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Duivod: Schvaleno rozhodnutim €. j. MF-27057/2023/73-39

HERNI PLAN PRO ZIVOU HRU

A. OBECNA CAST

Uvodni ustanoveni
Tento Herni plan je urceny na provozovani Zivych her dle ustanoveni § 3 odst. 2 pism. f) zakona ¢. 186/2016 Sb., o
hazardnich hrach (dale jen ,,ZHH") a § 3 odst. 2 pism. f) ve spojeni s § 73 a nasl. ZHH.

Provozovatel

Spole¢nost Euro Queen a.s., se sidlem V Hole$ovitkach 1443/4, 180 00 Praha 8, ICO: 276 25 231, zapsana v
obchodnim rejstiiku vedeném Méstskym soudem v Praze, oddil B, vlozka 11296 (ddle jen , Provozovatel”).

Druh hazardni hry

Zivéa hra

ZpUsob provozovani

Internet prostrednictvim internetovych stranek www.ecasino.cz(ddle jen , Internetové stranky*).

Land-based.

Zakonné predpisy
- Zéakon €. 186/2016 Sb., o hazardnich hrach, ve znéni pozdéjsich predpist (dale jen ,ZHH®);
- Vyhlaska €. 466/2023 Sb., o podminkach provozovani hazardnich her;

- Vyhlaska ¢. 208/2017 Sb., kterou se stanovi rozsah technickych parametrl pro zafizeni, jejichZ prostfednictvim
jsou provozovany hazardni hry, pozadavk( na ochranu a uchovavani hernich a financnich dat a jejich technické
parametry, ve znéni pozdéjsich predpisU;

v

- Zakon ¢&. 253/2008 Sb., o nékterych opatfenich proti legalizaci vynost z trestné ¢innosti a financovani
terorismu, ve znéni pozdéjsich predpis(;

- adalsi souvisejici pravni predpisy.

Prohlaseni

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

Ustanoveni pravnich predpisd maji pfednost pred ustanovenim herniho planu. Ustanoveni tohoto herniho planu

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

Obecna pravidla ucasti na hazardni hie

Obecnd pravidla provozovani hazardnich her jsou upravena v ZHH. ZHH upravuje zejména pravidla identifikace,
registrace, zfizeni a zruSeni uZivatelského konta, informacéni povinnost provozovatele, zakladni pravidla pro
vyplaceni vyhry sazejicimu a dalsi.Pro ucely omezeni miry rizikového hrani provozovatel ucastnikim hazardni hry
poskytuje nastroje pro zodpovédné hrani, jejichZ popis je upraven v ZHH — jednd se zejména o Rejsttik fyzickych
0sob vyloucenych z Ucasti na hazardnich hrach (dale také ,,RVO“),mozZnost nastaveni sebeomezujicich opatreni
amoznost vyuZiti prostfedku pro zamezeni Ucasti na hazardni hre.

Provozovatel umoZiuje nastaveni hodnot sebeomezujicich opatieni spole¢né pro nasledujici druhy hazardnich her:
technicka hra land-based, internetova technicka hra a internetova zZiva hra.


http://www.ecasino.cz/

10.

Registrace je dle ZHH podminkou ucasti na Zivé hre provozované prostfednictvim internetu. Registrace je
dokoncena okamizikem zfizeni uZivatelského konta a pfidélenim pfistupovych Gdajd nebo jiného pFistupového
prostifedku k nému.

V dusledku registrace je ucastniku hazardni hry po splnéni vSech zdkonnych podminek zfizeno jedno uZivatelské
konto k Ucasti i na dalSich druzich provozovatelem provozovanych hazardnich her.

U&astnik hazardni hry nemiiZe prevadét pendini nebo hraci prostfedky evidované na uZivatelském kontu mezi
dalSimi jemuzfizenymi uzivatelsky konty pro provozovani jinych hazardnich her provozovatelem pro hazardni hry
provozované prostifednictvim internetu a poductem pro technické hry provozované land-based.

UZivatelské konto eviduje oddélené poducty pro internetové hry a technickou hru land-based.
Konkrétni pravidla jednotlivych hazardnich her jsou uvedena ve zvlastni ¢asti tohoto herniho planu.

Zpusob provedeni slosovani/zjisténi okolnosti, jez uréuje vyhru

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

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

Zpusob a lhaty pro vyplatu vyhry
ziva hraland-based

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

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

V pfipadé karetniho turnaje je provozovatel povinen vyplatit vyhru ihned po vyhodnoceni karetniho turnaje na
zakladé uplatnéni naroku na vyhru sazejicim. Provozovatel vyplati vyhru bez zbyte¢ného odkladu po uplatnéni
naroku, a to na misté, kde je narok uplatnén, nebo bezhotovostnim prevodem, pokud s tim ucastnik hazardni hry
souhlasi nebo je-li tak provozovatel povinen ucinit podle zakona upravujiciho omezeni plateb v hotovosti. Pokud
nelze z omluvitelného davodu vyplatit vyhru bezodkladné, je provozovatel povinen vyplatit vyhru nejpozdéji do 60
dnli ode dne uplatnéni naroku. V takovém pfipadé je provozovatel povinen vydat Ucastnikovi hazardni hry
potvrzeni o uplatnéni naroku na vyhru podle ZHH.

internetova ziva hra

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

Vyplata penéZnich prostfedkd z uzZivatelského konta bude provedena bezuplatné na zakladé Zadosti Ucastnika
hazardni hry, a to na vSech mistech, kde jsou prijimany vklady penéznich prostfedk( na uZivatelské konto. Vyplata
bude provedena bezodkladné, z omluvitelného divodu nejpozdéji do 60 dnli ode dne, kdy Zadost provozovatel
obdrzel.



B. ZVLASTNI CAST — PRAVIDLA LAND-BASED ZIVYCH HER

Herni ménou vSech provozovanych her je ¢eska koruna (K¢) a euro (€).

LIMITY MIN A MAX. SAZEK

Uvedené limity jsou minimalni a maximalni. Nesmi vsak presahnout jak spodni (min.) tak horni (max.) zde uvedenou hranici. Kazdy
hraci sthl musi byt zietelné oznacen jaka konkrétni min. a max. vySe sazek je pro dany stdl ManaZerem kasina umoznéna.

K¢ EUR
min. max. min. max.
1 Ruleta 10 K¢ 50 000 K¢ 1€ 2000 €
2 Black Jack 50 K¢ 100 000 K¢ 2€ 4000 €
3 Carribean stud poker (ANTE) 50 K¢ 5000 K¢ 2€ 200 €
Carribean stud poker (,,BONUS") 25 K¢ 1€
4 Texas Hold'em 10 K¢ 1€
5 Sedmikaretni Stud poker 10 K¢ 1€
6 Casino Texas Hold'em 50 K¢ 3 000 K¢ 2€ 120 €
7 OmahaHi/Lo 10 K¢ 1€
8 Pontoon 50 K¢ 100 000 K¢ 2€ 4000 €
9 EasyHold'em 50 K¢ 10 000 K¢ 2€ 400 €
10 Trikaretni poker 50 K¢ 10000 K¢ 2€ 400 €
11 Sedmikaretni poker 50 K¢ 10000 K¢ 2€ 400 €
12 Jumbo poker 50 K¢ 10 000 K¢ 2€ 400 €
13 Stastné kolo 100 K¢ 1 000 K¢ 5€ 40 €
14 Admiral kolo Stésti 50 K¢ 10 000 K¢ 1€ 400 €
15 Baccarat 50 K¢ 250 000 K¢ 2€ 10000 €
16 Pokerové turnaje

Vysvétleni vyplatnichpomeéri

Hrac vyhrava dany nasobek své plvodni Sazky + hodnotu ve vysi své plvodni Sazky (napf. pfi Sdzce 100 K¢ a vyplatnimpoméru
35:1, hrac obdrzi 35nasobek své plvodni Sazky (3500 K¢) a hodnotu ve vysi své plvodni Sazky (100 K¢&), dohromady tedy 3600 Kc.

Penalizace — cash game a pokerové turnaje
Pti prokazaném provinéni proti pravidlim ¢i proti pokerové etice mlze byt Hracé penalizovan:

- verbdlni napomenuti
- nucené preruseni hry, kdy Hra¢ musi opustit prostor hraciho stolu
- na urceny pocet her
- najeden obéh buttonu kolem stolu
- na dva a vice obéhu buttonu kolem stolu
- vyloucenim ze hry
- v pfipadé cash game Hrac¢ musi opustit hraci stll a odnést si vSechny Hodnotové Zetony s sebou
- v pfipadé turnaje, musi Hrac opustit hraci stdl, pfipadné cely turnajovy prostor a jeho Zetony
bez ndhrady propadnou

O rozsahu penalizacerozhoduje ¢len kasinového managementu zodpovédny za danou hru.



Pravidla jednotlivych her
RULETA

- Min.sdzka 10KE/1€ Max. sdzka 50 000 Ké /2 000 €

- Max. Cista vyhra je 396 000 K¢/ 15 840 €, v pfipadé max. vyhry obdrZi hrac 396 000 K¢ a hodnotu ve vysi své pavodni
sazky, dohromady 432 000 K¢/ 17 280 €. Priklad: max. Sazka je 1 000 K¢ na Straight Up €. 2, Hrac vsadi na vSechny pozice
souvisejici s Cislem 2 max. moznou Sazku (Sazka 36 000 Kc¢) a v pripadé vyhry obdrzi 396 000 K¢ a hodnotu ve vysi své
pavodni Sazky, dohromady tedy 432 000 K¢.

- Cylindr (ruletové kolo) se sklada z nehybného kotle a otacivého disku s poli¢ky s vyznacenymi Cisly 0 aZ 36. Disk se otaci kolem
své stfedové osy. Na Sikmé sténé disku jsou kovové zardzky, €isla na disku nejdou za sebou, ale maji nasledujici
mezinarodné pouzivané poradi: 0, 32, 15, 19, 4, 21, 2, 25, 17,
34,6,27,13, 36,11, 30, 8, 23, 10, 5, 24, 16, 33, 1, 20, 14, 31, 9, 22, 18, 29, 7, 28, 12, 35, 3 a 26.

- Hradi jsou Krupiérem vyzvani, aby uskutecnili na hracim stole své Sazky. Sazky (Zetony, a to jak hraci, tak i hodnotové) musi
byt podle pravidel umistény na hracim stole.

- Krupiér hazi kulicku na otacejici se cylindr, a to proti sméru jeho otaceni. Po minimalné pétindsobném obéhnuti kulicky po
obvodu sjizdi kulicka k Ciselniku a posléze zapada konecné do jednoho policka.

- Po zapadnuti kuli¢cky do nékterého policka je dané &islo Cislem vyhernim a je nahlas Krupiérem vyhlaseno. V3echny Sazky
souvisejici s timto Cislem vyhraly. Ostatni sazky prohravaji a vyhravajici sazky jsou vyplaceny.

- Zahdjeni kazdé hry provadi Krupiér vyzvou ,,Umistéte své sazky, prosim“. Po odpovidajicim intervalu vhodi Krupiér kulicku
do tociciho se kola.

-V dostate¢ném ¢asovém predstihu pired padem kuli¢ky do policka s &isly ukondi Krupiér pfijimani Sazek ohlasenim ,Zadné
sazky, prosim“. Po tomto ozndmeni nemohou Hraci déle sazet, ani Sazky rusit nebo je pfemistovat ¢i ménit.

- Krupiér informuje na pozadani hrace o pravidlech hry, ktera budou v kasinu verejné pfistupna. Za Zadnych okolnosti nesmi
pracovnik kasina radit hostlim, jak sazet a hrat.

Straight Up: Sazka na jedno Cislo, napt. 8 nebo 26. Vyhra 35:1 .Max. sazka 1 000 K¢. Max. Cista vyhra 35 000 K¢.
Split: Sdzka na dvé sousedni Cisla, napt. 10,11 nebo 26,29. Vyhra 17:1 .Max. sazka 2 000 K¢. Max. Cista vyhra 17 000 K¢.

Corner: Sazka na ctyfi Cisla umisténim Zetonu na jejich prisecik, napt. 7,8,10,11 nebo 25,26,28,29. Vyhra 8:1. Max. sazka 4 000 K¢.
Max. Cista vyhra 32 000 K¢.

Street: Sazka na tfi Cisla v horizontalni lince, napf. 4,5,6, nebo 22,23,24. Vyhra 11:1. Max. sazka 3 000 K¢. Max. Cista vyhra 33 000
KE.

Six Line: Sazka na 6 Cisel ve dvou sousednich fadach, napf. 16,17,18,19,20,21 nebo 25,26,27,28,29,30. Vyhra 5:1. Max. sazka 6 000
K¢E. Max. €ista vyhra 30 000 K¢.

Tucty. Vyhra 2:1. Max. sazka 8 000 K¢. Max. Cista vyhra 16 000 K¢.
1st (prvni tucet) - isla od 1 do 12

2nd (druhy tucet) - ¢isla od 13 do 24

3rd (tfeti tucet) - ¢isla od 25 do 36

Kolony (sloupce): sdzka na 12 Cisel ve svislém sloupci. Vyhra 2:1. Max. sazka 8 000 K¢. Max. Cista vyhra 16 000 K¢.
1. Kolona —¢isla 1, 4, 7, 10, 13, 16, 19, 22, 25, 28, 31, 34
2. Kolona —¢isla 2, 5, 8, 11, 14, 17, 20, 23, 26, 29, 32, 35
3. Kolona —¢islo 3, 6,9, 12, 15, 18, 21, 24, 27, 30, 33, 36

Vysoka/nizka: Sdzka umisténa budto do poli¢ka oznaéeného ,,1 to 18“ (nizka ¢isla) nebo ,,19 to 36" (vysoka disla). Vyhra 1:1. Max.
sazka 15 000 K¢. Max. €ista vyhra 15 000 K¢.

Cervend/cerna: Sazka vyhradné na to, zda padne &islo éervené nebo ¢erné. Nula neplati za zddnou z nich! Vyhra 1:1. Max. sazka 15
000 K¢. Max. Cistd vyhra 15 000 K¢.



Suda/licha: Sazka vyhradné na to, zda padne Cislo sudé ¢i liché. Nula neplati za Zadné z nich! Vyhra 1:1. Max. sazka 15 000 K¢. Max.
¢istd vyhra 15 000 K¢.

N

10.

11.

12.

13.

14.

15.

BLACK JACK

Min. sdzka 50 K¢/ 2 € Max. sazka 100 000 K¢ / 4 000 €

Max. ¢ista vyhra na jeden hraci box je 800 000 K¢ / 32 000 €. Priklad: Hrac vsadi 100 000 K¢ a poté provede 3x split a
zdvojnasobi svlj pavodni vklad (Double) u vSech sazeka v pfipadé vyhry obdrzi 800 000 K¢ a hodnotu ve vysi své ptvodni
Sazky, dohromady tedy 1 600 000 K¢.

Black Jack nebo 21 se hraje se Sesti balicky hracich karet po 52 kartach.

Cilem hry je pfiblizeni se souctu karet Cislu 21, bez prekroceni tohoto cisla.

Karty 2,3,4,5,6,7,8,9,10 se pocitaji jako jejich Ciselné hodnoty. J, Q, K se pocitaji za 10. Esa se pocitaji za 1 nebo za 11 dle
kombinace karet.

Krupiér vyklada karty a po provéreni, Ze jsou spravné promichany a rozdéleny vkladaji se do pripravené boty (karetniho
podavace). Prvni tfi karty se nerozdavaiji, ale tzv. se pali. Tzn., Ze se bez otoceni licem vzhiru odloZi do zarazky pro karty.

Karty se rozdavaji odkryté, jedna po druhé, pro kazdy jednotlivy box, zacinaje od levé k pravé strané Krupiéra.

Po rozdani jedné karty zleva doprava vSem Hraclm si Krupiér dava posledni kartu. Po tomto nasleduje bezprostredné
rozdani druhé karty s tim, Ze kartu dostavaji vSichni Hraci, avSak nikoliv Krupiér. Od leva vpravo ma kazdy Hra¢ moznost na
zakladé pokynu Krupiéra bud zUstat stat, nebo pozadat o dalsi kartu, aby se pfibliZil co nejbliZe Cislu 21. Pokud Hrac tento
pocet bodU prekroci, prohrava a Krupiér automaticky odnima Sazku.

Krupiér si musi vzit kartu, kdyzZ soucet jeho karet je 16 nebo nizsi a musi stat, kdyZ soucet jeho karet je 17 nebo vyssi.

Pokud hrac¢ dosahl Black Jack, tzn. souctu 21, jiz prvnimi dvéma kartami (esem a kartou 10, J, Q nebo K), bude Sazka, v
pripadé vyhry, vyplacena v poméru 3:2. Pokud Black Jack doséhne i Krupiér je to tzv. rovnost (standoff) a Hra¢ vyhrava
hodnotu ve vysi své plvodni sazky.

Vyjimka: Pokud Hrdac rozdéli dvé esa, obdrzi ke kazdému z nich navic jen jedinou kartu. Ve hie po rozdéleni neplati eso s
desitkou nebo s kartou s figurou (K, Q, J) za Black Jack, nybrZ pouze za soucet 21, protozZe tato karetni kombinace nebyla
dosazena prvnimi dvéma kartami.

Kdyz ma Krupiér Black Jack, vyhrava veskeré Sazky Hracu, ktefi nemaji Black Jack.

Hrac¢ ma pravo pozadovat tolik karet, kolik jich potfebuje k dosaZeni souc¢tu 21 bodu a karty mu vidy budou rozdany licem
nahoru. Pfekroci-li soucet 21 bodd, prohrava svoji Sazku. Krupiér se pta Hrach od levé k pravé strané, zda si jesté preji
kartu ¢i nikoliv. PoZzadavek dalsi karty nebo odmitnuti karty musi byt jasné vyicen slovy , karta” nebo ,stay”. Po dosazeni
souctu karet 21 Hrac jiz nemiZe pozadovat kartu.

Po odehraném kole Krupiér vyplati vyhry vSem Hracam, ktefi maji vétsi pocet bod(l neZ on, a stahuje Sazky Hracu, ktefi
maji mensi pocet bodl nez on.

Hra¢ ma pravo délit karty (split) v pfipadé, Ze prvni dvé za sebou nasledujici karty maji stejnou hodnotu, napf. dvé 7, dvé
damy atp., maximalné vsak 3x. Musi vSak zdvojndsobit Sazku a hrat, jako kdyby mél dvé rlizné sazky. JestliZe jsou tyto dvé
délené karty esa, mlzZe hrac karty délit pouze jednou a Hrac¢ na kazdou z nich mlze dostat jeSté pouze jednu kartu.

Po rozdani prvnich dvou karet ke kazdému boxu ma Hrac pravo zdvojnasobit pivodni vklad (double), v takovém pripadé
vSak na dany box dostane pouze jednu kartu.

Hraci box na hracim stole se dava k dispozici Hraci, ktery jej prvni obsadi. Ostatni Hraci, ktefi se ucastni hry na stejném
boxu, musi hrat podle rozhodnuti vlastnika boxu se zahrnutim moZného zdvojeni sazek a rozdéleni para (dvé stejné karty).
Na jednom boxu mohou hrat maximalné 3 Hraci. Soucet vSech sazek nesmi prekrocit maximalni moZznou sazku na box.

Insurance (pojisténi sazky). Provadi se nasledovné: vytahne-li si Krupiér eso jako prvni kartu, kazdy Hra¢ ma pravo zakoupit
tzv. insurance. Na misto na stole k tomu urcené umisti Hrac¢ Sazku maximalné v poloviné hodnoty své plvodni sazky. Ma-li
Krupiér Black Jack, vyhrava Sazku a vyplati insurance v poméru 2:1. V obraceném pfipadé inkasuje insurance a vyplaci



Hrace, kteti dosahli vyssich bodl neZ on. V ptipadé, Ze ma Hrac Black Jack, ma pravo Zadat Even Money (vyplaceni sazky
1:1).

