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Herni plan

pro provozovani hazardnich her dle § 3 odst. 2 pism. f) zdkona €. 186/2016 Sb., o hazardnich
hrach, ve znéni pozdéjsich predpisd.



Spole¢nost VIP Club a.s., IC: 45275530 vydavd pro viechna ji provozovand Kasina

HERNi PLAN

Tento Herni plén je jako pfiloha zdkladniho povoleni ve smyslu ustanoveni § 86 zikona & 186/2016
Sh. o hazardnich hrach schvédlen Ministerstvem financi CR a upravuje provoz v Kasinu.

Tento Herni plan upravuje pravni vztah mezi Provozovatelem Zivé hry v Kasinu a Hradem.

Tento Herni pldn podiéha schvéleni Ministerstvem financi CR, stejnd tak viechny jeho nasledné
zmény.

Tento Herni plan je vyklddan v souladu s ochranou hrdga dle ustanoveni § 7 odst. 2 pism. c) zdkona &
186/2016 Sb. o hazardnich hrach.

Spolecnost VIP Club a.s. Hrade upozorfiuje, e Géast na hazardnich hrach mze byt Skodliva.

Jednotlivé nadpisy jsou v tomto Hernim planu vloZeny toliko za G&elem orientace v textu Herniho
planu a nikterak nesloui za icelem vykladu obsahu jednotlivych ustanovent.

Herni plan vychazi z ustanoveni § 8 zdkona & 186/2016 Sh. o hazardnich hrach a je tvofen dvéma
Castmi, a to:

- VSEOBECNA CAST, kterd obsahuje spoleéna pravidla pro viechny 7ivé hry v Kasiny, a
- ZVLASTNI CAST, kterd obsahuje pravidla jednotlivych her.

Nebude-li ve ZVLASTNI CASTI uvedeno jinak, pougiji se ustanoveni VEEOBECNE CASTI.
VSEOBECNA CAST
Cldnek 1
Definice pojmi

Viechny pojmy a zkratky definované v tomto &lanku maji stejnou platnost, at jiz jsou v textu uvedeny
svelkym poddtednim pismenem, nebo smalym po&atenim pismenem, a at jiz jsou uvedeny
v jakémkoliv pddé a Cisle.

Provozovatel ... VIP Club a.s., IC: 45275530, se sidlem na adrese Véclavské namastf 839/7,
Nové Mésto, 110 00 Praha 1

Z3kon ...cinriceceececernennn, Zdkon €. 186/2016 Sb. o hazardnich hrach;

NOZ oo, Z8kon €. 89/2012 Sh. obtansky zakonik ve znéni pozdéjsich zmén a dophiku;
Herni plan ................  Hernf pldn schvéleny rozhodnutim Ministerstva financf;

Kasino ... Kasinem se rozumi herni prostor, tj. samostatny, stavebné oddéleny prostor,

ve kterém Provozovatel provozuje Zivou hru, popt. dalsi druhy hazardnich her
na zdkladé pfislusného povolenf;

ZIVE Fa oovoevvevrsisccne. Hazardnf hra ve smyslu ustanoveni § 3 odst. 2 pism. ) Zakona. PFi Zivé hfe
Sazejici hraji proti Krupiérovi, nebo jeden proti druhému u hracich stold, ani
by byl pfedem uréen poéet Sazejicich a vy3e Sazky do jedné hry. Zivou hrou se



rozumi zejména ruleta, karetni hra, a to i provozovand formou turnaje, a hra

v kostky
Krupiér ..oovveaeee, obsluha hraciho stolu;
Inspektor ... Kontrolor hraciho stolu;
Vedenikasina .......... o0soba/-y povéiené Provozovatelem k Fizeni a organizaci chodu Kasina;
Hodnotove Zetony ..... Zetony s vyznagenim hodnoty a oficidini zkratkou mény;
Hraci Zetony ... Zetony, které zastupuji hracf prostfedek a maji imaginarni hodnotu;
HEEE woovrrnesacecneen Uastnik Zivé hry, tj. fyzicka osoba, kterd zaplatila vklad;
RY-3Z=) (o1 JU Hrac, ktery zaplatil Sazku;
Otastnicka karta ....... Elektronickd karta zaregistrovana b&hem prvni identifikace
VKIAG e vkladem je jakékoiiv pln&ni opraviiujici k ¢asti na Zivé h¥e, které pFedstavuje

zejména jednu nebo vice Sdzek;

Sazka ...ccovieen. Sdzejicim dobrovoiné urdéené nevratné pinéni, které bude porovnivano
s vysiedkem Zivé hry;

VWhFa o, PInéni, na které vznikd Sézejicimu nérok v pFipadé splnéni viech podminek
stanovenych timto Hernim pldnem; pfedmétem Vyhry mohou byt v souladu
se Zakonem pouze penéini prostiedky;

identifikace ..o, Prokazdni totoZnosti, které slouZi za Utelem vedeni evidence, pfi¢em? zplsoh
jejiho provadéni a uchovavani identifikaénich Gdajd stanovi AML zakon;

ZoOOU ...uoceesv.. zékon & 101/2000 Sh. 0 ochrang osobnich Udajl, ve znéni pozdéjsich zmén a
doplnk(;
AML zékon ... zdkon €. 253/2008 Sh., o nékterych opatfenich proti legalizaci vynosti z

trestné innosti a financovan( terorismu, ve znéni pozdéjiich zmén a doplikd.

Clanek 2
Podminky ticasti na Zivé hie
Zivé hry se mohou Geastnit pouze fyzické osoby, které:

- nejsou mladsi 18 let,

- nejsou nikterak omezeny ve svépravnosti ve vztahu k dkonlim pfi hrani hazardnich her,

- nejsou zaméstnanci, Eleny statutdrniho organu nebo akciondfi Provozovatele ani nejsou
jejich rodinnymi piislusniky ¢i osobami blizkymi.

Tento Herni plan je k dispozici v Kasinu v papirové podobé (na ndsténce, u obsluhy Kasina) nebo
v elektronické podobé v zafizenf k tomu ureném. Hrag je povinen sezndmit se s Hernim planem,
ktery je kdispozici ve viech Kasinech Provozovatele. Neznalost tohoto Herniho planu, & jeho
nespravny vyklad, nezplsobuji neplatnost Zivé hry. K neznalosti obsahu tohoto Herniho planu se
nepfihliZi, je povinnosti Hréce se s timto Hernim pldnem fadné seznamit.



Podminkou Ugasti na Zivé hfe a vstupu do kasina je Identifikace pfi vstupu do Kasina v souladu
s ustanovenim § 71 Zakona. Identifikaci {prokdzani totoZnosti, ovéfeni véku) provadi Provozovatel.
Rozsah |dentifikace je stanoven pfisiusnymi ustanovenimi AML zdkona. V ramci procesu identifikace
je osoba, kterd méa v umyslu se GEastnit Zivé hry, povinna Provozovateli poskytnout identifikagni
Gdaje ve smyslu ustanoveni § 5 odst. 1 pism. a) a § 8 odst. 2 pism. a) a odst. 3 AML zdkona. Osoba,
kterd ma v Gmyslu se Géastnit Zivé hry, je povinna poskytnout Provozovateli pro tcely Identifikace
podle tohoto odstavce vekeré informace, které jsou k provedeni identifikace nezbytné, a ptedlo?it
pfisluiné dokiady. Provozovatel mze pro Uely tohoto zdkona pofizovat kopie nebo vypisy
z pfedioZenych dokladl a zpracovavat takto ziskané informace. Identifikaéni tdaje ziskané podle
tohoto odstavce, kopie doklad(t predliozenych k Identifikaci, byly-li pofizovany, ddaj o tom, kdo a kdy
proved! prvni identifikaci tcastnika hazardni hry, je Provozovatel povinen uchovavat po dobu 10 let.
Vedle Identifikace navstévnika je ovéfen i jeho vék.

Po dokondeni Identifikace je osob& vyddna UZastnicks karta, kterd nadale slou?i pfi vstupu
do/odcheodu z Kasina.

Cldnek 3
Herni ména, nakup a vyména Hodnotovych a Hracich Zetoni
Herni ménou v Kasinu je feska koruna {K&} nebo euro (€).

Nakup nebo vyménu Hodnotovych Zetonl je moiné provddét pouze na pokladné Kasina nebo u
hractheo stolu.

Pro ndkup Hodnotovych Zetond jsou v Kasinu pfijimany viechny konvertibilnil mé&ny, které jsou pro
alely hry pfepoéitdvany aktudlnim platnym kurzem CNB podle hodnoty mény kupovanych
Hodnotovych Zeton(. Nékup Hodnotovych Zetonll za konvertibilni mény je moZny pouze na pokladné
Kasina.

Hraci Zetany lze ziskat vwménou za Hodnotové Zetony u hraciho stolu. Hodnotu Hraciho Zetonu si
urCuje kaidy Hradé sam. Po ukonden( hry vyméni obsluha hractho stolu Hra&i Hracl Zetony za
Hodnatové Zetony.

VynaSeni Hodnotovych a Hracich Zetonl z Kasina je nepfipustné. Déle je nepfipustné pouZivat
Hodnotové Zetony k thradé jakychkoli jinych zdvazkd, které nevznikly z hazardni hry.

V kasinu je zakdzano pouZivat Hodnotové nebo Hraci Zetony jinych provozovateli.

Cldnek 4
Sdzky, kontrola a vyména hracich karet
Sdzky lze uskutedfiovat na hracich stolech Hodnotovymi nebo Hracimi Zetony dle pravidel pFisluiné
Zivé hry.

HlaSené Sazky pfijima Krupiér do t¢é doby, neZ vyhldsi konec Sézek, je viak na zodpovédnosti Hrage,
aby si zajistil u Krupiéra, Ze jeho hidSené Sazky budou pFijaty a Fadné umistdny. O nepfijeti hlasenych
Sazek rozhoduje na daném stole Inspektor a déle vedeni Kasina,

Sazky budou pfijimany pouze do té doby, aby Krupiér mél dostatek &asu rozménit penize za
Hodnotové Zetony a tyto rozmistit na poZadované Sazky. Pokud nebude mit Krupiér dostatek &asu
pfijmout Sazku hrage b&hem hry, Sazka nebude akceptovana a Krupiér tyto penize vyméni po hie na



Hodnotové Zetony jako normalni vyménu. Kaidy Hrac je odpovédny za své Sazky, tzn. Je povinen
osobné davat pozor na to, aby jeho Sézka byla na hracim stole umisténa na odpovidajicim mist&, i
kdyZ poiada o umisténi Sazky Krupiéra. Sazka plati vidy tak, jak je umisténa.

Provozovatel uréuie minimdlni a maximalni Sazky na jednotlivych hracich stolech, maximdlni &astku
pro vyplatu Vyhry nebo Vyher na jednottivou hru na jednotlivych hracich stolech, a to i bez ohledu na
vysi Vyhry dle poméru vyplat. Tyto ¢astky jsou uvedeny na jednotlivych hracich stolech. -

KaZdy hract stdl je oznadeny minimaln{ a maximaln{ wii Sazek.

Na hracim stole, na kterém je provozovana karetni hra, mQie Inspektor nebo vedeni Kasina nechat
po ukongeni kola hry zkontrolovat potet karet, s kterymi se hraje, anebo tyto karty vyménit za nové,
a to v pfipadé, kdy karta nebo karty jsou znedi$tény ¢ mechanicky nebo jinak pogkozeny.

Cldnek 5
Vyplata Viyhry
Vyplata Vyhry oproti Hodnotovym Zeton(im je provadéna na pokladné Kasina.

Vyhry jsou vyplaceny ihned, aviak Provozovaiel mife v pifpadé divodného podezieni pozastavit
vyplatu Vyhry v hotovosti dle ustanoveni § 10 odst. 5 Zdkona aZ na dobu 60 dnii ode dne uplatnéni
naroku na Viyhru. V takovém piipadé obdrif Hraé potvrzeni o vyhfe.

Hotovostni vyplata &dstek pfesahujicich hodnotu 270000 KE, piipadné odpovidajici ekvivalent
v eurech, mQZe dle zékona . 254/2004 Sh., o omezeni plateb v hotovosti, ve znéni pozdéjsich
piedpist, probéhnout pouze bezhotavostné. Za timto Géelem Hraé poskytne Provozovateli &islo Gétu,
na ktery Provozovatel penéini prostfedky pfevede. Hrad obdrii potvrzeni o Vyhfe pfesahujic
uvedenou &astku.

Hradi muzZe byt pfevedena na (et i niZsi ¢astku, ne? je uvedena v pfedchozim odstavei, a to na jeho
#adost.

V piipadé, 7e na pokladné Kasina neni hotovost ve vysi dosaZené Viyhry, je Hrédi vyplacena €4st whry,
na zbyvajicf nevyplacenou ¢ast Vyhry je Hradi vystaveno potvrzeni,

V pfipadé vypldceni Vyhry bezhotovostnim pfevedem je Provozovatel povinen vystavit sazejicimu
notvrzeni o Vyhfe.

Clinek 6
Spory — reklamace
Spory — reklamace fesf bezodkladnég Inspektor, nasledné pak Veden{ kasina.

Rekiamaci Hra¢ uplatiiuje okamiité po vzniku reklamované udélosti na mist®, nejpozdéji viak ve
[hitté do 6 mésich od jejtho vzniku. Tim neni dotéeno pravo Hride uplatnit prévo dle ustanoveni § 10
odst. 6 Zakona. O uplatnéné reklamaci je Hradi vydano potvrzeni o rekfamaci.

KaZdy vzneseny podnét k reklamaci ze strany Hrace je vidy fadné a zodpovédné prodetien a nasledné

vvvvvv

nelze vyfedit bezodkladng, je reklamace feena v nejkratdim moZném terminu, maximatné viak do 30
dnil od uplatnéni reklamace ze strany Hréée.



Reklamace, které uplatni Hrac z titulu neznalosti tohoto Herniho pldnu, jsou bezpfedmdtné, o tom
musl byt Hrac vyrozumeén,

Pokud Hral neseuhlasi s rozhodnutim Provozovatele ve véci uplatriované reklamace, md moZnost
uplatnit své préva v souladu s platnymi pravnimi pfedpisy CR, tzn. Obrétit se na Ceskou obchodnf
inspekei, piipadné na vécné a mistné prisludny soud.

Cldnek 7
Pravidla ndvstévy Kasina

1. Navitévnici Kasina jsou povinni Fidit se pokyny pracovnikd Kasina a dodriovat Herni plén.

2. Navitévnici, ktefi prokazatelné porudujf Hernl plan, nebo porusuji pravidla sludného choviéni,
mohou byt vylouceni ze hry a vykazani z Kasina.

3. Vstup do Kasina je povolen pouze ve vhodném odévu. Navitévnici nesmi jevit znamky poditf
alkoholickych napojd nebo omamnych prostredkll. O vhodnosti vstupu rozhoduji pracovnici
povéfeni Vedenim kasina.

4. Vstup se zbranémi jakéhokoliv druhu ¢ povahy je zakdzan. Navstévnici Kasina jsou povinni
podrobit se pfipadné kontrole, zda nevndseji do Kasina zbrané.

5. Provozovatel ma moZnost zakazat vstup navstévnikovi Kasina, pokud je jeho chovani
v rozporu s body 2. aZ 4. tohoto ¢tanku.

6. Zaméstnancim Kasina je zakdzdno Gastnit se hazardnich her v Kasinu, pljéovat Hratim
penize, anebo pfijimat osobnf dary od navstévnik( Kasina.

7. V3echny osoby, které jsou vpracovné pravnim vztahu nebo obdobném poméru
k Provozovateli, jsou povinny zachovavat mléenlivost o sazejicich a jejich Ufasti na hie véetnd
jeiich vyhry &i prohry, s vyjimkou uréencou podie § 11 Zdkona.

8. VeZkera ustanoveni uverejnéna v tomto hernim planu jsou zavazna pro viechny navstévniky i
osoby, které jsou v pracovné pravinim nebo obdobném poméru k Provozovateli,

Cidnek 8
Spoleénd a zavéreénd ustanoveni

Pro Gfast na jiné hazardni hfe vKasinu se postupuje dle pfisiusného herniho pldnu pro danou
hazardni hru.

Tento Herni plén je schvéleny Ministerstvem financi CR a jako takovy je zdvazny pro viechny Hréte.
Pravni vztah mezi Provozovatelem a Hragem se fidi pravnim fddem CR, pfipadné spory vzniklé
z tohoto prévnino vztahu mezl Provozovatelem a Hradem bude Fedit vécné a mising pfisluiny soud
soudni soustavy Ceské republiky dle pfisluného pravniho predpisu CR.

