
Bonus plus
/pravidia hry/

Rusky poker se hraje vzdy s balikem 52 karet ve &tyfech barvach: piky (Spade #), srdce
(Heart ¥), kary (Diamond @), kiiZe (Club ##) — v hodnotach, eso (Ace), kral (King),
kralovna (Queen), kiuk {Jack), 10, 9,8,7,6,5,4,3 a 2.

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stil - stdl, u kterého je
realizovana hra na hracim platng /Hraci platno, ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kterém se nachazi 4 (mlZe byt i 5) pozic pro HraCe. KaZdé pozice ma
box pro Sazku Ante, Bet, vedlejdi nepovinnou Sazku a Pojisténi karet Hrade. Dale je zde pfed
Krupiérem prostor pro jeho karty.

Sazky se mohou uzavirat pouze prostfednictvim Hodnotovych Zetont.

Tato karetni hra umoZiiuje vytvofit karetni kombinaci z péti rozdanych karet nebo dvé
nejvy§si péti-karetni kombinace ze Sesti karet a to v pfipadé, Ze si Hra¢ koupi Sestou kartu viz.
pravidla dale. Dle toho pak vytvaii kombinace karet bud” z péti nebo Sesti karet.

Krupiér se kvalifikuje do hry (otevira hru) s minimaini karetni kombinaci eso a kral.

Pokud mé Hrad v&tsl kombinaci karet nez Krupiér, vyplaci se Sazka na boxu Bet, Sizka na
boxu Ante prohrava a Hral vyhrava hodnotu své pivodni Sazky a s touto hodnotou mize
pokralovat ve hi'e.

Pokud Krupiér neotevie hru (nemé minimalng eso/kral) vyplati se pouze Sézka Ante — vyjma
situace, kdy Hra¢ dokupuje Krupiérovi kartu.

Pokud Krupiér a Hrag maji stejnou kombinaci karet, vyhravé ten, jehoZz dalsi karta je vySsi.
Tzn., %e se porovnava hodnota dali karty/karet, které ma Krupiér a Hraé. Plati téZ pro
kombinaci esa a krale.

Pokud jsou viechny karty stejné, nastava shoda, Sazka prohrava a Hra€ vyhrava hodnotu své
puvodni Sazky a s touto hodnotou miiZe pokracovat ve hie.

Pokud m4 Hraé kombinaci dvou stejnych hodnot karet a esa a kréle je to povaZovano jako dva
pary. Kombinace eso a kréal nerozhoduje hru, vyhrava vidy vy3si kombinace.

Pokud ma Hrag vy§3i kombinaci karet s kombinaci esa a krale nez Krupiér tak se Sazka na
boxu Bet vyplaci vyplainim pomérem o jednonasobek vy§sim, nez je uveden vyplatni pomeér
v tabulkach pomérd vyplat. (napf. vyplatni pomér pro jeden par je 1:1, pokud je k tomuto paru
v karetni kombinaci eso a kral, vypléaci se tato karetni kombinace 2:1)

Pokud hraje pouze jeden Hra¢ na hracim stole, tak miiZe hrat se souhlasem Vedeni kasina, na
dva a vice boxil, ale miiZe se podivat na karty pouze na jednom hrajicim boxu. Na ostatnich
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boxech se nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje naslepo, na téchto pozicich (boxech) Hrad
nesmi provést zadnou akci a musi mit umisténu Sazku na box Ante a Sazku na box Bet, ktera
je ve vy8i dvojnasobku Sazky na boxu Ante.

Pokud hraje vice nez jeden Hrac€ na hracim stole, tak mize Hra&/-i hrat, se souhlasem vedeni
Kasina, 1 na neobsazenych (volnych) boxech, ale miliZe se podivat na karty pouze na jednom
hrajicim boxu. Na ostatnich boxech se nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje naslepo, na t&chto
pozicich (boxech) Hrag nesmi provést zadnou akei a musi mit umisténu Sazku na box Ante a
Sazku na box Bet, ktera je ve vy$i dvojnasobku Sazky na boxu Ante.

Paty box lze hrat pouze se souhlasem Vedeni kasina a naslepo, tzn., na tomto boxu nesmi
Hrag€ provést zédnou akci a musi mit umisténu Sazku na box Ante a Sazku na box Bet, ktera
je ve vy§i dvojnasobku Sazky na boxu Ante.

Hraégi st mezi sebou nesmi vymeéfiovat karty ani podavat informace o svych kartach, nesmi si
karty ukazovat ani se nesmi spoluhraiim divat do karet. Hrag, ktery porusuje tento zakaz, i
pies upozornéni Krupiéra, Inspektora nebo Vedeni kasina, miiZe byt vyloucen ze hry, tzn.,
neni mu umozZnéno uskutednit daldi Sazky. Tomuto Hradi jsou pired vylouenim ze hry
vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiZ uskutednéné Sazky a na pokladné kasina jsou Hradi
vyménény Hodnotové Zetony za hotovost. Hra¢ mize byt vylouCen ze hry na zakladé
prokéazaného podvodného jednani nebo prokazaného poruSeni pravidel. V pripadé vymény
karty mezi Hradi je hra anulovana — zrulena. Hraé se mlze, po anulaci-zruSeni hry,
rozhodnout pro jednu z téchto moZnosti: svoji plvodni Sazku ponechd v plvodni vy§i do
nové hry anebo Krupiér vyplati Hraci penéZni hodnotu ve vysi jeho ptvodni Sazky.

Hracdi, kteii se t¢astni hry, musi sedét u hraciho stolu a karty, které jim Krupiér rozdal, musi
drzet nad hracim stolem nebo hracim platnem. (Pozn.: Hraci stdl - stil, u kterého je
realizovana hra na hracim platn€ /Hraci platno, ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sazky/)

Pribéh hry:

Hra¢ umisti prostfednictvim Hodnotovych Zeton zakladni Sazku na box s textem , Ante* a
Krupiér zalne rozdavat karty (licem-hodnotou dolu). Rozdava je Hraci i sobé zleva doprava
vzdy po jedné karté az maji vSichai pé&t karet. Krupiér svou patou kartu necha otevienou
(licem-hodnotou nahoru).

Nésledné se Hra¢ rozhoduje podle svych karet:

1. Hrag nemusi pokralovat ve hi'e. Krupiér vezme jeho karty a Sdzka na boxu Ante prohrava.
2. Pokud Hral chee pokradovat ve hife, musi umistit Zetony na box Bet ve vysi dvojnasobku
Sézky na boxu Ante.

3. Hra¢ miize vyménit karty nebo dokoupit Sestou kartu (nelze kombinovat ob& moZnosti).
Pokud chece Hra¢ vyménit karty (mtize vymeénit pouze jednou a miiZe vyménit 1 aZ 5 ze svych
karet) nebo dokoupit Sestou kartu (Sestou kartu nelze dokoupit, pokud Hra¢ vyménil
kartu/karty), musi zaplatit stejnou &astku, jako je Sazka na boxu Ante (polet ménénych karet
neni rozhodyjici). Hodnotove Zetony ve vysi, za kterou si novou/-¢ karty kupuje, poloZi Hrac i
s kartami, které chce vymeénit na hraci platno ke svému boxu. Pii dokoupeni $esté karty poloZi
Hrag Zetony na hraci platno ke svému boxu.