BLACK JACK SURRENDER
Hraci momentalné se uUcastnici hry mohou pozadovat tzv. "surrender", coZz znamena vzdani se hry a vyplacenihodnoty ve vysi
poloviny plivodni sazky pred rozdanim dalsi karty na prvni hrany box. Ma-li Krupiér eso, nelze uplatnit "surrender".

EVEN MONEY (okamZzité vyplaceni)

Jestlize ma Krupiér po zédkladnim rozdani eso a Hrac po zakladnim rozdani eso + 10 nebo J, Q, K mliZe Zadat o evenmoney.
Krupiér vyplati Hraci jeho sazku 1:1 a hra na daném boxu konci.

CARIBBEAN STUD POKER (karibsky poker)

Min. sdzka 50 K&/ 2 € Max. sdzka 5 000 K& / 200 €

Sazka na Vedlejsi Sazku "Bonus" 25 K¢/ 1€

Max. vyhra 1.000.000, - / 40 000 € + 50 tis. / 2 000 € Bonus. Pfiklad: Hrac¢ vsadi 5 000 K¢ na sazku Ante, 10 000 K¢ na sazku Bet,
Krupiér se kvalifikuje do hry a Hrac¢ova vyherni kombinace bude Royal Flush. V ptipadé vyhry obdrzi 1.000.000.-K¢ a hodnotu ve vysi
své plivodni Sazky, dohromady tedy 1.015.000, - K¢.

Caribbean Stud Poker je karetni hra, ve které se pouZiva jeden balicek karet, ve kterém je 52 karet ve Ctyfech barvach: kfize (clubs),
kary (diamonds), srdce (hearts), piky (spades) - v hodnotdach eso (Ace), kral (King), kralovna (Queen), kluk (Jack), 10,9, 8, 7,6, 5,4, 3
a2.

Hraci se snazi z rozdanych péti karet sestavit co mozna nejsilnéjsi kombinaci karet (viz tabulka,Vyherni kombinace a vyplatni
pomeéry“). Hrac¢ umisti zakladni sazku , Ante” a Krupiér zaCne rozdavat karty licem dol(. Rozdava je Hracim i sobé zleva doprava po
jedné az maji vSichni celkem pét karet. Krupiér svou patou kartu necha licem nahoru.

Hrac si nyni promysli dalsi kroky:

MiZe sloZit karty (Pass) — prohrava vsazené , Ante”

MiZe pokracovat ve hre tak, Ze pfisadi ,Bet” tj. vZidy dvojnasobek ,Ante” a své karty poloZi licem dolll do svého boxu ,Bet” a na né
umisti tuto Sazku.

MuUZe si vyménit jednu kartu, ktera se mu do hry nehodi (viz bod Vyména jedné karty) a dale mlzZe postupovat podle predeslych
dvou bod( (hrat ,Pass”, nebo ,Bet”).

Poté Krupiér otoci licem nahoru své karty, ukaze Hraclm, jakou ma karetni kombinaci a pak zprava doleva jeden box za druhym
vyplaci podle tabulky ,Vyherni kombinace a vyplatni poméry“a sbira karty Hracam.

Hraci si mezi sebou nesmi vyménovat karty ani podavat informace o svych kartach, nesmi si karty ukazovat ani se nesmi
spoluhra¢iim divat do karet.

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

Vedlejsi Sazka "Bonus"

Pred rozdanim karet mlze Hrac vsadit Vedlejsi Sazku "Bonus". Je to Sazka na to, Ze kombinace karet Hrace bude Flush nebo vyssi. V
pfipadé vyhry se vypldci dle tabulky Vyplata Vedlejsi Sazky "Bonus".

Vyména jedné karty

Hrac si maze jednu z péti karet u Krupiéra vyménit. Tuto kartu polozZi licem dold na hraci platno a na ni polozi Sazku, za kterou
obdrZi od Krupiéra novou kartu. Tato Sazka se musi rovnat vysi vsazeného , Ante”. Krupiér pak Hracovi vyda novou kartu. Timto
zplUsobem si Hrac¢i mohou v kazdé hre vyménit maximalné jednu kartu. Krupiér rozdava a vyménuje karty vidy v poradi zleva
doprava a vidy bere vrchni kartu z balicku mimo vymény karty, kterou vidy pred kazdou vyménou ,spali“ (s touto kartou se
nehraje) - prvni vrchni kartu z balicku karet.

V ptipadé, ze Hra¢ vyméni kartu — pfichazi o Sdzku umisténou na hru Vedlejsi Sdzka ,Bonus” a prichazi o narok na vyhru z této
Vedlejsi Sazky.

Zaviena hra

Hra¢ maze hrat celou hru se zavienymi kartami, aniz by se na né podival. Musi vSak na zacatku hry vsadit ,,Ante” i ,Bet” a nemuze si
uz vymeénit zadnou kartu.



Vyplaceni

Barva karet nema vliv na vyplaceni vyhry. Pokud budou rozdané karty naprosto stejnych hodnot u Krupiéra i Hrace, hra konc¢i
remizou a Hrac obdrzi hodnotu ve vysi své plvodni Sazky, se kterou miize volné disponovat.

V pfipadé, Ze se Krupiér do hry nekvalifikuje (nemd v kombinaci minimalné eso + krale) — automaticky vyplati pouze , Ante” 1:1.
Krupiér ma v kombinaci eso + kréle a vice — Hracdm, ktefi maji silnéjsi kombinaci, vyplati ,Ante” 1:1 a ,Bet” podle tabulky , Vyherni
kombinace a vyplatni poméry“. Hraci, ktefi nemaji silnéjsi kombinaci nez Krupiér, prohravaji ,Ante” i, Bet”.

KdyZ ma Krupiér i Hrac eso + kral — rozhoduje o vyherci dalsi vyssi karta (z rozdanych karet).

KdyZz ma Krupiér i Hrac stejnypar — rozhoduje o vyherci dalsi vyssi karta (z rozdanych karet).

Kdyz ma Krupiér i Hra¢ dva pary — vyhrava vyssi par.

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

KdyZz ma Krupiér i Hrac straight — vyhrava karetni kombinace, ktera zacina vyssi kartou.

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

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

KdyZz ma Krupiér i Hra¢ stejnou kombinaci karet — hra konci remizou a Hra¢ obdrZi hodnotu ve vysi své plvodni Sazky, se kterou
muZe volné disponovat.

Vyherni kombinace a vyplatni poméry

One Pair 1:1 - dvojice karet stejné hodnoty (napf. A, A, 5, 7, 3)

TwoPairs 2:1 - dvojice karet stejné hodnoty a jina dvojice karet stejné hodnoty (napft. 10, 10, 5,
5,A)

Three of a Kind 3:1 - 3 karty stejné hodnoty (napt. 9, 9, 9, 8, 2)

Straight 4:1 -5 po sobé jdoucich karet, které nejsou ve stejné barvé (napf. Q, J, 10, 9, 8)
Flush 5:1 -5 karet stejné barvy, které nejsou po sobé jdouci (napf. K, Q, 8, 6, 2 v srdcich)
Full House 7:1 - Trojicekaret stejné hodnoty a dvojice karet stejné hodnoty (napfr. K, K, K, J, J)
Four of a Kind 20:1- 4 karty stejné hodnoty (napi. A, A, A, A, 5)

Straight Flush 50:1 - 5 po sobé jdoucich karet jedné barvy (napt. 9, 8, 7, 6, 5 ve srdcich)

Royal Flush 100:1 - 5 karet s nejvyssi hodnotou v jedné barvé (A, K, Q, J, 10)

Kicker

Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize maji Hraci stejnou vyherni kombinaci. Kicker je nejvyssi karta, ktera neni vazana v
zadné pokerové kombinaci a kterd doplriuje pétici vybranych karet. Kicker miZe byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spolec¢nych. S kickerem se setkate, pokud mate v ruce Ctvefici (four of a kind), trojici (three of a kind), dva pary (two pair), par (pair)
nebo pouze vysokou kartu (highcard). V pfipadé postupky (straight), barvy (flush), postupky v barvé (royal a straight flush) a full
house se kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinaci.

Vyplata Vedlejsi Sazky ,Bonus”

Flush 1.000 CZK/ 40¢€
Full House 2.000 CzK/ 80¢€
Four of a Kind 6.000 CzZK/ 240€
Straight Flush 10.000 CzK/ 400¢€
Royal Flush 50.000 CZK/ 2000 €

SEDMIKARETNI STUD POKER (Cash Game) — PRAVIDLA HRY

Zakladni popis hry



Sedmikaretni stud poker je karetni hra, kterd se hraje na hracim stole pro 2 az 10 Hracd, organizovana kasinem. Hra se hraje
s Hodnotovymi Zetony. Hraje se s jednim balickem karet obsahujicim 52 karet. Karty rozdava Krupiér a Hraci hraji proti sobé.

Poplatek Rake
Za organizaci hry ndlezi kasinu poplatek (rake) 5% z celkové ¢astky banku (potu), maximalné vsak 300 K¢ (nebo nejblizsi mozna

hodnota v jiné méné) za jednu dil¢i hru (handu).
Pokud se hraje hra, kde velkd povinna sazka (big blind) neni vy$si nez 25 K¢ nebo pokud se hry Uc¢astni méné nez 6 Hracd, maze byt
provize sniZzena az na 5% - maximalné vsak 50K¢.

Z hlediska mozné urovné sazek se sedmikaretni poker hraje ve variantach:
SPLIT LIMIT - sazkové limity jsou pfesné vymezeny
ve vsech sazecich intervalech
priklad: v limitu 100/200, je maly blind 50 a velky blind 100
v prvnich dvou kolech je sazka 100 a zvySeni o 100
v druhych dvou kolech je sazka 200 a zvySeni o 200
jsou povolena maximalné tfi zvyseni v kazdém kole
POT LIMIT - sazky jsou omezeny Urovni banku
minimalni sdzka ma vidy hodnotu ,velkého blindu”
maximalni sazka je tedy momentdlni hodnota celkového
banku, maximalni zvysSeni je dvojnasobek predchozi sazky
+ soucet vSech Hodnotovych Zetond, které byly do této chvile viloZzeny
do banku (potu)
NO LIMIT - sazky nejsou omezeny
minimalni sdzka ma vidy hodnotu ,velkého blindu®
minimalni zvySeni je dvojndsobek pfedchozi sazky
jako maximalni sazku,nebo zvySeni mlze hrac pouzit
vsechny své Hodnotové Zetony

PFi vSech variantach plati, Ze Hra¢ mGze pouzit béhem jedné hry pouze Hodnotové Zetony,

které mél na stole pred zacatkem hry, nelze tedy v pribéhu jedné dil¢i hry (handy) ménit dalsi Hodnotové Zetony do hry.

Pokud se Hrac¢ rozmysli prilis dlouho, mize na néj jiny Hraé, ktery je zaroven stale ucastnikem dané dil¢i hry (handy), vyhlasit tzv.
Minutovou |htu (Time) na rozmyslenou. Krupiér pfivold Floormana, ktery posoudi danou situaci a miZe toto pravidlo uplatnit.
V pfipadé uplatnéni zahdji Floorman odpocet 1 minuty s tim, Ze poslednich 10 vtefin slovné odpocitavd a v pfipadé, Ze Hra¢ béhem
této lhty neprovede akci (Check, Call, Bet, Raise, All-in ¢i Fold) prohlasi Floorman jeho karty za zahozené (Fold).

Prabéh hry.

Po zamichani karet obdrZi hraci od Krupiéra nejprve 2 karty otocené licem dolll a jednu kartu otocenou licem nahoru. Potom
Krupiér Hra¢lm postupné rozda dalsi 3 karty otocené licem nahoru a nakonec posledni sedmou kartu licem dolG. Mezi jednotlivymi
rozdanimi se vzdy spali jedna karta. Pro sazeni je vyhrazena jedna povinna vstupni Sazka , Ante” pfed rozdanim karet a celkem pét
dalsich sazkovych interval(, vZdy po rozdani karet.

Pred rozdanim karet vsadi kazdy hrac Ante, jehoz hodnota je pfedem dana a zavisi na typu a vysi limitu hry (povinnych Sazek). Po

vy

kombinaci, pfi shodé hodnoty viech karet, se bank déli rovnym dilem.

V jednotlivych sazkovych intervalech Hraci pokladaji karty (Fold), dorovnavaji (Call) nebo zvysuji sazky (Raise) podle typu limitu.
JestliZe je pred Hracem, ktery je na fadé, jiz vsazena néjaka Sazka, musi bud dorovnat (Call) nebo navysit podle limitu (Raise) nebo
hru ukondit (Fold), v tom pfipadé zlstavaji vSechny jeho dosavadni sazky v banku. Jestlize pred Hracem, ktery je na fadé, neni Zzadna
Sazka, mlze bud' vsadit podle limitu (Bet) nebo pokracovat ve hie bez sazeni (Check). Ve druhém a vSech nasledujicich intervalech
zacina vidy Hrac s nejvyssi otevienou karetni kombinaci, v pfipadé rovnosti karet, zacina Hrac, ktery obdrzel karty jako prvni.
Vsichni Hradi, ktefi se zacastni vsech sazecich interval(, obdrzi nakonec 7 karet,

z nichZ utvofi nejvyssi moznou karetni kombinaci za pouziti 5 karet. Nejvyssi kombinace pak vyhrava bank.

Poradi vyhernich kombinaci od nejvyssi, platné pro vSechny varianty pokeru (mimo tfikaretniho pokeru, tam je straight vyssi
kombinace nez flush).

Vyherni kombinace

1. Royal flush - 5 karet s nejvy3si hodnotou v jedné barvé (A, K, Q, J, 10)



Pokud maji 2 Hraci Royal Flush, jedna se o split, nerozhoduje barva.
2.Straight flush - 5 po sobé jdoucich karet jedné barvy (napt. 9, 8, 7, 6, 5 ve srdcich)
Pokud maji 2 Hradi Straight Flush, vyhrava Hrac, ktery ma ve své kombinaci nejvyssi
kartu, pokud je nejvyssi karta shodnd, jedna se o split
3. Four of a kind- 4 karty stejné hodnoty (napf. A, A, A, A, 5)
Pokud maji 2 Hraci tuto kombinaci, vyhrava ten, ktery ji slozil s vyssich karet,
split nemuZe nastat
4. Full house - Trojice karet stejné hodnoty a dvojice karet stejné hodnoty (napt. K, K, K, J, J)
Pokud maji 2 Hraci tuto kombinaci, vyhrava ten, jehoZ trojice je slozena z vyssich
karet, split nem(iZe nastat.
5. Flush - 5 karet stejné barvy, které nejsou po sobé jdouci (napf. K, Q, 8, 6, 2 v srdcich)
Pokud maji 2 Hradi tuto kombinaci, vyhraje ten, kdo md nejvyssi kartu ve své kombinaci, nebo druhou a
ptipadné dalsi nejvyssi kartu, za urcitych podminek miZe ve varianté 7 card stud nastat split.
6. Straight - 5 po sobé jdoucich karet, které nejsou ve stejné barvé (napft. Q, J, 10, 9, 8)
Pokud maji 2 Hraci tuto kombinaci, vyhraje ten, jehoz postupka zacina vyssi kartou
Pokud maji Hraci shodnou kombinci karet, jedna se o split.
7.Three of akind - 3 karty stejné hodnoty (napt. 9,9, 9, 8, 2)
Pokud maji Hraci stejnou kombinaci, rozhoduje, kdo ma vyssi 3 karty stejné hodnoty, pfipadné i velikost
dalsich karet, miZe nastat split.
8. Dva pary - Dvojice karet stejné hodnoty a jina dvojice karet stejné hodnoty (napt. 10, 10, 5, 5, A)
Pokud maji Hraci stejnou kombinaci, rozhoduje dalsi karta -kicker, pokud je i tato karta
stejna, nastane split.
9. Jeden par - Dvojice karet stejné hodnoty (napf. A, A, 5, 7, 3)
Pokud maji Hraci stejnou kombinaci, rozhoduje velikost dalSich karet, pokud jsou i dalsi karty
stejné, jedna se o split.

10. Nejvyssi karta - v pfipadé, Zze Hrac nedosdhl ani jedné vyse zminéné karetni
kombinace, hodnoti se v jeho karetni kombinaci karta s nejvyssi hodnotou (napf. A, Q, 6, 3, 2)
Kicker

Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize maji Hraci stejnou vyherni kombinaci. Kicker je nejvyssi karta, ktera neni vazana v
zadné pokerové kombinaci a ktera dopliuje pétici vybranych karet. Kicker mlze byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spolecnych. S kickerem se setkate, pokud mate v ruce ctvefici (four of a kind), trojici (three of a kind), dva pary (two pair), par (pair)
nebo pouze vysokou kartu (highcard). V pripadé postupky (straight), barvy (flush), postupky v barvé (royal a straight flush) a full
house se kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinaci.

Pokud maji Hraci stejnou kombinaci, rozhoduje velikost dalSich karet, pokud jsou i dalsi karty stejné, jednd se o split.

V pfipadé remizy si Hraci, ktefi hru (spolecné) vyhrali, rozdéli celkovou hodnotu banku stejnym dilem (Split).

TEXAS HOLD’EM (Cash Game)

Pokerovy sttl
Stll pro cash game musi byt oznacen jako stll pro cash game a je urcen pro devét hracich pozic.

Pokerové karty
Hraje se s balickem 52 karet ve Ctyfech barvach: kfize (clubs), kary (diamonds), srdce (hearts), piky (spades) — v hodnotach:
eso (ace), kral (king), kradlovna (queen), kluk (jack), 10,9, 8,7,6,5,4,3 a2

Cil hry
Cilem hry je ze svych dvou a péti spolecnych karet vytvofit lepsi pokerovou kombinaci nez ostatni Hraci a ziskat pot (spolecny
bank).



Pribéh hry

Oficidlnim jazykem pro komunikaci u hracich stoll je ¢esky jazyk nebo anglicky jazyk. Pfed rozdanim karet je vylosovan ,dealer
buton” (Krupiér za¢ne rozdavat kazdému Hraci zleva doprava jednu otevienou kartu licem nahoru, Hrac¢ s nejvyssi kartou bude
zaCinat na buttonu, pfi shodé velikosti karet rozhoduje i barva - velikost barev je srovnana od nejvyssi podle anglické abecedy -
Spade (piky), Hearts (srdce), Diamonds (kary), Clubs (kfize) tato znacka se umisti pred Hrace a urcuje poradi rozdavani karet a
sazeni. Po kazdé hie se posouva po sméru hodinovych rucicek k dalSimu Hraci. Prvni Hrac sedici po levé ruce hrace, ktery ma dealer
button, poklada tzv. malou sazku naslepo (small blind) a nasledujici Hrac¢ poklada tzv. velkou sazku naslepo (big blind). VySe obou
blindU je pfesné dana a zavisi na limitu hry, nebo turnajové strukture. V prvnim sazkovém kole zacind sazet Hraé ktery nasled uje za
big blindem,ve viech dalSich sazkovych kolech zacina sazet Hrac ktery nasleduje za dealer buttonem. Po umisténi obou blindd se
rozdaji karty, prvni kartu obdrZi Hrac¢,ktery ma small blind. Kazdy Hra¢ obdrzi postupné 2 zakryté karty. Nasleduje prvni sazkové
kolo, pak Krupiér otoci 3 tzv.spole¢né karty (Flop) doprostied stolu. Nasleduje druhé sazkové kolo, pak Krupiér otoéi ¢tvrtou
spolecnou kartu (Turn).

Nasleduje treti sazkové kolo, pak Krupiér otoci patou spolecnou kartu (River) a nasleduje Ctvrté sazkové kolo.

Jestlize je pred Hracem, ktery je na radé, jiz vsazena néjaka sazka, musi bud dorovnat (Call) nebo navysit (Raise) nebo hru ukondit
(Fold), v tom ptipadé zlstavaji vsechny jeho dosavadni sazky v banku. Jestlize pfed Hracem, ktery je na rfadé, neni zZadnd sazka,
muZe bud’ vsadit (Bet) nebo pokracovat ve hie bez sazeni (Check). Pred kazdym rozdanim Krupiér vrchni kartu odloZi stranou,
takzvané kartu spali, s touto kartou se nehraje.