Hrac je povinen dodriovat nejen ustanoveni tohoto Herniho planu, ale také pravni fad Ceské
republiky.

Hrac bere na védomi, Ze v pfigadech stanovenych AML zdkonem, pfipadné Zdkonem je Provozovatel
povinen zjistovat a evidovat jeho osobnf Udaje.

Ohledné situaci, které tento Herni plan neupravuje, pfipadné Fedeni spori tykajicich se vykladu
fednotiivych ustanoveni tohoto Herntho planu je Hraé povinen se podrobit rozhodnutf Provozovatele,
které je pro Hrace zdavazné.

V3echny skutecnosti, které se Provozovatel dozvi na zdkladé pravniho vztahu s Hraéem, podléhaji
povinnosti mi€enlivosti s wjimkou piipadl stanovenych pravnim fadem CR, pFipadné na zakladé



pisemného souhlasu Uastnika se zvefejnénim konkrétnich informaci. Povinnosti mléenlivosti nelze
Provozovatele zprostit difve, nez je zndmo, zda Sazejici ziskal vwhru v souladu s Hernim pldnem.
Tento Herni pldn nabyva platnosti a u€innosti pravni moci rozhodnuti Ministerstva financi CR, kterym
byt tento Hernf pldn schvdlen.

ZVLASTNI CAST
Zivé hry provozované v Kasinu:
Kolo Stésti
Nejvyssi sdzka: 15 000 K& nebo 600 €
Nejvyssi vyhra vietné sazky: 390 000 K& nebo 15 600 £
Americka Ruleta
Nejvyssi sazka: 50 000 K¢ nebo 2000 €
Nejvyssi vyhra vietné sdzky: 3 970 000 K€ nebo 199 000 €
Black Jack
Nejvy3si sazka: 20 008 K& nebo 1 000 €
Nejvy3si vyhra véetné sazky: 50 000 K& nebo 2 500 €
Black jack Perfect Pair
Nejvyssi sdzka: 20 000 K€ nebo 1 000 €
Nejvy3si vyhra vietné sdzky: 670 000 K& nebo 33 500 €
Oasis Stud Poker
Nejvy33i sazka: 5 000 K& nebo 200 €
Nejvy3si vyhra véetnd sazky: 160 000 K¢ nebo 6200 €
Punto Banco
Nejvyssi sdzka: 50 000 K¢ nebo 2 GO0 €
Nejvys3i vyhra vletné sdzky: 450 000 K€ nebo 18 000 €
Texas Hold em Poker cash game {No Limit)
Nejvyssi sdzka: -
Nejvy3si vyhra véetné sdzky: --—-
Omaha Hold em Poker cash game (Pot Limit)
Nejvyssi sazka: —-----
Nejvyssi vyhra vietné sdzky: -——--
Ultimate Texas Hold em poker
Nejvyssi sézka: 8 000 K& nebo 400 €
Nejvy3si vyhra véetné sazky: 1 002 000 K& nebo 50 100 €

KOLO STESTI
Joravidia hry/

Zakladem této hry je svisle uloiené otécivé kolo s 30 poli. Jednotlivd pole jsou od sebe oddélena
koliky. Na kazdém z t&chto polf je vyobrazen jeden ze sedmi symboll (viz niZe, Symboly whernich
poil a poméry vypiat). lednotlivé symboly jsou vyobrazeny v rozdilné éetnosti. Cim &astdji se symbol

v

pomeér vysEi,
Hra se hraje na hracim stole s hracim pldtnem {(pozn.: Hraci stl! — still, u kterého je realizovana hra na
hracim platné /Hraci pldtno, Cast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky/, na kterém

7



je vyobrazeno 6 box0. Na kazdém z box( je vyobrazen jeden z vwwhernich symbolé (Tfeiné&, Zvonek,
Hroznové vino, Meloun, Hvézda, sedmicka ,7"), véetné poméru vyplat. Polet Hraéh, ktery mohou
sazet na jednom hracim stole, neni omezen.

Hra KOLO STESTI za&ind tim, e Hra¢, po vyzvé Krupiéra, ,Vase Sazky”, umisti své Zetony do prostoru
uréenému pra Sazky na symbol/-y vyobrazené na hracim platné.

Sazky jsou realizovdany pouze Hodnotovymi Zetony (pozn.: V pfipadé, fe hraje vice Hra&h
s Hodnotovymi Zetony na jednom hracim stole, musi mit své Sazky pod kontrolou, aby byli schopni se
se svou Sazkou ztotoinit, tzn., aby védéli, kterd Sdzka je jejich a bylo moZné vyplatit vyhru viastnikovi
Sdzky. V pfipadé, Ze uplatfiuje vyhru na Sdzku Hodnotovym Zetonem vice Hra&l, postupuje se dle
Herntho pldnu, Vseobecnad ¢&édst, €l. Spory-Reklamace). Vokamiziku, kdy jsou vdechny Sazky
prostfednictvim Zetond umistény, zahldsi Krupiér ,Konec Sdzek”. Po tomto ozndmeni nejsou
pfijimany Zadné Sdzky. Nasledné roztodf Krupiér kolo s vyhernimi symboly {po sméru nebo proti
sméru hodinovych rucitek). Kolo se musf ototit kolem své osy minimalné t¥ikrat, Trn (ukazatel), ktery
je pevné upevnén, nasledné kolo brzdi, az do ckamziku, kdy je kolo zcela zastaveno a trn ukazuje na
vyherni symbol.

Pokud se kolo neotoli minimainé tfikrat kolem své osy, je hra zrudena (anulovdna) a zacne se nové
hra. Hra€ se miie, po anulaci-zruSeni hry, rozhodnout pro jednu z t&chto moinostl: svoji pvodni
Sdzku ponecha v plvodni vysi do nové hry anebo Krupiér vyplati Hradi penéini hodnotu ve wii jeho
plvodni Sazky.

Pokud trn {ukazatel) z{istane zachycen na kovovém ¢lenéni kola - kollku plati, Ze vyhrava pole
pfedchozi (symbol na pfedchozim poli), ke kterému v tu chvili trn {ukazatel) smé&fuje.

Po urleni vyherniho symbolu Krupiér vezme prohravajici Sdzky a nasledné& vyplati vyhrdvajici Sazky.
Nasledné m(zZe zadit novd hra.

Symboly vwhernich poli a poméry vyplat

Tieiné

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

{Pfiklad: Hrac vyhrava dvojnasobek jeho Sazky + penéZni 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 Sx, vyplatni pomér je 4:1

Meloun

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

Hvézda

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

Sedmicka ,,7¢

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

X

Symbole je na kole zobrazen 4x. Nema vyplatni pomér. Pokud se trn {ukazatel} zastavi na symbolu
X viechny Sazky na ostatni symboly prohravaji.

Ruleta
/pravidla hry/

Cil hry:



Hradi tipuji, pomoci pokladdni Hodnotovych/Hracich Zetontt na hraci pldtno na hracim stole, v jaké
draice s Cislem se zastavi kulicka, kterou hodil Krupiér.

(Pozn.: Hraci still - stll, u kterého je realizovana hra na hracim pldtné/Hraci plétno {dale jen platno),
¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sdzky/)

Ruleta (ruletové kolo evropského typu sjednou nulou sklddajici se z pevné &asti — statoru a
pohyblivé, otoéné &asti — rotoru /eylindru/) je rozdélena do 37 drazek, kde kaZda ma své &islo (0-36).
Tato Cisla nejsou uspofddéana v aritmetickém poradi. Stfidaj se éerné a &ervené pozadi v kaidé drazce
s vyjimkou nuly, kterd ma pozadi zelené.

Odpovidajici sada &isel je vyti§téna na hracim platné. Tato €isla jsou v aritmetickém potadi od 0 do
36. Dale jsou zde Sdzky na disla: suda — lichd, cervend — Cernd, nizkd ¢isla (1-18) a vysokd &isla {19-36),
prvni aZ tfetl tucet, prvni aZ tfeti sloupec (kolona}). Dale je na hracim pldtné misto pro umisténi
hidsenych Sazek.

U hraciho stolu je prostor pro Krupiéra a déle jsou zde mista pro sedicl Hrdée a ostatni Hradi u stolu
stoji. Polet Hradd, ktefi mohou na hracim stole sdzet, neni omezen.

Prabéh hry;

Krupiér ohlasi Hrachm ,VaSe Sazky, prosim.” a Hradi zaénou sazet prostiednictvim
Hodnotovych/Hracich Zetonll umistovanymi na platno na kombinaci &sel a ostatni Sazky. Krupiér
uvede rotor-cylindr do pohybu a vhodf kuli€ku po vnitfnim obvodu statoru opaénym smérem, ne? se
otacl rotor-cylindr. V této dobé se stale mohou umistovat Hodnotové/Hraci 2etony na platno aZ do
doby ne? Krupiér ohlds/ Hraclm ,Konec sdzek”. Od tohoto okamiiku uZ Hradi nesmi na platno sazet
Zadné Hodnotové/Hraci Zetony (nesmf uskuteénit #ddnou Sazku). Pokud nékdo z Hra&l na st umisti
Hodnotové/Hraci Zetony, nebo zménf jiZ umisténé Hodnotové/Hraci Zetony po ohlddeni konce sdzek,
bude tato Sazka povaZovéna za neplatnou. Po minimainé trojnasobném obdhnuti kuliéky po obvodu
statoru sjizdl kulicka k rotoru-cylindru k drazkam s éfsly a ndsledné zapadd do drazky vyhravajiciho
Cisla. (V pFipadg, e kulitka neob&hne obvad statoru v uvedeném minimalnim po&tu, aby byl zaruéen
radny pribéh hry, zahidsi Inspektor ,No game-Zddnd hra“ a nasledné vlo#i kulitku do posledniho
vyhrdvajictho &isla a zacne novd hra. Hradi mohou své Sazky ponechat, zménit nebo odstranit
z pldtna.). Jakmile se kulicka dostane do drazky s ¢islem a zlistane v ni lefet, toto vyhrévajici &islo a
barva &isla jsou Krupiérem ozndmeny a jasné se vyzna&i na plathu pomoci tzv. ,dolly” (oznaénik
wyherntho Cisla). Krupiér pak odstran{ viechny prohravajici Sazky z plétna a viechny vyhravajici Sazky
budou vyplaceny v pofadi, jeZ zavisi na druhu Sazky (viz. Tabulka Pofadi a vyplata Sazek...).

Sazky se mohou uzavirat pomoci Hodnotovyech nebo Hracich Zetonti. Hodnotu a barvu Hraciho Zetonu
st urci Hrac pfi jejich nakupu, Krupiér je pak oznaéi na stojénku na stole. S t&mito Hracimi Zetony
miZe hrat pouze Hrac, ktery je zakoupi! a pouze na stole, u kterého je vyménil.

Kdyi Hrag, ktery ukonéil hru, bude ihned poZdddn o vyménu Hracich Zeton{i na Hodnotové Zetony a
toto maie provést pouze u stolu, kde tyto Hraci Zetony nakoupil. Hodnotové #etony pak mdaie u
pokladniho pultu vyménit za hotovost.

§ jednou sadou Hracich Zetond zvolené barvy mlie hrat pouze jeden Hraé, jednomu Hraéi bude
povolena pouze jedna sada Hracich Zetonl zvolené barvy.

Hratlm se doporutuje hrdt s Hracimi Zetony pro jasné uréeni vlastnika Sazky. V pfipadé, %e hraje vice
Hracd s Hodnotovymi Zetony na jednom hracim stole, musi mit své Sazky pod kontrolou, aby byli
schopni se se svou Sdzkou ztotoinit, tzn., aby védéli, kterd Sdzka je jejich a byla moZné vyplatit vyhru
viastnikovi Sazky.

V pfipadé, e uplatiiuje vyhru na Sazku Hodnotovym Zetonem vice Hracl, postupuje se dle Herniho
planu, Véecbecna ¢dst, &l. Spory-Reklamace.

Nufa:




KdyZ se kulitka zastavi v nule, v8echny Sazky s ni nesouvisejici a umisténé na sloupci nebo tuctu
prohrdvaji. Sdzka umisténd na suda, lichd, Cervend, Cernd, nizka &sla 1-18 a vysoka &fsla 19-36
prohravd, ale Hréd¢, ktery vsadil na nékterou z téchto sdzek sudd, licha, éervenad, éerna, nizkd ¢isla 1-18
a vysoka Cisia 19-36, vyhrava Castku v poloviéni vysi své plvodni Sdzky.

Vyplaceni:

Pofadi vyplaty sdzek a poméry vyplat:

Hraci je vyplacen pifsiudny nasobek plvodni Sazky + penéini hadnota ve vysi plvodni Sazky.

Ptiklad: vyherni Sazka na Jednotlivé Cislo (straight up) — vyplatni pomér je 35:1 (Hradi je vyplacen
pétatficetindsobek nasobek plvodni Sdzky + pendini hodnota ve vyi plvodni Sazky).

Jednoduché Sarzky {even chances) 1:1
Sloupce {colurns) 2:1
Tucty {dozens) 21
Sest &isel {sixline) 5:1
Ctyfi Cisla (corner) g:1
T# élsla {street) 111
Dvé isla (sptit) 17:1
Jednotlivé &islo {straight up) 35:1

Jednoduché Sazky {even chances)
Cervend Gisla, ernd &isla, licha Eislta, suda &isla, nizka &isla (1-18), vysoka ¢isla {19-36).

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

Sest ¢isel {sixline)

Sazky vsazené na 3est Cisel ve dvou fadcich zahrnuji $est (6} Eisel. Naptiklad 16,17,18,19,20 a 21.

TFi éisla (street)

Sazky vsazené na t¥i &fsla v jedné fadé zahrnuji tfi (3) &isla. NapFiklad 0,2,3 nebo 25,26 a 27.

Ctyfi Cisla (corner)

Sazky vsazené na Ctyfi sousedni €isla ve Ctvefici zahrnuji ¢tyffi (4) €isla. NapFiklad 0,1,2 a 3 nebo 7,8,10

all.

Dvé isla {split)
Sazky vsazené na dvé sousedni ¢ista zahrnuji dvé (2) &fsla. Napiiklad 2 a3 nebo 2 a 5,

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

Ve viech pFfpadech uvedenych vy3e Krupiér plvodni Sdzku ponecha v jejim vyhravajfcim postaven.
Hrac ma na vybranou: ponechat tuto Sazku na mist& pro novou hru nebo ji z pldtna vzit.
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Sousedni Sazky (Sousedé)

Tyto Sazky zpravidla zahrnuji pét (5} po sobé jdoucich &isel na ruleté {cylindru). Naptikiad 5 a sousedé
hraji &isla: 5,10,16,23 a 24. Jestlize kterakoliv sousednf Sdzka (Ciste) vyhraje, Krupiér poloZi na &slo
Hodnotovy/Hraci zeton uréené hodnoty a Sazka se proplatf v pfislu$ném poméru.

Zero hra {Zero spiel)

Tato Sazka se skldda ze &iyF (4) Zetonl a zahrnuje sedm (7} po sobé jdoucich &isel na ruleté (cylindru).
Jsou jimi dvé sousednf ¢isla 0/3, dvé sousedni ¢isla 12/15, jedno &islo 26 a dvé sousedni &sla 32/35.
lestlize kterdikoliv Sdzka na zero hru vyhraje, Krupiér poloZi Hodnotovy/Hraci Zeton uréené hodnoty
na vyhravajici jedno &islo &i dvé sousednf Cisla a Sazka se v pfisiusném poméru vyplati.

Velké série

Tato Sdzka je Sazkou s deviti {9) Zetony a zahrnuje sedmndct (17) po sobé jdoucich &isel na ruleté
feylindru). Jsou to tFi Cisla v jedné Fadé 0/2/3 dvéma Zetony, dvé sousedni &isla 4/7, dvé sousedni Eisla
12/15, jedno &islo 26 a dvé sousednf fista 32/35. JestliZe kterdkoliv Sdzka na Velkou sérii hru vyhraje,
Krupiér poloZi Hodnotovy/Hraci Zeton uréené hodnoty na vyhravajicl jedno €islo & dvé sousedni &isla
a Sazka se v piisiuiném poméru vyplati.