Pokud chee pokraCovat ve hie, tak musi na zadni box Bet vsadit dvojnasobek Sazky na boxu
Ante.

4. Hra& mizZe pojistit svoje karty a miZe téz koupit karty Krupiérovi viz. dale.

Krupiér jednu vrchni kartu z balitku karet odloZi jako nehrajici v téchto pfipadech: pied
vyménou karet, pokud se Hra¢/-1 rozhodnou provést vyménu svych karet nebo dokoupit
Sestou kartu a nebo v pfipadé pfed dokoupenim karty pro Krupiéra. Hodnota této karty neni
Hraédm znama.
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KARETNI KOMBINACE VYTVARENE 7 PETI KARET
A POMFRY VYPLAT (v&. pitkladi kombinaci)

Piiklad pomdru vyplaty: Pro kombinaci Dva pary je vyplatni pomér 2:1 (Hrad vyhrava
dvojnasobek jeho Sazky + pen&Zni hodnotu ve vysi své plivodni Sazky)

. JEDEN PAR NEBO ESO A KRAL (napf. 55+6+3+8 // T+8+A+K+2) 1:1
. 2 PARY (napt. 55+99+3)2:1
. 1 PAR A ESO/KRAL (napi. 77+ A +K+2) 2:1
. 3 KARTY STEINE HODNOTY (napf. 6 6 6+ 4+ 7) 3:1
. JAKGKOLI 3 STEINE KARTY + ESO a KRAT 4:1
(napf. 888+ A +Knebo9 +AAA+K)
. POSTUPKA (napi. 74 8% 9¢ 10¢ Ja) 4:1
. BARVA (napt. 2% 8% 5% 9w Q¥) 5:1
. FULL HOUSE (napf. Q Q Q+22) 7:1
. 4 KARTY STEINE HODNOTY (napt. 55 5 5 +3) 20:1
. POSTUPKA V BARVE (napi. 5& Ga 74 8e Os) 50:1
. KRALOVSKA POSTUPKA (napf. 10¢ Je Q¢ Ke A¢) 100:1

KARETNICH KOMBINACE VYTVARENE ZE SESTI KARET
APOMERY VYPLAT (v&. pfikladi kombinaci)

. 1 PAR nebo minimélng A+K (77+4+3+6 // 8+6+2+A+K) 1:1

. IPAR+A+K(©O9+A+K+5+6)1:2

. 2PARY + A+ K (JJ+88+A+K) 1:3

. 3PARY (JJ+88+66) 14

. POSTUPKA + A + K (A4 26 3% 4¢ 59 K&) 1:5

. 2 POSTUPKY (74 8% 9¢ 10¢ J& Q&) 1:8

. BARVA + A+ K (84 54 24 J&a Aa K¥) 1:6

. BARVA + 1 PAR (2¥ 8% 5¥ 0¥ Q¥ 5&) 1.6

. BARVA + POSTUPKA (3% 44 5& 6& J#% 24) 1:9

. DVE BARVY (2% 8¥ 5¥ 7¢ J¥ Qv) 1:10

. FULL HOUSE +A + K (333 + AAK) 1:8

. DVA FULL HOUSE (QQ Q+22 2)1:14

. 4 STEJNE HODNOTY KARET +A +K (555 5tAK, A A A A+ K 7)1:21
. 4 STEINE HODNOTY KARET + FULL HOUSE (JJJ J+22) 1:27

. POSTUPKA V BARVE +A+K (A¢ 2¢ 34 44 5¢ K&) 1:51

. POSTUPKA V BARVE + POSTUPKA (5& 6& 74 84 Oa 4¢) 1:54

. POSTUPKA V BARVE + BARVA (58 64 74 84 04 Q&) 1:55

. DVE POSTUPKY V BARVE (A¢ 2¢ 3¢ 4¢ 5¢ 6¢) 1:100

. KRALOVSKA POSTUPKA + POSTUPKA (9% 104 Jo Q¢ Ko A¢) 1:104
. KRALOVSKA POSTUPKA + BARVA (5¢ 104 J¢ Qe K¢ A¢) 1:105

. KRALOVSKA POSTUPKA + POSTUPKA V BARVE (9¢ 10¢ J# Q¢ Ke As#) 1:150

V Hradové druhé kombinaci musi byt miniméalng 1 karta, ktera se nepouzivala v 1. kombinaci.
Krupiér vybere obé nejvyisi kombinace a zaplati je.

POTNISTENI KARET HRACE

Minimalni kombinace pro moZnost poji§téni karet je postupka a vice. MiZe byt i v situace,
kdy Hral mé 3 stejné karty a eso a kral. Tzn. Ze do moZnosti pojisténi karet spadaji viechny

59



kombinace s vyplatnim pomérem od 1 : 4 — viz. tabulka vySe. Zetony pro pojisténi Hra&
umisti na herni platno na misto k tomu urlené.

Miniméalni hodnota poji§téni je minimalni Sézka pro Sazku Ante, daného hraciho stolu,
maximalni hodnota pojisténi karet je polovina vyplaty Sazky Bet, dle karetni kombinace karet
Hrace v dané jednotlivé hie.

Pokud Krupiér nema Zadnou karetni kombinaci, zaplati pojisténi v poméru 1:1. Pokud Hragd
nedokupuje kartu Krupiérovi tak se zaplati pojisténi v poméru 1 : 1 a Sazka na boxu Ante.
Pokud Hra¢ dokoupi kartu Krupiérovi, tak se zaplati pouze pojisténi karet.

Pokud se Krupiér kvalifikuje do hry (otevira hru), tak pojisténi karet Hrade prohrava.

KOUPE KARTY PRO KRUPIERA

Pokud Krupiér nema zadnou karetni kombinaci, tak Hra¢ miZe za ¢astku ve vysi Sazky na
boxu Ante dokoupit Krupiérovi jednu kartu.

Krupiér odlozi svoji nejvys$si kartu jako nehrajici a vyméni ji za novou kartu z bali¢ku karet
dle postupu, viz. vyse.

Dokoupit jednu kartu Krupiérovi je moZno maximalné t¥ikrat (za kaZdy dokup karty, zaplati
Hrag €astku ve vysi Sazky na jeho boxu Ante) a to pouze v pfipade€, Ze dokoupena karta ma
stejnou hodnotu jako prvni odloZena nejvyssi Krupiérova karta urfena k vyméng. Pokud i pfi
tretim dokoupeni karty Krupiérovi, ma dokoupend karta stejnou hodnotu, je tato karta pouZita
do hry a hra pokracuje, viz. pravidla dale.