Ve varianté Texas Hold'em jsou 4 kola sazeni:

1. Pred flopem - Hrac¢ ma jen 2 karty, Zadné spolecné jesté nejsou vylozeny
2. Naflopu - jsou vylozeny prvni 3 spolecné karty

3. NaTurnu - jsouvyloZeny 4 spolecné karty

4. Na Riveru —je vyloZzeno 5 spole¢nych karet

Po skonceni viech sazkovych kol, Hraci odkryji obé své karty, jako prvni vidy ten Hrac, ktery naposledy proved| Bet nebo Raise.
Pro sestaveni vyherni kombinace ma Hrac k dispozici 7 karet, ale mlzZe pouZit pouze 5 nejlepsich karet pro pokerovou kombinaci:
1. své 2 karty a 3 spolecné karty
2. svou 1 kartu a 4 spolecné karty
3. vsech 5 spole¢nych karet

Provize

Z konecného banku (Potu) kazdé hry je odebrana ¢astka ve vysi 5% pro kasino (max. vSak 300,- K¢).

Provize se vidy pocitd s ohledem na to, pfiblizit se co nejblize celkovym 5% , ale i s ohledem na nejnizsi Zeton ve hie. Priklad pfi
limitu 100/200 je nejnizsi Zeton ve hie 50 K¢, nelze tedy udinit rake 25 K¢.

Pokud se hraje hra, kde velkd povinna sazka (big blind) nenf vyssi nez 25 K¢ nebo pokud se hry Ucastni méné nez 6 hracd, maze byt
provize snizena az na 5% - maximalné vsak 50 K¢.

Pfiklad provize rake” napf.
Limit 10/20k¢

Pot/Rake

0-199/0

200-299/10

300-399/20

atp.

v souladu s 5%

Je obecné pouzivano pravidlo No Flop/ No Drop, tedy pokud hra skoncila pfed vyloZzenim Flopu, nerakeuje se.



Vyherni kombinace

1. Royal flush - 5 karet s nejvyssi hodnotou v jedné barvé (A, K, Q, J, 10)
Pokud maji 2 Hraci Royal Flush, jedna se o split, nerozhoduje barva.
2.Straight flush - 5 po sobé jdoucich karet jedné barvy (napf. 9, 8, 7, 6, 5 ve srdcich)

Pokud maji 2 Hraci Straight Flush, vyhrava Hrac, ktery ma ve své kombinaci nejvyssi kartu, pokud je nejvyssi
karta shodn3, jedna se o split.

3. Four of a kind- 4 karty stejné hodnoty (napf. A, A, A, A, 5)
Pokud maji 2 Hraci tuto kombinaci, vyhrava ten, ktery ji slozil s vyssich karet
Split nemuZe nastat.
4. Full house - Trojice karet stejné hodnoty a dvojice karet stejné hodnoty (napt. K, K, K, J, J)
Pokud maji 2 Hraci tuto kombinaci, vyhrava ten, jehoz trojice je sloZzena z vyssich karet
Split nemuze nastat.
5. Flush - 5 karet stejné barvy, které nejsou po sobé jdouci (napf. K, Q, 8, 6, 2 v srdcich)
Pokud maji 2 Hraci tuto kombinaci, vyhraje ten, kdo md nejvyssi kartu ve své kombinaci, nebo druhou a
pfipadné dalsi nejvyssi kartu.
6. Straight - 5 po sobé jdoucich karet, které nejsou ve stejné barvé (napf. Q, J, 10, 9, 8)
Pokud maji 2 Hraci tuto kombinaci, vyhraje ten jehoZ postupka zacina vyssi kartou
Pokud maji shodnou kombinaci karet, jedna se o split.
7.Three of akind - 3 karty stejné hodnoty (napf. 9,9, 9, 8, 2)
Pokud maji Hraci stejnou kombinaci, rozhoduje, kdo ma vyssi 3 karty stejné hodnoty, pfipadné i velikost
dalsich karet, mlZe nastat split.
8. Dva pary - Dvojice karet stejné hodnoty a jina dvojice karet stejné hodnoty (napt. 10, 10, 5, 5, A)
Pokud maji Hraci stejnou kombinaci, rozhoduje dalsi karta -kicker, pokud je i tato stejna, nastane split.

9. Jeden par - Dvojice karet stejné hodnoty (napf. A, A, 5, 7, 3)
Pokud maji Hraci stejnou kombinaci, rozhoduje velikost dalSich karet, pokud jsou i dalsi karty stejné, jedna se
o split.
10. Nejvyssi karta - vpfipadé, Ze Hrad¢ nedosdhl ani jedné vySe zminéné karetni kombinace, hodnoti se v jeho

karetni kombinaci karta s nejvy$si hodnotou (napf. A, Q, 6, 3, 2)
Pokud maji Hraci stejnou kombinaci, rozhoduje velikost dalSich karet, pokud jsou i dalsi karty stejné, jedna se o
split.

Kicker

Kicker je karta, ktera rozhoduje o vitézi, jestlize maji Hraci stejnou vyherni kombinaci. Kicker je nejvyssi karta, ktera neni vazana v
zadné pokerové kombinaci a ktera dopliuje pétici vybranych karet. Kicker mlze byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spolec¢nych. S kickerem se setkate, pokud mate v ruce Ctvefici (four of a kind), trojici (three of a kind), dva pary (two pair), par (pair)
nebo pouze vysokou kartu (highcard). V pfipadé postupky (straight), barvy (flush), postupky v barvé (royal a straight flush) a full
house se kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinaci.

V ptipadé rovnosti vyhernich kombinaci se vyhra déli mezi hrace. Rozhoduje pouze hodnota karet, ne jejich barva.
Misdeal (chybné rozdani karet)
K misdealu dochazi pfi téchto situacich:

Jestlize Krupiér pti rozdavani otoci prvni nebo druhou kartu licem nahoru.

Jestlize Krupiér pti rozdavani otoci vice jak jednu kartu licem nahoru béhem jedné hry.

Jestlize pfi rozdavani spadne vice jak jedna karta ze stolu.

JestliZe jsou uz rozdany vSechny karty a néktery z Hracu jesté pred herni akci upozorni, Ze nema presné dvé karty.

Jestlize Krupiér pred hrou neposune button (¢imZ nezachova spravné poradi Hracd ve hre), a zaroven neni ve hre akce
Raise, dvakrat Call anebo trikrat Fold.

e wN R

V ptipadé misdealu se hra anuluje a dochazi k opétovnému zamichani karet.



Herni moZnosti

Check — zdrZeni se hry
Bet — sazka
Call — dorovnani sazky
Raise — navyseni sazky: a) pokud se jedna o prvni raise ve hie, musi byt minimalné dvojnasobek big blindu
b) pokud se jedna o raise provedeny po prvnim raisu, miZe se jednat o tzv. rozdilovy raise, jehoZ hodnota
je dana souctem predchozi sazky a rozdilu prfedchozich dvou sazek
Fold — zahozeni karet
All-in — vsazeni vSech Zetonl

Sazeni jednim Zetonem

Plati hodnota vsazeného Zetonu, pokud Hrac slovné pfedem nenahldsi hodnotu jinou. Akce jednim Zetonem je povazovana
za Call, pokud Hrac slovné predem nenahlasi akci jinou.

Sazeni vice zetony

Plati hodnota vsazenych ZetonU, pokud Hrac slovné predem nenahlasi hodnotu jinou. Pokud Hrac celi Sazce a nevyjadril

hodnotou snizi hodnotu Zetonud pod velikost Sazky potrebné pro Call.

Odkryti karet hracem pred Showdownem zbavuje Hrdée moznosti agresivni akce (Bet, Raise), pokratovat miZe pouze pasivné
(Check, Call, Fold).

Missedblinds

Pokud Hrac vynecha povinné sazky, musi pro okamzité zapojeni se zpét do hry zaplatit hodnotu big blindu anebo na pozici
big blindu pockat.

Hrac, ktery opustil hru

Hrac, ktery opustil hru (opustil hru se vSemi svymi Hodnotovymi Zetony) a chce se vratit ke stejnému hracimu stolu
diive, nez za 2 hodiny, musi vlozit do hry (Buy-in) stejné mnozstvi Hodnotovych Zetond (minimalné vsak minimalni Buy-
in platny pro dany hraci stl), s jakym hru pfed tim opustil. Toto plati stejné tak pfi pfesednuti na jiny hraci stdl. (toto
pravidlo z ddvodu, aby hradi toto nezneuZivali a nepfesedali si s mensim mnozstvim k jinému stolu a nevytvareli si tak
vyhodu).

OMAHA HI/LO (Cash Game)
Pribéh hry
Pokerova varianta Omaha probiha stejné jako varianta Texas Hold'em, pouze s rozdilnym poctem karet.

Kazdy Hrac obdrzi po zamichani postupné 4 karty licem dol. Poté probihd prvni kolo sazek. Nasledné Krupiér otoéi 3 karty
uprostied stolu, které jsou spole¢né pro vSechny Hrace. Nasleduje dalsi kolo sazek, poté Krupiér otoci ¢tvrtou spolecnou kartu a
nasleduje tteti kolo sazek. Pak Krupiér otoci patou spole¢nou kartu a dojde ke ¢tvrtému kolu sazek.

Poté Hraci, ktefi zUstali ve hie, ukazuji karty. Pro vytvoreni vyherni kombinace Hra¢ musi pouZit 2 karty své a 3 karty spolecné.

Pti varianté Hi vyhrava nejvyssi mozna pokerova kombinace.

nema vyssi kartu nez osmicku. Takto je nejlepsi kombinaci pro Lo eso, 3, 4, 5, 6.

P¥i varianté Hi/Lo polovinu banku vyhravad Hrac¢ s Hi kombinaci a polovinu Hrac¢ s Lo kombinaci. Jestlize nikdo nemUze vytvofit
kombinaci pro Lo,tak cely bank vyhrava Hrac¢ s Hi kombinaci.



Provize

Z konecného banku (Potu) kazdé hry je odebrana ¢astka ve vysi 5% pro kasino (max. vsak 300,- K¢).

Provize se vidy pocita s ohledem na to, pfiblizit se co nejblize celkovym 5% , ale i s ohledem na nejnizsi Zeton ve hre. Pfiklad pfi
limitu 100/200 je nejnizsi Zeton ve hie 50 K¢, nelze tedy udinit rake 25 K¢.

Pokud se hraje hra, kde velkd povinna sazka (big blind) neni vyssi nez 25 K¢ nebo pokud se hry Uc¢astni méné nez 6 hracd, maze byt
provize sniZzena az na 5% - maximalné vsak 50 K¢.

Ptiklad provize rake” napf.

Limit 10/20k¢

Pot/Rake

0-199/0

200-299/10

300-399/20

atp.

v souladu s 5%

Je obecné pouzivano pravidlo No Flop/ No Drop, tedy pokud hra skonéila pfed vylozenim Flopu, nerakeuje se.

CASINO TEXAS HOLD'EM

Min. sazka 50 K¢ / 2 €, Max. sazka 3 000 K¢ / 120 € Max vyhra 486 000K¢ / 19 440€. Priklad: Hrac vsadi 3 000 K¢ na Sazku
Ante, Blind a Trips a 12 000 K¢ na Sazku Play, jeho vyherni kombinace je Royal Flush a Krupiér se kvalifikuje do hry. V
pFipadé vyhry obdrzi 486 000KE / 19 440€, coz je vyhra zahrnujici i hodnotu plvodni Sazky.

Podstatou této karetni hry je hra Hrace/-0 proti Krupiérovi (kasinu). Hraje se s balickem 52 karet ve ¢tyfech barvéch:
kfize (clubs),kary (diamonds),srdce (hearts),piky (spades) - v hodnotach eso (Ace), kral (King), krdlovna (Queen), kluk
(Jack), 10,9, 8,7,6,5,4,3 a 2.

Tato hra nabizi také moznost hrat nepovinnou vedlejsi Sazku ,Trips“ a ddva Hraci nékolik moznosti, jako je: vice
moznosti prvni sazky, Hra¢ nemusi ukoncit hru, dokud neuvidi vSechny karty a tuto hraje s cilem sestavit z péti karet trojici
nebo vyssi karetni kombinaci.

Zacatek hry a moZnosti sazeni:

Hrac vsadi stejnou hodnotu na policka Ante a Blind.

Hra¢ maze také vsadit, pred rozdanim karet, vedlejsi nepovinnou Sazku na policko Trips.

Poté Krupiér rozda, ve sméru hodinovych rucicek, Hraci/-Gm a sobé dvé karty licem dold.

Hracé/-i si prohlédnou jejich prvni dvé rozdané karty (hole cards). Tyto karty nikomu neukazuji ani o nich nehovofi s dal$imi
hraci na stole. Poté se mlze hrac¢ rozhodnout, zda zlstane ve hie bez pfisazeni (check) ¢i vsadi (navysi-raise) 3 nebo 4
nasobek jeho Ante sazky na policko Play. Pokud se Hrac¢ rozhodne pro moznost navySeni-raise, nemuze jiz dale béhem hry
pfisazovat.

Poté Krupiér vyloZi, licem nahoru, na stll prvni tfi spole¢né karty (communitycards). Pfed tim vsak ,,spali“ (s touto kartou
se nehraje) prvni vrchni kartu z bali¢ku karet.

Pokud Hrac jesté nema vsazeno na policku Play, ma na vybér z téchto moznosti: zistane ve hie bez prisazeni (check)
anebo vsadi (navysi-raise) 2 nasobek jeho Ante sazky na poli¢ko Play. Pokud se Hrac rozhodne pro moznost navyseni-raise,
nemdUze jiz dale béhem hry pfisazovat.

Poté Krupiér vyloZi, licem nahoru, na stll posledni dvé spolecné karty (communitycards). Pfed tim vSak opét ,,spali“ prvni
vrchni kartu z balicku karet.



e Pokud Hrac jesté nevsadil na policko Play, ma na vybér z téchto moznosti: slozi karty (fold) , tim prohrava vsechny své
vsazené sazky, a nebo vsadi 1 nasobek jeho Ante sazky na policko Play. Timto je moZnost sazeni ukoncena a dealer odlozi
balicek karet a otoci licem nahoru své dvé doposud zakryté karty (hole cards).

Kontrola kombinaci karet, vyhra nebo prohra a postup vyplaceni

e Krupiér kontroluje kombinace karet a vyplaci Sazky Hracd od posledniho hrajiciho boxu zprava do leva (viz Priklady
porovnavani vyhernich kombinaci).

e  Krupiér otoci licem nahoru hracovi dvé karty (hole cards) a hlasi nejvyssi dosazenou kombinaci spolecné s péti spoleénymi
kartami (communitycards).

e  Pokud je kombinace hracovych karet vyssi nez Krupiéra, Krupiér vyplati sazku Ante a Play v poméru 1: 1.

e Pokud je kombinace karet Krupiéra vyssi nez Hrace, sazky Ante, Play a Blind prohravaji.

e  Pokud jsou kombinace karet u Krupiéra i Hrace stejné,Jednd se o remizu, Hrac¢ obdrii hodnotu ve vysi své plvodni Sazky,
se kterou mlze volné disponovat.Sazka Blind se vyplaci, pokud Hrac¢ vyhraje a jeho kombinace karet je Straight a vyssi
(podle stanovenych pravidel vyher viz tabulka ,,Blind“.)

e  Pokud Hrac¢ vyhraje a jeho kombinace karet je mensi neZ Straight, sazka Blind zlstava na hracimplatné a Hrac s ni maze
volné disponovat, vyplati se pouze sazka Ante a Play v poméru 1 : 1.

Kvalifikace do hry

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

e Pokud seKrupiér nekvalifikuje (neotevie hru), Hra¢ obdrzi hodnotu ve vysi Sazky Ante. Sazky Play, Blind a Trips (pokud je
vsazen) zUstavaji na hracim platné (Hraé s nimi mlzZe volné disponovat) a vyplaci se dle pravidel a stanovenych vyher pro
tuto hru.

Poméry vyplat

e Vedlejsi Sazka Trips

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




Royal Flush 100:1
Straight Flush 50:1
Quads 10:1
Full House 3:1
Flush 3:2
Straight 1:1

MozZnosti navyseni (raise) sazky Play

Pred otevienim karet tfi karet | 3x nebo 4x

Po otevreni tfi karet 2X

Po otevfeni vSech péti karet 1x

Sestavovdni vyhernich kombinaci

e Vyherni kombinace se sestavuji z péti karet, které se vybiraji ze dvou karet, jeZ ma Krupiér a Hrac v ruce, a z péti
spolecnych karet (Communitycard) na stole. Postupuje se nasledovné. Nejprve se vyberou karty, které tvofi pokerovou
kombinaci (par, trojice atd.), které se doplni nejvyssimi kartami z ruky i na stole.

e  Hrac tedy mize sestavit vyherni kombinaci z:

1. obou karet v ruce a tfi karet na stole
2. jedné karty v ruce a Ctyr karet na stole
3. Zadné karty v ruce a péti karet na stole

Kicker

Kicker je karta, kterd rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hrac/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci. Kicker je nejvyssi karta, kterd neni
vazana v zadné pokerové kombinaci a kterd doplriuje pétici vybranych karet. Kicker mize byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spole¢nych. S kickerem se setkate, pokud mate v ruce Ctvefici (four of a kind), trojici (three of a kind), dva pary (two pair), par (pair)
nebo pouze vysokou kartu (highcard). V pfipadé postupky (straight), barvy (flush), postupky v barvé (royal a straight flush) a full
house se kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinaci.

Priklady porovndvani vyhernich kombinaci

Vyherni kombinace jsou stejné jako u Texas Hold'em a jsou Fazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi.

¢ Royal flush (postupka v barvé zakoncena esem)

Nejsilnéjsi pokerova kombinace. Postupka v barvé zakonéend esem jako nejvyssi kartou. Je zcela vyloudena situace, aby ji mél
Hrad/-i a Krupiér soucasné. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

e  Straight flush (postupka v barvé)

Postupka zakoncena vyssi kartou vyhrava. | zde je zcela vyloudena situace, aby Hrac/-i a Krupiér méli soucasné stejnou postupku.
Jedna z postupek bude vidy zakoncenou vyssi kartou. Kicker v tomto pripadé neexistuje.

o Ctvefice (Ctyfi karty stejné hodnoty) - 4 of a Kind
Hrac nebo Krupiér s vyssi ¢tvefici vyhrava. U étvefice je vylouceno, aby ji mél Hrac/-i a Krupiér ze stejnych karet, pfesto i zde mize
vzniknout situace, kdy rozhoduje kicker. Tou situaci je pripad, kdy se vSechny cCtyfi karty objevi mezi spoleénymi kartami na stole.
Pokud je i kicker stejny, tak konci hra remizou a Hrac obdrzi hodnotu ve vysi Ante, Play a Blind.Full house (trojice a dvojice)



Hrac nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava, v pripadé rovnosti rozhoduje dvojice, je-li i ta stejna, sazky Ante, Play a Blind zUstavaiji.
Kicker v tomto pripadé neexistuje.

e  Flush (karty ve stejné barvé)
Flush s vyssi kartou vyhrava. Pokud ma Hrac i Krupiér stejnou nejvyssi kartu (karta leZi na stole a je tedy spole¢na pro Hrace i
Krupiéra), pak se poméfuje druha nejvyssi. Je-li i ta stejnd, poméruje se dalsi karta v fadé atd. Vyhrdva kombinace s vyssi kartou v
barvé. Pokud je na stole vSech pét karet v barvé a Hrac nebo Krupiér nema kartu v barvé, sazky Ante, Play a Blind z(istavaiji. Kicker v
tomto pripadé neexistuje.

e Postupka

Postupka zakoncena vyssi kartou vyhrava. Pokud ma Hraé/-i a Krupiér stejnou postupku, sdzky Ante, Play a Blind zUstavaji. Kicker v
tomto pfipadé neexistuje. Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho pouZit ve dvou pfipadech. Nejen k sestaveni A K Q J
10,aleiA2345.

e Trojice

Hrac nebo Krupiérs vyssi trojici vyhrava. Ma-li Hraé/-i nebo Krupiér stejnou trojici, rozhoduje kicker. Pokud je i vy3si kicker stejny,

e Dvapary

Hrac¢ nebo Krupiér s vy$$im parem vyhrava. Ma-li Hrac¢/-i nebo Krupiér stejny vyssi par, rozhoduje par nizsi. Maji-li oba pary stejnou
hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny, sazky Ante, Play a Blind zlstavaji.

e Par

Hrac/-i nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava. Ma-li Hrac/-i nebo Krupiér stejny par, opét rozhoduje kicker.

e Highcard

Nema-li Hrac/-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvyssi karta v pétici vybranych karet, kterd neni vazana v
pokerové kombinaci.