Velka série

Tato Sazka je Sazkou s deviti (9) Zetony a zahrnuje sedmnact (17) po sobé jdoucich &isel na ruletd
{cylindru). Isou to tFi &isla v jedné fadé 0/2/3 dvéma Zetony, dvé sousedni &isla 4/7, dvé sousedni &isla
12/15, dvé sousedni &isla 18/21, dvé sousedni &isla 19/22, Etyfi sousedn( &fsla ve Etverci 25/26/28/29
dvéma Zetony a dvé sousedni Cisla 32/35. JestliZe kterakoliv Sdzka na velkou sérii vwhraje, Krupiér
umisti jeden & vice Hodnotovych/ Hracich Zeton( uréené hodnoty na vyhravajici dvojici, €tyfi
sousedni Cisla ve Ctveiici Ci thi €isla v jedné fadé a Sdzka se v pfisluSném poméru vyplatt.

Mald série

Tato Sdzka je Sazkou Sesti (6) Zetony a zahrnuje dvandct (12) po sobé jdoucich &isel na ruletd
{cylindru). Jsou to dvé sousedni &isla 5/8, dvé sousedni ¢isla 10/11, dvé sousedni &sla 13/16, dvé
sousedni éisla 23/24, dvé sousedni &fsla 27/30 a dvé sousedni &sla 33/36. JestliZe kterakoliv Sdzka na
malou sérii vyhraje, Krupiér umisti Hodnotovy/Hraci Zeton uréené hodnoty na vyhravajici dvé
sousedni ¢ista a Sazka se v pfisluiném poméru vyplati.

Orphelins

Tato Sazka sestdvd z péti (5} Zetond a zahrnuje osm Cisel ve dvou rliznych Osecich ruletd (cylindru).
Jsou to jedno Eislo 1, dvé sousedni &isla 6/9, dvé sousedni &isla 14/17, dvé sousedni &isla 17/20 a dvé
sousedn( &isla 31/34. Jestlize kterdkoliv Sazka orphelins vyhraje, Krupiér umist! Hodnotovy/Hraci
Zeton uréené hodnoty na vyhirdvajief jedno dislo & dvé scusednf &isla (jednou & vicekrdt) a Sazkasev
piisiusném poméru proplati.

Black Jack
/ pravidla hry/

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stlil — st{il, u kterého je realizovana hra na
hracim platné/Hrac! platno {dale jen platno), ¢ast hractho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro

Sézky/), na kterém se nachdzi 7 box( pro Sazky na hru Black Jack a prostor pro Sdzku Pojistka
{insurance). Ddle je zde pfed Krupiérem prostor pro jeho karty.

Cil bry:
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Cilem této hry je dosdhnout souétem hodnot karet 21, nebo se tomuto soutu co nejvice pFibliZit.
Pokud Hrac pfesahne soudet 21, prohrava.

Hodnota karet:
Do hry se pouziva 6 balitk( karet po 52 kartach od Esa po Kréle.

Eso se potitd za 11, pouze v ptipadé, kdyZ by celkovy soudet jeho karet pfekrodil 21 je Eso poCitdno za
1.Karty K, Q, J se potitaji za 10
Viechny ostatni karty 2,3,4,5,6,7,8,9,10 se poditaji jako jejich tiselné hodnoty.

Priibéh hry:

Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetonl. Sazky se prostfednictvim Zetonl
umistuji do box na hracim platné pfed rozdanim karet. Vedeni Kasina je opravné&no uréit pocet
box, na kterych se musi hrdt, nad minimalni, tj. jeden box nebo maximalné hranych boxd, tj. do
maximalniho poftu box{, jen? jsou vyobrazeny na hracim pldtng, pro jednoho Hrade pokud hraje na
stole sdm. Pokud vtomio pfipadé miie Hraé hrit na dva a vice box{ probihd hra na kazdém boxu
stejné tak, jako by hral na jeden box.

Stanovend maximdlni moina Sazka na jeden box na pfisludném hracim stole se na zalatku hry nesmi
prekrotit. Na jeden box mohou hrat maximalné tfi Hrdéi, kdy prvni (sedicl) Hrac, jehoZ Sazka je
umisténa uprostied boxu, sazf (uréuje vysi své Sazky) jako prvni a rozhoduje o pritbéhu hry a druhy a
tfeti Hrac sdzf na vysledek hry prvniho (sediciho) Hrade. V pfipadé, Ze druhy a tfetl Hra¢ v boxu nejsou
schopni, nebo nechtéji hrat ,double” nebo ,split” s prunim sedicim Hracem, mohou z{stat pfi své
pavodni Sazce. Druhy a tfeti Hrd¢ v boxu se mohou rozhodnout pfi splitu prvniho Hraée o umisténi
svoji Sazky.

Po ukonleni Sazek Krupiér rozdava ke kaidému z obsazenych box( zleva doprava po jedné karté,
jednu da sobé, a opét zieva doprava rozdd kazdému z Hrall druhou kariu. Hrad miZe vzit jednu nebo
vice karet k plivodnim dvéma tak, aby se piibliZil nebo dosahl souétu 21.

Aby Hrac dostal daldi karty, oznami ,kartu” a kdyz si jiZ nepfeje Zadné dali karty, oznami ,staéf”
{dost). Jako posledni vezme-tahd karty Krupiér.

Hrag, jehoz soulet hodnot karet je vy3si neZ soulet karet Krupiéra, vyhrévé v pfinadé, e nepfesdhne
souéet 21,

Hrag, jehoi soucet je niZ&i nei soufet karet Krupiéra, prohrdvd v pfipadé, fe soudet Krupiérovych
karet nepfesahne 21.

Hrali, ktery nepfesdhne 21 a ma stejnou hodnotu karet jako Krupiér, Krupiér jeho Sdzku vezme a
vyplati hodnotu jeho plivodnf Sdzky a s touto hodnotou miZe pokracovat ve hfe.

Krupiér musi vzit kartu na 16 a stat na 17 nebo vice.

Black Jack:

Kdyz Hrac dostane v prvnich dvou kartach Eso a 10, nebo Eso a J nebo Q nebo K, vypldcl se mu vyhra
vpoméru 3 : 2 (Hradi je vyplacen jeden a pll ndsobek plvodni Sdzky + penéini hodnota ve vygi
plvodni Sazky).

Pokud m3, ale Krupiér, jako prvni kartu £so, miZe Hrac, kiery my rozdany Black Jack poZadat o
okamZité vyplaceni vyhry v poméru 1: 1.

PFisazeni (Double):

Pa rozdani prvnich dvou karet ke kaZzdému boxu, miZe Hra¢ zdvojndsobit svoji Sdzku, tzn., Ze vsadi
dais] Sdzku ve vysi své plvodni. Do této hry Hrac dostane uZ pouze jednu kartu.
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Déleni {Split):

Kdyz Hra& dostane na jeden box dvé karty stejné hodnoty, miZe pfisadit k jiZ umisténé zakladni Sazce
dal’f Sazku ve stejné vysi, a Krupiér mu karty rozdéli na dvé samostatné hry (Sdzky). S nimi Hraé hraje
stejné jako na samostatné boxy, miie vzit kartu nebo stdt, podle viastnfho pfani. Splitovat je
dovoleno celkem tfikrat na jednom hoxu. Na kaZdy dal3f split {(novou Sazku) musi Hrag vidy pfisadit
castku rovnajicl se zdkladni Sdzce,

Pvé Esa lze splitovat pouze jednou, pficem? Hraé dostane pouze jednu kartu na kaZdé Eso. V pFipadég,
Ze Hrac pri splitovani dostane na Eso kartu v hodnoté 10 nebo J nebo Q nebo K, plati soucet v téta
hite jako 21 nikoliv jako Black Jack. Obdobné, kdyz pfi splitovani karet hodnoty 10 nebo J nebo Q nebo
K dostane Hra¢ Eso, tato kombinace neni Black fack, ale 21.

Kapitulace {Surrender):

lakmile maji Hraci rozddno po prvnich dvou kartach a Krupiér méd prvni kartu pFed sebou, miZe se
Hraé rozhodnout vzdat hru. Zahlasi Krupiérovi, ze kapituluje (nebo surrender). Krupiér vezme na
pfislusném hracim boxu prohravajici Sdzku i karty a vyplati Hradi polovinu jeho plvodni Sazky.
prvnim hraném boxu jedtd nepokraluje ve hie sKrupiérem (neproved! #adnou akci). Kapitulovat
nelze v pFipadé, kdy prvni Krupiérova karta je Eso.

Pojistka (Insurance}:

Jestlize prvni karta Krupiéra je Eso, Hrda¢ mQie pojistit svoji Sdzku pro pfipad, Ze Krupiér dosahne
Black Jack. Tato Sazka na pojistku bude umisténa v prostoru vyhrazeném pro pojisténi, a jeji vyse
miZe byt maximalng do poloviny &astky plvodni (zdkladnl} Sazky. Jestlize Krupiér ma nasledovné
Biack Jack, je tato Sdzka Hradi vyplacena v poméru 2 : 1. V pfipadé, Ze Krupiér Black Jack nedosahne,
Hrac Sazku na pojistku prohréva.

Sazky se vyplace]f v ndsleduijicich pomérech;

Piiklad poméru vyplaty: Pro Pojistku je vyplatni pomér 2:1 (Hrddi je vyplacen dvojnasobek plvodn{
Sdzky + penéini hodnota ve vysi plvodni Sdzky).

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

Black Jack
Perfect Pair
/ pravidla hry/

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stfil — stlil, u kterého je realizovédna hra na
hracim pidtné /Hracl pldtno, ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky/, na kterém

se nachdzi 7 box{ pro Sdzky na hru Black tack a prostor pro Sazky Perfect pair a Pojistka {Insurance).
Déle je zde pied Krupiérem prostor pro jeha karty.

Cil hry:
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Cilem této hry je dosdhnout souttem hodnot karet 21, nebo se tomuto souétu co nejvice priblifit.
Pokud Hra¢ presdhne souéet 21, prohrava.

Hodnota karet:

Do hry se pouziva 6 bali¢ki karet po 52 kartdch od Esa po Kréle,

Eso se pocitd za 11, pouze v piipadé, kdyZ by celkovy souet jeho karet prekrodil 21 je Eso poéitdno za
1.

Karty K, Q, J se potitaji za 10

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

Priibéh hry:

Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotowych Zetonl. Sazky se prostfednictvim Zeton
umistujf do boxu na hracim platné pfed rozddnim karet. Veden( Kasina je oprdvnéno uréit potet
box{i, na kterych se musi hrat, nad minimadlni, tj. jeden box nebo maximding hranych boxd, tj. do
maximalniho pectu boxd, jenZ jsou vyobrazeny na hracim plétng, pro jednoho Hrate pokud hraje na
stole sdm. Pokud v tomto pfipadé mdZe Hra¢ hrit na dva a vice box( probihd hra na ka?dém boxu
stejné tak, jako by hral na jeden box.

Stanovend maximaini moina Sazka na jeden box na pfislusném hracim stole se na zacatku hry nesmf
pfekrocit, Na jeden box mohou hrét maximdlné tfi Hradi, kdy prvni (sedici) Hrag, jeho? Sazka je
umisténa uprostfed boxu, sézi (uréuje vysi své Sdzky) jako prvni a rozhoduje o priib&hu hry a druhy a
tfeti Hrac sdzi na vysledek hry prvniho (sediciho) Hrade. V pfipadé, e druhy a tieti Hra¢ v boxu nejsou
schopni, nebo necht&ji hrét ,double” nebo ,split” s prvnim sedicim Hraéem, mohou z(istat pii své
plvodnf Sazce. Druhy a tieti Hra¢ v boxu se mohou rozhodnout pfi splitu prvniho Hrade o umisténi
svoji Sazky.

Po ukonceni Sazek Krupiér rozdévd ke kaidému z obsazenych boxil zleva doprava po jedné kartg,
jednu da sobé, a opét zleva doprava rozdd kazdému z Hrall druhou kartu. Hra€ méze vzit jednu nebo
vice karet k pdvodnim dvéma tak, aby se pfibli%il nebo dosahl souttu 21,

Aby Hral dostal dal3i karty, oznami ,kartu” a kdyZ si jiZ nepfeje 7adné daldf karty, ozndmi ,stag(”
(dost}. Jako posiednf vezme-taha karty Krupiér.

Hrac, jehoi soucet hodnot karet je vy33i ne? soudet karet Krupiéra, vyhrava v piipadé, Ze nepfesahne
soucdet 21.

Hraf, jehoZ soucet je niZ8i nez soucet karet Krupiéra, prohravd v piipadé, Ze soudet Krupiérovych
karet nepfesahne 21,

Hradi, ktery nepfesdhne 21 a mé stejnou hodnotu karet jako Krupiér, Krupiér jeho Sazku vezme a
vyplati hodnotu jeho piivodni Sézky a s touto hodnotou mize pokradovat ve hie.

Krupiér musl vzit kartu na 16 a stat na 17 nebo vice.

Black jaclc

KdyZ Hrac dostane v prvnich dvou kartach Eso a 10, nebo Eso a J nebo Q nebo K, vyplaci se mu vyhra
vpoméru 3 : 2 (Hradi je vyplacen jeden a pudl ndsobek plivodni Sézky + penéini hodnota ve wysi
pivodnl Sazky).

Pokud ma, ale Krupiér, jako prvni kartu Eso, méZe Hrac, ktery md rozdany Black Jack po3ddat o
okamzité vyplacen! vyhry v pomé&ru 1 : 1.

Pfisazeni {Double):

Po rozdani prvnich dvou karet ke kaZdému boxu, mife Hra¢ zdvojnésobit svoji Sazku, tzn., 3e vsadi
daldi Sazku ve vysi své plvodni. Do této hry Hra dostane uZ pouze jednu kartu.
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Déleni {Split):

KdyZ Hrac dostane na jeden box dvé karty stejné hodnoty, miiZe pfisadit k jiZ umisténé zakladni Sazce
dalsl Sazku ve stejné vyii, a Krupiér mu karty rozdéli na dvé samostatné hry (Sazky). S nimi Hra¢ hraje
stejné jako na samostatné boxy, miZe vzit kartu neho stat, podie viastniho pféni. Splitovat je
dovoleno celkern tfikrat na jednom boxu. Na kaZdy dal3i split (novou Sazku} musi Hrac vidy pfisadit
tastku rovnajici se zakdadni Sazce.

Dveé Esa Ize splitovat pouze jednou, pfiemz Hrag dostane pouze jednu kartu na kaZdé Eso. V pifipadg,
ie Hraf pfi splitovani dostane na Eso kartu v hodnoté 10 nebo ! nebo Q nebho K, plati soucet v této
hfe jako 21, nikoliv jako Black fack. Obdobng, kdyz pfi splitovani karet hodnoty 10 nebo J nebo Q
nebo K dostane Hraé Eso, tato kombinace neni Black Jack, ale 21.

Kapitulace (surrender):

Jakmile maji Hradi rozdano po prvnich dvou kartach a Krupiér ma prvni kartu pied sebou, mize se
Hrac rozhodnout vzdat hru. Zahldsf Krupiérov, Ze kapituluje (nebo surrender). Krupiér verme na
piisiusném hracim boxu prohravajici Sazku i karty a vyplati Hrdci polovinu jeho plvodni Sdzky.
Kapitulovat fze pouze do té doby, kdy vsichni Hradi maji jiZ rozdané prvni dvé karty, ale Hrac na
prvnim hraném boxu jesté nepokracuje ve hie s Krupiérem (neprovedl Zddnou akci). Kapitulovat
nelze v pfipadé, kdy prvni Krupiérova karta je Eso.

Pojistka (insurance):

Jestlize prvni karta Krupiéra je Eso, Hra€ muZe pojistit svoji Sazku pro piipad, Ze Krupiér dosahne
Black Jack. Tato Sdzka na pojistku bude umisténa v prostoru vyhrazeném pro pojisténi, a jeji vyse
mizZe byt maximalné do poloviny &astky pivodni Sazky. Jestlize Krupiér ma nasledovné Black lack, je
tato Sazka Hradi vyplacena v poméru 2:1. V pfipadé, Ze Krupiér Black lack nedosdhne, Hrac Sazku na
pojistku prohrava.

Sazky se vyplaceji v nasledujicich pomérech:

Pfiklad poméru vyplaty: Pro Pojistku je vyplatni pomér 2:1 (Hradi je vyplacen dvojndsobek plvodni
Sdzky + penéinl hodnota ve vysi plvodni Sazky).

B&Zina Sazka 1:1
Pojistka 2:1
Black lack 3:2

Vedlejsi Sazka , Perfect Pairs”:

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

Isou tfi druhy kombinacf, které se vyplaceji:

1. ,Red/Black Pair” — stejna hodnota karet, ale rozdilnd barva a symbol (napf. 10 — kfiZe + 10 srdce).
2. ,Coloured Pair” — stejna hodnota karet, symboly karet jsou rozdilné, ale barevné shodné (napf. 6-
srdce + 6 —kara).