Pokud se Krupiér kvalifikuje do hry (otevie hru) po vymeéné karty a Hra¢ ma vy§&i kombinaci
tak se Sazka na boxu Bet vyplaci v poméru vyhravajici kombinace. Pokud se Krupiér
nekvalifikuje do hry (neotevie hru) tak Sazka na boxu Ante prohravé a Hrad vyhrava hodnotu
své plivodni Sazky a s touto hodnoton miZe pokradovat ve hie.

Vedlej§i Sazka (BONUS PLUS)

Varianta: Kumulovany bonus - je vediejsi (dobrovolna) Sazka

Bonus Plus (dale jen BP) je dodatkova, dobrovolna Sazka k zikladni hie, kierou nelze hrat
samostatné bez vsazené Sazky na box , Ante” a je nutno ji vsadit pfed rozdinim karet na
misto k tomu uréené na hracim stole. Vy§e Sazky na BP a vySe vyplat jsou uvedeny v tabulce
urlené pro BP, ktera je umisténa na pfislusném hracim stole, viz. piiklady tabulky vyplat niZe.
Pro vyplaceni BP nerozhoduji karty Krupiéra, ale kombinace karet dosaZena Hradem. Jakmile
Hral vymeénti jednu kartu, BP prohrava. Sazka na BP prohriva v kazdé hie do kombinace 3 of
a Kind vetné.

Vypocet — vytvafeni Kumulovaného a Zalozntho kumulovaného bonusu;

Viechny prohravajici Sazky z BP ze vech hrajicich stoldl schvélenych pro hru Russian Poker
Bonus plus jsou vzdy na konci hraciho dne spoéitany a rozdéleny takto:

90% z vybrané €astky je pfevedeno do Kumulovaného bonusu a 10% z vybrané &astky do
tzv. ZaloZniho bonusu. ZaloZni bonus je vloZen do hry v pfipadé, Ze je vyplacen Kumulovany
bonus v plné vysi 100% (viz. priklad tabulky vyplat BP). Timto pfechdzi ZaloZni kumulovany
bonus do Kumulovaného bonusu a oba bonusy se zatnou opét vytvafet (navySovat), dle vyse
uvedeného zpiisobu rozdéleni. Maximalni astka v obou bonusech (Kumulovany a ZaloZzni)
neni omezena.

Castka Kumulovaného bonusu je aktualizovana vidy na zacatku nového hracitho dne a
nasledné pak, vZdy v prib&hu hractho dne, po kazdé vyplaté Kumulovaného bonusu.
Kumulovany bonus je spoletny pro viechny hraci stoly Russian Poker Bonus plus v kasinu a
isou z n& vyplaceny vyhry pro vSechny hrajici stoly Russian Poker Bonus plus daného
hractho dne.
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V ptipadg, ¥e je pii jedné hie na jednom, ¢&i vice hracich stolech, dva a vice vyherci, plati v
tomto piipadé pravidlo vyplat vyher zleva doprava (tj. od prvniho boxu po posledni) a jsou
prvng vyplaceny vyherni Sastky za Straight, Flush, Full House a 4 of kind a nasledné pak,
pokud je procentualni vyhra tj. Straight Flush, Royal Flush se provede aktualizace
Kumulovaného bonusu a poté jsou vyplaceny procentualni vyhry od nejnizsi po nejvyssi z
aktualizovaného Kumulovaného bonusu.

Priklady pro stanoveni vvse Sézky BP (varianta Kumulovany bonus) a vyplat BP:

Sazka na BP: 20,- K&

Vyplaty:

POSTUPKA (STRAIGHT) 1 000 K&

BARVA (FLUSH) 2 500 K&

FULL HOUSE 5 000 K&

4 STEINE HODNOTY KARET (4 OF KIND) 15 000 K&

POSTUPKA V BARVE (STRAIGHT FLUSH) 10 % z aktualniho kum. bonusu, min. 20 000
K&

KRALOVSKA POSTUPKA (ROYAL FLUSH) 100 % z aktudlniho kum. bonusu, min. 30
000 K&

Sézka na BP: 1,- Euro

Vyplaty:

POSTUPKA (STRAIGHT) 50 €

BARVA (FLUSH) 100 €

FULL HOUSE 200 €

4 STEJNE HODNOTY KARET (4 OF KIND) 600 €

POSTUPKA V BARVE (STRAIGHT FLUSH) 10 % z aktualniho kumul. bonusu, min. 800 €
KRALOVSKA POSTUPKA (ROYAL FLUSH) 100 % z aktudlniho kumul. bonusu, min.
1260 €

Aktualni tabulka s vy§i vyplat je vZdy na piisiuSném hracim stole.

Pii zmé&nd minimalni Sizky na Kumulovany bonus se procenta vyplaty z kombinaci Straight
Flush a Royal Flush neméni.

Varianta: Fixni bonus - je vedlejsi (dobrovolnd) Sazka

Pii této variant® bonusu jsou stanoveny pevné (fixni) &astky pro vyplaty dosaZenych
vyhernich kombinaci.

Bonus Plus (dale jen BP) je dodatkova, dobrovolna Sézka k zakladni hie, kterou nelze hrat
samostatné bez vsazené Sazky na box ,Ante” a je nutno ji vsadit pfed rozdanim karet na
misto k tomu uréené na hracim stole. Aktualni vySe Sazky na BP a vy$e vyplat jsou uvedeny
v tabulce urdené pro BP, kiera je umisténa na piislu$ném hracim stole, viz. piiklady vyplat
niZe. Pro vyplaceni BP nerozhoduji karty Krupiéra, ale kombinace karet dosaZena Hradem.
Jakmile Hra¢ vyméni jednu kartu, BP prohrava. Sazka na BP prohrava v kazdé hfe do
kombinace 3 of a Kind véetné.

Priklady pro stanoveni vvie Sazky BP (varianta Fixni bonus) a vvplat BP

Sazka na BP: 25,- K&

Vyplaty:

POSTUPKA (STRAIGHT) 1 000 K¢
BARVA (FLUSH) 2 500 K¢&

FULL HOUSE 5 000 K&
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4 STEINE HODNOTY KARET (4 OF KIND) 15 000 K¢
POSTUPKA V BARVE (STRAIGHT FLUSH) 20 000 K&
KRALOVSKA POSTUPKA (ROYAL FLUSH) 30 000 K&

Sazka na BP: 1,- Euro

Vyplaty:

POSTUPKA (STRAIGHT) 50 €

BARVA (FLUSH) 100 €

FULL HOUSE 200 €

4 STEJNE HODNOTY KARET (4 OF KIND) 600 €
POSTUPKA V BARVE (STRAIGHT FLLUSH) 800 €
KRALOVSKA POSTUPKA (ROYAL FLUSH) 1 200 €

Aktualni tabulka s vySi vyplat je vidy na piistu§ném hracim stole.