Pontoon

- Min.sazka50K¢/2 € Max. sazka 100 000 K¢ / 4 000 €

- Max. mozna vyhra na jeden hraci box je 450 000 K¢ / 18 000 €. Priklad: Hrac vsadi 100 000 K¢ a svoji tieti i ¢tvrtou kartu
koupi za stejnou Sazku jako je plvodni Sazka a soucet jeho péti karet nepresahne 21, v tom pripadé mu je vyhra vyplacena
poméru 3:2.V pfipadé vyhry obdrzi 450 000 K¢ a hodnotu ve vysi své plvodni Sazky, dohromady tedy 750 000 K¢.

Karetni hra, varianta hry Black Jack, hrana se Sesti balicky po 52 kartach. Eso (A) je pocitano za 1 nebo 11.KartyJ, Q, K maji hodnotu
10, ostatni karty pak svoji oznacenou hodnotu (2 az 10).



U hraciho stolu mdze byt az 7 boxd, u kterych mohou Hradi sedét a umistovat na né sazky.

Hry se mohou UGcastnit i Hraci stojici za sedicim Hracem ale na jeden hraci box Ize umistit najednou maximalné 3 sazky. Soucet
téchto sazek nesmi prekrocit maximalni moZnou sazku na box.

Hra¢ maze hrat i na vice boxech zaroven. O boxu vidy rozhoduje Hraé, ktery u néj sedi. Minimalni poéet hranych boxu je 1.

Cilem hry je pfiblizit se pfi ndkupu dvou nebo vice karet souctu 21. Vyhra ¢i prohra hraciho boxu se fidi podle dosazeného souctu
karet Krupiéra. Po vyzvé obsadi Hraci jednotlivé boxy Sazkami. Po ukonceni Sazek rozda Krupiér ke kazdému obsazenému boxu po 1
karté, dale rozda jednu kartu sobé a poté ke kazdému obsazenému boxu opét po jedné karté. Vsechny karty jsou oteviené (licem
nahoru). Nyni se Hra¢ rozhodne, zda nedotahne ¢i koupi dalsi kartu/-y tak, aby se co nejvic pfiblizil souctu 21.

Dalsi karty m(iZze hra¢ dotahovat nebo kupovat, jestlize:
e  Hrac treti kartu dotahne, smi dalsi karty pouze dotahovat

e  Hrac treti kartu koupi, za stejnou Sazku jako je pGvodni Sazka, mlze za dalsi stejnou Sazku koupit jesté ¢tvrtou kartu, nebo
jen dotahnout Ctvrtou kartu bez prisazeni. Patou kartu mlze pouze dotahnout.

Pokud ma Hrac na Ctyfi karty soucet 11 a mensi, obdrzi patou kartu automaticky.
Pét karet Hrace, které v souctu nepresahnou 21 (fivecardtrick — pétikaretni trik), je ihned vyplaceno v poméru 3:2.

Jestlize Hrac prekroci soucet 21, box prohrdl a vSechny sazky jsou stazeny (prohravaji). Pfi souc¢tu 21 nemdze jiz hrac¢ zadat dalsi
kartu.

Krupiér taha druhou kartu jako posledni. Do souctu 16 musi dotahovat dalsi karty a pfi souctu 17 a vyssim jiz dotahovat nesmi. Je-li
Hrac¢ k 21 bliz nez Krupiér, vyhrava v poméru 1:1.(vyjimkou je tzv. pétikaretni trik). Je-li hracova hodnota nizsi nez dealerova,
prohravd hrac svou Sazku. Pokud ma Krupiér vice nez 21, vyhrdvaji automaticky vSichni Hraci.

Jestlize ma Hrac stejny soucet karet jako Krupiér, prohrava.

e Pontoon

Jestlize ma Hrac eso + 10 nebo eso +J, Q. nebo K (tzv. pontoon) po zdkladnim rozdani a Krupiérova
karta neni eso, desitka nebo J, Q, K), je sazka vyplacena 2:1.

e Split (rozdéleni)

Maji-li prvni dvé hracovy karty stejnou ciselnou hodnotu nebo vyobrazuji-li stejné figury (napf. dvé
J, Q, K) mlZe Hrac tyto dvé karty rozdélit a vytvofit tak druhou Sazku. Na tuto druhou Sazku musi
Hrac vsadit tolik, jako na puvodni hru. Pro kazdou z téchto dvou Sazek obdrZi shora popsanym

zpUsobem karty do vlastni hry. Pokud po rozdéleni maji opét prvni dvé karty shodnou hodnotu,
mUZete je opét shora uvedenym zplsobem rozdélit, a to kolikrat bude chtit.

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

e Evenmoney (okamzité vyplaceni)

Jestlize ma Krupiér po zakladnim rozdani eso a Hrac¢ po zakladnim rozdani eso + 10 nebo kartu J, Q,
K, mUZe Zadat o evenmoney. Krupiér vyplati Hraci jeho sazku 1:1 a hra na daném boxu kon¢i.



EASY HOLD’EM

Min. sdzka 50 K¢/ 2 € Max. sdzka 40 000 K¢ / 1 600 €

Max. mozna Cista vyhra je 40 000 K¢/ 1 600 €. Priklad: Hra¢ vsadi 10 000 K¢ na Sazku Ante i na 3 Sazky Flop bet, kombinace jeho
karet je Straight nebo vy3si a porazi s ni kombinaci Krupiéra. V pfipadé vyhry obdrzi 40 000 K¢ a hodnotu ve vysi své pavodni Sazky,
dohromady tedy 80 000 K¢.

Cilem hry je ze svych dvou a péti spole¢nych karet vytvofit lepsi pétikaretni kombinaci karet nez ma Krupiér.

Karetni hraEasyHold’em se hraje s jednim balickem 52 karetve Ctyfech barvach: kfize (clubs),kary (diamonds),srdce (hearts),piky
(spades) - v hodnotach eso (Ace), kral (King), krdlovna (Queen), kluk (Jack), 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 a 2. K dispozici jsou tfi typy sazek..
Vsechny karty se pocitaji podle jejich licové hodnoty.

Hra

Hraci umisti své sazky do boxl Ante bets. Krupiér pak rozda jednu kartu do kaZzdého boxu s platnou sazkou a jednu kartu pro sebe.
Nasledné druhou kartu stejnym zplGsobem. Vsechny karty se rozdaji licem dol (tj. neodkryté).

Hraci si nyni mohou zvednout své karty a prohlédnout si je, aby se mohli rozhodnout, zda si preji pokracovat ve hie. Hraci se
nesméji mezi sebou dorozumivat.

Dostane-li Hra¢ nebo Krupiér nespravny pocet karet, pak se vyhlasi nespravné rozdavani a Hraci obdrzi vysi jejich pavodni Sazky.
Karty se pred novym rozdanim promichaji. Odkryje-li se néjaka karta, pak se vyhlasi nespravné rozdani. Karty se opét promichaji.
Pokud si bude, po prostudovani svych karet, néktery z Hracd prat ukoncit svou hru (nehrat jiz dale v této hfe), pak musi tuto
skutecnost oznamit Krupiérovi, jenz odstrani jeho sazku Ante bet z hraciho platna a sebere obé karty hrace.

Hrac (Hradi), ktery chce pokracCovat ve hie, musi nyni umistit svou dalsi pridavnou sazku Flop bet, jejiz hodnota musi byt shodna
s hodnotou sazky Ante bet. Souc¢asné musi poloZit své karty licem doll na hraci platno vedle svého boxu na umisténi sazek.

Krupiér nyni vyloZi do stfedu Hraciho stolu postupné tfi karty (Flop) tak, aby to vsichni Hraci vidéli. Pfredtim vsak ,spali“ prvni vrchni
kartu z bali¢ku karet (s touto kartou se nehraje).

V tomto stadiu hry mizZe Hrac (Hrdaci) opakovat svou sazku Flop bet a nebocheckovat, tzn. pokracovat ve hie bez navyseni sazky.
Poté Krupiér rozda ¢tvrtou kartu (Turn) do stfedu stolu k prvnim tfem kartam. Predtim vsak opét ,,spali“ prvni vrchni kartu z balicku
karet.

Nasleduje dalsi kolo sazek, po které Krupiér rozda posledni patou kartu (River). Pfedtim vsak opét ,spali“ prvni vrchni kartu
z bali¢ku karet. Po rozdani vsech péti spolecnych karet se odkryji karty Krupiéra i Hraca.

Krupiér postupné ohodnoti karetni kombinace vSech Hracl. Karetni kombinace se sklada ze dvou karet hrace a péti spolecnych
karet na stole, ze kterych se utvori kombinace nejlepsich péti karet.

Ma-li Hrac nizsi karetni kombinaci nez Krupiér, odstrani krupiér vSechny sazky i obé karty hrace ze stolu.

Ma-li Hra¢ stejnou karetni kombinaci jako Krupiér,jednd se o remizu a hra¢ obdrzi hodnotu ve vysi své plvodni Sazky, se kterou
muZe volné disponovat

Ma-li Hrac vyssi karetni kombinaci, pak se sazky Flop bets vyplaci v poméru 1:1. Sazka Ante bet se vyplaci v pfipadé, ze vyhravajici
karetni kombinace hrace je Straight nebo lepsi také v poméru 1:1.

Karetni kombinace:
(uvedeny od nejslabsi po nejsilnéjsi)

Priklady porovndvdni vyhernich kombinaci

Vyherni kombinace jsou stejné jako u Texas Hold'em a jsou razeny od nejsilnéjsi po nejslabsi.

e Royal flush (postupka v barvé zakoncena esem)

Nejsilnéjsi pokerova kombinace. Postupka v barvé zakoncend esem jako nejvyssi kartou. Je zcela vyloudena situace, aby ji mél
Hrad/-i a Krupiér soucasné. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

e  Straight flush (postupka v barvé)

Postupka zakoncend vyssi kartou vyhrava. | zde je zcela vyloudena situace, aby Hrac¢/-i a Krupiér méli soucasné stejnou postupku.
Jedna z postupek bude vidy zakoncenou vyssi kartou. Kicker v tomto pripadé neexistuje.



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

Hrac nebo Krupiér s vyssi Ctvefici vyhrava. U ¢tvefice je vylouceno, aby ji mél Hraé/-i a Krupiér ze stejnych karet, presto i zde mlze
vzniknout situace, kdy rozhoduje kicker. Tou situaci je pripad, kdy se vSechny Ctyfi karty objevi mezi spolecnymi kartami na stole.
Pokud je i kicker stejny, tak kon¢i hra remizou a Hrac obdrzi hodnotu ve vysi Ante, Play a Blind.

e  Full house (trojice a dvojice)

Hrac¢ nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava, v pfipadé rovnosti rozhoduje dvojice, je-li i ta stejna, sazky Ante, Play a Blind zUstavaji.
Kicker v tomto pripadé neexistuje.

e  Flush (karty ve stejné barvé)
Flush s vyssi kartou vyhrava. Pokud ma Hrac i Krupiér stejnou nejvyssi kartu (karta lezi na stole a je tedy spole¢nd pro Hrace i
Krupiéra), pak se poméruje druha nejvyssi. Je-li i ta stejnd, poméruje se dalsi karta v fadé atd. Vyhrava kombinace s vyssi kartou v
barvé. Pokud je na stole vSech pét karet v barvé a Hrac¢ nebo Krupiér nema kartu v barvé, sazky Ante, Play a Blind z(stavaiji. Kicker v
tomto pfipadé neexistuje.

e Postupka

Postupka zakonéena vyssi kartou vyhrava. Pokud ma Hrad/-i a Krupiér stejnou postupku, sazky Ante, Play a Blind zGstévaji. Kicker v
tomto pripadé neexistuje. Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho pouZit ve dvou pfipadech. Nejen k sestaveni A K Q J
10,aleiA2345.

e Trojice

Hrac¢ nebo Krupiérs vyssi trojici vyhrava. Ma-li Hraé/-i nebo Krupiér stejnou trojici, rozhoduje kicker. Pokud je i vy3si kicker stejny,
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e Dvapary

Hrac nebo Krupiér s vy$$im parem vyhrava. Ma-li Hraé/-i nebo Krupiér stejny vys$si par, rozhoduje par nizsi. Maji-li oba pary stejnou
hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny, sazky Ante, Play a Blind z(istavaji.

e Par

Hraé/-i nebo Krupiér s vy$s$im parem vyhrava. Ma-li Hraé/-i nebo Krupiér stejny par, opét rozhoduje kicker.

e Highcard

Nema-li Hraé/-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvy$si karta v pétici vybranych karet, ktera neni vazéna v
pokerové kombinaci.

Kicker

Kicker je karta, kterd rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hraé/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci. Kicker je nejvyssi karta, ktera neni
vazana v zadné pokerové kombinaci a kterd doplriuje pétici vybranych karet. Kicker mdze byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spolecnych. S kickerem se setkate, pokud mate v ruce Ctvefici (four of a kind), trojici (three of a kind), dva pary (two pair), par (pair)
nebo pouze vysokou kartu (highcard). V pripadé postupky (straight), barvy (flush), postupky v barvé (royal a straight flush) a full
house se kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinaci.

TRIKARETNi POKER

Min. sazka 50 K¢/ 2 € Max. sazka 40 000 K¢ / 1600 €



Max. Cista vyhra je 770 000 K¢ / 30 800 €. Priklad: Hrac vsadi 10 000 K¢ na sazky Pair Plus, Ante i Play, jeho vyherni kombinace je
postupka v barvé a kombinace Krupiéra je trojice. V pfipadé vyhry obdrzi 770 000 K¢ a hodnotu ve vysi své plvodni Sazky,
dohromady tedy 810 000 K¢.

Trikaretni poker se hraje s balickem 52 karet ve Ctyfech barvach: krize (clubs),kary (diamonds),srdce (hearts),piky (spades) - v
hodnotach eso (Ace), kral (King), kralovna (Queen), kluk (Jack), 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 a 2. K dispozici jsou tfi typy sazek.

* Ante a Play —sazka na to, Ze Hrac¢ dosahne lepsi karetni kombinace nez Krupiér.

e Pair Plus (Player's Hand) - sazka na to, Ze kombinace karet Hrace bude par nebo vyssi, zaplacend nezavisle na tom, jaké karty ma
Krupiér (Hra¢ nemusi svoji kombinaci porazit Krupiéra).

e Pair Plus (Dealer's Hand) - Sazka na to, Ze kombinace karet Krupiéra bude par nebo vyssi, zaplacend nezavisle na tom, jaké karty
ma Hrac.

e Hra¢ mlze vsadit pouze sazku Pair Plus.

1. Pro zahdjeni hry musi Hrac vsadit na Ante nebo Pair Plus, nebo si miZe umistit obé sazky.
2. Krupiér rozdava zakryté (licem dol() karty Hracdim i sobé zleva doprava po jedné, az maji vSichni celkem tfi karty. Krupiér svou
treti kartu necha otevienou (licem nahoru).
3. Hradi, ktefi vsadili Ante, maji nyni na vybér:
a) Umistit sazku Play, sdzka se musi rovnat vysi sazky Ante.
b) Vzdat se hry (Fold), tim ztraci sazku Ante.
4. Krupiér otoci svoje karty a oznami svoji karetni kombinaci.
5. Krupiér se do hry kvalifikuje jen, kdyz ma kartu Q nebo vyssi karetni kombinaci.

Pokud se Krupiér kvalifikuje:
1. Pokud se Krupiér kvalifikuje s Highcard (Q, K nebo A), hrac sazku Pair Plus (Dealer'sHand) prohrava.
2. Pokud se Krupiér kvalifikuje s parem nebo s vyssi kombinaci, hra¢ sazku Pair Plus (Dealer's Hand) vyhrava.
3. Poté Krupiér, pracujici zprava doleva, zkontroluje karty Hraca.

a) Pokud ma Hrac par nebo vyssi karetni kombinaci, sazku Pair Plus (Player's Hand) vyhrava a ta se plati dle vyplatnich
pomeérl nize.

b) V pfipadé, ze Hrac ma lepsi karetni kombinaci nez Krupiér, vyhrava, sazka Play je vyplacena v poméru 1:1 a sazka Ante je
vyplacena dle vyplatnich poméra.

c) V pripadé, Ze Krupiér ma lepsi kombinaci nez Hraé, Hrac prohrava Sazky Ante i Play.

Pokud se Krupiér nekvalifikuje:

1. Sazku Pair Plus (Dealer's Hand) Hrac prohrava.

2. Sazku Pair Plus (Player's Hand) Hrac vyhrava, pokud ma Par nebo vyssi kombinaci.

3. Sazka Ante je vyplacena v poméru 1:1, sazka Play zUstava na hracim platné a hrac s ni méze volné disponovat.

Pokud Hrac¢ nebo Krupiér obdrzi nespravny pocet karet nebo je nékterd karta rozdana otocend, vsechny karty jsou neplatné
(Misdeal) a karty se znovu zamichaji a Hraé¢lim se vrati jejich Sazky.

Karetni kombinace a vyplatni poméry:

Pair Plus Ante
Postupka v barvé 40:1 6:1
Trojice 30:1 5:1
Postupka 6:1 2:1
Barva 4:1 1:1
Par 1:1 1:1

SEDMIKARETNI POKER

Min. sazka 50 K¢/ 2 € Max. sazka 10 000 K¢ / 400 €

Vedlejsi sdzka Bonus: 50 K¢/1 000 K¢ 2€ / 40€ Min sazka 50 K¢ / 2€ Max. sdzka 1 000 K¢ / 40€

Max. ¢ista vyhra sazky bonus: 25 000 K¢ / 1000€

Max Cista vyhra je 520 000 K¢./ 20 800 €. Priklad: Hrac vsadi 10 000 K¢ na sazku Ante, 20 000 K¢ na Sazku Bet, jeho vyherni
kombinace je Royal flush a Krupiér se kvalifikuje do hry. V pfipadé vyhry obdrzi 520 000 K¢ a hodnotu ve vysi své pavodni Sazky,
dohromady tedy 550 000 K¢.



Sedmikaretni poker je karetni hra, ve které se pouziva jeden balicek karet, ve kterém je 52 karet ve Ctyfech barvach: kfize (clubs),
kary (diamonds), srdce (hearts), piky (spades) - v hodnotach eso (Ace), kral (King), kralovna (Queen), kluk (Jack), 10, 9, 8,7, 6, 5, 4,
3a2.

Sedmikaretni poker hraje Hrac¢ proti Krupiérovi.