3., Perfect Pair” — stejnd hodnota karet se stejnym typem symbolu {napf. kral — piky a kral — piky).

Podminkou G&asti Hrale v této dodatkové hfe je vsazena vedlejsi (dobrovolna) Sazka na ,Perfect

Pair”,
Hrad muze tuto vedlejd Sdzku hrat, jen pokud ma soucasné vsazeno na box pro hru Black Jack.
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Vedlejsi {dobrovolnd) Sdzka ,Perfect Pairs” se vsazi do specidintho politka na hracim platné k tomu
uréenému.
Pokud Hrac hraje Sazku ,Perfect Pairs” a z prvnich dvou rozdanych karet nemé nékterou z uvedenych

kombinacl, tak tato Sazka prohrava.
Vyhry se vypldceji pfi spinéni viech podminek hned po prvnim rozdéni karet,

Tabuika vyplat Perfect Pair:

PERFECT PAIR 30:1
COLOURED PAIR 10:1
RED / BLACK PAIR 5:1
Oasis Stud Poker
[pravidia hry/

[ 1

Hraci se snaZi z rozdanych péti karet sestavit co moZnd nejsiingj§i kombinaci karet. Hraje se vidy
s baliCkem 52 karet ve Ctyfech barvdch: piky (Spade #), srdce (Heart #), kdry (Diamond #), kifie (Club
#) — v hodnotdch, eso (Ace), kral (King), krdlovna (Queen, kiuk {Jack), 10,9,8,7,6,5,4,3,2.

Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stll — stQf, u kterého je realizovéna hra na
hracim pldtn&/Hraci platno, ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky/, na kterém
se nachdzi 7 (m{lZe byt i 6) pozic pro Hrafe. KaZda pozice ma box pro Sdzku Ante, Bet a vedlejsi Sazku.
Déie je zde pfed Krupiérem prostor pro jeho karty.

Pribéh hry:

Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetonl. Hra¢ umisti prostiednictvim
Hodnotovych Zetond zékladni Sazku na box s textem ,Ante” a Krupiér za€ne rozdavat karty. Rozdéva
je Hraclim i sobé zleva doprava po jedné aZ maji vichni celkem pét karet. Krupiér svou patou kartu
necha otevienou.
Hrag st nyni promysti daldi kroky:
*»  Mdie sloZit karty {Pass) — prohrévé vsazenou Sazku na box , Ante”
+ MizZe pokracovat ve hfe tak, Ze na pfisadl na box s popisem , Bet” Sazku ve wii dvojndsobku
zakladni Sazky (,Ante”) a své karty poloZi zaviené do tohoto boxu a na n& polo#i Sazku.
¢ Mdlie si vyménit jednu kartu, kterd mu do hry nepasuje a dédle mlZe postupovat podle
pfedesiych dvou maznostf (hrat ,Pass”, nebo ,,Bet”).
KdyZ Krupiér obslouZi vSechny Hréace, otevie své karty, ukdZe Hractim, jakou ma sestavu karet a pak
zprava doleva jeden box za druhym vypléci podle tabulky a sbird karty Hrd&am.
Hradi si mezi sebou nesmi vyménovat karty ani poddvat informace o svych kartach, nesmi si karty
ukazovat ani se nesmi spoluhrdclim divat do karet. Hra¢, ktery poruluje tento zakaz, i pfes
upozornéni Krupiéra, Inspektora nebo Vedeni kasina, méZe byt vylou€en ze hry, tzn., neni mu
umoinéno uskuteénit daldi Sazky. Tomuto Hradi jsou pFed vylougenim ze hry vyplaceny, pokud
vyhravaji, jeho jiZ uskutecnéné Sazky a na pokladné kasina jsou Hraci vyménény Hodnotové Zetony za
hotovost. Hra¢ miZe byt vylouden ze hry na zdkiadé prokdzaného podvodného jedndni nebo
arokézaného porudeni pravidel.
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V pfipadé vymény karty mezi Hrééi je hra anulovana — zruSena. Hrac se miiZe, po anulaci-zruseni hry,
rozhodnout pro jednu z t&chto moZnosti: svoji plvodni Sazku ponecha v plvodni vyéi do nové hry
anebo Krupiér vyplati Hradl penéini hodnotu ve wii jeho plvodni Sdzky. Hradi, ktefl se Gcastni hry,
musi sedét u hraciho stolu a karty, které jim Krupiér rozdal, musi driet nad hracim stolem nebo
hracim platnem.

Vymeéna karty:

Hral si mOfe jednu z péti karet u Krupiéra vyménit. Tuto kartu poloZi zavienou (licemn dol(} na hraci
platno hracthe stolu a na ni poloZl Hodnotové Zetony ve vydi, za kierou si novou kartu u Krupiéra
kupuje. Tato &astka se musi rovnat vysi zakladni Sazky (vsazeného ,Ante”). Krupiér pak Hraci vyda
novou kartu. Timto zpdsobem si Hraci mohou v kaidé hie vwménit jednu kartu. Krupiér rozdava a
vymeénuje karty vidy v pofad( zleva doprava a vidy bere vrchnf kartu z balicku.

Zaviena hra a hra na vice boxii;

Hraé miiZe hrat celou hru se zavfenymi kartami, aniz by se na né podival. Musi viak na zacdtku hry
vsadit Sdzku na box ,,Ante” i box ,Bet” a nemiiZe si uZ vyménit jednu kartu.

Pokud hraje pouze jeden Hrad na hracim stole, tak mZe hrit se souhlasem vedeni Kasina, na dva a
vice box(, ale mlZe se podivat na karty pouze na jednom hrajicim boxu. Na ostatnich boxech se
nesmi divat na karty, tzn., Ze je hraje naslepo, na téchto pozicich (boxech) Hrag nesmi provést Zddnou
akci. Musi vSak na zacatku hry vsadit Sazky na box ,Ante” i ,,Bet” a nemiiZe si uz vyménit jednu kartu.

Pokud hraje na hracim stole vice neZ jeden Hrad, tak miZe hrat kaZdy hrac pouze na jeden box.

Vedlejsi Sazka;

Vedie]si Sazka (Bonus) je dodatkovd, dobrovoingd Sdzka k zékladni hi'e, kterou nelze hrat samostatné
bez vsazené Sazky na box ,Ante” a je nutno ji vsadit pfed rozdanim karet na misto k tomu uréené na
hracim stole, Vyie Sazky a vyie vyplat jsou uvedeny vtabulce, kierd je umisténa na prislusném
hracim stole, viz. pfiklad tabulky niZe. Pro vyplaceni vedlejsl Sdzky nerozhoduji karty Krupiéra, ale
kombinace karet dosaZena Hrafem. Jakmile Hraé vyméni jednu kartu, vedlejsi Sdzku automaticky
prohrava. Sazka na vedlej$i Sazku prohrava v kaidé hie do kombinace Straight véetné.

Priklady pro vedleji Sazku a tabulky vyplat

Sdzka: 25,- K¢

Vyplaty:
FLUSH 1000 K¢
FULL HOUSE 2000 K&

4 OF KIND /POKER/ 8000 K¢
STRAIGHT FLUSH 20000 K¢

ROYAL FLUSH 50000 K¢

Sazka: 1,- euro
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Vyplaty:

FLUSH 40 €
FULL HOUSE 80 €

4 OF KIND /POKER/ 320£€
STRAIGHT FLUSH 800
ROYAL FLUSH 2000 €

Vyplaceni a poméry vyplat:

Barva karet nema vliv na vyplaceni vyhry. Pokud budou rozdané karty naprosto stejnych hodnot u
Krupiéra i Hrade, hra kon&l nerozhodné, Sazky na boxech ,Ante” a ,Bet” prohravaji a Hrdc vyhrava
hodnotu své plvodni Sazky na boxech ,Ante” a ,Bet” a s touto hodnotou maZe pokratovat ve hie.

e Krupiér nemd v kombinaci minimalné eso + krdle ~ automaticky vyplati pouze Sazku na boxu
LAnte” 1:1,

e Krupiér ma v kombinaci eso + kréle a vice — Hraclm, ktefi maji siln&jsi kombinaci, vyplati
Sazky na boxech ,Ante” 1:1 a ,Bet” podle tabuiky. Hraéi, ktefi nemaji silngjsi kombinaci neZ
Krupiér, prohravajf Sazky na boxech ,Ante” i ,Bet”.

e Kdyi ma Krupiér i Hrag eso + kral — rozhoduje o vhie dalsl vyssi karta (z rozdanych karet).

o Kdy# ma Krupiér i Hrac stejny par — rozhoduje o vyhie dal3i vy3si karta (z rozdanych karet).

o KdyZ ma Krupiér i Hréé dva pary — vyhravd vyisi par. Kdy? je vyS3i par shodny, vyhrava silngjsi
niZf par. Pokud jsou oba pdry shodné, vyhrava vyssi pata karta v rozdanych kartéch.

e KdyZ md Krupiér i Hrac straight — vyhrava sestava, kterd zalind vy3si kartou.

o KdyZ md Krupiér i Hra¢ flush — vyhrava sestava s nejvy3si kartou.

e KdyZ ma Krupiér i Hrac straight flush — vyhravd sestava, ktera zacind vy33i kartou.

Poméry vyplat Sazky na box ,Bet”:

P¥iklad poméru vyplaty: Pro kombinaci DVA PARY je vyplatni pomér 2:1 (Hr&¥ vyhrava dvojndsobek
jeho Sazky + penéini hodnotu ve vysi své plvodni Sazky)

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

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

e TRONCKA, 3 karty stejné hodnoty (napt. 6 6 6 +4+7) 3:1

e POSTUPKA, 5 po sobé nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napf. 78& 8¢ 94 10¢
Je)4:1

e BARVA, 5 libovolnych karet stejné barvy, ne po sobé nasledujicich (napi. 2¢ 8@ 5% 9% (W)
5:1

e FULL HOUSE, 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot {(napf.QQ Q+22)7:1

¢ FOUR OF KIND, 4 karty stejné hodnoty (hapf, 5555+3)20:1

e STRAIGHT FLUSH, 5 po sobé& nasledujicich karet stejné barvy (napf. 58 64 76 86 98) 50 : 1
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e ROYAL FLUSH, 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy zakonéené esem (napf. 104 1¢ Q¢
Ké A®) 100:1

Vyherni kombinace {sestupné Fazeni)

Royal Flush — 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy zakonfené esem {napf. 104 J¢ Q¢ K¢ A¢)
Straight Flush — 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy (napf. 3% 7% 6 59 4%)

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

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

Flush — 5 lihovolnych karet stejné barvy, ne po sobe nasledujicich (napf. 2¢ 8% 5% 0% (@)
Straight — 5 po sobé nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napf. 78 8% 9¢ 104 )#)

Three of a kind — 3 karty stejné hodnoty (napf. 666 +4 +7)

Two pair — dvé dvojice karet stejnych hodnot (napf. Q, Q, 3, 3,7)

Pair — jedna dvojice karet se stejnou hodnotou {nhapt. 10, 10, 6, 9, 3)

High Card — nejvy3s{ karta v ruce, pficem? absolutné nejvy3sf hodnotu ma eso

Punto Banco
/pravidla hry/

» Do hry se pouZiva Sest nebo osm bali¢k( karet po 52 kartach ve Ctyfech barvach: piky (Spade

®) srdce (Heart #), kdry (Diamond #), kif%e {Club 4} — v hodnotach, eso (Ace), krdl (King),
kralovna {Queen), kluk (Jack}, 10,9,8,7,6,5,4,3 a 2.

* Hra se hraje na hracim stole s hracim platnem (Pozn.: Hraci stdll —stll, u kterého je
realizovana hra na hracim platné /Hraci pldtno, ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen
prostor pro Sdzky/, na kterém se nachdzi 6 olislovanych pozic pro Hrice. U kazdé pozice pro
Hrace se nachazi box pro Sazku na hru PUNTO a box pro Sazku na hru BANCO, Déle je zde
pfed Krupiérem Sest odislovanych box{ pro nepovinnou Sazku TIE a box s oznaéenim
PUNTO/BANCO, pro jeho karty.

¢ (Cilem hry je dosghnout nejvyssi moZnou hodnotu 9 s minimalné dvéma, maximalné s tfemi
kartami (tato hodnota vznika souctem dvou nebo tif karet).

Zacatek a prabéh hry:

s Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zetondl. Hrac vsadi, na hracim stole
s hracim pldtnem, své Hodnotové Zetony na pole PUNTO a nebo BANCO.

s Hra¢ miiZe téZ vsadit na pole TIE. Tato Sazka nenf povinna a neni moZné ji hrat samostatné,
tzn., Hrag ji mbZe hrat pouze v pfipadé, Ze ma vsazeno na PUNTO anebo BANCO.

e TIE je Sazka na remizu PUNTO a BANCO, tzn. soufet hodnot karet na ohou polich je stejny.
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e Krupiér rozda prvni kartu na pole PUNTO, druhou kartu na pole BANCO, tfeti kartu na pole
PUNTO a {tvrtou kartu na pole BANCO.
s Dalsi karty se dotahuji pfesné podle pravidel viz. Pravidia niZe.

Hodnoty karet:

s karty s hodnotami od dvojky do devitky (2,3,4,5,6,7,8,9) se poditaji v jejich hodnoté
¢ karty s hodnotami od desitky do kréle (10, J, Q, K} se poéitaji jako hodnota nula (0).
s Eso (A) se podita jako hodnota jedna {1).

Poditani karet:

+ pokud je soufet karet 10,11,12,13,14,15,16,17,18,19, je tento soudet karet politan za
hadnotu: 10=nuia (0], 11=jedna (1}, 12=dva (2), 13=tfi (3}, 14=CtyFi {4), 15=pét (5},
16=8est(6), 17=sedm {7), 18=0sm (8}, 19=devéi (9)

s karty se séitaji a vwhodnocujf pro dalsi hru ndsledovné (pfiklady):

6+4=0/6+5=1/9+5=4/4+A=5/Q+K=0+10=0

V ptipadé treti karty 8:1+3=3+8=1/Q+4=4+8=2

Tabutka pro rozdani (tahani) karet:
PUNTO
Soucet prvnich dvou karet pro PUNTO

0,1,2,3,4,5 rozdat / tahat kartu

6,7 stat (nerozdavat / netahat kartu)
8,9 stat {nerozddvat / netahat kartu} - ,NATURAL”
BANCO
Soucet prvnich dvou karet pro | Taha se karta, pokud je tfeti Netaha se karta, pokud je tfeti
BANCO karta pro PUNTO karta pro PUNTO
3 1a77,910 8
4 2ai7 1,8,9,10
5 4ai? 1,2,3,89,10
6 6,7 1875,8,az10
7 STAT
8,9, STAT (NATURAL)

Pozn.: Slove ,,NATURAL" je ndzev souctu pouze prvnich dvou karet, jak pro PUNTO tak i pro BANCO a
ien je 8 nebo 9.

Poméry vyplat:
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Piiklad poméru vyplaty: Pro Sdzku TIE je vyplatni pomer 8 : 1 (Hradi je vyplacen osminascbek plivodni

vv s

Sazky + penéini hodnota ve vy3i plvodn{ Sazky).

e VYyhra PUNTO=1:1
¢ Vyhra BANCO=1:1

Provozovatel si v pripadé vwhry na BANCO bere poplatek (fee) ve vysi 5% z vyplacené vwhry. /Pfiklad:
Sazka je 100 K&, vyhra (jednondsobek Sdzky) je 100 K¢, z které je odedten popiatek (fee) 5% tj. 5 KE. /

e VvhraTlE=8:1

Texas Hold em Poker (No limit)
cash game
/pravidla hry/

Tato karetn{ hra se hraje vidy s balitkem 52 karet ve ¢tyFech barvéch: piky (Spade #), srdce (Heart

®), kiry {Diamond #), kifze (Club #) — v hodnotach eso (Ace), kral (King), krdlovna {Queen)}, kluk
{fack), 10,9,8,7,6,5,4,3a 2,

Tato hra se hraje na hracim stole, u kterého miiZze hrat maximalné 10 Hra¢h. Na Hracim plainé je
vyobrazen (vyClenén) prostor pro Hodnotové Zetony Hracd a prostor pro Sazky Hragi. Dale zde mize
byt vyobrazen prostor pro spoledéné karty, které rozddva Krupiér.