Vyherni kombinace (sestupné fazeni)

Royal Flush - 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy zakon€ené esem (napf. 10¢ J¢ Qe
Ke A¢)

Straight Flush - 5 po sob¢€ nasledujicich karet stejné barvy (napi. 8%, 7¥, 6¥, 5%, 4v)

Four of Kind -~ 4 karty stejné hodnoty (napi. Q, Q, Q, Q, 3)

Full House - 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot (napt. K, K, 3, 3, 3)

Flush - 5 libovolnych karet stejné barvy, ne po sobé nasledujicich (napt. 2% 8% 5% O Q)
Straight - 5 po sob& nésledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napi. 743¢ 9¢ 104 Ja)
Three of a kind - 3 karty stejné hodnoty (napf. 6 6 6 +4 + 7)

Twao pair - dvé dvojce karet stejnych hodnot (napt. Q, Q, 3, 3, 7)

Pair - jedna dvojice karet se stejnou hodnotou (napt. 10, 10, 6, 9, 3)

High Card - nejvy§8i karta v ruce, piiemz absolutné nejvy$si hodnotu mé eso

Ultimate Texas Hold 'em poker ,,Bad Beat“
/pravidla hry/

Hraje se vZdy s bali¢kem 52 karet ve &tyfech barvach: piky (Spade #), srdce (Heart %), kary
(Diamond @), kitze (Club %) — v hodnotach, eso (Ace), kral (King), kralovna (Queen), kluk
(Jack), 10,9,8,7,6,5,4,322.

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stdl - stil, u kterého je
realizovAna hra na hracim platné€ /Hraci platno, &ast hractho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kterém se nachazi 6 pozic pro Hrafe. KaZda pozice ma box pro Sazku
Ante, Bet, Blind, vedlejsi nepovinnou Sazku Trips a Bad Beat. Déle jsou zde pred Krupiérem
dva boxy pro jeho dvé karty. U Sazek Ante, Play, Blind a Trips mohou byt vyobrazeny
pomeéry vyplat vyhernich karetnich kombinaci.

Tato hra nabizi také moZnost hrat vedlej$i nepovinnou Sazku Trips a Bad Beat. Taktéx dava
Hraci nékolik vyhod, jako je: vice moznosti prvni Sazky, Hra nemusi ukoné&it hru, dokud
neuvidi vechny karty a nepovinnou vedlejsi Sazku hraje pii Sanci, Ze bude mit z p&ti karet
Trips (trojicku) a vyssi.
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Zalatek hry a moznosti plisazovani:

¢ Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetonll. Hrad, jenz hraje u
hraciho stolu, vsadi prostfednictvim Jeton na hraci platno stejnou hodnotu na box
Ante a Blind.

o Hrad mizZe také vsadit, pred rozdanim karet, na nepovinnou vediejdi Sazku Trips.

e Poté Krupiér rozda, ve sméru hodinovych ruéicek, Hraéi/-Gm a sobé dvé karty. Karty
rozdava Krupiér postupné, po jedné karté.

e Hrag/-i si prohlédnou jejich prvni dvé rozdané karty (hole cards). Pozn. Hrad¢dm neni
dovoleno hovofit o kartach, které maji nebo ukazovat své karty jinym Hraim
popiipadé vymeéfiovat si vzdjemné karty. Hrag, ktery porufuje tento zakaz, i pies
upozornéni Krupiéra, Inspektora nebo Vedeni kasina, miize byt vylouden ze hry, tzn.,
neni mu umoznéno uskutenit dal§i Sazky. Tomuto Hradi jsou pfed vylouenim ze hry
vyplaceny, pokud vyhrévaji, jeho jiZ uskuteCnéné Sazky a na pokladné kasina jsou
Hra¢i vyménény Hodnotové Zetony za hotovost. Hra¢ maze byt vylouden ze hry na
zaklad& prokazaného podvodného jednani nebo prokazaného poruseni pravidel. V
piipadé vymény karty mezi Hragi je hra anulovana — zruSena. Hrac¢ se miZe, po
anulaci~zruseni hry, rozhodnout pro jednu z téchto moZnosti: svoji plivodni Sazku
ponecha v pivodni vysi do nové hry anebo Krupiér vyplati Hragi pen&zni hodnotu ve
vy§i jeho pivodni Sazky.

e Hradi, itefi se iCastni hry, musi sedét u hraciho stolu a karty, které jim Krupiér rozdal,
musi drzet nad hracim stolem nebo hracim platnem. V piipadé vymény karty mezi
Hradi je hra anulovana — zruSena. Poté se muZe Hra¢ rozhodnout, zda ziistane ve hie
bez pfisazeni (check) nebo vsadi (navysi-raise) 3 nebo 4 nasobek jeho zakladni Sazky
na boxu Ante na box Play. Pokud se Hraé rozhodne pro moZnost navySeni-raise
nemiize jiz dale béhem hry pfisazovat.

¢ Poté Krupiér vyloZi, licem nahoru, na stdl prvni tii spole¢né karty (community cards).
Pred tim vSak odlozi prvni vrchni kartu z baliku karet jako nehrajici (s touto kartou se
nehraje). Pokud Hrad je§té nema vsazeno na box Play mé na vybér z téchto moznosti:
ziistane ve hie bez piisazeni (check) a nebo vsadi (navysi-raise) dvoj nasobek jeho
zakladni Ante Sazky na policko Play. Pokud se Hraé rozhodne pro moZnost navy$eni
(raise) nemtize jiz dale béhem hry pfisazovat.

» Poté Krupiér vylozi, licem nahoru, na stil posledni dvé spolecné karty. Pied tim viak
op¢t odlozi prvni vrchai kartu z baliCku karet jako nehrajici,

e Pokud Hrac jesté nemd vsazeno na box Play ma na vybér z t&chto mozZnosti: slozi
karty (fold) a prohrava Sazky na boxech Ante, Blind a Trips nebo vsadi jedno nasobek
jeho Ante zakladni Sazky na poli¢ko Play. Timto je moZznost pfisazovani ukonéena a
Krupiér odlozi bali¢ek karet a otevie své dvé doposud zaviené karty (hole cards).

Pokud hraje na stole pouze jeden Hra¢, tak muze hrat se souhlasem vedeni Kasina, na dva a
vice boxil, ale miiZe se podivat na karty pouze na jednom hrajicim boxu. Na ostatnich boxech
se nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje ,naslepo”. Na téchto boxech (naslepo) musi hrag
vsadit na Sazku Play jedno aZ Ctyf nasobek Sazky Ante a to pfed otevienim prvnich t¥i
spoleénych karet a jiz nemiize dale provadét zadnou akci. Pokud hraje vice neZ jeden Hra¢ na
hracim stole, tak miize Hra&/-1 hrat, se souhlasem vedeni Kasina, i na neobsazenych (volnych)
boxech, ale miiZe se podivat na karty pouze na jednom hrajicim boxu. Na ostatnich boxech se
nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje ,,naslepo™. Na téchto boxech (naslepo) musi hra¢ vsadit
na Sazku Play jedno aZz Ctyf nasobek Sazky Ante a to pied otevienim prvnich tifi spoleénych
karet a jiz nemuze dale provadét Zadnou akci.
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Kontrola kombinaci karet, vihra nebo prohra a postup vypliceni

Krupiér kontroluje kombinace karet a vyplaci Sazky Hrach od posledniho hrajiciho
boxu z prava do leva.(viz. Priklady porovnavani vyhernich kombinaci)

Krupiér otevie Hracovi dve karty a hlasi nejvy§si dosazenou kombinaci spolecné s péti
spoleCnymi kartami.