Hraci a Krupiér obdrzi dvé karty. Kombinuji je s péti spoleCnymi kartami, aby ziskali svou nejlepsi kombinaci.
Tato hra obsahuje také vedlejsi nepovinnouSazku ,,Bonus”. Hrac vyhraje vedlejsi Sazku,Bonus“, pokud jeho dvé karty v kombinaci s
prvnimi tfremi kartami na stole (Flop) vytvori karetni kombinaci par es nebo vyssi.
1. Pro zahajeni hry musi hra¢ umistit sazku Ante. Mlze vsadit také vedlejsi Sazku ,Bonus” (max. do vyse sazky Ante, min. dle
minimalni sézky na stole).
2. Krupiér rozdava zakryté (licem dol) karty Hracim i sobé zleva doprava po jedné, az maji vSichni dvé karty.
3. Krupiér rozda prvni tfi oteviené (licem nahoru) spole¢né karty (Flop).
4. Hradi, ktefi vsadili (Bonus-vedlejsi sazku), nyni zkontroluji své karty. Jestlize je jejich kombinace par es nebo vyssi, sazku vyhravaji
a ta bude vyplacena dle vyplatnich pomér(. Jestlize je jejich kombinace nizsi, sdzku prohravaji.
5. Hraci si nyni mohou vybrat:
a) Umistit sazku Bet, a to pfesné dvojndsobek sazky Ante.
b) Nevsadit, zahodit karty, tim prohravaji sazku Ante.
6. Krupiér rozda dalsi dvé oteviené spolecné karty (Turn a River) predtim vSak jednu kartu "spali" (s touto kartou se nehraje).
7. Krupiér otevre (otoci licem nahoru) svoje dvé karty a oznami svoji kombinaci.
8. Krupiér se do hry kvalifikuje, jestlize ma alespon par ¢tyfek nebo vy3si kombinaci.

Pokud se Krupiér kvalifikuje:
Krupiér, pracujici zprava doleva otevie Hracovi dvé karty (hole cards) a hlasi nejvyssi dosazenou kombinaci spolecné s péti
spole¢nymi kartami (communitycards).

A) Pokud je Hracova kombinace lepsi nez Krupiérova, sazka Bet je vyplacena 1:1 a sazka Ante je vyplacena dle vyplatnich poméru.
B) Pokud je Hracova kombinace horsi neZ Krupiérova, prohrava sazku Ante i Bet.
C) Pokud je Hracova kombinace stejna jako Krupiérova, hra konci remizou a Hrac obdrzi hodnotu ve vysi své Sazky. (Push).

Pokud se Krupiér nekvalifikuje:

A) Krupiér, pracujici zprava doleva, vyplati sdzku Ante v poméru 1 : 1.

B) V pfipadé, Ze Hrac ma barvu nebo vyssi kombinaci, Krupiér vyplati sdzku Ante dle vyplatnich pomérda.
C) Sazka Bet - Hrac obdrzi hodnotu ve vysi své Sazky (Push).

Pokud Hrac nebo Krupiér obdrzi nespravny pocet karet nebo je néktera z prvnich dvou karet pro Hrace nebo pro Krupiéra rozdana
otocena (licem nahoru), vSechny karty jsou neplatné (Misdeal), karty se znovu zamichaji a Hrac¢lim se vrati jejich Sazky.

VYPLATN{ POMERY:

Ante

Royal flush karty 10, J, Q, K, A jedné barvy 50:1
Straight flush - 5 po sobé jdoucich karet jedné barvy 20:1
4 of a kind - 4 karty stejné hodnoty (napf. K, K, K, K, A) 10:1
Full house - 3 a 2 karty stejné hodnoty (napf.5,5,5, 2, 2) 3:1
Flush - 5 karet stejné barvy bez postupného poradi hodnot 2:1
Par az postupka 1:1
Vedlejsi Sdzka ,BONUS”:
Flush aZ Royal Flush 25:1
Par es az postupka 7:1
Karetni kombinace jsou totozné s Texas Hold’em.

JUMBO POKER

Min. sazka 50 K¢/ 2 € Max. sazka 10 000 K¢ / 400 €



Max. Cista vyhra je 3 000 000 K¢ / 120 000<€. Priklad: Hrac vsadi 10 000 K¢ na Sazku Ante, 20 000 K¢ na Sazku Bet, jeho vyherni
kombinace je Royal Flush + Straight Flush a Krupiér se kvalifikuje do hry. V pfipadé vyhry obdrzi 3 000 000 K¢ a hodnotu ve vysi své
puvodni Sazky, dohromady tedy 3 030 000 K¢.

Jumbo poker je karetni hra s hodnotovymi Zetony, ve které se pouziva jeden balicek karet, ve kterém je 52 karet ve Ctyrech
barvach: kfize (clubs), kary (diamonds), srdce (hearts), piky (spades) - v hodnotach eso (Ace), kral (King), krdlovna (Queen), kluk
(Jack), 10,9,8,7,6,5,4,3a 2.

Jumbo poker hraje Hrac proti Krupiérovi.

Jumbo Poker mohou hrat maximalné ¢tyfi Hraci. Pokud hraje méné nez Ctyfi Hraci, Hra¢ mlze hrat vice neZ jeden box, ale druhy a
kazdy dal$i musi hrat "blind", tzn. musi hrat celou hru se zavienymi kartami (licem dold), aniz by se na né podival. Musi vSak na
zaCatku hry vsadit ,Ante” i ,Bet” a nemuze si vyménit ani dokoupit zadnou kartu, nema moznost pojistovaci Sazky ani nemuze
koupit kartu pro Krupiéra.

Vsechny karty se pocitaji podle jejich licové hodnoty.

Zahajeni a prabéh hry
- Krupiér vyzve Hrace, aby umistili své sazky , Ante” tak, Ze oznami "Umistéte své sazky, prosim".

- Po promichani Krupiér sejme (sefizne) karty a zacne rozdavat.

- Krupiér rozda jednu kartu zleva doprava ke kazdému boxu, ktery obsahuje sazku ,, Ante”, plus jednu kartu pro sebe. Toto se bude
opakovat, dokud vsichni Hraci a Krupiér nebudou mit pét karet. V3echny karty se rozdaji licem dolG (tj. neodkryté) s vyjimkou
posledni karty rozdané Krupiérem pro sebe, ktera bude rozdana licem nahoru.

- Hrddi si nyni zkontroluji své vlastni karty, aby se mohli rozhodnout, zda si preji pokracovat ve hre.
- Po shlédnuti svych karet ma hrac tyto moznosti:

e  Koupit Sestou kartu - v hodnoté sazky ,Ante”.
e  Vyménit 2 az 5 karet - v hodnoté sazky ,Ante”.
e  Vsadit,Bet” - 2x,Ante”.

e  Vzdat hru a prohrat , Ante”.

Jestlize si néktery Hra¢ bude prat koupit nebo vyménit kartu/y, Krupiér nejprve ,spali“ prvni vrchni kartu z balicku karet (s touto
kartou se nehraje).

Po dokoupeni ¢i vyméné karet ma Hrac tyto moznosti:

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

- Pfed umisténimSazky ,Bet”, se Hra¢ mlze pojistit proti moznosti Krupiérova nekvalifikovani se. Toto je moZzné pouze pokud ma
Hrac karetni kombinaci ,, Three of a Kind“ ¢i vyssi kombinaci. Minimalni sazka pojisténi je ve vysi Hracovy sazky ,Bet” a maximalni je
polovina pfipadné Hracovy vyhry sazky ,Bet”.

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

e JestliZe se Krupiér nekvalifikuje (tzn., Ze nema Zadnou kombinaci ani AceKing), pak se pojisténi plati 1:1.

e Jestlize se Krupiér kvalifikuje, pak Hrac prohrava své pojisténi.

- Jestlize se Krupiér kvalifikuje, tak je jeho nejlepsi vyherni kombinace porovnana s kombinacemi Hracq, ktefi zistali ve hre:

e Krupiér ma vyssi kombinaci neZ Hrac¢ — Hrac prohrava sazku ,Ante” i, Bet”.

e  Krupiérova kombinace je stejna jako Hra¢ova kombinace (tzv. remiza) — Hraci zlistava ,,Ante” i ,Bet”.

e  Hra¢ ma lepsi vyherni kombinaci nez Krupiér — Krupiér hraci vrati ,,Ante” a ,Bet” mu vyplati dle daného vyplatniho
poméru (viz tabulka vyplatnich poméra).

e Jestlize Hrac vyhraje a ma dvé vyherni kombinace najednou, budou mu vyplaceny obé dvé, a to i tehdy, kdyZ druhou
kombinaci neporazi vyherni kombinaci Krupiéra, napf. AK996, bude mu vyplacen par devitek a zaroven AceKing. S karetni
kombinaci 987665 (po dokoupeni Sesté karty) budou Hraci vyplaceny dvé postupky.



- Jestlize se Krupiér nekvalifikuje, sazka ,,Ante” je vyplacena 1 : 1 a sazka ,Bet” se nevyplaci.

- Hrag¢, ktery nemél vsazené pojisténi, ma vSak moZnost koupit jednu kartu Krupiérovi, a to za poplatek rovnajici se sazce "Ante". V
tom pfipadé je Krupiérova nejvyssi karta vyménéna za novou. Pfed vyménou viak Krupiér ,,spali“ prvni vrchni kartu z bali¢ku karet
(s touto kartou se nehraje).

- Jestlize se Krupiér ani po vyméné karty nekvalifikuje, pak dana hra kon¢i, tzn. sazka , Ante” je vyplacena 1 : 1 a sazka ,Bet” se
nevyplaci. MlzZe rovnéz nastat situace, Ze Krupiérova vyménéna karta je stejna jako ta plvodni a Krupiér se opét nekvalifikuje. Pak
se dana karta vyméni znovu, tentokrat bez poplatku. Toto se miZe opakovat maximalné tfikrat.

- V Hracové druhé kombinaci musi byt minimalné 1 karta, ktera se nepouzivala v 1. kombinaci. Krupiér vybere obé nejvyssi
kombinace a vyplati je (viz tabulka vyplatnich pomérd dvou kombinaci).

Tabulka vyplatnich pomért

Royal Flush 100:1
Straight Flush 50:1
Four of a Kind 20:1
Full House 7:1
Flush 5:1
Straight 4:1
Three of a Kind 3:1
Twopairs 2:1
One Pair 1:1
Ace-King 1:1
Kicker

Kicker je karta, kterd rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hrac/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci. Kicker je nejvyssi karta, kterd neni
vazana v zadné pokerové kombinaci a ktera doplnuje pétici vybranych karet. Kicker mize byt vybran jak z karet v ruce, tak z karet
spole¢nych. S kickerem se setkate, pokud mate v ruce Ctvefici (four of a kind), trojici (three of a kind), dva pary (two pair), par (pair)
nebo pouze vysokou kartu (highcard). V pfipadé postupky (straight), barvy (flush), postupky v barvé (royal a straight flush) a full
house se kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvyssi karta v kombinaci.

Priklady porovndvani vyhernich kombinaci

Vyherni kombinace jsou stejné jako u Texas Hold'em a jsou Fazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi.

e Royal flush (postupka v barvé zakoncena esem)

Nejsilnéjsi pokerova kombinace. Postupka v barvé zakoncend esem jako nejvyssi kartou. Je zcela vyloudena situace, aby ji mél
Hrac/-i a Krupiér soucasné. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

e  Straight flush (postupka v barvé)

Postupka zakoncend vyssi kartou vyhrava. | zde je zcela vyloucena situace, aby Hrac/-i a Krupiér méli soucasné stejnou postupku.
Jedna z postupek bude vidy zakoncenou vyssi kartou. Kicker v tomto pripadé neexistuje.



o Ctverice (Ctyfi karty stejné hodnoty) - 4 of aKind

Hrac nebo Krupiér s vyssi Ctvefici vyhrava. U ¢tvefice je vylouceno, aby ji mél Hraé/-i a Krupiér ze stejnych karet, presto i zde mlze
vzniknout situace, kdy rozhoduje kicker. Tou situaci je pripad, kdy se vSechny Ctyfi karty objevi mezi spolecnymi kartami na stole.

Pokud je i kicker stejny, tak kon¢i hra remizou a Hrac obdrzi hodnotu ve vysi Ante, Play a Blind.Full house (trojice a dvojice)

Hrac¢ nebo Krupiér s vyssi trojici vyhrava, v pfipadé rovnosti rozhoduje dvojice, je-li i ta stejna, sazky Ante, Play a Blind zUstavaiji.
Kicker v tomto pripadé neexistuje.

e  Flush (karty ve stejné barvé)

Flush s vyssi kartou vyhrava. Pokud ma hrac i Krupiér stejnou nejvyssi kartu (karta lezi na stole a je tedy spolecna pro Hrace i
Krupiéra), pak se poméfuje druha nejvyssi. Je-li i ta stejnd, poméruje se dalsi karta v fadé atd. Vyhrava kombinace s vyssi kartou v
barvé. Pokud je na stole vSech pét karet v barvé a Hrac nebo Krupiér nema kartu v barvé, sazky Ante, Play a Blind z(istavaiji. Kicker v
tomto pripadé neexistuje.

e Postupka

Postupka zakonéend vyssi kartou vyhrava. Pokud ma Hrad/-i a Krupiér stejnou postupku, sazky Ante, Play a Blind zlstavaiji. Kicker v
tomto pripadé neexistuje. Specialni kartou je z pohledu postupky eso. Lze ho pouZit ve dvou pfipadech. Nejen k sestaveni A K Q J
10,aleiA2345.

e Trojice

Hrac nebo dealer s vyssi trojici vyhrava. Ma-li hra¢/-i nebo dealer stejnou trojici, rozhoduje kicker. Pokud je i vyssi kicker stejny,

vvvvvvvv

e Dvapary

Hrac nebo Krupiér s vy$$im parem vyhrava. Ma-li Hraé/-i nebo Krupiér stejny vy$si par, rozhoduje par nizsi. Maji-li oba pary stejnou
hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny, sazky Ante, Play a Blind z(istavaji.

e Par

Hraé/-i nebo Krupiér s vy$sim parem vyhrava. Ma-li Hraé/-i nebo Krupiér stejny par, opét rozhoduje kicker.

e Highcard

Nema-li Hrac/-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvyssi karta v pétici vybranych karet, ktera neni vazana v
pokerové kombinaci.

Tabulka vyplatnich poméri dvou kombinaci

Vyherni kombinace Vyplatni pomér Priklad vyherni kombinace
Royal Flush + Straight Flush 150:1 ’FA ;I;K ;FQ ;I;J ;1;10 ;1;9
Royal Flush + Flush 105:1 UA v K V Q v J v 10 v?
Royal Flush + Straight 104:1 L INY: QQ LI IR %
Straight Flush + Straight Flush 100:1 1099939, 9c 95
Straight Flush + Flush 55:1 'I;Q 3;7 ;1;6 3;5 ;1;4 ;1;3

Straight Flush + Straight 54:1 vj Vv 10 v 9 v 8 V 7 ;6
Straight Flush + Ace-King 51:1 Ash, ;M) &
Four of a Kind + Full House 27:1 '1’6 %6 Vs LY vj )
Four of a Kind + Ace-King 21:1 "I"K & vK L T

Full House + Full House 14:1 m8 QS '.’3 v3 *3




Full House + Ace-King 8:1 77 L Y, ’I’7 &« vK LY
Flush + Flush 10:1 PO ®I® 79593

Flush + Straight 9:1 'FJ;I;9 ;1;7 ;1;6 ;1;5 US

Flush + One Pair 6:1 vAvlo US v7 “2;7

Flush + Ace-King 6:1 A Az A $),
Straight + Straight 8:1 XL
Straight + Ace-King 5:1 'I'S Q4 '1'3 "2 vA QK
Three of a Kind + Ace-King 4:1 ‘.9 99_01-9 “‘A QK
Two Pair + Two Pair 4:1 WQQG ‘.6 v3 Qs
Two Pair + Ace-King 3:1 'I'A ‘.‘A vJQJ'I'K

One Pair + AceKing 2:1 Sadghs $#5V )

Pokerové turnaje

Pribéh a cil hry pokerového turnaje je stejny jako u TEXAS HOLD’EM (Cash Game).
Oficidlni jazyk je CJ, AJ.

Chip race

1. Pfi planovaném odstranéni zetoni niz$ich hodnot bude probihat chip race vidy od pozice ¢. 1. Kazdy Hra¢ mlze
obdrZet pouze jeden Zeton. Hra¢ nemuZze pfi chip race vypadnout z turnaje, pokud v rdmci chip race pfijde o

2. Pokud po chip race ma Hra¢ stale v drieni Zetony, které jiz byly odebrany, budou tyto Zetony vyménény za etony
ve hi'e pouze v odpovidajici hodnoté. Zetony, které spoleéné nedosahnou hodnoty nejmensiho Zetonu, ktery je ve
hie, budou odstranény bez nahrady.

Lichy Zeton

V pfipadé split potu lichy Zeton ziskavd Hrac nalevo od buttonu.
Side pot

Druhy bank pro dalsi aktivni Hrace, jestlize je jeden Hrac all-in. V jedné hre tak mGze vzniknout i vice side potd.
Time pro Hrace

Time pro Hrace bude schvalen po uplynuti adekvatni doby na rozmysleni akce. Kazdy Hrac v turnaji mizZe zazadat o time na
jiného Hrace u Floormana. Pokud Floorman pozadavek schvali, ma Hrac¢ jednu minutu na rozmysleni akce. Jestlize k akci nedojde,
Hrac je automaticky fold.
Deadbutton

V pokerovych turnajich se pouziva deadbutton.

Elektronicka zafizeni
Elektronicka zafizeni jsou povolena vyjma telefonovani u stolu.

Showdown
Po skonceni vSech sdzkovych kol Hraci odkryji obé své karty, jako prvni vzdy ten Hrac, ktery naposledy proved Bet nebo

Raise.

Rozpadani stolu
Pti eliminovani Hracl béhem turnaje dochazi k sesazovani na co nejmensi pocet stoll po deviti Hracich.

Misdeal (chybné rozdani karet)

K misdealu dochazi pfi téchto situacich:



JestliZze Krupiér pfi rozddvani otoci prvni nebo druhou kartu licem nahoru.

JestliZze Krupiér pfi rozdavani otodi vice jak jednu kartu licem nahoru béhem jedné hry.

JestliZe pfi rozdavani spadne vice jak jedna karta ze stolu.

Jestlize jsou uz rozdany vSechny karty a néktery z Hracu jesté pred herni akci upozorni, ze nema presné dvé karty.

Jestlize Krupiér pred hrou neposune button (¢imz nezachova spravné poradi Hracu ve hie), a zaroven neni ve hie akce
Raise, dvakrat Call anebo trikrat Fold.

e wN e

V ptipadé misdealu se hra anuluje a dochazi k opétovnému zamichani karet.
HIaSena akce
HIasena akce je nadfazend ostatnim akcim.
Button pfi heads-up
PFi heads-up hie ma buttonsmall blind a dostdva kartu jako posledni.

Hrani spole¢nych her pfi showdownu
Pokud Hrac chce hrat spolecné karty na stole (board), musi vyloZit své karty, aby mél pravo na ¢ast potu.

Druhy turnajové hry: TEXAS HOLD'EM, OMAHA Hi/Lo, 7 CARD STUD.
Zisk kasina z turnajl (fee) je 5% ze vsech vybranych penéz (buy-in, rebuy, re-entry).

Zakladni informace pro turnajové hrace:
- termin a misto konani
- nazev (druh) pokerové hry
- typ pokerovych her (limit poker, no-limit poker, pot-limit poker)
- druh pokerového turnaje (Multitable, Bounty, Satelit, Sit&Go)
- typturnaje
a) Freeze out, tj. bez moZnosti dokupovat dalsi Zetony pro hru v turnaji
b) Re-buy, tj. s moZnosti dokupovat Zetony a to i vicekrat v pribéhu turnaje, dle pfedem stanovenych pravidel (Re-buy
je mozZny pouze v pripadé, kdy ma Hrac stejné Ci nizsi mnozstvi Hracich Zetonl, které obdrzZel na zacatku turnaje). Za
Castku odpovidajici startovnému obdrzi Hrac stejny pocet jako na pocatku turnaje
c) Add-on, tj. pouze s jednou moznosti dokoupit stejny pocet Zetonl odpovidajici vysi startovného
- vySe Castky (startovného) uréeného pro nakup Zetonu do turnaje — Buy-in
- vySe poplatku (Fee —tj. 5% z ¢astky urcéené pro ndkup Turnajovych Zeton(
- pocet ZetonQ, které hrac za Buy-in obdrzi do hry
- Uroven sazek a ¢asové limity pro jednotliva hraci kola
- zpuUsob rozdéleni vyher na konci turnaje

Pribéh turnaje:

Kazdy Hrac po registraci do turnaje a po zaplaceni vkladu obdrzi pfislusny pocet Zetona

Po zaregistrovani vSech ucastnikid je Hraclim ozndmena celkova vysSe ¢astky urcené na vyhry (tj. Buy-in bez poplatku Fee).