Minimaini pofet Hraéli, aby mohia zadit hra, jsou dva Hradi.

{Pozn.: Hraci stil — stdl, u kterého je realizovana hra na hracim platn& /Hraci platno, ¢ast hraciho
stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sdzky/).

Viechny Sazky ve hie Texas Hold em Poker — cash game jsou realizovany Hodnotovymi Zetony.

Zakladni popis hry

PFi této hie hrajl Hrddi proti sobé.

Na zagatku hry Texas Hold’em Poker ohdrii Hradi 2 zaviené karty, karty otofené hodnotou dolll
(downcards), jako jejich osobni karty {holecards) a nasleduje prvni kolo sazek. Karty jsou rozdany
pouze Hrachm, ktefi sedi u stoiu. Karty jsou rozdavany po sméru hodinovych ruéiek vidy po jedné.
Po ukoenfeni prvniho sdzkovéhe kala vyloZi Krupiér na hraci stlil, na uréené misto, tfi karty hodnotou
nahoru {boardcards), nazyvané FLOP a nésleduje daldi kolo sdzek. Po ukonfeni sazek vylozi Krupiér
dalsi, Ctvrtou, kartu na hraci stll, jenZ se nazyvd TURN a nasleduje dalsi kolo sdzek. Po ukonéeni kola
sazek vyloZi Krupiér posledni pdtou kartu na hraci stll, karta se nazyva RIVER a nasleduje dal3i kolo
sazek.

Téchto pét karet vyloZenych na stll (board cards) jsou karty spoleéné {community cards), a Hrag
miZe pouzit jakoukoliv kombinaci péti karet z karet vyloZenych Krupiérem na hraci stll a jeho
osobnich karet. Hrac moie dokonce pouiit na vytvofeni kambinace véechny spoledné karty a Zadnou
vlastni (play the board). Nejlepdl moinad kombinace péti karet sloiend z jakychkoliv viastnich &
spolecnych karet, vyhrdva bank (,POT).

Znacky a povinné Sazky {Dealer Buttons a Blinds)

Ve hfe je skutelné rozdavani karet provadéno nehrajicim Krupiérem. Pfi hie se pouifvd znacka
Krupiéra, kulaty Zeton, zvany Dealer button. PouZivd jako oznaleni Hrafe, ktery je momentdlné
v pozici imaginarniho ,Krupiéra®. Hrac se znaékou pii Gvodnim rozdévani dostava karty jako posledni
a ma prave posledniho rozhodnuif poéinaje druhym sdzkovym kolem. Aby dodlo ke stfidani této
vyhody poslednihe rozhodnuti {jde primarné o spravné placeni SMALL BLIND a BIG BLIND), znatka
Krupiéra se po ukondeni hry posouva ve sméru hodinovych ru€icek k daldimu Hradi. Pro zahajeni hry
se pouzivaji dvé povinné Sazky naslepo {Blinds). Prvni Hrac¢ nalevo od znafky Krupiéra umistuje
prostfednictvim Zeton(l malou povinnou Sazku {SMALL BLIND), druhy Hra¢ nalevo od znadky Krupiéra
umistuje prostfednictvim Zeton( velkou povinnou Sazku (BIG BLIND).

21



Tyto Sazky se sazi pfed tim, neZ se Hrdéi podivaji na své karty. Povinné Sazky jsou souéasti Hracovych
Sazek. Prvni sazkové koio zahajuje prvni Hraé nalevo od povinnych sazek, viechna ndsledujicl kola
zahajuje prvnf aktivni Hrag vlievo od znacky Krupiéra.,

Minimaini Sazka

Minimaini Sazka pro malou a velkou povinnou Sazku (SMALL BLIND a BIG BLIND) je vidy uréena
Vedenim Kasina a je]i vyie je vidy Hradi znama-ozndmena pred vstupem do hry (zahajenim hry) na
pfisiusném hracim stole.

Maximaini Sazka
Maximain( sazka je veSkery pocet Hracovych Hodnotovych zeton(

Paplatky {Rake)

Provozovatel vybird za organizovani a Fizeni hry poplatek (Rake), ktery méZe byt vybirdn dvéma
zplsoby. Zplsob jeho vybirani uréuje Vedeni kasina a Mral je o zplsobu vybirani poplatku vidy
informovan pfed vstupem do hry (zahajenim hry).

Prvni zplisob je wybirdnf Rake z konefného herniho banku (potu) kaidé hry. Rake je vypoditavan
procentuding z hodnoty celkové &astky v banku (potu). Toto neplati v pfipadé, kdy jiZ nebyl rozddn
FLOP, protoie Hradi poloiili karty a hra byla ukonéena.

Provozovatel mize, v souladu s timto Hernim pldnem, stanovit Maximaini Rake (maximaini odbér
z Potu} a Hrac o jeho vyii musi byt vidy informovan pfed vstupem do hry (zahajenim hry).

Druhy zpQsob, jak poplatek vybirat je metodou tzv. ,Time Collection”, coi znamend pevné
stanovenou ¢astkou, kterd se plati pfedem za pfedem stanoveny tasovy uUsek. Nejkrat§i moiny
¢asovy Usek, za ktery lze touto formou poplatek vybirat, je 30 minut. Hrag je o wii poplatku a vyée
zminéném intervalu vidy informovan pied vstupem do hry (zahdjenim hry).

Vybirani poplatkd (Rake)

PPt vybirani Rake z kaZdé hry procentudlni hodnotou z celkové Zastky banku {potu}, je procentudini
hodnota stanovena na minimdiné 5 % z Potu od &astky 200 K¢ v Potu. Maximalini vybirand &astka pro
Rake je 500 K&

Rake 5 %

Minimalni suma v potu 200 K¢
Maximalni Rake 500 K¢

Pofet Hradh ve Maximalni
hie Rake v K¢

2 150 KE

3-4 250 K¢

5-9 500 K&

Vybirdni paplatk zpGisobem , Time Collection”

Time Collection Time Collection

Plati pro hry, kde hrajf pouze 2 Hradi Plati pro hry s 3 a vice Hradi
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Minimaini poplatek
za Casovy Usek

Maximalni poplatek
za Casovy Usek

Minimalni poplatek
za Casovy Usek

Maximalni poplatek za
Casovy tsek

150 K&

5,000 K¢

50 K&

1.500 K¢

Priibéh hry

1. Kolo—PREFLOP

Hra zalina tim, Ze dva Hraci zaplati prvni povinné Sazky — tzv. ,SMALL BLIND” a ,BIG BLIND". Pozice
»SMALL BLIND” i ,BIG BLIND” se po kaZdé h¥e posune o jednoho Hrace ve sméru hodinovych rudiéek.

Ndsledné Krupiér rozda kaidému Hraci (po jedné karté) 2 vlastnf zaviené karty, které jsou jen toho
Hraée a jen on je smi vidét.

Nyni dojde k prvnimu kolu sazek. Za€ind Hrac nalevo od ,BIG BLINDU“ a pak postupnd ostatni ve
sméru hodinovych ruéicek. Jako posledni hraje vtomto kole Hra€ na ,BIG BLINDU“. MoZnosti
kaZdého Mrace jsou:
1. Poloiéit (FOLD) karty a ukondit tak hru
2. Dorovnat (CALL} Sazku (dokud nikdo nezvysi tak se dorovnavd ,,BIG BLIND” — napf. jestliZe je
Hrag ve hi'e a mala povinna Sazka je 5 EUR nebo K&)
3. Zvydit {RAISE) Sazku. Zvysit miZe minimdlné na dvojndsobek pfedchozi Sdzky (v pfipadé
prvniho Hrade je pfedchozi Sdzka ,,BIG BLIND”, co je zdkladni Sdzka).
4. Hrac na BIG BLIND ma moznost CHECK (neprovede ?adnou akci} pokud pfed nim nikdo
nenawyiil Sdzku,
Kolo Sazek konéi ve chvili, kdy vSichni Hragi bud dorovnali posledni zvyieni, nebo poloZili
karty.

2. Kolo—FLOP

Krupiér prvni vrchni kartu z bali¢ku karet odloii — spali (tato karta nehraje) a poté vylo¥i 3 oteviené
karty na hraci stlf, CemuZ se fikd FLOP. Tyto 3 karty jsou spoleéné pro viechny Hrade, tzn,, Ze
momentdiné ma kaZdy Hrac ceikem 5 karet — 2 svoje v ruce (holecards) a 3 spoleéné na hracim stole.

Po vyloZeni karet dojde k dal$imu kolu sdzeni, jedinou zménou je, Ze tentokrat zading jako prvni sazet
Hral na ,SMALL BLIND”, pokracuje ,,BIG BLIND®, a kon¢i Hra¢ napravo od ,SMALL BLIND”, oznatend
znatkou Krupiéra. Sazeni probihd naprosto stejné jako v kole pifedchozim a zase konéi poté, kdy
viichni Hraci dorovnaji nebo poloii karty. Jedinou zmé&nou je, Ze tentokrdt neni co dorovnévat, dokud
nikdo nevsadi Sazku (BET), tudiZ pfibyde moinost CHECK neboli fekat a nedélat nic (neprovaddt
zadnou akci} a predat moinost sazeni nasledujicimu Hragi. Pokud Hrad zahlasi ,,CHECK” a za nim
nékdo uskuteéni Sazku, sazeni se dokela vratl aZ zpét k ¢ekajicimu a ten se pak uZ musi rozhodnout,
jestli polo#i karty {ukondi hru), dorovna nebo jesté zvydi Sdzku.

3. Kolo—TURN

Krupiér pryni vrchni kartu z balicku karet odloZi — spali (tato karta nehraje) a vylo#i jednu daldi
otevienou spoleénou kartu {turn card nebo 4th Street).

Prob&hne beze zmén dalsi kolo sazek {viz pfedeslé kolo sazek).

4. Kolo—RIVER

Krupiér pryni vrchni kartu z balicku karet odioiil — spdli (této karta nehraje) a wyloZi posledni
otevienou spolecnou kartu (RIVER nebo 5th Street}. Spoletné se dvéma kartami v ruce, mé tedy ted
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kazdy Hrac, ktery je jesté ve hie, k dispozici 7 karet. Z téchto 7 se mu automaticky poéitd 5, které
tvoff nejsilngjsi kombinaci.

Nasleduje posledni kolo sdzeni, opét beze zmén {viz pfedesla kola sdzek}.

Zaveérecné ukazani karet SHOWDOWN — jako prvni ukazuje své karty Hrac, ktery provedl posledni
agresivni akci {Bet, Raise} a ndsledné ukazuji své karty Hraéi po sméru hodinovych rudicek.

Viichni Hradi, ktefi jsou ve hite a maji zdjem hrat o bank (,POT") ukadii své karty a Hrac s nejvyssi
kombinaci bere — vyhrava bank {,,POT"),

Hraci musi pouzit pfi zavéredném ukazani karet jednu z nédsledujfcich moznosti:
dvé vlastni karty a 3 spoleéné

jednu viastni kartu a 4 spoletné, neho

Zadnou vlastni kartu a 5 spoleénych (tzv. ,playing the board®)

i polozit karty (FOLD).

Pokerové kombinace (sestupné fazeni)

Roval Flush - 5 po sobé nésleduijicich karet stejné barvy zakonZené esem (napf. 104 J ¢
Q¢ KeA®

Straight Flush - 5 po sobé ndsledujicich karet stejné barvy (napt. 89, 79, 6%, 59 4%)
Four of Kind - 4 karty stejné hodnoty (napt. Q, @, Q, Q, 3)

Full House - 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot {napf. K, K, 3, 3, 3}

Flush - 5 libovolnych karet stejné barvy, ne po sobé nésledujicich (napf. 29 3% 5% 0¥ (¥
Straight - 5 po sobé nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napt. 74 8W 94 10¢ |®)
Three of a kind - 3 karty stejné hodnoty (napf. 666 +4 + 7)

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

High Card - nejvyssi karta v ruce, pficem? absolutné nejvyssi hodnotu ma eso

Pokud je odkrytd prvni nebo druha rozdavana vlastni karta, jsou $patné rozddny karty (misdeal).
Krupiér znovu zamicha a rozdd karty. Pokud je jakdkoliv dal3f vlastni karta Krupiérovou chyhou
odkryta, rozdavani pokraduje. Odkrytou kartu sl Hrdé nesmi ponechat. Po ukonceni rozdavani nahradi
Krupiér tuto kartu vrchni kartou z balicku a odkryta karta je potom pouiita jako spalena karta. Pokud
se odkryje vice neZ jedna karta, jsou Spatné rozdany karty {misdeal) a musi se znovu rozdavat.

Pokud je tfeba znovu rozdat FLOP, protoie karty byly vyloZeny pFedéasng pFed ukonéenim sazek,
nebo FLOP obsahuje pfili§ mnoho karet, pak se spolefné karty zamichaji spolecné se zbytkem
v bali¢ku. Spélend karta zlistavd na stole. Pokud Krupiér rozdd flop pfedasné, mél by z(stat
zachovany TURN A RIVER tak jak méli pfijit. Po zamichani, Krupiér rozdd novy FLOP bez spéleni karty.
Pokud flop obsahuje Ctyfi karty (mély by byt 3}, af uZ otolené &i neotoéeni, Krupiér za asistence
Floormana {zajistuje Fadny prlbéh Cash Game a Fedi s Hradi pfipadné spory) nebo zdstupce Vedeni
kasina, zamicha tyto 4 karty obrazkem doléi, Floorman nebo zdstupce Vedeni kasina ndhodné jednu
z téchio karet oznadl za spélenou a zhyvajici tfi karty vytvofi flop. Pokud Krupiér vyloZi TURN pied
ukon€enim sdzkového kola, spali kartu a rozdd zavieny RIVER. Potom vezme turnovou kartu, zamicha
ji se zbytkem balitku a bez spaleni karty vyloZi TURN. Po probéhnuti sdzkového kala otodl RIVER.

Pokud je pata karta vyioZena pfedfasné, baliek karet se zamicha a rozdava se stejnym zpfisobem.

Pokud Krupiér mylné rozda prvnimu Hraél kartu navic (poté, co viichni Hrdéi obdrieli své vlastni
potatetni karty), karta se vrati navrch bali¢ku a pouZije se jako spalena karta. (samozfejmé jen pokud
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je jasné identifikavand, pokud ne, jde o MISDEAL). lestliZze Krupiér mylné rozda navic vice neZ jednu
kartu, jsou Spatné rozddny karty a musi se znovu rozdavat.

Pokud bude Hrad hrat pouze se spolefnymi kartami {,playing the board”), musi vSichni Hradi
(minimaing dva), ktefl 20stali ve hie ukazat karty. {pozn. Pokud Hrac hraje board, tak bud prohral,
nebo se pot bude délit mezi 2 a vice Hrach, ktefi zlistali ve hie.)

Lichy Zeton — v pfipadé split potu, lichy Zeton obdrZi Hrac v horsi pozici (Hrac, ktery sedi z pohledu hry
blize k Dealer buttonu}.

Raise {navySovani Sazky} — Pokud Hraé vsadi alespofi 50 % anebo vice minimainiho raise, bude
donucen udélat pravé minimalni raise. V no-limit hrach musi all-in byt alespoft minimalni raise, aby se
Hraci, ktery jiZ mél akci, oteviela moZnost na re-raise. Raise pro kaide sazeci kolo je vidy
dvojnasobkem pfedchozi Sazky.

Pravidlo jedncho Zetonu — Pokud Hrac vsadi jeden Zeton, a nenahlasi raise, bude to vidy CALL. Pokud
Hraé nahlasl raise a poté vsadi jeden Zeton, bude raise privé hodnota tohoto Zetonu. Pokud Hrac
vsadi jeden Zeton po flopu, je jeho hodnota zarovent velikosti Sazky. Pokud Hrac chece udélat raise
s pouZitim jednoho Zetonu, musi tento raise nahldsit pfed tim, nei se Zeton dotkne hraciho stolu
v prostoru ureném pro sazeni.

Sazeni Zetony stejnych hodnot — Neni-ii slovné nahlaien raise a Hrad feli sdzce, kterd je tvofena vice
Fetony stejné hodnoty, je tato akce call, jestlize po odebrani jednoho Zetonu bude celkovd hodnota
mensi neZ €astka na call. Pfiklad, kdy je situace call; preflop, blindy jsou 200/400: Hraé A provede
raise na 1200 {navysi o 800}, Hraé B vioZi dva 1000 Zetany bez stovniho hlaseni raise. V tomto piipadé
Hraé B proved! call, protofe po odebrini jednoho Zetonu 1000 zbyde hodnota mensi, nei je potfehna
na call Sdzky 1200, Umisténi smidenych nomindlnich hodnot do banku se Fidi 50 % v pravidle.