Pokud Je kombinace Hracovych karet vy$§i nez Krupiéra, Krupiér vyplati Sazku Ante
aPlay 1:1

Pokud je kombinace karet Krupiéra vy§§i neZ Hrile, Sazky na boxech Ante, Play a
Blind prohravaji.

Pokud jsou kombinace karet u Krupiéra 1 Hrace stejné, Sazky na boxech Ante, Blind a
Play prohravaji a Hraé vyhrava hodnotu své plivodni Sazky na boxech Ante, Blind a
Play a s touto hodnotou miiZe pokracovat ve hie.

Sazka Blind se vyplaci, pokud Hra¢ vyhraje a jeho kombinace karet je Straight a vy§si.
Pokud je kombinace karet niz§i neZ Straight, Sazka prohrava a Hra¢ vyhrava hodnotu
své ptivodni Sazky a s touto hodnotou mize pokradovat ve hre.

Pokud Hrafova kombmace karet vyhravé, ale je mensi neZ Straight, Sazka na boxu
Blind prohrava a Hra¢ vyhrava hodnotu své pivodni S&zky a s touto hodnotou mizZe
pokralovat ve hie a Sazka na boxech Ante a Play se vyplati v poméru 1:1.

Kvalifikace do hry

Krupiér musi mit minimalné jeden par nebo vyse, aby se kvalifikoval do hry (oteviel
hru).

Pokud se Krupiér nekvalifikuje do hry (neotevie hru), Sazka Ante se nevyplaci a
vyplati se Sézka Play 1:1, pokud ma Hrag lepsi kombinaci karet neZ Krupiér. Sazka
Blind se vyplaci dle pravidel (viz. vyse).

Vedlejsi Sazka Trips, pokud je vsazena, zustava ve hie a vyplaci se dle stanovenych
pravidel vyplat pro tuto hru. Pro vyplatu Sazky Trips musi mit Hra€ kombinaci karet 3
of a Kind (tfi karty stejné hodnoty} a vyssi, pokud tomu tak neni, Sazka Trips
prohréva.

Pomeéry vyplat

Priklad poméru vyplaty: Pro kombinact Trips je vyplatni pomér 3:1 (Hra€ vyhrava
trojndsobek jeho Sazky + pendZni hodnotu ve vysi své plivodni Sazky)

e Trips
Royal Flush 50:1
Straight Flush 40:1
Quads 30:1
Full house 8:1
Flush 6:1
Straight 5:1
Trips (3ofaKind) | 3:1
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e Blind

Royal Flush 500:1
Straight Flush 50:1
Quads 10:1
Full House 3:1
Flush 32
Straight 1:1

MoZnosti navvseni {(raise) Sazky Play

Pied otevienim karet t1 karet | 3x aZ 4x

Po otevieni tii karet 2%

Po otevieni viech péti karet 1x

Sestavovani vyhernich kombinaci

Vyherni kombinace se sestavuji z péti karet, které se vybiraji ze dvou karet, jeZ ma Krupiér a
Hrad v ruce, a z péti spoleénych karet na stole. Postupuje se nasledovné. Nejprve se vyberou
karty, které tvoii pokerovou kombinaci (par, trojice atd.), které se doplni nejvy3Simi kartam z
ruky 1 na stole.

Hrad tedy muZe sestavit vyherni kombinaci z:
1. obou karet v ruce a tii karet na stole

2. jedné karty v ruce a Ctyf karet na stole

3. Zadné karty v ruce a péti karet na stole

Kicker

Kicker je karta, kiera rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hra¢/-i a Krupiér stejnou vyherni
kombinaci. Kicker je nejvy$8i karta, které neni vézdna v Zadné pokerové kombinaci a ktera
doplfiuje pétici vybranych karet. Kicker miZe byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spole€nych. S kickerem se setkate, pokud méte v ruce Etvefici (four of a kind), trojici (three of
a kind), dva pary (two pair), par (pair) nebo pouze vysokou kartu (high card). V piipadé
postupky (straight), barvy (flush), postupky v barvé (royal a straight flush) a full house se
kicker nevyskyiuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinaci.

Piiklady porovaavani vvhernich kombinaci
Kombinace jsou fazeny od nejsiingjsi po nejslabsi.

* TRoyal flush (postupka v barvé zakontena esem)
Nejsiln&jsi pokerovd kombinace. Postupka v barvé zakon€end esem jako nejvySsi kartou. Je

zcela vyloulena situace, aby ji mé&l Hrad/-i a Krupiér soufasné. Kicker v tomto piipadé
neexistuje.
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e Straight flush (postupka v barvé)

Postupka zakonCena vy$§i kartou vyhrava. 1 zde je zcela vylou€ena situace, aby Hrad/-i a
Krupiér méli soudasné stejnou postupku. Jedna z postupek bude vZdy zakonlenou vy§si
kartou. Kicker v tomto piipadé neexistuje.

o Ctvefice (CtyFi karty stejné hodnoty) - 4 of a Kind

Hral nebo Krupiér s vy§3i Ctvefici vyhrava. U Ctvefice je vylouceno, aby ji mél Hraé/-i a
Krupiér ze stejnych karet, pfesto i zde miZe vzniknout situace, kdy rozhoduje kicker. Tou
situaci je pripad, kdy se vSechny &tyfi karty objevi mezi spoleénymi kartami na stole. Pokud
je i kicker stejny, Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a Hra¢ vyhrava hodnotu své plvodni
Sazky na boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou miZe pokradovat ve hi'e.

e Full house (trojice a dvojice)

Hral nebo Krupiér s vy$si trojici vyhravéd, v piipad& rovnosti rozhoduje dvojice, je-li i ta
stejna, Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a Hra¢ vyhrava hodnotu své plvodni Sazky na
boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou miZe pokratovat ve hie. Kicker v tomto
pfipadé neexistuje.

e Ylush (karty ve stejné barvé)

Flush s vy§3i kartou vyhrdva. Pokud mé Hrac i Krupiér stejnou nejvy§si kartu (karta leZi na
stole a je tedy spolend pro Hrale i Krupiéra), pak se poméfuje druha nejvys$§i. Je-li i ta
stejna, poméfuje se daldi karta v fadé atd. Vyhrava kombinace s vy§$i kartou v barvé. Pokud
je na stole viech pét spolenych karet v barv€ a Hraé nebo Krupiér nema kartu v barvé, Sazky
Ante, Play a Blind prohravaji a Hra€ vyhrava hodnotu své puvodni Sazky na boxech Ante,
Blind a Play a s touto hodnotou miZze pokradovat ve hie. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