V ptipadé, Ze se jedna o typy turnaje Re-buy nebo Add-on, je tato ¢astka uvedena jako minimalni ¢astka uréena na vyhry,
ktera se mlze v pribéhu turnaje zvysovat v zavislosti a dokupovéni Zeton( Hradi dle pfedem danych pravidel. Celkova koneéna
vyse Castky je ozndmena Hracdm po poslednim mozném nakupu Zetond.

Ze hry (turnaje) postupné odstupuji Hradi, ktefi jiz nemaji Zetony anebo se sami rozhodli z turnaje odstoupit. Turnaj konci ve
chvili, kdy jeden z Hracu ziska vsechny Zetony svych protihraca.
Na konci turnaje je vyhlaseno vyherni poradi hraca a jsou rozdéleny vyhry dle predem stanovenych pravidel.

101- 201- 301- 401- 501- 601-

PLAYERS: (10(/)')30 (3;')50 (5;')100 200 300 400 500 600 800 ?31)'1000
? ? ° (%) (%) (%) (%) (%) (%) ?
1st 50.00 40.00 30.00 27.50 27.00 25.00 25.00 25.00 25.00 25.00

2nd 30.00 24.00 20.00 17.50 16.50 16.00 15.00 15.00 14.50 14.00



101- 201- 301- 401- 501- 601-

PLAYERS: (130‘)30 ?%50 ?;0')100 200 300 400 500 600 800 ?301)'1000
(%) (%) (%) (%) (%) (%)

3rd 20.00 16.00 12.00 11.50 11.00 10.50 10.00 9.50  9.25 9.00
ath 12.00 9.25 850 800 800 7.50 7.00 6.75 6.50
5th 800 750 7.25 7.00 7.00 650 6.00 575 5.50
6th 625 575 550 550 550 500 475 4.50
7th 525 450 450 450 450 4.00 3.75 3.50
8th 425 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 275 2.50
9th 325 200 175 175 175 175 1.75 1.50
10th 225 150 1.25 125 1.25 125 1.25 1.00
11-15 120 095 095 095 095 0.95 0.90
16-20 1.00 075 075 075 075 0.75 0.70
21-30 060 050 050 0.50 0.50 0.50
31-40 040 035 035 035 0.35
41-50 030 030 030 0.30
51-60 025 0.5 0.25
61-70 0.20 0.20
71-90 0.15
91-110

111-150

V pfipadé, kdy by dle tabulky vyse byla vyhra pro posledni placenou pozici v turnaji nizsi, nez vklad (Buy-in), miZe manager kasina
tuto vyplatni strukturu upravit tak, aby toto nenastalo (mUZe sniZit pocet placenych pozic do podoby, kdy jiz tak tomuto nebude).

Pravidla pro rozdéleni vyher v zavislosti ha druhu turnaje a poctu zucastnénych Hracu:

Hraci ménou je K¢ nebo EUR. Kasino pfijima pro platbu vkladu (nakup Zetond do turnaje) a poplatku (Rake) jakoukoliv ménu
uvedenou na kurzovnim listku v pokladné kasina. Nakup Zetonl je mozZno uskutecnit i platebnimi kartami. Vedeni kasina si
vyhrazuje pravo omezit ndkup Zetona platebnimi kartami.

Vyplata vyher z turnaje se uskutecnuje v pokladné kasina v hraci méné K¢.

Pro Sazky v pokerovém turnaji jsou pouzivany turnajové zetony. Tyto Zetony jsou uréeny pouze pro hru v pokerovém turnaji.

Kazdy Hrdac je odpovédny za své Sazky. Pripadné spory fesi odpovédny zastupce kasina
v dané dobé k tomu urceny, popf. manager kasina. Jeho rozhodnuti je konecné.

Druhy turnaji

Satelit



je typ turnaje, ve kterém vyhru predstavuje ¢astka ve vysi buy-inu do prfedem stanoveného vétsiho turnaje. Hra¢ mize vyhru po
vyplaceni pouzit dle jeho uvazeni, neni vazana pouze na vstup do dalSiho turnaje. Tento typ turnaje je porfadan na jednom i vice
hracich stolech. Satelity na vice stolech (multi-table satelity) jsou planovany jako pravidelné turnaje a zapis do nich i jejich priibéh
jsou identické s ostatnimi turnaji na vice stolech. Maji pouze jedinou dlleZitou odlisnost — hraje se do té doby, nez u stolu zlstane
tolik Hracud, kolik je uréenych vyhernich mist pro penézini ¢astky odpovidajici buy-inim do vétsiho turnaje.

Multi-table turnaj

v multi-table turnajich (MTT), Hraci zacinaji s danym pocétem hracich Zeton. Na mnoha hracich stolech vzajemné soupefi o své
hraci Zetony, zatimco blindy a/nebo ante postupné stoupaji. Jakmile ptijdete o své hraci Zetony, jste vyfazeni z turnaje. Jak jsou
Hraci postupné vyrazovani, hraci stoly se rusi a Hraci jsou presazovani k jinym hracim stolim tak, aby byl zachovan plny pocet
Hrach u vsech hracich stoll a hra byla vyrovnana. Nakonec se posledni prezivsi Hraci se vSsemi hracimi Zetony sejdou u findlového
hraciho stolu, kde se koneénym vitézem stane ten Hrac, kterému se podafi shromazdit vSechny hraci Zetony svych soupef(. Vyhry
nalezi nejvyse umisténym Hracdm v zavislosti na poctu Gcéastnik( turnaje a vyplatni strukture.

Freeze out - Hrac, ktery prohraje vSechny své Zetony, je definitivné vyrazen ze hry.

Re-entry - Hrac, ktery prohraje vSechny své Zetony, si miZe znovu koupit vstup do turnaje. Tato moznost je ¢asové omezena dle
daného turnaje.

Re-buy - Hrac, ktery ma v danou chvili stejny nebo nizsi pocet Zetonl jako na zacatku turnaje, si miZe dokoupit Zetony, a to
nejcastéji stejny pocet Zeton( za stejny vklad jako na zacatku turnaje. Tato moznost je casové omezena dle daného turnaje.

Add-on — v nékterych re-buy turnajich je povolen add-on - posledni mozny a nepovinny dokup Zeton( v pokerovém turnaji. Pro
kazdého Hrace je povolen pouze jeden nehledé na aktualnim poctu ZetonU. Nabizi se standardné na konci re-buy faze.

Sit& Go

Sit& Go (S&G nebo SNG) je turnaj, ktery za¢ind v momenté, jsou-li vSechna mista zaplnéna. Jedna se o turnaje obvykle s jednim
nebo nékolika hracimi stoly (napf. 2, 3, 5, 10, 20) jejichz zacatek neni pevné Casové stanoven, protoZe zacinaji, az kdyZ je do turnaje
registrovan takovy pocet Hracu, pro ktery byly vypsany. V pfipadé turnaje SNG s vice hracimi stoly (MULTITABLE SNG) jsou po
eliminaci Hra¢d zbyli Hraci pfemistovani mezi hraci stoly tak, aby tyto stoly byly rovhomérné obsazeny. V obou formach je turnaj
organizovan vzdy za predem ohlaseny Buy-in.

Bounty turnaje

Hrac, ktery vyradi jiného Hrace, ziskava specidlni odménu (tzv. bounty). Bounty ma formu Zetonu, ktery dostane kazdy Hrac, ktery
se turnaje ucastni. Vklad do turnaje zahrnuje hodnotu buyinu + hodnotu bounty. Tento Zeton si mohou poté Hraci vyménit za
hotovost na pokladné kasina.

STASTNE KOLO

Zakladem hry je svisle ulozené otacivé kolo s 30 poli. Jednotliva pole jsou od sebe oddélena koliky. Jednotlivé symboly jsou
zobrazeny v rozdilné Cetnosti, ¢im Castéjsi symbol, tim nizsi vyplatni pomér a naopak. Hraje se na hracim platné, na kterém je
umisténo 6 hracich boxd. Cilem hry je urcit na hracim platné herni box, na kterém se zastavi po roztoceni Sipka na mechanickém
hracim kole.

Pojmy a definice pojm{ hry Stastné kolo:

Herni box je pole vyznacené na hracim platné, kam hrac vklada své sazky (1x, 2x 5x, 10x, 25x);
Hraci platno je platno s vyznacenymi hernimi boxy;

Mechanické hraci kolo je hraci kolo, které je rozdéleno na 36 hernich poli rizné barevné oznacenych predstavujicich 5 rlznych
Ciselnych nasobk;

Sipka je ukazatel vyhry na mechanickém hracim kole;



Popis hry

Hra Stastné kolo se hraje na hracim stole sestavajicim z hraciho platna a z mechanického hraciho kola, na kterém jsou oznaceny
prislusné moznosti uzavieni sazky (tzv. herni pole). Graficka zndzornéni hraciho platna a mechanického hraciho kola jsou pfilohou
tohoto herniho planu.

Hraci platno je rozdéleno na 6 hernich boxl rizné barevné oznacenych predstavujicich Ciselné nasobky ,1x“, ,2x“, ,5x“, ,10x“ a
,25x“. Tyto Ciselné ndsobky znamenaji to, Ze hrac vyhraje hodnotu nasobku své pavodni Sazky + hodnotu ve vysi své plvodni sdzky.
Mechanické hraci kolo je rozdéleno na 36 hernich poli rizné barevné oznacenych predstavujicich 5 riznych ¢iselnych nasobk, a to
konkrétné:

17 poli ,1x“,

10 poli ,,2x“,

5 poli ,,5x“,

2 pole ,, 10x“,

1 pole ,,25x“ rGZové,

“ X

1 pole ,25x“ ¢erné

Vyplatni poméry:

Pole ,1x“: 1:1

Pole ,2x“: 2:1

Pole ,,5x“: 5:1

Pole ,10x“: 10:1

Pole ,,25x“ rGzové: 25:1
Pole ,25x“ Cerné: 25:1

Hra Stastné kolose uskutecriuje prostfednictvim krupiéra, ktery ¥idi priibéh této hry u hraciho stolu, dohliZi nad fadnym priibéhem
hazardni hry a obsluhuje mechanické hraci kolo. Pokyny krupiéra v pribéhu hazardni hry jsou pro hrace zavazné.

Ke hre se pouZivaji Hodnotové Zetony. (pozn.: V pripadé, Ze hraje vice Hracl s Hodnotovymi Zetony na jednom hracim stole, musi
mit své Sazky pod kontrolou, aby byli schopni se se svou Sazkou ztotoznit, tzn., aby védéli, ktera Sazka je jejich a bylo mozné
vyplatit vyhru vlastnikovi Sazky. V pripadé, Ze uplatiuje vyhru na Sazku Hodnotovym Zetonem vice Hracd, rozhoduje Inspektor
kasina, popf. Manazer kasina.).

Sazky a vyhry
Sazky do jedné hry: min. sdzka 100,- K&/5€, max. sdzka 1.000, - K&/40€.

O vyhre (a o jeji vysi) Ci prohfe rozhoduje nahodny proces, ktery je vytvaren pomoci mechanického hraciho kola a jehoz vysledek je
vyjadren ukazatelem (Sipkou) tohoto mechanického hraciho kola.

Vyse vyhry je urena v zavislosti na vysi sazky na prislusny herni boxa prislusném Ciselném nasobku na hernim poli mechanického
hraciho kola, a to za splnéni vSech podminek stanovenych v hernim planu.

Pribéh hry

Sazky do hry Stastné kolo provadi hra¢ samostatné. Po vyzvé krupiéra ke hie mohou hradi umistovat Hodnotové Zetony do
pFisludnych jednotlivych hernich box( na hracim platné. Hraci maji moznost umistovat své Sazky do okamziku, kdy krupiér vyhlasi
ukonceni prijmu Sazek. Krupiér oznami ukonceni pfijmu Sazek vzdy pred uvedenim mechanického hraciho kola do pohybu.

Po ukonceni pfijmu Sazek krupiér zato¢i mechanickym hracim kolem ve sméru hodinovych rucicek. Minimalni pocet otoceni
mechanického hraciho kola je 3 x o 360 °. V pfipadé, Ze nedojde k poZzadovanému poctu otoceni mechanického hraciho kola,
krupiér prohlasi hru za neplatnou. V takovém pripadé Hraci obdrzi hodnotu ve vysi své plvodni Sazky, se kterou mohou volné
disponovat a Krupiér zahaji novou hru.

Hraci vznika narok na vyhru v pfipadé, Ze po zastaveni mechanického hraciho kola ukazatel (Sipka) ukazuje na herni pole
mechanického hraciho kola, jehoZz hodnota a barva odpovida hernimu boxu, na ktery hra¢ na hracim platnu umistil svou Sazku.



Zastavi-li se mechanické hraci kolo tak, Ze ukazatel (Sipka) ukazuje na herni pole jiného Ciselného nasobku nebo barvy herniho
boxu, nez na ktery hrac¢ na hracim platnu umistil svou sdzku, hraci narok na vyhru nevznikd a svoji sdzku prohrdva. V pfipadé, Ze se
mechanické hraci kolo zastavi tak, Ze ukazatel (Sipka) ukazuje mezi dvé herni pole, kdy nelze jednoznacné urcit hodnotu ani barvu
herniho pole, krupiér prohlasi hru za neplatnou. V takovém pfipadé hraci obdrii hodnotu ve vysi své puvodni sazky, se kterou
mohou volné disponovat a Krupiér zahaji novou hru.

V ptipadé vzniku ndroku na vyhru vyplati Krupiér hrac¢i Hodnotové Zetony v odpovidajici hodnoté bezprostfedné po ukonceni
prislu§né hry Stastné kolo, v jejimZ ramci hraci takovy narok vznikl.

Grafické zndzornéni hraciho platna Grafické znazornéni hraciho kola

ADMIRAL KOLO STESTi
Min sazka 50 K&/ 1 € a max sazkal0 000 K&/400 €

vvvvv



Zakladem této hry je svisle uloZené otacivé kolo s 30 poli. Jednotliva pole jsou od sebe oddélena koliky. Na kazdém z téchto
poli, je vyobrazen jeden ze sedmi symboll (viz. nize, Symboly vyhernich poli a poméry vyplat). Jednotlivé symboly jsou

vy

méné casto, je vyplatni pomér vyssi.

Hra se hraje na hracim stole s hracim pldtnem (Pozn.: Hraci stll- stdl, u kterého je realizovana hra na hracim platné /Hraci
platno, ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky/, na kterém je vyobrazeno 6 box(. Na kazdém z box{ je
vyobrazen jeden z vyhernich symboll (Tfesné, Zvonek, Hroznové vino, Meloun, Hvézda, sedmicka ,,7“), véetné poméru vyplat.
Polet Hracd, ktefi mohou sazet na jednom hracim stole, je maximalné 3. Hra ADMIRAL KOLO STESTI zaédina tim, ze Hra¢, po
vyzvé Krupiéra, ,Vase Sazky“, umisti své Hodnotové Zetony do prostoru uréenému pro Sazky na symbol/-y vyobrazené na
hracim platné.

Sazky jsou realizovany pouze Hodnotovymi Zetony. (Pozn.: V ptipadé, Ze hraje vice Hracd s Hodnotovymi Zetony na jednom
hracim stole, musi mit své Sdzky 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 pripadé, Ze uplatiiuje vyhru na Sazku Hodnotovym Zetonem vice
Hracl,rozhoduje Inspektor kasina, popf. Manazer kasina.

V okamziku, kdy jsou vSechny Sazky prostfednictvim Hodnotovych Zeton( umistény, zahlasi Krupiér ,Konec Sazek”. Po tomto
oznameni nejsou pfijimany Zadné Sazky. Nasledné roztodi Krupiér kolo s vyhernimi symboly (po sméru nebo proti sméru
hodinovych rucicek). Kolo se musi otocCit kolem své osy minimalné trikrat. 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 neotoci minimalné
trikrat kolem své osy, je hra zrusena (anulovana) a zac¢ne se nova hra. Hrac¢ se muZe, po anulaci-zruseni hry, rozhodnout pro
jednu z téchto moznosti: svoji plvodni Sazku ponecha v plvodni vysi do nové hry anebo Krupiér vyplati Hraci hodnotu ve vysi
jeho plivodni Sazky.

Pokud trn (ukazatel) zGstane zachycen na kovovém clenéni kola — koliku plati, Ze vyhrava pole predchozi (symbol na
predchozim poli), ke kterému v tu chvili trn (ukazatel) sméruje. Zastavi-li se mechanické hraci kolo tak, ze trn (ukazatel) ukazuje
na hraci pole jiného symbolu, nez na které Hrac¢ na hracim platnu umistil svou Sazku, Hraci nevznika narok na Vyhru a o svou
Sazku pfrichazi.

Po urceni vyherniho symbolu Krupiér vezme prohravajici Sazky a nasledné vyplati vyhréavajici Sazky. Nasledné miZe zadit nova
hra.

Symboly vyhernich poli a poméry vyplat

TreSné
Symbol je na kole zobrazen 9x, vyplatni pomeér je 2:1
(Priklad: Hrac vyhrava dvojnasobek jeho Sazky + hodnotu ve vysi své plvodni Sazky)

Zvonek

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

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

Meloun
Symbol je na kole zobrazen 3x, vyplatni pomeér je 8:1

Hvézda
Symbol je na kole zobrazen 2x, vyplatni pomér je 10:1

Sedmicka ,,7“
Symbol je na kole zobrazen 1x, vyplatni pomér je 25:1

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



BACCARAT

- Min.sazka50K¢/ 2 € Max. sazka 250 000 K¢ / 10 000 €

- Max. Cistd vyhra na jeden hraci box je 2 000 000 K¢ / 80 000 €. Priklad: Hrac vsadi 250 000 K¢ na Sazku Hrac a kombinace
jeho karet bude stejna jako na pozici Bankér — Remiza. V pfipadé vyhry obdrZi 2 000 000 K¢ a hodnotu ve vysi své plvodni
Sazky, dohromady tedy 2 250 000 K¢. V pripadé Sazky Pair je max. mozna Cista vyhra 275 000 K¢ (viz nize).

- Cilem hry je pfiblizeni se souctu karet Cislu 9.

Zahajeni a prtibéh hry

- Ke hte se pouziva 8 balickd po 52 kartach. Barvy nemaji v této hie Zzadny vyznam. Karty 2—9 maji pravé tuto hodnotu, desitky a
karty J, Q, K (kluk, ddma, kral) maji hodnotu 0 bod( a esa (karta A) jsou za 1 bod. Pokud soucet dvou nebo tfi karet je vyssi nez 9
plati pravidlo, Ze fad desitek se nebere v tvahu. Jednicka na misté desitek se prosté ignoruje. Napfiklad:

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

slovo baccara v italstiné znamena nula. Nejvyssim souctem, ktery muze byt docilen, je 9 (napf. 3a 6, Aa 8, 10 a 9). Soucty 8 a 9
jsou znamy jako Natural (pfirozené).
346=9,1+8=9,0+9=9.