Dead Button — Ve hfe se bude pouiivat dead button, tzn., Ze button mbZe byt umistén pfed Zidli
{mfstem pro Hraée), na které nesedi Hrac.

Oficiglni jazyky u stolu jsou CeStina a anglittina.

Standardni elektronickd zafizeni jako mobilni telefony, tablety, pfehravade hudby nebo videa jsou u
stolu povolena. Pokud bude toto zafizen{ prokazatelné napomahat podvodnému neho neetickému
jednani (Cteni karet, pfedavani informaci o kartach jinym Hraélim apod.), bude Hraéi znemoznéna hra
{nebudou pfijimany jeho Sdzky} a bude vykdzan od hraciho stolu. Hradi jsou pfed vykdzanim od
hraciho stolu (ze hry} vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiz uskuteénéné Sazky a na pokladné kasina
jsou Hraci vyménény Hodnotové zetony za hotovost.

Misdeal ~ Pokud Krupiér otoéi prvni nebo druhou kartu je to misdeal. Pokud Krupiér kdykoliv béhem
jednoho rozdani otoli dvé karty, nebo jseu-li v balicku karty obraceng, je to misdeal. Pokud je prvni
karta rozddna na $patné misto {ne na small blind, popfipadé pouze big blind), je to misdeal. Pokud
Krupiér rozda kartu na misto, které neni opravnéno ke hie, je to misdeal. Pokud misto, které je
opravnéne ke hie nedostane kartu, je to misdeal. Hra< na buttonu mzZe obdrZet dvé karty za sebou.

Main Pot — Pot, o ktery hraji vichni Hragi, kteff z(stali ve hie.
Side pot — Je poi, o ktery nehraje minimainé jeden Hrac zlistavajic ve hie (Hraje pouze o main pot.

Potet jeho Zetonu nedosahuje hodnoty Zeton( pouZitych pro dalsi akci mezi zbyvajicim Hradi).
KaZdy side pot bude rozdélen zvidit.
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Otdéeni dalsich karet na boardu po skoncgenf hry je povolena.

Otodeni karet Hragem pied SHOW DOWN: Pokud Hrac otodf karty b&hem kteréhokoli Sazkového kola
je mu zamezena jakakoli agresivni akce (bet, raise). Tzn., m(Ze hrit pouze pasivni akci check, call
nebo fold.

Chyba pfi urfovani vyhernich kombinaci — Pokud Krupiér omylem vezme (spali} vyherni kombinaci,
kterd byla viditelnd na stole, jsou Hraéi Zddani, aby, pokud zaregistruji tuto chybu, ihned upozornili
Krupiéra. Tuto situaci fedf Veden{ kasina, které milZze ndsledné zkontrolovat hru na kamerovém
zaznamu pro pifsludny hraci stif, Pokud Hraé nesouhlasi s vyfeSenim vzniklé situace, ma pravo dile
postupovat dle Herntho planu, Vieobecna ¢ast, Spory — Reklamace.

Vyména balikd karet — Hradi nemohou Zidat o vyménu bali¢ku karet. Vyména Karet probiha dle
Herniho planu, Vieobecna &ast, ¢l. 4

Etiketa a penalizace

Hra¢ miZe byt penalizovan na zdkladé prokazaného podvodného jednani, poruseni pravidel ¢
divodného podezieni v situacich, viz NiZe — Etiketa hry.

Hra€ mlzZe obdriet penalizaci, pokud v pribéhu hry otoéi své karty, hodf své karty ze stolu, bude
porusovat pravidlo ,jeden Hrac jedny karty” a podobné incidenty. Hra¢ miZe obdrZet penalizaci za:
50Tt play” (tzn. S neporazitelnou kombinaci po RIVER must posledni Hré¢ provést agresivni akci jinak
se jedna o soft play), nadaviy, nevhodné chovani nebo pokus o podvodné jednani. Moina penalizace
je dstni varovdni Krupiérem, Floormanem nebo Vedenim kasina nebo vykazani od hraciho stolu.
V piipadé vykazani od hraciho stolu, tzv. sit out, miZe Hrag obdriet sit out na urdity polet kol rozdani
karet (handi) nebo minut. V pribéhu sit out Hra musi opustit hraci stQl a prostory, kde hra probfha.
V tomto pFipadé zlstavaji HraCovi Hodnotové Zetony na jeho misté u hractho stofu., Nikomu
henapovidat, nikomu neradit — V prabéhu hry je povinnosti v8ech Hréch dodrzovat tyto pravidla.
Nenf také mozné, jakkoliv komentovat hru pfedtim, nez je dohrdna, fikat Hraélm vyhernf kombinace
pfedtim, neZ budou vyloZeny na stl a hovofit o svych kartach. Pfi opakovaném poruseni pravidel
mibiZe byt Hra€ vykdzén bez moZnosti ndvratu k hracimu stolu a do prostoru, kde hra probiha.

Etiketa hry — Poker je individuadln{ hra. Pokus o spoleéné hrani {,Pfatelskd hra”) miize vyvolat
penalizaci, pfesouvani Zeton( mezi Hradi, {chip dumping) a/nebo jiné formy poruSovani pravidel
{collusion play) mohou vést na zakiadé divodného podezieni az k vykdzani ze hry. Hradi jsou pfed
vykdzanim ze hry vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiZ uskute€néné Sazky a na pokladné kasina jsou
Hradi vyménény Hodnotové Zetony za hotovost,

Hrac, ktery opustil hru {opustil hru se véemi svymi Hodnotovymi Zetony) a chce se vratit ke stejnému
hracimu stotu difive nez za 3 hodiny, musi vioZit do hry (Buy-in) stejné mnoistvi hodnotovych Zeton,
s jakym hru pfedtim opustil.

PoruSovani pravidel — Opakované porusovani pokerové etikety povede k penalizaci.

Missed Blind — pokud Hrac odejde od stolu a pfejdou pfes néj blindy (v dobé kdy je Hra¢ mimo stdl
ma povinnosti vsadit small / big blind}, Hra¢ musi vsadit do hry hodnotu big Blind a small blind. Small
Blind je vtomto pfipadé souddsti potu. Pokud se Hra¢ vrati na Dealer button je Dealer button
posunut o jednu pozici ve sméru hry {divodem je zachovani korektnosti — posloupnosti placenf small
blind/Big blind, sdzka je aktivnl a Hra¢ ma moZnost daisi akce. Pokud se Hrd& vrati na Big Blind, plati
sumu pouze jednou, Pokud se Hraé vrati na small biind, pak plati big blind i small blind. Small blind je
také v tomto pFipadé souldsti potu. Pokud se Hraé vrati na Dealer button je Dealer button posunut o
jednu pozici ve sméru hry. Hra¢ nemZe platit dvakrat za sebou stejnou povinnou $azku) a Hrad
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vikladd Big Blind podle prvni véty. V kaidé hfe musi byt zaplacen small blind 1 big blind. Neni moino
hrét pouze se vsazenym big blind.

BUY IN — minimdInf a maximaln{ buy in uréuje Veden( kasina a je Hragi oznamen pfed zapodletim jeho
hry na daném hracim stole.

Losovanf DEALER BUTTON: pfed prvniim rozdanim karet se vylosuje Dealer Button a tim se uré] Hradi,
ktefi jako prvni zaplatf Small Blind a Big Blind. Dealer Button se losuje tak, Ze v§em Hra&dm u hraciho
stolu bude Krupiérem rozdana jedna FACE UP karta (hodnotou nahoru). Pfed Hrace s nejvysii kartou

se d4 Dealer Button. V pifpadé shodné hodnoty rozhoduje barva v pofadi piky (Spade ®), srdce
(Heart ), kdry {Diamond #), k¥ize (Club ).

Povinnosti Hrate: Hraé ma povinnost si chranit své karty. Karty musi byt po celou dobu hry na hracim
stole a viditelné z pozice Krupiéra a vdech ostatnich Hraél. Hrad md povinnost mit rozloZeny
{umistény) své Zetony na hracim stole tak, aby Zetony jeho nejvysdich hodnot byly po celou dohu hry
viditelné z pozice Krupiera a viech ostatnich Hraéd. VEechny vioZené i vyhrané Zetony musi po celou
dobu hry ziistat na stole. Nenf moZno &ast Zeton(l odebrat ze hry.

Omaha Hold’em Poker (Pot Limit)
cash game
/pravidla hry/

Tato karetni hra se hraje vidy s balickem 52 karet ve &tyfech barvach: piky (Spade #), srdce (Heart

W), kdry {Diamond ¢}, kiffe (Club ) ~ v hodnotéch eso [Ace), krél (King), kralovna {Queen), kiuk
{Jack}, 10,9,8,7,6,5,4,3 a 2.

Tato hra se hraje na hracim stole, u kterého mlzZe hrat maximalné 9 Hrall. Na Hracim platné je
vyobrazen {vyélen&n} prostor pro Hodneotové Zetony Hrall a prostor pro Sazky Hracl. Dale zde mize
byt vyobrazen prostor pro spoieéné karty, které rozddva Krupiér,

MinimaIni pofet Hracd, aby mohla zadit hra, jsou dva Hradi.

(Pozn.; Hracl stll — stdl, u kterého je realizovana hra na hracim platné /Hraci pldtno, &ast hraciho
stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky/}.

Viechny Sazky ve hfe Omaha Hold’em Poker — cash game jsou realizovany Hodnotovymi Zetony.

Zakladni popis hry

Pi této hie hraji Hradi proti sobé.

Na zacdtku hry Omaha Hold’em Poker obdrii Hradi 4 zaviené karty, karty otocené hodnotou dolll
{downcards), jako jejich osobnl karty {holecards) a nasleduje prvni kolo sdzek. Karty jsou rozdany
pouze Hraclm, kteff sedf u stolu. Karty jsou rozdavany po sméru hodinovych ruéi¢ek vidy po jedné.
Po ukonceni prvniho sazkového kola vylozi Krupiér na hraci stll, na urfené misto, tfi karty hodnotou
nahoru (boardcards), nazyvané FLOP a nasleduje dalsf kolo sdzek. Po ukonéeni sdzek vyloZi Krupiér
daisi, Ctvrtou, kartu na hraci stlll, jenZ se nazyva TURN a nasleduje dalsi kolo sazek. Po ukoncéenf kola
sazek vyloZi Krupiér posledni pdtou kartu na hraci stil, karta se nazyva RIVER a ndsleduje daléf kolo
sazek.

Téchto pét karet vylofenych na stll {board cards) jsou karty spolené {community cards), a Hrdg
mbze pouiit jakoukoliv kambinaci péti karet z karet vyloZenych Krupiérem na hraci stdl a jeho
osobnich karet. A to tak, Ze musi vidy pouiit 2 ze svych Ctyf karet a 3 z karet vylozenych krupiérem
na st0l. Nejlepsi moina kombinace péti karet sloZzena z viastnich a spolednych karet, vyhrava bank
(,POT").
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Znacky a povinné Sazky (Dealer Buttons a Blinds)

Ve hie je skutefné rozdavani karet provadéno nehrajicim Krupiérem. P¥i hie se pouZivd znacka
Krupiéra, kulaty Zeton, zvany Dealer button. Poufiva jako oznaleni Hrace, ktery je momentélné
v pozici imagindrniho ,Krupiéra”. Hrac se znackou pfi Uvodnim rozdavdni dosiava karty jako posledni
a ma pravo postedniho rozhodnuti poéinaje druhym sazkovym kolem. Aby dodlo ke stfidani této
vyhody posiedniho rozhodnuti {jde primarné o spravné placeni SMALL BLIND a BIG BLIND), znacka
Krupiéra se po ukonceni hry posouva ve sméru hodinovych rucicek k dalsimu Hradi. Pro zahdjeni hry
se pouiivaji dvé povinné Sazky naslepo (Blinds). Prvnf Hra¢ nalevo od znacky Krupiéra umistuje
prostfednictvim Zetonl malou povinnou Sazku (SMALL BLIND), druhy Hrac nalevo od znacky Krupiéra
umistuje prostfednictvim Zetonl velkou povinnou Sazku (BIG BLIND).

Tyto Sazky se sazi pfed tim, neZ se Hrali podivajf na své karty. Povinné Sazky jsou souéésti Hra¢ovych
Sazek. Prvni sazkové kolo zahajuje prvni Hral nalevo od povinnych sazek, viechna nasledujici kala
zahajuje preni aktivni Hrad vievo od znacky Krupiéra.

Sazky

Minimalni Sazka

Minimaln{ Sdzka pro malou a velkou povinnou Sazku (SMALL BLIND a BIG BLIND) je vidy urdena
Vedenim Kasina a jeji vwie je vidy Hraci znama-ozndmena pied vstupem do hry (zahdjenim hry) na
piisiuiném hracim stole.

Maximalni Sazka
Maximalni sazka je veskery polet Hracovych Hodnotovych Zetond.

Minimadin{ navyieni (raise)
Navyieni sazky musf byt nejméné ve vysi pfedchazejici sazky, tedy dvojnasobek pfedchozi sdzky.

Maximalni navyden{
Vyie potu ve hife, ktery je tvoren celkovou sumou potu ve hie spolu se viemi sazkami na stole a dale
tastkou, kterou musi hrac dorovnat pfed tim, neZ miiZe sdzku navysit.

Ve hfe Omaha Hold’em Poker neni stanoven pevny potet poslednich povolenych navyenl (cap).

Popiatky (Rake])

Provozovatel vybird za organizovani a Fizeni hry poplatek (Rake), ktery mlZe byt vybirdn dvéma
zplsoby. Zpfisob jeho wyhirani urtuje Vedeni kasina a Hrac je o zpUsobu vybirani poplatku vidy
informovan pred vstupem do hry (zahdjenim hry).

Prvni zplsob je vybirdni Rake z koneéného herniho banku {potu) kaidé hry. Rake je vypocitavan
procentuding z hodnoty celkové Castky v banku (potu}. Toto neplati v pfipadé, kdy jiZ nebyl rozdan
FLOP, protoZe Hradi polozili karty a hra byla ukonéena.

Provozovatel miZe, v souladu s timto hernim pldnem, stanovit Maximaini Rake {maximaini odbér
z Potu) a Hra o jeho vysi musi byt vidy informovén pred vstupem do hry {zahdjenim hry).

Druhy zpdsob, jak poplatek vybirat je metodou tzv. ,Time Collection”, coZ znamend pevné
stanovenou &dstkou, ktera se plati pfedem za stanoveny Casovy Usek. Nejkratsi moiny Casovy Usek,
za ktery lze touto formou poplatek vybirat, je 30 minut. Hrac je o vysi poplaticu a vySe zminéném
intervalu vidy informovan pfed vstupem do hry (zahdjenim hry).

Vybirani poplatki {Rake)

PEi vybirdni Rake z kaidé hry stanovenim procentualni hodnoty z celkové Castky banku (potu), je
procentudin/ hodnota stanovena na minimaing 5 % z Potu od &astky 200 K¢ v Potu., Maximainf
vybirana £astka pro Rake je 500 K¢,
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Rake 5 %

Minimalni suma v potu 200 K&
Maximalni Rake 500 K&

Pocet Hrach ve Maximalni
hie Rake v K

2 150 K¢

3-4 250 Ké

5-9 500 K¢

Vybirdni poplatkd zplisobhem , Time Collection”

Time Collection Time Collection

Plati pro hry, kde hrajf pouze 2 Hradi Plati pro hry s 3 a vice Hradi

Minimalni poplatek | Maximaini poplatek | Minimalni poplatek | Maximaini poplatek za

za Casovy lsek za Casovy Usek za Casovy Usek £asovy Usek
150 K& 5.000 K¢ 50 K& 1.500 K¢
Pribeéh hry

1. Kolo—-PREFLOP
Hra zadind tim, Ze dva Hradi zaplati prvnd povinné Sazky — tzv. ,SMALL BLIND” a ,,BIG BLIND". Pozice
#SMALL BLIND™ i ,BIG BLIND" se po kazdé hie posune o jednoho Hrace ve sméru hodinowych ruéicek.