¢ Postapka

Postupka zakondena vy§§i kartou vyhrava, Pokud ma Hra&/-i a Krupiér stejnou postupku,
Sézky Ante, Play a Blind prohrévaji a Hra¢ vyhrava hodnotu své pivodni Sazky na boxech
Ante, Blind a Play a s touto hodnotou mize pokraCovat ve hie. Kicker v tomto pfipads
neexistuje. Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho pouZit ve dvou pfipadech.
Nejenk sestaveni AKQJ 10, ale1 A2345,

* Trojice (Trips)
Hra€ nebo Krupiér s vyS§i trojici vyhrava. Ma-li Hraé/-i nebo Krupiér stejnou trojici,
rozhoduje kicker. Pokud je i vy§si kicker stejny, rozhoduje niz§i kicker. Je-li i niZ§i kicker

stejny, Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a Hrad vyhrava hodnotu své pavodni Sazky na
boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou miize pokraCovat ve hfe.

e Dva pary

Hrag nebo Krupiér s vy38im parem vyhrava. Ma-li Hrad/-i nebo Krupiér stejny vy&§i par,
rozhoduje par niz8i. Maji-li oba pary stejnou hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker
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siejny, Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a Hra¢ vyhrédvé hodnotu své plivodni Sazky na
boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou miiZze pokracovat ve hi‘e.

¢ Par

Hrad/-i nebo Krupiér s vy§8§im parem vyhrava. Ma-li Hrad/-1 nebo Krupiér stejny par, opét
rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny, Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a Hrac
vyhrava hodnotu své pdvodni Sazky na boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou muZe
pokragovat ve hie,

e High card

Nema-li Hraé/-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvy3si karta v
pétici vybranych karet, kterd neni vazana v pokerové kombinaci. Pokud je i1 kicker stejny
(Hraé 1 Krupiér maji kombinaci karet stejnych hodnot), Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a
Hraé vyhrava hodnotu své pivodni Sézky na boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou
miZe pokraCovat ve hi'e.

Pravidla hry ..Bad beat®™,

,.Bad beat” je nepovinna vediejsi Sazka.

e Hral se miZe zi¢astnit hry  Bad beat”, jenom kdyZ mé soulasné vsazeno na boxech
(hracich polich) Ante, Blind a Trips, pfed rozdanim karet.

o Sézka , Bad beat” se musi umistit v misté na to uréeném v hracim plainé.

e Podminkou kvalifikace Hrace do hry, e minimalni kombinace Trips (trojice) a vice.

e Hral vyhrava kdyz:

a) ma kombinaci Trips a vice, pfitom kombinace Krupiéra je vyssi.
b) ma lepsi kombinaci od kombinace Trips a vySsi.

e Kdyz se Hrag nekvalifikuje do hry a nebo ma mifi neZ Trips, Sazka prohrava.

* Pokud jsou kombinace karet u Krupiéra i HraCe stejné, Sazka na ,Bad beat” prohrava
a Hrag vyhrava hodnotu své piivodni Sazky a s touto hodnotou miiZze pokralovat ve
hie.

e Pii kvalifikaci do hry se vyplaci niz8§f kombinace ze dvou (Hra¢ — Krupiér), podle
tabulky poméru vyplat, umisténé na hracim stole.

¢ Vyhodou této hry pro Hrage je, Ze vyhrava vzdy, kdyz se kvalifikuje do hry.

Poméry vyplat dophikové hry ,,Bad beat™:

Straight Flush 10 000:1
Quads 500:1
Full house 40:1
Flush 25:1
Straight 20:1
Trips (3 of a Kind) 9:1

Vyherni kombinace (sestupné fazeni)

Royal Flush - 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy zakonCené esem (napi. 10¢ Je Qe
Ke A¢)
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Straight Flush - 5 po sobé& nasledujicich karet stejné barvy (napt. 8%, 7%, 6%, 5%, 4%)

Four of Kind - 4 karty stejné hodnoty (napf. Q, Q, Q, Q, 3)

Full House - 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot (napi”. K, K, 3, 3, 3)

Flush - 5 libovolnych karet stejné barvy, ne po sobé nasledujicich (napf. 2¢ 8% 5% 9 Qv)
Straight - 5 po sob¢ nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napt. 7438% 9¢ 10+ Ja)
Three of a kind - 3 karty stejné hodnoty (napf. 6 66 +4 +7)

Two pair - dvé dvojee karet stejnych hodnot (napi. Q, Q, 3, 3, 7)

Pair - jedna dvojice karet se stejnou hodnotou (napi'. 10, 10, 6, 9, 3)

High Card - nejvyssi karta v ruce, pii¢emz absolutné nejvys§i hodnotu ma eso

Ultimate Texas Hold em Poker
/pravidla hry/

Hraje se vZdy s baliCkem 52 karet ve &tyfech barvach: piky (Spade #), srdce (Heart 9), kary
(Diamond ), kiiZe (Club =) — v hodnotéach, eso (Ace), kral (King), kralovna (Queen), kluk
(Jack), 10,9, 8,7,6,5,4,3a2.

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci still - stll, u kterého je
realizovana hra na hracim platné /Hraci platno, &ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sazky/, na kterém se nachazi 6 pozic pro Hrace. Kazda pozice ma box na Sazku
Ante, Play, Blind a vedlejsi nepovinnou Sazku Trips. Déle jsou zde pfed Krupiérem dva boxy
pro jeho dvé karty. U Sézek Ante, Play, Blind a Trips mohou byt vyobrazeny poméry vyplat
vyhernich karetnich kombinaci.

Tato hra nabizi také moZznost hrat vedlejsi nepovinnou Sazku Trips. TaktéZz dava Hradi
nékolik vyhod, jako je: vice moZnosti prvni Sazky, Hra& nemusi ukoncit hru, dokud neuvidi
viechny karty a nepovinnou vedlej§i Sazku hraje pti anci, ze bude mit z p&ti karet Trips
(trojicku) a vyssi.

Zalatek hry a moznosti piisazovaini:

e Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetond. Hra<¢, jenZ hraje u
hractho stolu, vsadi prostfednictvim Zetonk na hraci platno stejnou hodnotu na box
Ante a Blind.

o Hrad mize také vsadit, pfed rozdanim karet, na nepovinnou vedlejii Sazku Trips.

e Poté Krupiér rozda, ve sméru hodinovych rucicek, Hraci/-im a sobé dvé karty. Karty
rozdava Krupiér postupng, po jedné karté.

e Hrad/-i si prohlédnou jejich prvni dvé rozdané karty (hole cards). (pozn. Hradlm neni
dovoleno hovofit o kartach, které maji nebo ukazovat své karty jinym Hradlim
popfipadé vyméovat si vzajemné karty. Hraf, ktery poruSuje tento zékaz, 1 pies
upozornéni Krupiéra, Inspektora nebo Vedeni kasina, muze byt vylouden ze hry, tzn.,
neni mu umoZznéno uskutecnit dalsi Sazky. Tomuto Hradi jsou pied vyloutenim ze hry
vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiz uskuteSnéné Sézky a na pokladné kasina jsou
Hraci vyménény Hodnotoveé Zetony za hotovost. Hrad miZe byt vylouden ze hry na
zékladé prokézaného podvodného jednani nebo prokazaného porufeni pravidel. V
pfipadé vymény karty mezi hraéi je hra anulovina — zruSena. Hrad se miiZe, po
anulaci-zruSeni hry, rozhodnout pro jednu z téchto moZnosti: svoji plvodni Sazku
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ponecha v ptivodni vysi do nové hry anebo Krupiér vyplati Hragi penéini hodnotu ve
vy§i jeho puvodni Sazky.

e Hradi, ktefi se u€astni hry, musi sedét u hraciho stolu a karty, které jim Krupiér rozdal,
musi drZet nad hracim stolem nebo hracim platnem, Poté se muze Hrag rozhodnout,
zda zlstane ve hie bez piisazeni (check) nebo vsadi (navysi-raise) 3 nebo 4 nasobek
jeho zakladni Sézky na boxu Ante na box Play. Pokud se Hra¢ rozhodne pro moznost
navyseni-raise nemiize jiz dale béhem hry pfisazovat.