- Dosahne-li Hrac ¢i Krupiér (nebo oba soucasné) pfirozeného souctu (Natural), tfeti karta se jiz netahne a vysledek hry se okamzité
vyhodnoti. Napfiklad bude-li mit Hrac J + 9 = 9 a bankér (hraci box Banker) 5 + 2 = 7, Krupiér oznami: ,Vyhrava hra¢ 9 proti 7.” Pfi
Baccaratu je presné stanoveno, kdy hrac i bankér musi tahnout treti kartu a kdy naopak musi stat. Je jasné, Ze po dobrani treti karty
se muZe pGvodni kombinace nejen zlepsit, ale i zhorsit. Napfiklad: mate-li soucet 2 + 3 =5 a priberete-li 5, vysledny soucet bude 5 +
potom znova hraci a znova bankéfi. Poté se obé karty hrace a bankére otoci a krupiér oznami soucet (napf. hrac 5, bankér 4). Déle
se podle pravidel hraciho stolu urci, zdali je nutné tahnout tfeti kartu. - Podle pavodnich dvou karet se rozhodne, zdali (jak hrac, tak
bankér) musi tahnout treti kartu, nebo zdali musi zlstat stat. ,Musi“, protoZe pravidla jsou v Baccarat striktné dana a nelze se od
nich odchylit (viz nize). Treti karta se jiz tahne licem nahoru (viditelné). O vitézstvi mezi hra¢em a bankérem rozhoduje jako vidy
vyssi konecny soucet bodl. - Pokud hrac nebo bankér (¢i oba soucasné) dosahne souctu 8 nebo 9 z prvnich dvou karet,
oznacovanych jako natural (pfirozeny), dalsi karty se jiz netahaji a hra je okamzité vyhodnocena — samoziejmé, opét vyhravajici
stranu (hrace, Ci bankére) urcuje vyssi soulet bodl. Pokud ani jeden z hracl nedosahl pfirozeného souctu, postupuje se
nasledovné:

Pravidlo hrace
- Hrac tahne tieti kartu, pokud dosahl souctu 0 — 5 a stoji pfi souctech 6 nebo 7 a 8 nebo 9.
Pravidlo bankéfe

Soucet 1. dvou karet Tahne 3. kartu kdyzZ hracova 3. Netdhne 3. kartu kdyZ hracova 3.
karta je karta je

0,1,2 Vzidy tahne kartu
3 0,1,2,3,4,5,6,7,9 8
4 2,3,4,5,6,7 0,1,8,9
5 4,5,6,7 0,1,2,3,8,9
6 6,7 0,1,2,3,4,5,8,9
7 Nikdy

8,9 Nikdy

Vyhodnoceni hry



- Krupiér oznami vitéze, napfiklad ,Vyhrava hrac 6 proti 4“. Nejprve se seberou prohravajici sazky, poté se podle nize uvedenych
poméra vyplati sazky vyhravajici.
Hrac - 1:1
Bankér - 0,95: 1 (pfi hfe bez komise je vyplatni pomér 1:1 a vyhra bankére pfi souctu
karet 6 se vyplaci 1:2)

Komise na sazku Bankér je ve vysi 5 %. Priklad: Hrac vsadi 10 000 K¢ na Sazku Bankér a kombinace karet na této pozici bude lepsi
nez na pozici Hrac. V pfipadé vyhry obdrzi 9 500 K¢ a hodnotu ve vysi své pavodni Sazky, dohromady tedy 19 500 K¢.

Remiza (égalité) - 8:1
Pokud maji hra¢ a bankéf po rozdani stejny pocet bodl, nastava remiza a sazky na hrace ani na bankéfe nejsou vyherni ani
proherni, hrac obdrii Zetony ve vysi jeho sazky - vraci se. Vyherni jsou pouze sazky na remizu.

Sazka Pair (Player pair / Banker pair)

- Min.sazka50K¢/ 2 € Max. sdzka 25 000 K¢ / 1 000 €

- Max. vyhra na jeden hraci box je 275 000 K¢ / 11 000€. Pfiklad: Hrac vsadi 25 000 K¢ na Sazku Pair a kombinace karet na
daném boxu bude par. V pfipadé vyhry obdrzi 275 000 K¢ a hodnotu ve vysi své pavodni Sazky, dohromady tedy 300 000
K¢.

Sazka na to, Ze prvni dvé karty rozdané na box budou stejné hodnoty (napr. dvé 3).
Sazka musi byt vsazena pred rozdanim prvni karty.

Sazku lIze vsadit na box Hrace i na box Bankére.

V pfipadé vyhry se sdzka vyplaci v poméru 11:1.

V ptipadé, Ze prvni dvé karty nejsou stejné hodnoty, Hrac tuto Sazku prohrava.



C. ZVLASTNi CAST — PRAVIDLA INTERNETOVYCH ZIVYCH HER

internetovazivahra
hryvyrobce Absolute Live Games S.L.

PRAVIDLAHRY—ROULETTE

Hra ROULETTE je hazardni hra s prvkem zivého krupiéra (live dealer) provozovani a
probihajici ve standardnim (kamenném) kasinu ve studiu, pricemz hraé se Ucastni této
hry v realném case prostrednictvim hraéského rozhrani na internetové strance ecasino.cz
dostupné v ceském jazyce.

Cilem této hry je uhodnout, na kterém Ccisle (resp. Odpovidajici barvé, pozici) se
kulicka zastavi.

Ovladaci a informacni prvky

Hra probiha v kasinu za Ucasti zivého krupiéra (live dealera), ktery obsluhuje kolo rulety
a zaroven ridi pribéh hry. Hraci plochu tvori fyzické kolo rulety v kasinu a hracéské
rozhrani hry internetového kasina. Kolo rulety je rozdéleno na 37 poli od 0 do 36. Tato
¢isla jsou umisténa stridavé v cerveném a cerném poli. Vyjimkou je 0, ktera lezi v poli
zeleném.

Popis hracského rozhrani

V horni ¢asti herniho okna se nachazi lista s poli:
ZUSTATEK—zobrazuje penézni prostiedky hrace v hraci méné
Pole s nazvem hry—zobrazuje nazev hry

Pole s intervalem sazek prodany stil — zobrazuje minimalni a maximalni hodnotu sazek
v hraci méné prodany stil. Konkrétni hodnoty min. a max. sazky pro rdazné
sazkové pozice i vyherni tabulka se zobrazi po kliknuti na symbol () vedle pole s
intervalem sazek SAZKA/VYHRA — zobrazuje vysi celkové sazky v hraci méné, resp.
v pripadé vyhry zobrazuje vysi celkové vyhry v hraci méné.

Pod poli se nachazi barevna lista, kterd informuje o prib&hu hry (USKUTECNETE SAZKY
/POSLEDNI SAZKY/ZADNE DALSI SAZKY) a zobrazuje vyherni &islo.

Ve spodni ¢asti herniho okna se nachazeji pole:

Pole s nazvem stolu—identifikator stolu

Pole se jménem krupiéra (live dealera) — zobrazuje jméno krupiéra, ktery aktualné ridi
hru

ID HRY—zobrazuje identifikator aktualni hry

Pole s €asem—zobrazuje zkratku ¢asového pasma a aktudlni cas

Ve stredni dolni ¢asti herniho okna se nachazi hlavni hraci platno, které slouzi k umist'ovani
vnitrnich / vnéjsich sazek a vedle néj vpravo je specialni hraci platno—race track — pro
umist'ovani ohlasenych sazek. Hlavni hraci platno je dynamické a mlze sezmensit za ucelem



viditelnosti ruletového kola. Vlevo od hlavniho hraciho platna se nachazi statistické kolo
zobrazujici statistiku padlych cisel a pas 5 horkych a 5 chladnych
c¢isel (maze byt dynamicky prekryto hlavnim hracim platnem). Horka (ikona slunce) a

chladna (ikona vlocky) cisla jsou generovana automaticky podle vysledk( poslednich 100 her.
Horka cisla padala nejcastéji a chladna padala nejméné casto. Pod hlavnim hracim
plathem se nachazeji zetony, pomoci kterych se realizuji sazky do hry. Dostupné jsou

Zetony s hodnotami 10 K¢, 50 Ké, 100 K¢, 500 K¢, 1000 K¢, 5000 K¢,
25000 Kc).

Na levé strané herniho okna se nachazi pas 25 poslednich padlych disel.



Tlacitka hracskeho rozhrani:

Naskladané Zetony—aktivuje/deaktivuje rezim kompletnich sazek. Tento rezim pokryva
veskere vnitfnisazky pro dane cislo (straight, split - 2 Zetony, street - 3 Zetony, corner - 4
Zetony, six line - 6 Zetonu sazky obsahujici dane cislo). Sazka se uskutecni s hodnotou
zvoleneho Zetonu podle limith konkrétniho typu sazky. V tomto rezimu lze provadét
kompletni sazky na jedno a vice cisel (straight) a dalsi individualni vnitrni (split, corner...)
a vnéjsi sazky.

X2 — zdvojnasobuje aktualni sazku, opakované az do limitu maximalni sazky

Zatocena Sipka doprava U - zopakuje sazku a rozlozeni z posledni hry

Zatocena Sipka doleva U - zrusi posledni polozenou sazku na danou pozici

® - zrusi viechny sazky na hracim platné

* - vsadi sazky s hodnotou a rozlozenim, ktere ma hrac ulozene jako oblibene

Na prave strané herniho okna se nachazeji tladitka:

(i) (Limity stolu) - zobrazi limity hraciho stolu a vyherni tabulku

Seznam (tri vodorovne cary s teckami) - umoznuje zménu hraciho stolu, resp. hry
Menu (tfi vodorovne ¢ary) - zobrazi tlacitka v mobilni verzi

Domecek (Hala) - opusténi hry a navrat do seznamu her

Graf — zobrazi herni statistiky

Hodiny (Historie) - zobrazi historii her sazky, bilanci, datum, ¢as a ID HRY

Bublina (Konverzace) - otevrre okno (chat), jehoz prostrednictvim lze komunikovat s

krupiérem

Kamera (Kvalita videa) - umozZnuje nastavit kvalitu obrazu

Reproduktor — umoznuje nastavit hlasitost jednotlivych zvukovych kanald

Otaznik (Napovéda/info) - zobrazi informace o hre a hernich funkeich

CZ (Jazyk) - umoznuje vybér jazyka hracskeho rozhrani

Sipky — umoznuje roztahnout obraz na celou obrazovku, resp. vratit zpét do plvodni
velikosti

v 4. - umoznuje zmensit/zvétsit hraci platno

Nastaveni hodnoty sazky

Hrac si nejdrive vybere hodnotu zvoleného Zetonu a tyto Zetony pak umisti na zvolené

pozice hlavniho hraciho platna, vybérem ohlasenych sazek prostrednictvim race
tracku, vybérem z horkych/chladnych cisel, vybérem cisel z pasu padlych cisel, nebo s
vyuzitim uloZzenych oblibenych sazek. Hra¢ muaze v jedné hre soucasné umistit vice
sazek, dokud nedosahne limitu konkrétni pozice. Sazku lze

provést pouze v urcitém casovém limitu po vyzvé krupiéra k uskutecnéni sazek, zaroven je
hrac informovan o této moznosti i vizualné v hraéském rozhrani informacni listou s
textem USKUTECNETE SAZKY. Sazky lze provadét i béhem vyzvy krupiéra o
poslednich sazkach — informaéni rFadek s textem POSLEDNI SAZKY.

Sazka je uzavi‘ena v momentu, kdy je krupiérem oznameno ,,ZADNE DALSI SAZKY“ a je
zaroven zobrazen text ,,ZADNE DALSI SAZKY* v informacni liSté. Sazeni je v tento



okamzik uzavreno a zadné dalsi sazky jiz neni mozno prijmout. Do okamziku tohoto
oznameni

Ize jeSté sazky i odstranovat, jak je uvedeno vyse. Sazky na konkrétni Cisla a herni
pozice jsou zobrazeny na hracim platné. Ukoncenim prijmu sazek hra hazardni hry
zacina.

Prubéh hry

Krupiér po vyzvé k uskutecnéni sazek roztodi kolo rulety a vhodi kulicku dokola. Po
dopadu kulicky na cislo krupiér oznami vyherni cislo, odpovidajici barvu a pozici.
Zaroven se vyherni Cislo graficky zobrazi ve stfedu herniho okna i v informacni listé.

Vyhry

Sazky jsou vyhodnoceny po padnuti vyherniho Cisla. Hodnota vyhry v hraci méné se
zobrazi uprostred hraciho pole pod napisem VYHRALI JSTE a v poli VYHRA. Vyhra se
automaticky pripisSe do kreditu hrace. Vypocet vyhry je dan vyplatnim pomérem, resp.
nasobitelem vyhry uvedeném ve vyherni tabulce pro jednotlivé vyherni pozice

MINIMALNI A MAXIMALNI SAZKY, MAXIMALNI VYHRA (v K¢)

Sazka na min.sazka max.sazka Vyplatni pomér max.vyhra(vyhra+sazka)
Jednotlivé Cislo (Straight Up) 10 10000 35:1 360000
Dvojice (Split) 10 20000 17:1 360000
Trojice (Street) 10 30000 I1:] 360000
Ctverice (Corner) 10 40000 8:1 360000
Sestice (Six Line) 10 60000 5:1 360000
Tucty a sloupce (Column,

dozen) 10 120000 21 360000
Tucet

Sloupec 10 120000 2:1 360000
Jednoduché sdzky (Even Chance)

I-18/19-36 10 200000 1:1 400000
Licha/Suda 10 200000 1:1 400000
Cervena/Cerni 10 200000 Il 400000



Herni limity zde uvedené predstavuji rozhrani, ve kterém se provozovatel muze
pohybovat pri stanovovani limitl pro konkrétni stil v provozu. Limity konkrétniho
stolu, minimalni a maximalni sazka na jednotlivé herni pozice jsou uvedeny ve vyherni
tabulce pro konkrétni stil, stim Ze tyto limity nepresahnou nejvyssi sazku
stanovenou timto hernim planem.

Vyherni tabulka

Vyherni pozice pro vnéjsi sazky (outside bets):

Even Chance (Jednoduché sazky) — hrac vyhrava 2 nasobek sazky (vyplatni pomérl:l) na
Danou pozici a jsou to tyto sazky:

* Red (Cervené) — sizka na cervena Cisla

* Black (cerné) — sazka na cerna disla

e Even (sudé) — sazka na suda disla

e Odd (liché) — sazka na licha cisla

* |-18 (nizké) — sazka na nizka disla

* 19-36 (vysoké) — sazka na vysoka cisla

Collone (Tucty / Dozena Sloupce / Column) — hrac¢ vyhrava trojnasobek sazky (vyplatni
pomér 2:1) na danou pozici a jsou to tyto sazky:

e First Dozen /Istl2/ sazka na |2¢&isel - |.tucet (Cislal-12)

* Second Dozen /2nd 12/ sazka na |2 &isel - 2. tucet (Cislal3-24)

e Third Dozen /3rd 12/ sazka na 12 isel - 3.tucet (Cisla25-36)

* Collone /Column/ 2tol/sizka na 12 Cisel ve sloupci

Vyherni pozice pro vnitfni sazky (inside bets):

Six Line / Line — sazka na Sest za sebou nasledujicich cisel ve dvou vodorovnych radach
(napr. 4, 5, 6, 7, 8, 9). Hrac vyhrava 6 nasobek sazky (vyplatni pomér 5:1) na danou pozici.
Corner—sazka na ctyri Cisla, ktera na platné vytvareji ¢tverec (napr.4,5,7,8). Navic
kombinace 0, I, 2, 3. Hra¢ vyhrava 9nasobek sazky (vyplatni pomér 8:1) na danou pozici.
Street — sazka na tri Cisla, ktera jsou na platné umisténa v jedné radé (napfr. 4, 5, 6). Navic
kombinace 0, I, 2 a kombinace 0, 2, 3. Hra¢ vyhrava |2nasobek sazky (vyplatni
pomeér | 1:1) na danou pozici.

Split—sazka na dvé disla, ktera jsou na platné umisténa vedle sebe, resp. Nad sebou
(napr.4,5, resp.4,7). Hrac vyhrava 18 nasobek sazky (vyplatnipomér 17:1) nadanou
pozici.

Straight Up (Full Number) — sazka na konkrétni Cislo. Hrac vyhrava 36 nasobek sazky
(vyplatni pomér 35:1) na danou pozici.

Race track (ohlasené sazky)

Specialni hraci platno s usporadanim vsech disel tak jako na kole rulety umoznuje
podavat tzv. ohlasené sazky. Pri volbé libovolného Ccisla Ize kliknutim kurzoru v této sekci
umistit sazku na konkrétni Cislo a Cisla s nim sousedici (po obou stranach dvé), nebo
po kliknuti na nazvy Voisins, Zero, Tier, Orphelins umistit kombinované sazky:
Voisins: kombinace sazek na cisla podle skutecného usporadani na vyseci kola rulety od
Cisla 22 po &islo 25 véetné obou téchto Eisel. Tato sazka zahrnuje &isla: 22, 18, 29, 7, 28,

12, 35, 3, 26, O, 32, I5, 19, 4, 21, 2, 25. Celkem se vsadi 9 Zeton( zvolené hodnoty
nasledovné: 2 zetony (nebol zZeton dvojnasobné hodnoty) se vsadi jako rozdélena sazka na
¢isla 0/ 2/ 3, |Zeton se vsadi jako rozdélena sazka na Cisla 4/7,1 zeton se vsadi jako



Rozdélena sazka na cisla 12/15, | Zeton se vsadi jako rozdélena sazka na cisla 18/21,1
Zeton se vsadi jako rozdélena sazka na cCislal9/22, 2 zetony (nebolzZeton dvojnasobné

hodnoty) se vsadi jako rozdélena sazka na cisla 25/26/28/29, | Zeton se vsadi jako
rozdélena sazka na cisla 32/35. Vyhra zavisi na vyherni pozici sazky.

Zero (JeuZero, ZeroGame): kombinace sazek na Ccisla podle skuteé¢ného
usporadani na vyseci kola rulety od ¢&isla 12 po cislo |15 vcetné obou téchto disel.
Tato sazka zahrnuje disla: 12, 35, 3, 26, 0, 32, |I5. Celkové se vsadi 4 Zetony
zvolené hodnoty nasledovné: | Zeton se vsadi jako rozdélena sazka na cisla 0/3,1
Zeton se vsadi jako rozdélena sazka na cCisla 12/15, | Zeton se vsadi jako sazka na
Cislo 26 a lzeton se vsadi jako rozdélena sazka na cisla 32/35. Vyhra zavisi na
vyherni pozici sazky.

Tier: kombinace sazek na cisla podle skutecného usporadani na tretinové vyseci kola

rulety od cisla 27 po cislo 33 véetné obou téchto cisel. Tato sazka zahrnuje disla:

27, 13, 36, 11, 30, 8, 23, 10, 5, 24, 16, 33. Celkové se vsadi 6 zetonl zvolené
hodnoty nasledovné: | Zeton se vsadi jako rozdélena sazka na cisla 5/8, | zeton
se vsadi jako rozdélena sazka na Cisla 10/11, Izeton se vsadi jako rozdélena sazka na
Cisla 13/16,1zeton se vsadi jako rozdélena sazka na cisla 23/24,1zeton se vsadi
jako rozdélena sazka na cisla 27/30,1 zZeton se vsadi jako rozdélena sazka na disla
33/36. Vyhra zavisi od vyherni pozice sazky.

Orphelins: kombinace sazek na cisla, ktera na kole rulety tvori dvé samostatné sekce

mimo sekci Tiera Voisins. Celkové se vsadi 5 Zeton( zvolené hodnoty nasledovné: |

Zeton se vsadi na Cislo |, | Zeton se vsadi jako rozdélena sazka na cisla 6/9, | Zeton

se vsadi jako rozdélena sazka na cisla 14/17, |zeton se vsadi jako rozdélena sazka na

&isla 17/20,1 Zeton se vsadi jako rozdélena sazka na &isla 31/3. Cislo 17 je souéasti dvou

sazek (14/17 a 17/20). Vyhra zavisi na vyherni pozici sazky.