Nasledné Krupiér rozda kazdému Hradi {po jedné kart&) 4 vlastni zaviené karty, které jsou jen toho
Hrace a jen on je smi vidét,

Nyni dojde k prvnimu kolu sdzek. Zacind Hrac nalevo od ,BIG BLINDU” a pak postupné ostatni ve
sméru hodinavych ruciéek. Jako poslednl hraje vtomto kole Hra¢ na ,BIG BLINDU”. Moinosti
kaZidého Hrade jsou:
5. Polozit (FOLD) karty a ukoncit tak hru
6. Dorovnat {CALL) Sazku (dokud nikdo nezvysi tak se dorovndva ,BIG BLIND” — napf. jestliZe je
Hrac ve hife a maila povinna Sazka je 5 EUR nebo K¢)
7. 2uysit (RAISE) Sdziku. Zvysit mdZe minimélné na dvojndsobek pfedchozi Sazky (v pFipadé
prvniho Hrade je pfedchozi Sazka ,BIG BLIND”, co je zakladni Sazka).
8. Hrac na BIG BLIND md moinost CHECK (neprovede Ziadnou akci) pokud pfed nim nikdo
nenavysil Sazku.
Kolo Sazek konél ve chvlli, kdy vSichni Hraci bud dorovnali posledni zvySeni, nebo poloZili
karty.

2. Kolo—FLOP

Krupiér prvni vrchnf kartu z balitku karet odloZi — spali (tato karta nehraje) a poté vylozi 3 otevfené
karty na hraci stll, Cemuz se fika FLOP. Tyto 3 karty jsou spole¢né pro viechny Hrace, tzn., ie
momentdlné ma kazdy Hrac celkem 7 karet — 4 svoje v ruce tholecards) a 3 spole¢né na hracim stole.
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Po vyloZeni karet dojde k dalSimu kolu sdzeni, jedinou zménou je, fe tentokrat zaéind jako prvni sazet
Hrac na ,SMALL BLIND", pokracuje ,,BIG BLIND”, a konéi Hra¢ napravo od ,SMALL BLIND”, oznadena
znatkou Krupiéra. Sazeni probihd naprosto stejné jako v kole pfedchozim a zase konéi poté, kdy
viichni Hraci dorovnaji nebo poloZi karty. Jedinou zmé&nou je, ¥e tentokrat nenf co dorovnavat, dokud
nikdo nevsadi Sazku (BET), tudiZ pfibyde moZnost CHECK neboli ¢ekat a nedé&lat nic (neprovadét
Z2dnou akci) a pfedat moiZnost sdzeni nasledujicimu Hradi. Pokud Hra¢ zahldsi ,CHECK” a za nim
nékdo uskutelni Sazku, sdzenf se dokola vrati aZ zpét k Eekajicimu a ten se pak uZ musi rozhodnout,
jestli poloZi karty {ukon€i hru), dorovna nebo jesté zvy$i Sazku.

3. Kolo~TURN
Krupiér prvni vrchni kartu z balitku karet odioZi — spéli (tato karta nehraje} a vylo¥i jednu dal¥f
otevienou spolefnou kartu {turn card nebo 4th Street).

Prob&hne beze zmén daldi kolo sazek {viz piedesté kolo sdzek).

4, Kolo—RIVER

Krupiér prvni vrchni kartu z balicku karet odloZi — spdli (tdto karta nehraje) a vylo# posledni
otevfenou spoleénou kartu (RIVER nebo 5th Street). Spoleéné se Etyfmi kartami v ruce, ma tedy ted
kaidy Hrad, ktery je jeSté ve hie, k dispozici 9 karet. Z téchto 9 se mu poditd 5, které tvofi nejsilngjéi
kombinaci a to za poufZiti 2 karet z ruky a 3 ze spoleénych karet na stole.

Nasleduje posledni kolo sdzeni, opét beze zmén {viz pFedeils kola sdzek).

Zavére&né ukazani karet SHOWDOWN - jako prvni ukazuje své karty Hra€, ktery provedl posledni
agresivn{ akci (Bet, Raise} a nasledné ukazuji své karty Hraéi po sméru hodinovych rucicek.

Vsichni Hradi, ktefi jsou ve hife a maji zdjem hrat o bank (,POT") ukaZi své karty a Hraé s nejvyssi
kombinaci bere — vyhrava bank {,,POT“).

Hradi musi pouiit pfi zavéreéném ukdzanf karet jednu z nasledujicich moZnostf:
dvé viastnf karty a 3 spoleéné

i poloZit karty (FOLD).

Pokerové kombinace (sestupné Fazeni)

Rayal Flush - 5 po sobé nasiedujicich karet stejné barvy zakonéené esem (napf. 10% |1 ¢
Q¢ K® AW

Straight Flush -5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy (napi. 3%, 79, 6%, 5% 4%)
Four of Kind - 4 karty stejné hodnoty (napf. Q, Q, Q, Q, 3}

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

Flush - 5 libovoinych karet stejné barvy, ne po sobé nasledujicich (napf. 29 8% 59 9% Q@)
Straight - 5 po sobé nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napt. 74 8® 0¢ 104 1®)
Three of a kind - 3 karty stejné hodnoty (napF. 6 66 +4 + 7)

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

High Card - nejvy3si karta v ruce, pficem? absolutné nejvyEsi hodnotu ma eso

Pokud je odkrytd prvni nebo druhd rozdavana vlastni karta, jsou $patné rozdany karty (misdeal).
Krupiér znovu zamichd a rozda karty. Pokud je jakakoliv daléi vlastni karta Krupiérovou chybou
odkryta, rozdavani pokracuje. Odkrytou kartu si Hra& nesmi ponechat. Po ukonéeni rozddvéani nahradi
Krupiér tuto kartu vrchnf kartou z bali¢ku a odkrytd karta je potom pouZita jako spéalend karta. Pokud
se odkryje vice neZ jedna karta, jsou §patné rozdédny karty (misdeal) a musi se znovu rozddvat.
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Pokud je tfeba znovu rozdat FLOP, protoZe karty byly vyloZeny piedCasné pfed ukonfenim sdzek,
nebo FLOP obsahuje pfflis mnoho karet, pak se spolecné karty zamichajl spoleéné se zbytkem
v halicku. Spalena karta zlistdva na stole. Pokud Krupiér rozda flop pfedéasné, mél by zistat
zachovany TURN A RIVER tak Jak méli pfijit. Po zamichani, Krupiér rozdé novy FLOP bez spaleni karty.
Pokud flop obsahuje Ctyii karty (mély by byt 3), at’ uZ otofené & nectodeni, Krupiér za asistence
Floormana {zajistuje faddny prabéh Cash Game a Fesi s Hradi pfipadné spory} nebo zastupce Vedent
kasina, zamichd tyto 4 karty obrdzkem dold, Floorman nebo zdstupce Vedeni kasina ndhodné jednu
z téchto karet oznadi za spdlenou a zhyvajici tfi karty vytvofi flop. Pokud Krupiér vyloii TURN pfed
ukonéenim sazkového kola, spali kartu a rozda zavieny RIVER. Potom vezme turnovou kartu, zamicha
ji se zbytkem balicku a bez spéleni karty vyloZi TURN. Po probéhnutf sazkového kela otoli RIVER.

Pokud je patéd karta vyloZena piedcasné, balitek karet se zamichd a rozdava se stejnym zplsobem.

Pokud Krupiér mylné rozda prvnimu Hradi kartu navic {poté, co vsichni Hraci obdrieli své viastni
pocatetni karty), karta se vrati navrch balicku a pouzije se jako spdlend karta. (samozfejmé jen pokud
je jasné identifixovand, pokud ne, jde o MISDEAL). lestlize Krupiér mylné rozda navic vice ne? jednu
kartu, jsou $patné rozdany karty a mus{ se znovu rozdavat.

Lichy Zeton — v pifpadé split potu, lichy Zeton obdril Hral v hordi pozici (Hrag, ktery sedi z pohledu hry
blize k Dealer buttonu}.

Raise (navySovani Sdzky} — Pokud Hraé vsadi alespofi 50 % anebo vice minimélniho raise, bude
donucen udélat pravé minimalni raise. V pot-limit hrach musi all-in byt alespofi minimaini raise, aby
se Hraéi, ktery jiz mél akci, oteviela moZnost na re-raise. Raise pro kaidé sdzeci kolo je vidy
minimalné dvojnasobkem pfedchozi Sazky.

Pravidlo jednoho Zetonu ~ Pokud Hrac vsadi jeden Zeton, a nenahldsi raise, bude to vidy CALL. Pokud
Hrad nahldsl raise a poté vsadi jeden Zeton, bude raise préavé hodnota tohoto Zetonu. Pokud Hrac
vsadi jeden Zeton po flopu, je jeho hodnota zarover velikosti Sdzky. Pokud Hrac chce udélat raise
s pouzitim jednoho Zetonu, musf tento raise nahlasit pfed tim, nei se Zeton dotkne hraciho stolu
v prostoru uréeném pro sazeni.

Sézend Zetony stejnych hodnot — Neni-li slovné nahiasen raise a Hrag &eli sdzce, ktera je tvofena vice
fetony steiné hodnoty, je tato akce call, jestlize po odebréni jednoho Zetonu bude ceikovd hodnota
mendi neZ ¢dstka na call. Priklad, kdy je situace call: preflop, blindy jsou 200/400: Hraé A provede
raise na 1200 (navysi o 800), Hrac B vloZf dva 1000 Zetony bez slovniho hidsen raise. V tomto piipadé
Hrac B proved! call, protoie po odebrani jednoho Zetonu 1000 zbyde hodnota men3i, nez je potfebna
na call Sazky 1200. Umisténi smiSenych nomindlnich hodnot do banku se fidi 50 % v pravidie.

Dead Button — Ve hie se bude pouiivat dead button, tzn., Ze button miZe byt umistén pred Zidhi
(mistem pro Hrace), na které nesedi Hrac.

Oficiainf jazyky u stolu jsou Cestina a anglittina.

Standardni elektronicka zaFizeni jako mobiini telefony, tablety, pFehravade hudby nebo videa jsou u
stolu povolena. Pokud bude toto zafizeni prokazatelng napomahat podvodnému nebo neetickému
jednani (Ctenf karet, pfedavéni informaci o kartéch jinym Hraclm apod.}, bude Hrééi znemoZnéna hra
{nebudou pfijimany Jehc Sazky) a bude vykazdn od hraciho stolu. Hracdi jsou pied vykazénim od
hraciho stolu {ze hry) vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiZ uskuteénéné Sazky a na pokladné kasina
jsou Hradi vyménény Hodnaotové Zetony za hotovost.
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Misdeal — Pokud Krupiér otolf prvni nebo druhou kartu je to misdeal. Pokud Krupiér kdykoliv bdhem
jednoho rozddni otoli dvé karty, nebo jsou-li v balitku karty obrécené, je to misdeal. Pokud je prvni
karta rozddna na Spatné misto {ne na small blind, popfipadé pouze big blind), je to misdeal. Pokud
Krupiér rozda kartu na misto, které neni oprdvnéno ke hfe, je to misdeal. Pokud misto, které je
opravnéno ke hi'e nedostane kartu, je to misdeal. Hra¢ na buttonu miZe obdret dvé karty za sebou.

Main Pot — Pot, o ktery hraji viichni Hradi, ktefi zGstali ve hie.

Side pot — Je pot, o ktery nehraje minimainé jeden Hrac ziistavajici ve hie (Hraje pouze o main pot.
Pocet jeho Zetonu nedosahuje hodnoty Zetonl pouZitych pro dal3i akci mezi zbyvajicim Hraci).
Kaidy side pot bude rozdélen zvlast.

Otadeni dalsich karet na boardu po skonéenf hry je povoleno.

Otoceni karet Hra¢em pfed SHOW DOWN: Pokud Hra& otodi karty b&hem kteréhokoli Sazkového kola
je mu zamezena jakakoli agresivni akce {bet, raise). Tzn., miZe hrat pouze pasivni akci check, call
nebo fold.

Chyba pfi uréovani vyhernich kombinaci — Pokud Krupiér omylem vezme (spéli} vwwherni kombinaci,
kterd byla viditelna na stoie, jsou Hradi Zadani, aby, pokud zaregistruji tuto chybu, ihned upozornili
Krupiéra. Tuto situaci Fedi Vedeni kasina, které miZe nasledné zkontrolovat hru na kamerovém
zaznamu pro piisludny hraci stll. Pokud Hrac nesouhlasf s vyfedenim vzniklé situace, ma prévo déale
postupovat dle Herniho pldnu, Vieobecnd ¢dst, Spory — Reklamace.

Vyména balitkl karet ~ Hraéi nemohou Z3dat o vyménu balitku karet. Vyména Karet probihd dle
Herniho planu, Vieobecna &3st, €. 4

Etiketa a penalizace

Hra¢ miZe byt penalizovdn na zdkladé prokdzaného podvodného jedndni, porudeni pravidel &
davodného podezfeni v situacich, viz NiZe — Etiketa hry.

Hral miZe obdriet penalizaci, pokud v pribéhu hry otofi své karty, hodl své karty ze stolu, bude
porudovat pravidlo ,jeden Hra¢ jedny karty” a podobné incidenty. Hra& miZe obdriet penalizaci za:
»50ft play” {tzn. S neporazitelnou kombinaci po RIVER mus postedni Hra& provést agresivni akci jinak
se jedna o soft play), nadavky, nevhodné chovéni nebo pokus o podvodné jednani. MoZnd penalizace
je ustni varovani Krupiérem, Floormanem nebo Vedenim kasina nebo wykéazéni od hraciho stolu.
V pfipadé vykazani od hraciho stolu, tzv. sit out, mdZe Hra¢ obdriet sit out na uréity pocet kol rozdani
karet (hand{) nebo minut. V pribéhu sit out Hrd¢ musi opustit hraci stiif a prostory, kde hra probiha.
Vtomto piipadé zlstavaji Hrafovi Hodnotové #etony na jeho misté u hraciho stolu. Nikomu
nenapovidat, nikomu neradit — V prabéhu hry je povinnosti viech Hragl dodriovat tyto pravidla.
Neni také moZné, jakkoliv komentovat hru predtim, ne? je dohréna, fikat Hrdé0m vyherni kombinace
pfedtim, nez budou vyloZeny na stll a hovofit o swch kartach. Pii opakovaném porueni pravidel
miiZe byt Hrad vykdzan bez moZnosti ndvratu k hracimu stolu a do prostoru, kde hra probiha.

Etiketa hry — Poker je individualni hra. Pokus o spolefné hrani {,Pfatelskd hra”) miZe vyvolat
penalizaci, pfesouvani Zetonll mezi Hradi, (chip dumping) a/nebo jiné formy porudovani pravidel
(collusion piay) mohou vést na zdkladé diivodného podezieni aZ k vykazdni ze hry. Hradi jsou pFed
vykdzanim ze hry vyplaceny, pokud vyhravaji, jeho jiZ uskute€néné Sazky a na pokladné kasina jsou
Hradi vymenény Hodnotové Zetony za hotovost.

Hrag, ktery opustil hru {opustil hru se viemi svymi Hodnotovymi Zetony} a chce se vrétit ke stejnému

hracimu stofu dfive neZ za 3 hodiny, musi vioZit do hry {Buy-in) stejné mnoZstvi hodnotovych Zetont,
s jakym hru pFfedtim opustil.
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Porusovan( pravidel — Opakované porusovani pokerové etikety povede k penalizaci.

Missed Blind — pokud Hrac odejde od stolu a pfejdou pFes n&j blindy (v dobé kdy je Hra¢ mimo stll
mad povinnosti vsadit small / big blind), Hra¢ musf vsadit do hry hodnotu big Blind a small blind. Smali
Blind je vtomto pfipadé soucdsti potu. Pokud se Hra¢ vrati na Dealer button je Dealer button
posunut o jednu pozici ve sméru hry (ddvodem je zachovani korektnosti — posloupnosti placeni small
blind/Big blind, sdzka je aktivnf a Hrd¢ ma moZnost dalsi akce. Pokud se Hra¢ vrdti na Big Blind, plati
sumu pouze jednou. Pokud se Hrag vrati na smali blind, pak plati big blind i small blind. Small blind je
take v tomto pfipadé souddsti potu. Pokud se Hrac vratl na Dealer button je Dealer button posunut o
jednu pozici ve sméru hry. Hrac nemUze platit dvakrat za sebou stejnou povinnou Sazku) a Hraé
vklada Big Blind podie prvni véty. V kaZdé hfe musi byt zaplacen small blind i big blind. Neni mozno
hrat pouze se vsazenym big blind,

BUY IN — minimalni a maximalni buy in uréuje Vedeni kasina a je Hra¢i ozndmen pfed zapoéetim jeho
hry na daném hracim stole.