¢ Poté Krupiér vylozi, licem nahoru, na stil prvni tii spole¢né karty (community cards).
Pied tim viak odloZi prvni vrchni kartu z bali¢ku karet jako nehrajici (s touto kartou se
nehraje). Pokud Hrag jesté nema vsazeno na box Play ma na vyb&r z téchto moZnosti:
ziistane ve hfe bez piisazeni (check) a nebo vsadi (navy§i-raise) dvoj nasobek jeho
zékladni Ante Sazky na poli¢ko Play. Pokud se Hra¢ rozhodne pro moZnost navyseni
(raise) nemlze jiz dale béhem hry pfisazovat.

o Poté Krupiér vyloZi, licem nahoru, na stdl posledni dvé spoledné karty. Pfed tim v3ak
opét odlozi prvni vrchni kartu z balicku karet jako nehrajici.

e Pokud Hrac jeSté¢ nemd vsazeno na box Play méa na vybér z téchto moznosti: slozi
karty (fold) a prohrava Sazky na boxech Ante, Blind a Trips nebo vsadi jedno nasobek
jeho Ante zakladni Sazky na poli€ko Play. Timto je moZnost piisazovani ukonlena a
Krupiér odlozi baliek karet a otevie své dvé doposud zaviené karty (hole cards).

Pokud hraje na stole pouze jeden Hrag, tak maZe hrat se souhlasem vedeni Kasina, na dva a
vice boxil, ale miZe se podivat na karty pouze na jednom hrajicim boxu. Na ostatnich boxech
se nesmi divat na karty, tzn,, Ze je hraje ,naslepo”. Na téchto boxech (naslepo) musi hraé
vsadit na Sazku Play jedno az &tyf nasobek Sazky Ante a to pfed otevienim prvnich tii
spoleénych karet a jiZ nemuiZe dale provadét Zadnou akci. Pokud hraje vice ne? jeden Hrad na
hracim stole, tak mtize Hrad/-i hrat, se souhlasem vedeni Kasina, i na neobsazenych (volnych)
boxech, ale miize se podivat na karty pouze na jednom hrajicim boxu. Na ostatnich boxech se
nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje ,,naslepo”. Na t&chto boxech (naslepo) musi hra¢ vsadit
na Sazku Play jedno aZ &tyf nasobek sazky Ante a to pied otevienim prvnich tif spolenych
karet a jiz nemuze déle provadét Zadnou akci.

Konirola kombinaci karet, vihra nebo prohra a postup vypliceni

* Krupier kontroluje kombinace karet a vyplaci Sazky Hra¢d od posledniho hrajiciho
boxu z prava do leva.{viz. Pfiklady porovnavani vyhernich kombinaci)

» Krupiér otevie Hracovi dve karty a hiasi nejvy§s§i dosaZenou kombinaci spoleéné s péti
spoleénymi kartami.

¢ Pokud je kombinace Hracovych karet vy$§i neZ Krupiéra, Krupiér vyplati Sazku Ante
aPlay 1:1

s Pokud je kombinace karet Krupiéra vy$si nez Hrale, Sazky na boxech Ante, Play a
Blind prohravaji.

s Pokud jsou kombinace karet u Krupiéra i Hrade stejné, Sazky na boxech Ante, Blind a
Play prohravaji a Hra& vyhrava hodnotu své plivodni Sazky na boxech Ante, Blind a
Play a s touto hodnotou miZe pokralovat ve hie.

e Sazka Blind se vyplaci, pokud Hra¢ vyhraje a jeho kombinace karet je Straight a vy$si.
Pokud je kombinace karet niz§i neZ Straight, Sizka prohrava a Hra¢ vyhrava hodnotu
své piivodni Sazky a s touto hodnoiou miZe pokraGovat ve hie.

o Pokud Hracova kombinace karet vyhrava, ale je mens$i neZ Straight, Sizka na boxu
Blind prohravéa a Hrag vyhrava hodnotu své piivodni Sazky a s touto hodnotou miiZe
pokrafovat ve hi‘e a Sazka na boxech Ante a Play se vyplati v poméru 1:1.
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Kyvalifikace do hry

e Krupiér musi mit minimélné€ jeden par nebo vySe, aby se kvalifikoval do hry (oteviel
hru).

e Pokud se Krupiér nekvalifikuje do hry (neotevie hru), Sazka Ante se nevyplaci a
vyplati se Sazka Play [:1, pokud ma Hra¢ lep§i kombinaci karet nez Krupiér. Sazka
Blind se vyplaci dle pravidel (viz. vyse). -

e Vedlej§i Sazka Trips, pokud je vsazena, zlistava ve hie a vyplaci se dle stanovenych
pravidel vyplat pro tuto hru. Pro vyplatu Sazky Trips musi mit Hra¢ kombinaci karet 3
of a Kind (tfi karty stejné hodnoty) a vys§i, pokud tomu tak neni, Sazka Trips
prohrava.

Poméry vyplat

Pitklad poméru vyplaty: Pro kombinaci Trips je vyplatni pomér 3:1 (Hrag vyhrava
trojnasobek jeho Sazky + penézni hodnotu ve vysi své pdvodni Sazky)

e Trips
Royal Flush 50:1
Straight Flush 40:1
Quads 30:1
Full house ] 81
Flush 6:1
Straight 5:1
Trips (3ofaKind)| 3:1

¢ Blind
Royal Flush 500:1
Straight Flush 50:1
Quads 10:1
Full House 3.1
Flush 3.2
Straight 1:1

Moznosti navvsent (raise) Sazky Play

Pied otevienim karet i karet | 3x a¥ 4x

Po otevieni tif karet 2%

Po otevieni viech péti karet Ix

Sestavovani vvhernich kombinaci

Vyherni kombinace se sestavuji z péti karet, které se vybiraji ze dvou karet, jeZz ma Krupiér a
Hrac v ruce, a z péti spoleénych karet na stole. Postupuje se nasledovné. Nejprve se vyberou
karty, které tvofi pokerovou kombinaci (par, trojice atd.), které se doplni nejvy$simi kartami z
ruky 1 na stole. '
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Hrac tedy miize sestavit vyherni kombinaci z:
1. obou karet v ruce a tif karet na stole

2. jedné karty v ruce a &tyf karet na stole

3. zadné karty v ruce a péti karet na stole

Kicker

Kicker je karta, kterd rozhoduje o vitézi, jestliZe ma Hrad/-i a Krupiér stejnou vyherni
kombinaci. Kicker je nejvy§si karta, kterd neni vazana v Z4dné pokerové kombinaci a ktera
dopliiuje pétici vybranych karet. Kicker miize byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spole¢nych. S kickerem se setkate, pokud méte v ruce &tvefici (four of a kind), trojici (three of
a kind), dva pary (iwo pair), par (pair) nebo pouze vysokou kartu (high card). V pfipadé
postupky (straight), barvy (flush), postupky v barvé (royal a straight flush) a full house se
kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvy§si karta v kombinaci.