Neigh bours (Sousedi): kombinace sazek na cisla podle skutecného usporadani na kole

rulety. Tato sazka zahrnuje sousedni cisla po obou stranach vybraného dcisla. Pocet
sousedicich Cisel si muze hrac¢ zvolit v rozsahu 0-9. Pri zvoleni | sousediciho &isla bude
provedena sazka na zvolené cislo a dalsi | sousedici cislo zprava alsousedici cislo
zleva tedy celkové na 3 disla. Pri zvoleni 9 sousednich cisel bude celkova sazka na 19
c¢isel. Vyhra zavisi na vyherni pozici sazky.

Reseni problému / chyb

Pokud se v zZivé hre vyskytne néjaka chyba (chyba krupiéra, chyba zarizeni...), aktudlni hra
bude prerusena a provede se pokus o opravu. Hra¢im to bude oznameno prostrednictvim
krupiéra nebo pitbosse (dohledovy pracovnik kasina). Po Gspésné opravé bude hra

obnovena. Pokud nelze hru opravit, hra bude zrusena a hraci obdrzi Zetony ve vysi své
puvodni sazky. Hra muze byt zrusena i z technickych nebo sit'ovych divodu a stil maze byt
uzavien bez predchoziho oznameni. V takovém pripadé hraéi obdrzi zZetony ve vysi své
plvodni sazky.

Preruseni hry

Pokud se hrac¢ odhlasi/odpoji ze hry béhem probihajici hry vsechny aktualné
akceptované sazky (po uzavreni prijimani sazek) zUstanou v platnosti a po dobu absence
hrace zlstavaji neménné. Po opétovném prihlaseni si mize prohlédnout vysledek hry
v okné historie. Pokud se hrac¢ odhlasi /odpoji ze hry béhem probihajici hry pred
uzavrenim prijimani sazek, hrac obdrzi Zetony ve vysi své puvodni sazky.



PRAVIDLA HRY

BLACKJACK-ENDLESS

Hra BLACK JACK — ENDLESS je hazardni hra s prvkem zivého krupiéra (live dealer)
provozovana a probihajici ve standardnim (kamenném) kasinu ve studiu, pricemz hrac se
Ucastni této hry v redlném case prostrednictvim hracského rozhrani v internetovém
kasinu.

Na hernim stole se nachazi jeden hraci box spole¢ny pro viechny hrace. U stolu se mlze
hry ucastnit neomezeny pocet hracd. Krupiér rozddva karty zucastnénym hracim,
pricemz vSechny rozdané karty a herni kombinace zlstavaji po celou dobu jedné hry
fyzicky na hernim stole a jsou zfetelné viditelné jejich hodnoty. Zadna dal$i karta nebude
tazena, dokud vsSichni hraci neucini své rozhodnuti o hre.

Herni ména je Kc.

Cilem hry je dosdahnout vyssiho souctu hodnot rozdanych karet, nez ma krupiér, ale
zaroven nepresahnout hodnotu 21. Pokud je soucet hodnot hrace vice nez 21, tak hrac
prohrava bez ohledu na karty krupiéra.

Ovladaci a informacni prvky

Hra probiha ve studiu v kasinu za udasti zivého krupiéra (Live dealera), ktery rozdava
karty a Fidi prabéh hry. Hraci plochu tvofi stll karetni hry s jednou hraci pozici (box)
a hracéské rozhrani hry internetového kasina. Hraje se s 8 bali¢ky standardnich karet
s 52 kartami v balicku.

Popis hracského rozhrani

V horni ¢asti herniho okna se nachazi lista s poli:

ZUSTATEK—zobrazuje finanéni prostiedky hrace v hraci méné

Pole s nazvem hry—zobrazuje nazev hry

Pole s intervalem sdzek pro dany stll — zobrazuje minimalni a maximalni hodnotu sazek
v hraci méné pro dany stal. Konkrétni hodnoty min. a max. sazky pro rlizné druhy sazek i
vyherni tabulka se zobrazi po kliknuti na symbol (i) vedle pole s intervalem sazek
SAZKA/VYHRA-zobrazuje vysi celkové sazky v hraci méné, resp. V pFipadé vyhry
zobrazuje vysi celkové vyhry v hraci méné.

Pod poli se nachazi barevna liSta s ¢asomirou, kterd informuje o moZnosti uzavfit sazky v
daném &asovém intervalu (USKUTECNETE SAZKY), o moznosti poZadat o dalsi kartu,
nebo vyuZit dalsi herni funkci (ROZHODNOUT SE), o procesu rozdavani karet (ROZDAVA SE) a
o vyhodnoceni hry (VYSLEDEK). Vyzvy s ¢asomirou je nutno provést do uplynuti
¢asového limitu.

Ve spodni ¢asti herniho okna se nachazeji pole:

Pole se jménem krupiéra (Live dealera)-zobrazuje jméno krupiéra, ktery aktualné fidi
hru

ID STOLU-zobrazuje identifikator aktualni hry

Pole s ¢asem —zobrazuje zkratku ¢asového pasma a aktualni ¢as



Na pravé strané herniho stolu se nachazeji tlacitka:

@ (Limity stolu) — zobrazi limity hraciho stolu a vyherni tabulku

Seznam (tfi vodorovné cary s teckami) — umozniuje zménu hraciho stolu, resp.hry

Menu (tfi vodorovné ¢ary) — zobrazi tlacitka (v mobilni verzi)

Domecek (Hala) — opusténi hry a ndvrat do seznamu her

Hodiny (Historie) — zobrazi historii hry, sazky, bilanci, datum, ¢as a ID hry

Bublina (Konverzace) — otevie okno (chat), jehoz prostfednictvim lze komunikovat s
krupiérem

Ozubené kolo (nastaveni) — umozZnuje zménit nastaveni funkce Double (zdvojndsobeni),
povolit znasobeni sazky pres Split, nebo hrat jen s kartami na pravém handu

Kamera (Kvalita videa) — umoznuje nastavit kvalitu obrazu

Reproduktor — umoZzniuje nastavit hlasitost jednotlivych zvukovych kanal{

Otaznik (Pomocnik/Info) — zobrazi informace o hte a hernich funkcich

C1Z (Jazyk) — umozriuje vybér jazyka hraéského rozhrani
Sipky—umoZiiuje roztdhnout obraz na celou obrazovku, resp. Vratit zpét do plvodni
velikosti

Tlacitka pro ovladani hry:

Zetony riizné hodnoty — zobrazuji se ve stiedu herniho okna pfed zahajenim aktudini hry
a hra umoinuje vybér zetonu v konkrétni hodnoté pro poloZeni sazek na herni pozice.
Dostupné jsou Zetony s hodnotami 1 K¢, 5 K&, 10 K&, 25 K¢, 50 K&, 100 KéE, 200 K¢, 500
K&, 1000 K&,

5000 K¢, 10 000 K¢, 25 000 Ké (podle nastaveni limitQ sazek provozovatele).

Zatocena Sipka doprava U - zopakuje sazku z posledni hry, resp. navysuje aktualni
sazku o tuto hodnotu

Zatocena Sipka doleva O - zrusi posledni poloZenou sazku na danou pozici, resp.
krokové zpétné odstranuje jednotlivé sazky na pozici

Q - zrusi viechny hracovy sazky

1 Tahat - slouzi na pokyn pro krupiéra, aby hraci vylozil dalsi kartu na dané hraci pozici
STOP Zastavit — slouzi na pokyn pro krupiéra, Ze hrac si nepreje dalsi kartu na hraci pozici
a rozhodne se ponechat do konce hry aktualni hodnotu karet

2% (Double/Double down) - slouzi ke zdvojnasobeni sazky na hraci pozici béhem hry s
moinosti dostat uz jen jednu kartu. Zadné daldi aktivity s kartami nejsou povoleny.
Rozdélit (Split) - slouzi k rozdéleni karet na hraci pozici na dvé hry. Rozdélit Ize jakékoli
dvé karty se stejnou hodnotou (napf. K/Q, 7/7, ...). Hrac se muze rozhodnout rozdélit je a
hrat se dvéma handy (dvé hry) formou umisténi dalsi sazky, ktera bude totozna s hlavni
sazkou. V pfipadé Splitu dvou es krupiér vyloZi na kaZdé eso pouze jednu kartu a hrac
nema k dispozici Zzadné dalsi akce. Ve hie je moiny jeden split.

Zeleny 5tit (Pojistit) - slouZi k pojisténi (Insurance) proti moznému Blackjacku krupiéra v
pfipadé, ze krupiér ma prvni kartu ESO

Cerveny étit (Nepojistit) - slouZi k odmitnuti pojiéténﬂ (Insurance) proti moznému
Blackjacku krupiéra v pfipadé, ze krupiér ma prvni kartu ESO

Nastaveni hodnoty sazky
Sazka se uzavira vybérem Zetonu dané hodnoty a jeho umisténim na pozici (box) uréenou
pro hru na hracim stole. Sazka je uzaviena v momentu, kdy je krupiérem oznameno
,ZADNE DALSI SAZKY“a je zarover zobrazen text ,,ZADNE DALSI SAZKY“ v informaéni
listé.



Hra¢ ma moznost vsadit i vedlejsi sazky (pole P.PAIR,21+3), pficemZ tyto jsou podminény
uzavienim sazky na hlavni pozici. Sazky lze uzavirat podle limitu na jednotlivé druhy
sazek az do hodnoty maximalni celkové sazky na hru.

Pribéh hry
Sazky lze uzavirat po vyzveé krupiéra az do oznameni o ukonceni sazek, zaroven je hrac o
moZnosti uzavfit sazky informovdan v informacni listé s casomirou. Po uplynuti ¢asového
limitu neni mozné uzavrit dalSi sazky. Nasledné krupiér zacne rozdavat karty. Krupiér
rozdd jednu kartu licem nahoru hraci a poté jednu kartu sobé. Pocatecni rozdavani
pokracCuje, dokud hrac/i a krupiér neobdrzi po 2 kartach. Karty hrace jsou obé licem
nahoru, zatimco druha z karet rozddavajiciho krupiéra je licem dold. Po rozdani dvou
uvodnich karet hraci se zobrazi pfipadné vyherni vedlejsi sazky. V pripadé, Ze odkryta
karta krupiéra je eso, hrac¢i bude nabidnuto pojisténi proti krupiérové Blackjacku.
Kombinace hrace s nejsilnéjsimi kartami na handu se nazyva Blackjack. Je to kombinace
esa s nékterou kartou s hodnotou 10 (K, Q, J, 10). Pojisténi je nutno provést ve
stanoveném casovém limitu (zbyvajici ¢as je viditelny informacni listé). Hrd¢ muze
pojisténi pfijmout a pojistit se nebo pojisténi odmitnout. Cena pojisténi predstavuje 50%
z hlavni sazky. Hrac s Blackjackem se nemuze pojistit. Nasledné krupiér ozndmi, zda ma
Blackjack, a pokud ma Blackjack, vSechna pojisténi vyhrdvaji a hra¢ s Blackjackem m3
remizu. Pokud nema krupiér Blackjack, vSechna pojisténi prohravaiji.

V pripadé Ze odkryta karta krupiéra neni eso (nebo hra¢ nemél Blackjack) vyzve hrace k
dalSimu rozhodnuti, pricemz hra¢ mlze pozadat o dalsi karty, z(stat stat a nezadat dalsi
karty, nebo vyuzit funkce Split, a Double (Double down). Své rozhodnuti musi hra¢ ucinit
v ¢asovém limitu. Pokud se nerozhodne v daném limitu, automaticky zlstane se dvéma
kartami.

Split: pokud ma hrdc¢ dvé pocatecni karty stejné hodnoty, muize se rozhodnout, zZe je
rozdéli a bude hrat se dvéma handy, a to tak, Ze uzavie dodatecnou sazku ve vysi hlavni
sazky. Je mozny jen jeden split.

Po rozdéleni es mliZe hra¢ na nové dva handy obdrzet pouze jednu dalsi kartu a nema
k dispozici Zadné dalsi akce. Po shromazdéni vSech rozhodnuti pro prvni rozdéleni
handu je hrac vyzvdn, aby provedl| akci pro druhy rozdéleny hand, pokud je k dispozici.

Zdvojnasobit sazku (Double down) - Hra¢ milze zdvojnasobit aktudlni hlavni sazku a vzit
si pouze jednu dalsi kartu. Po zdvojnasobeni neni pro aktualni hand k dispozici Zadna
dalsi akce.

Po shromazdéni vSech rozhodnuti hracd krupiér odhali s krytou kartu a dobira dalsi
karty, dokud nedosdhne celkové hodnoty 17, nebo vice. Hra¢ mize tahnout dalsi karty,
dokud soucet hodnot karet na handu hrace nedosahne nebo nepresahne hodnoty 21. Po
dosazeni hodnoty 17, nebo vice krupiér skonci s tazenim karet a hra se vyhodnoti. Kazda
kombinace hracovych karet se porovna s krupiérovou kombinaci karet. Pokud je
hodnota hracovy kombinace karet vysSi nez krupiéra a neni vyssi nez 21, je hracova
kombinace karet vyherni. Pokud hodnota kombinace karet hrd¢e dosdahne 22 a vice,
automaticky prohrava. Ma-li hrac s krupiérem stejnou hodnotu karet, nastava remiza a
hradi se vrati sazka.



Hodnota karet odpovida jejich oznaceni od 2 do 10 (dvojka, trojka ,atd.) VSechny figury
(K,Q,J) se pocitaji za 10, A — eso je podle potieby bud 1, nebo 11 podle toho, co bude
pro hrace vyhodnéjsi. Eso na handu s hodnotou 11 se nazyva ,soft” (mékky hand),
coz znamena, Zze pokud hrd¢ vezme dalsi kartu, neprekroci limit 21. Pokud by se
prekrodila hodnota 21, eso by nabylo hodnoty 1 za Ucelem zabranéni presahnuti
hodnoty 21. Vopacném pripadé se karty na handu nazyvaji "hard" (tvrdy hand).
Hraci s kombinaci Blackjacku krupiér jiz nenabidne dalSi karty. Pokud Blackjacku
dosdhne hrac a zdroven i krupiér, nastane remiza. Po Splitu (rozdéleni) se kombinace
esa a nékteré karty s hodnotou 10 bude povaZovat za tzv. "non-blackjack 21" a
vyhodnocena bude jako normalni kombinace. Aktualni hodnoty kombinace karet
mUzZe hrac vidét jak ve vyloZzenych kartach, tak v poli s virtualnimi kartami, které
zobrazuji karty hrace a krupiéra.

VedlejsSi sazky

Hra nabizi dva druhy vedlejsich sdzek oznacené jako P.PAIR (PerfectPairs) a 21+3. Tyto
vedlejSi sazky se povazuji za oddélené sazky od hlavni hry a nejsou ovlivnény
rozhodnutim hrdcl pokracovat ve hre. Vysledek vedlejsich sdzek je urcen ihned, kdyz
krupiér ukonci rozdani prvnich dvou karet pro sebe a pro hrdce. Vedlejsi sdzka Perfect
Pairs je zaloZena na dvou hrdcovych kartdch a sazka 21+3 vyhodnocuje dvé hracovy
karty a odkrytou kartu krupiéra. Vedlejsi sazky jsou volitelné a hrac se jich nemusi
Ucastnit. K tomu, aby mohl hrac¢ provést vedlejsi sazku, musi mit platnou hlavni sazku.

Vyhry

Sazky jsou vyhodnoceny poté, co krupiér skonci s tazenim karet. Jednotlivé vyhry jsou na
hraci pozici (individudlné pro kazdého hrace). Celkova vyhra se zobrazi v poli VYHRA.
Vyhra se automaticky pripiSe do kreditu hraée. Vypoclet vyhry je dan vyplatnim
pomérem, resp. Nasobitelem sazky uvedeném ve vyherni tabulce pro jednotlivé druhy
sazek (vyherni kombinace).

Minimalni sazka, maximalni sazka, maximalni vyhra (jeden split)
Minimalni sazka do hry: 1 K¢

Maximalni sazka do hry: 1020000K¢
Maximalni ¢ista vyhra z hry:
3.250.000,-K¢

Limity pro jednotlivé druhy sazek

Typ sazky Minimalni sazka Maximalni sazka

Sazka na hlavni pozici 1K¢ 1000000K¢

Vedlejsi sazky (P.PAIR,21+3)
1K¢ 10000K¢

Limity konkrétniho stolu, minimalni a maximadlni sazka jsou uvedeny ve vyherni tabulce
pro konkrétni stll. V tabulce limitd pro jednotlivé druhy sazek je uvedené rozhrani, ve



Kterém se provozovatel mUZe pohybovat pfi stanovovani limitl pro konkrétni stll v
provozu.

Vyherni tabulka:

Hlavni sazka:

Vyherni kombinace Vyplatni pomér Nasobek hlavni sazky

Normalni vyhra 1:1 2X
Black jack vyhra 3:2 2,5x
’ sev vV ’ 3X
Vyhra z pojisténi 2:1 (ndsobek sazky za
pojisténi)

Remiza Hrac¢ obdrzi Zetony
ve vysi své puvodni
sazky

Hra¢ obdrzi zetony ve
vysi své plvodni sazky

P.PAIR (dokonalé pary) vedlejsi sazky:

Vyherni kombinace Vyplatni

pomeér
25:1

Nasobek vedlejsi sazky

2 Uplné identické karty (dokonaly par)
Cerveny nebo &erny par- 2 karty se
stejnou hodnotou, céervena
kombinace (srdce, kara) nebo cerna
Kombinace (kfize, piky)

smichany par - 2 karty se stejnou
hodnotou, kombinace c¢erveného a

c¢erného symbolu (srdce a piky, srdce
a krize, kara a piky, nebo kara a kfize)

26x

12:1 13x

6:1 7%

21+3 vedlejsi sazky:

Vysledek Vyplatni pomér Nasobek vedlejsi sazky
Trojice (3 Uplné identické karty) 100:1 101x

Postupka v jedné barvé (3karty s po

sobé nasledujici hodnotou a 41x

stejnym symbolem) 40:1

TF¥i karty stejné hodnoty 25:1 26x

Postupka

(3 karty s po sobé nasledujici hodnotou) 10:1 11X

Flush (3 karty ve stejné barvé) 5:1 6x

Reseni problémii/chyb

Pokud se v Zivé hfe vyskytne néjaka chyba (chyba krupiéra, chyba zafizeni...), aktudlni
hra bude prerusena a provede se pokus o opravu. Hra¢dm to bude ozndmeno
prostfednictvim krupiéra nebo pitbosse (dohledovy pracovnik kasina). Po Uspésné
opravé bude hra obnovena. Pokud nelze hru opravit, hra bude zrusena a hraci obdrzi
Zetony ve vysi své plvodni sazky. Hra mlzZe byt zruSena i z technickych nebo sitovych
dbvodl a stll maze byt uzavien bez predchoziho oznameni. V takovém pripadé hradi
obdrzi Zetony ve vysi své plvodni sazky.



Preruseni hry

Pokud se hra¢ odhlasi/odpoji ze hry béhem probihajici hry, vSechny aktudlné
akceptované sazky (po uzavieni pfijimani sazek) zlstanou v platnosti a po dobu
absence hrace zlstavaji neménné. Dokud se hra¢ nevrdti ke hre, jeho zakladni
aktivita bude takova, Ze Zadné dodatecné sazky nebudou umistény, tedy hra¢ nema
narok na pojisténi a bude automaticky stat (neaktivni). Pokud se vrati do hry v limitu
pro provedeni operace s kartami, muUzZe se ddle aktivné ucastnit hry. Pokud se hrac
neprihlasi / nevrati zpét do hry ani pfi za¢atku nasledujici hry, bude odstranén ze
vSech obsazenych mist. Po opétovném prihlaseni si mUzZete prohlédnout vysledek hry
v okné historie. Pokud se hra¢ odhlasi/odpoji ze hry béhem probihajici hry pred
uzavienim pfijimdani sazek, obdrzi Zetony ve vysi své pUvodni sdazky. Pokud hrac
neumisti sazku ve dvou po sobé jdoucich hrach, bude odstranén z hraci pozice stolu.

V Praze dnel7. 6. 2025

OndFej Smejkal
predseda predstavenstva
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