Losovani DEALER BUTTON: pFed prvnim rozdanim karet se vylosuje Dealer Button a tim se urél Hradi,
ktefi jako prvni zaplati Small Blind a Big Blind. Dealer Button se losuje tak, fe viem Hra&@im u hraciho
stolu bude Krupiérem rozdana jedna FACE UP karta (hodnotou nahoru). Pfed Hrdcée s nejvy3si kartou

se da Dealer Button. V pfipad® shodné hodnoty rozhoduje barva v pofadi piky (Spade #), srdce
{Heart ), kary [Diamond #), kiiZe (Club 4).

Povinnosti Hrace: MHrac ma povinnost si chranit své karty. Karty musf byt po celou dobu hry na hracim
stole a viditelné z pozice Krupiéra a viech ostatnich Hraé(. Hrd¢ md povinnost mit rozlofeny
{umistény) své Zetony na hracim stole tak, aby Zetony jeho nejvy3Sich hodnot byly po celou dobu hry

viditelné z pozice Krupiéra a viech ostatnich Hraci. Viechny vioZené i vyhrané Zetony musi po celou
dobu hry zlistat na stole. Nenf moZno éast fetonli odebrat ze hry.

Ultimate Texas Hold em Poker
Joravidla hry/

Hraje se vidy s balitkem 52 karet ve &tyFech barvéich: piky (Spade #) srdce (Heart W), kéry

(Diamond #)}, kfiZe (Club 4} —v hodnotdch, eso {Ace), kral (King), kralovha (Queen), kluk (Jack),
10,9,8,7,6,54,3a 2.

Hra se hraje na hracim stole s hracim pldtnem {Pozn.: Hracl st — stlll, na kterém je realizovana hra
na hracim pldtné /Hraci platno, ¢ast hraciho stolu, na kterém je vyobrazen prostor pro Sazky/, na
kterém se nachazi 6 pozic pro Hrace. KaZda pozice ma box pro Sdzku Ante, Bet, Blind a ved|ejsi
nepovinnou Sazku Trips. Dale jsou zde pied Krupiérem dva boxy pro jeho dvé karty. U Sdzek Ante,
Bet, Biind a Trips mohou byt vyobrazeny poméry vyplat vwhernich karetnich kombinaci.

Tato hra nabizi také moZnost hrat vedlejsi nepovinnou Sazku Trips. TaktéZ dava Hradi nékolik vyhod
jako je: vice moZnosti prvni Sazky, Hra¢ nemusi ukonéit hru, dokud neuvidi viechny karty a

nepovinnou vediejsi Sazku hraje pti 3anci, Ze bude mit z péti karet Trips (trojicku) a vy33i.

Zafatek hry a moZnosti pfisarovéni:
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s Sazky se mohou uzavirat pouze pomoci Hodnotovych Zeton(. Hrag, jen? hraje u hraciho stolu,
vsadi prostfednictvim Zeton(l na hracf platno stejnou hodnotu na box Ante a Blind.

e Hrac¢ mize také vsadit, pfed rozddnim karet, na nepovinnou vedlejsi Sazku Trips.

» Poté Krupiér rozda, ve sméru hodinovych rudiCek, Hraci/-0m a sobé dvé karty. Karty rozdava
Krupiér postupné, po jedné karté,

o Hraé/-i si prohiédnou jejich prvni dvé rozdané karty (hole cards). {pozn. Hrd&lm neni
dovoleno hovofit o kartach, které majl nebo ukazovat své karty jinym Hra&lm popfipadé
vyménfovat si vzdjemné karty. Hrac, ktery porusuje tento zdkaz, i pfes upozornéni Krupiéra,
Inspektora nebo Vedeni kasina, mdzZe byt vylouéen ze hry, tzn., neni mu umoZnéno
uskutecnit dal3i Sdzky. Tomuto Hradi jsou pied vylouéenim ze hry vyplaceny, pokud vyhrévaji,
jeho ji uskutetnéné Sazky a na pokladné kasina jsou Hraci vyménény Hodnotové Zetony za
hotovost. Hraé miZe byt vyloucen ze hry na zdkladé prokdzaného podvodného jednani nebo
prokazaného porusen| pravidel. V pFipadé vymény karty mezi hradi je hra anulovdna -
zrudena. Hrac se mize, po anulaci-zruseni hry, rozhodnout pro jednu z téchto moinosti: svoji
plvodni Sazku ponechd v plvodni vyii do nové hry a nebo Krupiér vyplati Hrd&i penéini
hodnotu ve vysi jeho plvodni Sazky.

e Hradi, ktefi se G€astni hry, musi sedét u hraciho stolu a karty, které jim Krupiér rozdal, musf
drZet nad hracim stolem nebo hracim platnem. Poté se mdZe Hraé rozhodnout, zda z(stane
ve hfe bez piisazeni {check} nebo vsad! [NAVYS[-RAISE) 3 NEBO 4 NASOBEK JEHO ZAKLADN/
Sazky na boxu Ante na box Bet . Pokud se Hrac rozhodne pro moZnost navyieni —raise
nemize jiz dile h&hem hry pfisazovat.

e Poté Krupiér vylo?i, licem nahoru, na stdl prvni tfi spoleéné karty (community cards). Pfed
tim viak odloZi prvni vrchni kartu z balicku karet jako nehrajici (s touto kartou se nehraje).
Pokud Hra¢ jedté nemd vsazeno na box Bet ma na vybér z téchto moZnosti: z(istane ve hie
bez pfisazeni {check) nebo vsadi {navy3i-raise) dvojnasobek jeha zakladni Ante Sdzky na
poli€ko Bet . Pokud se Hra¢ rozhodne pro moZnost navyseni {raise} nemiZe jiZ ddle bé&hem
hry pfisazovat.

* Poté Krupiér vyloZi, licem nahoru, na stll posledni dvé spolené karty. PFed tim viak opét
odlozi prvni vrchni kartu z balitku karet jako nehrajici.

e Pokud Hrac je3té nemd vsazeno na box Bet md na vybér z téchto moZnosti: sloZi karty (fold)
a prohrava Sazky na boxech Ante a Blind nebo vsadi jedno nasobek jeho Ante zakladni Sdzky
na politko Bet . Timto je moZnost pfisazovani ukonfena a Krupiér odloZi balitek karet a
otevie své dvé doposud zaviené karty {hole cards).

Kontrola kombinaci karet, vyhra nebo prohra a postup vyplaceni

‘vo

e Krupiér kontroluje kombinace karet a vyplaci Sazky Hraél od posledniho hrajiciho boxu
z prava do leva (viz. Pfiklady porovnavan{ vyhernich kombinaci).

o Krupiér otevie Hrafovi dvé karty a hldsf nejvyssi dosaZzenou kombinaci spoleéné s péti
spoleénymi kartami.

e Pokud je kombinace Hracovych karet vy3$si ne Krupiéra, Krupiér vyplati Sdzku Ante a Bet 1 :
1.

s Pokud je kombinace karet Krupiéra vy3éi ne¥ Hréde, Sdzky na boxech Ante, Bet a Blind
prohravaji.
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e Pokud jsou kombinace karet u Krupiéra i Hrace stejné, Sdzky na boxech Ante, Blind a Bet
prohravaji a Hrad vyhrdva hodnatu své plvodni Sazky na boxech Ante, Blind a Bet a s touto
hodnotou miiZe pokrafovat ve hie.

* Sdzka Blind se vypléci, pokud Hrac vyhraje a jeho kombinace karet je Straight a vy&i. Pokud
je kombinace karet niZ3i neZ Straight, Sazka prohrdva a Hra¢ vyhrava hodnotu své plvodni
Sdzky a s touto hodnotou miZe pokracovat ve hfe.

e Pokud Hracova kombinace karet vyhrdva, ale je mensi ne? Straight, Sazka na boxu Blind
prohrava a Hrac vyhrdvéd hodnotu své plivodni Sazky a s touto hodnotou miZe pokratovat ve
hie na boxech Ante a Bet se vyplativ poméru1:1,

Kvalifikace do hry

»  Krupiér musi mlt minimdlné jeden par nebo vyie, aby se kvalifikoval do hry {otev¥el hru).

» Pokud se Krupiér nekvalifikuje do hry {neotevfe hru), Sdzka Ante se vypléci a vyplati se Sdzka
Bet 1:1

» Vedlejsi Sazka Trips, pokud je vsazena, zlstdva ve hfe a vyplaci se dle niZe stanovenych
pravidel vyplat pro tuto hru.

Poméry vyplat

PFiklady poméru vyplaty: pro kombinaci Trips je vyplatni pomér 3 : 1 {Hr&& vyhrava trojndsobek jeho
Sazky + penéini hodnotu ve vii své plvodni Sazky)

« Trips
Rayal Flush 50:1
Straight Flush 40:1
Quads 30:1
Full house 8:1
Flush 7:1
Straight 4:1
Trips {3of a Kind) 3:1

s Blind
Royal Flush 500:1
Straight Flush 50:1
Quads 10:1
Full house 3:1
Flush 3:2
Straight 1:1

MoZnosti navyseni (raise} Sdzky Bet

Pied otevienim tfi karet | 3x a¥ 4x
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Po otevfeni tfi karet 2%

Po atevieni viech péti karet ix

Sestavovani vwhernich kombinaci

Vyherni kombinace se sestavuji z péti karet, které se vybiraji ze dvou karet, jez ma Krupiér a Hra¢
V ruce, a z péti spoleénych karet na stole. Postupuje se ndsledovné. Nejprve se vyberou karty, které
tvof| pokerovou kombinaci (pér, trojice atd.}, kterd se doplinf nejvy3simi kartami z ruky i na stole

Hrac tedy miiZe sestavit vyherni kombinaci z:
1. obou karet v ruce a tifl karet na stole

2. jedné karta v ruce a Ctyf karet na stole

3. #4dné karty v ruce a péti karet na stole

Kicker

Kicker je karta, kterd rozhoduje o vitézi, jestlize ma Hraé/-i a Krupiér stejnou vyherni kombinaci.
Kicker je nejvySsi karta, kterd neni vazdna v Zadné pokerové kombinaci a kterd doplfiuje patici
vybranych karet. Kicker miiZe 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 (high card). V pfipadé& postupky (straight), barvy (flush), postupky
v barvé (royal a straight flush) a fuli house se kicker nevyskytuje, rozhoduje nejvysii karta

v kombinaci.

PFiklady porovnavani vwhernich kombinaci

Kombinace jsou fazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi.
¢ Royal flush (postupka v barvé zakonctena esem)

Nejsiinéjsi pokerova kombinace. Postupka v barvé zakonéend esem jako nejvy$si kartou. Je zcela
vylou€ena situace, aby ji mél Hréd/-i a Krupiér soutasnd Kicker v tomto pFipadé neexistuje.

e Straight flush (postupka v barvé)

Postupka zakoncena vy33i kartou vyhrava. | zde je zcela vylou€ena situace, aby Hra&/-i a Krupiér méli
- soucasné stejnou postupku. Jedna z postupek bude vidy zakonéenou vy$si kartou. Kicker v tomto
pFipadé neexistuje.

o Civefice (EtyHi karty stejné hodnoty) — 4 of a Kind

Hrac nebo Krupiér s vyssi étvefic vyhrava. U Etvefice je vylou€eno, aby ji mél Hrad/-i a Krupiér ze
stejnych karet, | zde mlZe vzniknout situace, kdy rozhoduje kicker. Tou situac je pfipad, kdy se
vSechny {tyfi karty objevi mezi spoleénymi kartami na stole. Pokud je i kicker stejny, Sazky Ante Bet
Blind prohrévaji a Hrac vyhrava hodnotu své plivodni Sazky na boxech Ante, Blind a Bet a s touto
hodnotou miie pokrafovat ve hfe.
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s  Fuli house (trojice a dvojice)

Hrac nebo Krupiér s vyssi trojicl vyhravad, v pfipadé rovnosti rozhoduje dvojice, je-li i ta stejnd, Sazky
Ante, Bet a Blind prohrévaji a Hrac vyhrdvd hodnotu své plivodni Sdzky na boxech Ante, Blind a Bet a
s touto hodnotou miZe pokratovat ve hfe. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

¢  Flush {karty ve stejné barvé)

Flush s vy38i kartou vyhrédvé. Pokud ma Hrac i Krupiér stejnou nejvy3ii kartu (karta le?f na stole a je
tedy spolecnd pro Hréte i Krupiéra), pak se poméfuje druhd nejvy3si. Je-li i ta stejna, poméfuje se
dalsi karta v fadé atd. Viyhrava kombinace s vy3&i kartou v barvé. Pokud je na stole viech pét
spolecnych karet v barvé a Hra¢ nebo Krupiér nemad kartu v barvé, Sdzky Ante, Bet a Blind prohravaji
a Hréd vyhrava hodnotu své plivodni Sdzky na boxech Ante, Blind a Bet a s touto hodnotou maZe
pokraovat ve hfe. Kicker v tomto pfipadé neexistuje.

e Postupka

Postupka zakonfend vy8si kartou vyhrava. Pokud mé Hraé/-i a Krupiér stejnou postupku, Sdzky Ante,
Bet a Blind prohrdvaji a Hrac vyhrava hodnotu své plivodni Sdzky na boxech Ante, Blind a Bet a

s touto hodnotou miiZe pokratovat ve hie. Kicker v tomto pfipadé neexistuje. Specidlni kartou je

z pohledu postupky eso. Lze ho pouZit ve dvou pFipadech. Nejen k sestavenf AK Q) 10, ale iA2 345

* Trojice (Trips)

Hral nebo Krupiér s vy33i trojici vyhrava. Ma-li Hra&/-i nebo Krupiér stejnou trojici, rozhoduje kicker.
prohravajf a Hrag vyhréva hodnotu své plvodni Sazky na boxech Ante, Blind a Bet a s touto
hodnotou mitZie pokradovat ve hie.

o Dva pary

Hrac nebo Krupiér s vyssim pdrem vyhrava. Ma-fi Hraé/-i i Krupiér stejny vy33i par, rozhoduje pdr
nizsi. Maji-li oba péry stejnou hodnotu, rozhoduje kicker. Pokud je i kicker stejny, Sazky Ante, Bet a
Blind prohravaji a Hraé vyhrava hodnotu své plvodni Sazky na boxech Ante, Blind a Bet a s touto
hodnotou miiZe pokracovat ve hfe.

s Par
Hra&/-i nebo Krupiér s vy33im parem vyhrava. Ma-li Hraé/-i nebo Krupiér stejny par, opét rozhoduje
kicker. Pokud je i kicker stejny, Sdzky Ante, Bet a Blind prohréavaji a Hrd& vyhrava hodnotu své
plvodni Sdzky na boxech Ante, Blind a Bet a s touto hodnotou m{Ze pokracovat ve hie.

e High card

Nema-li Hré¢/-i nebo Krupiér vyherni kombinaci, rozhoduje kicker, tedy nejvyssi karta v pétici
vybranych karet, kterd neni vdzdna v pokerové kombinaci. Pokud je i kicker stejny (Hrac i Krupiér maji
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kombinaci karet stejnych hodnot}, Sdzky Ante, Bet a Blind prohravaji a Hrag vyhravd hodnotu své
plvodni Sazky na boxech Ante, Blind a Bet a s touto hodnotou mdiZe pokratovat ve hre.

Vyherni kombinace {sestupné ¥azenf)
Rovyal Flush — 5 po sobé nasledujicich karet stejné barvy zakonéené esem (napf. 104 J¢ Q¢ K¢ A¢)

Straight Flush — 5 po sobé nésledujicich karet stejné barvy (napt 8% 79 ¥ 5¥ 1@)

Four of Kind — 4 karty stejné hodnoty {napf. Q, Q, Q, Q, 3)

Fuli House — 2 karty plus 3 karty stejnych hodnot (napf. K, K, 3, 3, 3)

Flush — 5 libovolnych karet stejné barvy, ne po sobé nédsledujicich (napf. 2% 8% 5% 0w (W)
Straight ~ 5 po sobé nasledujicich karet, které nejsou stejné barvy (napf. 78 8% 94 104 J#)
Three of a kind — 3 karty stejné hodnoty (napf. 6 66+ 4 + 7)

Two pair — dvé dvajice karet stejnych hodnot (napf. Q, Q, 3, 3,7}

Pair — jedna dvajice karet se stejnou hodnotou (napf. 10, 10, §, 9, 3}

High Card - nejvy3si karta v ruce, pfi¢em? absolutné nejvyssi hodnotu mé eso

V Praze, dne 31; 7. 2018
VIP Club a.s,

Véclavské néma
110 0o prahasg w7
G0 45275530

Pfedseda pfedstavenst\;ia spoleénosti VIP Club a.s.
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