Priklady porovnavani vvhernich kombinaci
Kombinace jsou fazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi.

e Royal flush (postupka v barvé zakoneni esem)

Nejsilngj§i pokerové kombinace. Postupka v barvé zakondend esem jako nejvy$si kartou. Je
zcela vylouCena situace, aby ji mé&l Hrac/-i a Krupiér soufasné. Kicker v tomto piipadé
neexistuje.

o Straight flush (postupka v barvé)

Postupka zakon€ena vyS$§i kartou vyhrava. 1 zde je zcela vylouCena situace, aby Hrad/-i a
Krupiér méli soufasné stejnou postupku. Jedna z postupek bude vzdy zakonlenou vys§i
kartou. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

o Ctvefice (Etyri karty stejné hodnoty) - 4 of a Kind

Hra¢ nebo Krupiér s vy§§i Etvefict vyhrava. U tvefice je vyloueno, aby ji mél Hrad/-i a
Krupiér ze stejnych karet, pfesto i zde mlZe vzniknout situace, kdy rozhoduje kicker. Tou
situaci je pfipad, kdy se viechny &tyfi karty objevi mezi spoleénymi kartami na stole. Pokud
je 1 kicker stejny, Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a Hraé vyhrava hodnotu své piivodni
Séazky na boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou miZe pokradovat ve hie.

e Full house (trojice a dvojice)

Hra¢ nebo Krupiér s vy§§i trojici vyhrava, v piipadé rovnosti rozhoduje dvojice, je-li 1 ta
stejna, Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a Hral vyhrava hodnotu své pavodni Sizky na
boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou muze pokradovat ve hie. Kicker v tomto
ptipadé neexistuje.

¢  Flush (karty ve stejné barvé)
Fiush s vy§si kartou vyhrava. Pokud ma Hrac i Krupiér stejnou nejvyssi kartu (karta leZi na

stole a je tedy spolefnd pro Hrade i Krupiéra), pak se poméfuje druhd nejvyS§i. Je-li i ta
stejnd, pomeéiuje se dalst karta v fadé atd. Vyhrava kombinace s vy$si kartou v barvé. Pokud
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je na stole viech pét spolecnych karet v barvé a Hrad nebo Krupiér nemaé kartu v barvé, Sazky
Ante, Play a Blind prohrévaji a Hra¢ vyhravd hodnotu své pivodni Sazky na boxech Ante,
Blind a Play a s touto hodnotou miiZe pokratovat ve hie. Kicker v tomto piipadé neexistuje.

e Postupka

Postupka zakon€end vyssi kartou vyhrava. Pokud ma Hrad/-i a Krupiér stejnou postupku,
Sazky Ante, Play a Blind prohravajt a Hra¢ vyhrava hodnotu své plivodni Sazky na boxech
Ante, Blind a Play a s touto hodnotou mtZe pokraovat ve hie. Kicker v tomto piipadé
neexistuje. Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho pouZit ve dvou piipadech.
Nejen k sestaveni AKQJ 10, alei A2345.

e Trojice (Trips)

Hrac nebo Krupiér s vy88i trojici vyhrava. Ma-li Hraé/-i nebo Krupiér stejnou trojici,
rozhoduje kicker. Pokud je 1 vyS$8i kicker stejny, rozhoduje niZz8i kicker. Je-li i niZ8i kicker
stejny, Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a Hrag vyhravé hodnotu své piivodni Sazky na
boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou muze pokratovat ve hie.

e Dva pary

Hra€ nebo Krupiér s vy§§im parem vyhriva. Ma-li Hrad/-i nebo Krupiér stejny vyS8si par,
rozhoduje par niz§i. Maji-li oba péary stejnou hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker
stejny, Sézky Ante, Play a Blind prohravaji a Hra¢ vyhrava hodnotu své plivodni Sazky na
boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou mize pokratovat ve hi'e.

e Par

Hraé/-1 nebo Krupiér s vys§§im parem vyhrava. Ma-li Hra&/-i nebo Krupiér stejny par, opét
rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny, Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a Hrad
vyhrava hodnotu své plivodni Sazky na boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou miize
pokraovat ve hie.

e High card

Nema-li Hra¢/-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvy$si karta
v pétici vybranych karet, ktera neni vazéna v pokerové kombinaci. Pokud je i kicker stejny
(Hra¢ i Krupiér maji kombinaci karet stejnych hodnot), Sazky Ante, Play a Blind prohravaji a
Hra& vyhrava hodnotu své piivodni Sazky na boxech Ante, Blind a Play a s touto hodnotou
miiZze pokraCovat ve hie.

Vyherni kombinace (sestupné fazeni)

Royal Flush - 5 po sobé& nasledujicich karet stejné barvy zakonéené esem (napf. 10e J¢ Qe
Ke A¢)

Straight Flush - 5 po sob& nasiedujicich karet stejné barvy (napf. 8%, 7%, 6w, 5v, 4w)

Four of Kind - 4 karty stejné hodnoty {napf. Q, Q, Q, Q, 3)

Full House - 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot (napi'. K, X, 3, 3, 3)

Flush - 5 libovoinych karet stejné barvy, ne po sob& nasledujicich (napi. 2% 8% 5¥ 9w Qv)
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Straight - 5 po sobé nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napi. 748% 9¢ 104 Ja)
Three of a kind - 3 karty stejné hodnoty (napi. 6, 6, 6 + 4 + 7)

Two pair - dvé dvojce karet stejnych hodnot (napt. Q, Q, 3, 3, 7)

Pair - jedna dvojice karet se stejnou hodnotou (napf. 10, 10, 6, 9, 3)

High Card - nejvyssi karta v ruce, pficemz absolutné nejvy3si hodnotu ma eso

Paradise Casing Admiral, a.s
e

Kvomofany 146, 683 01 Rousinov
IC: 25336991 DIC: CZ699001716

tel.: 517 300 111, fax: 5
V Komoranech dne 6. listopadu 2018 e

a4

Ing. PetrlJa
neralni feditel spolecnosti
Paradigé Casino Admiral, a.s., dle plné moci
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