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§ 1

UVODNI USTANOVENI

(1) Tato podrobna pravidla sazek (dale jen piiloha) jsou ptilohou Herniho planu (dale jen HP)
schvaleného MF CR.

(2) Pojmy pouzivané v této ptiloze jsou shodné s pojmy pouzivanymi v HP.

(3) Sdzejici je povinen se pred uzavienim Sdzky seznamit s platnym znénim této piilohy.
Uzavienim Sdzky uznavéa Sdzejici ustanoveni piilohy za zédvazna. Neznalost ptilohy ¢i jeji
subjektivni vyklad necini uzavienou Sdzku neplatnou a na piipadné reklamace z divodu
neznalosti této prilohy nebude bran zietel.

(4) Sazejici mohou podavat odiivodnéné stiznosti ¢i reklamace Chanci i v ptipadé poruseni

(podezieni na poruseni) ustanoveni této ptrilohy. V tomto ptipadé postupuji dle piislusnych
ustanoveni HP.
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§2
VYKLAD POIMU

(1) Udadlost - je sportovni nebo jina budouci Uddlost, ktera je vybrana a zveiejnéna Chanci.
Udlosti se rozumi jednotliva sportovni nebo jina akce, na kterou Chance vypiSe PFileZitosti.
Kazda Uddlost musi mit své potadové &islo uréené Chanci (napi.: Uddlost &islo 800: Ceské
Budg&jovice — Slavia Praha).

(2) Prilezitost — je jeden z moznych vysledku (tipi) Uddlosti. Pocet PFileZitosti je urCen typem
Uddlosti (utkani s dvéma ¢i tfemi moznymi vysledky) a rozhodnutim Chance o jejich
roz$iteni (napt. presné vysledky). Kazdé PrileZitosti je ptitazen Kurz, coz je ¢islo, které
vyjadiuje pravdépodobnost urcitého vysledku (tipu). PrileZitosti jsou oznacovany napft. takto:

1 — vyhra domaécich

10 — neprohra domacich

0 —remiza

02 — neprohra hostti

2 - vyhra hostt

V —vitéz

1-4 — umisténi do 4. mista

2:1 — tip na ptesny vysledek (napft. 2:1)

(3) Tip "1" je piitazen Gcastniku ¢i muzstvu na prvém poiadi v nazvu Uddlosti, tip "2" Gcastniku
¢i muzstvu na druhém potadi v nazvu Udadlosti.

(4) Domacim se rozumi muzstvo takto uvedené v zapisu ¢i protokolu o utkani a v souladu s tim
uvedené na prvém potadi v nazvu Uddlosti. Na tuto skutecnost nema vliv zména ptivodniho
mista utkédni, a to na jiné neutralni misto z jakéhokoliv diivodu (vy$s§i moc, uzavieni htisté
apod.). V jednorazovych sportovnich soutéZich nebo v soutézich dlouhodobého charakteru
(turnaje, finale pohari apod.) jsou za domdaci povazovani Ucastnici ¢i muZstva na prvém
potadi v ndzvu Uddlosti. Za hosty jsou povazovani Gc¢astnici ¢1 muZzstva na druhém potadi
V nazvu Uddlosti.



Podrobna pravidla sazek

SAZKY

§3

ZAKLADNI TYPY SAZKOVYCH PRILEZITOSTI

(1) V Kurzovych sdazkach rozlisSujeme 3 zakladni typy sazkovych PFileZitosti:
a) DUO - lze sazet na jednotliva utkani se dvéma moznymi vysledky (vyhra, prohra),

b) KVINTA — lze sazet na jednotliva utkani s tfemi moznymi vysledky (vyhra, remiza,
prohra) rozsitfena o Sdzku na neprohru domacich nebo hosti,

c) VICTORIA - lze sazet na vitézstvi a umisténi jednotlivce ¢i druzstva v
jednorazovych sportovnich soutézich nebo ve sportovnich disciplinach dlouhodobého
charakteru.

(2) DUO - jedna se o Sazku na PFileZitost, kde ptichazi v uvahu pouze dva mozné vysledky - 1,
2, ¢ili je vyloucena remiza - 0, a to:

a) v utkanich bez ptedem stanovené hraci doby (tenis, volejbal),

b) v utkanich s pfedem stanovenou hraci dobou, kde o vysledku rozhoduje pomocné
kritérium (postupy ve fotbalovych poharovych soutéZich).

(3) KVINTA - pii této Sdzce ma Sdzejici pét moznosti (fotbal, hokej atd.):
a) 1 - tip na vitézstvi domacich - spravné: 1:0, 2:0, 2:1, apod.

b) 1,0 - tip na neprohru domaécich, tj. souasna Sdzka na vyhru anebo remizu domacich -
spravné: 0:0, 1:0, 1:1, 2:0, apod.

c) O - tip na remizu, tzn. Zadné muzstvo nevyhraje - spravné: 0:0, 1:1, 2:2, apod.

d) 0,2 - tip na neprohru hostu, tj. soucasna Sdazka na vyhru anebo remizu hosti - spravné:
0:0, 0:1, 1:1, 0:2, apod.
e) 2 - tip na vitézstvi hostt - spravné: 0:1, 0:2, 1:2, 1:3, apod.

Sazky se uzaviraji dle pravidel jednotlivych soutézi na stanovenou hraci dobu, jestlize neni na
informacni tabuli uvedeno jinak.
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Vzor zapisu na informacni tabuli:

Cislo | Datum Udalost PiileZitost (tip)
udalosti 1 10 0 02 2
503 23.2. Banik Ostrava — Zlin 1,58 | 1,09 |350 |2,09 |5,20

(4) VICTORIA - pfi této Sdzce se vychazi z pojmu "umisténi". Pojem "umisténi" znamena
uritou ¢ast oficialni vysledkové listiny - napf. "V" znamena vitézstvi, "1-3" znamena
umisténi od prvniho do tfetiho mista.

a)

b)

Tento typ Sdzky obsahuje:

aa) jednotlivé zavody urcitych disciplin, ptip. jejich dlouhodoby vysledek (VC
Monaca a zarovei serial MS Formule 1),

ab) umisténi v tabulce mistrovskych ¢i jinych soutézi,

Narok na Vyhru se u vSech typa a druhti Sdzek krati v ptipad¢, Ze se na stejném misté
(poradi) umisti dva ¢i vice ucastnikli (zavodnikt ¢i muzstev). Kracena hodnota Kurzu
na prislusného ucastnika se vypocte tak, ze od pivodniho Kurzu se odecte hodnota
1,00; vydé€li se poctem soucasné¢ umisténych ucastniki a poté se zpét pricte 1,00.
Napft.: v ptipadé Sdzky na vitézstvi Ahonena v zdvodech ve skocich na lyzich
s Kurzem 2,40 a soucasnym umisténim 2 zavodnikt na déleném 1. misté, je kracena
hodnota Kurzu 1,40 a ta se vyd¢li dvéma. K vysledné hodnot¢ 0,70 se zpét pticte 1,00
a zkracena Vyhra se propocita Kurzem 1,70. Pii Vkladu napt. 100 K¢ by tak zkracena
Vyhra Cinila 170 K¢. Sdzky proti vitézstvi ucastnikii shodné umisténych na déleném
1. mist€ jsou povazovany za prohrané.
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§ 4

DALSI SAZKOVE PRILEZITOSTI

(1) Sdzka na neumisténi - napt. "NE 1-2" znamena, Ze soutézici skon¢i hife nez na druhém
miste.

(2) Sdzky typu "vSichni proti" - napt. "VP" SRN na MS ve fotbale znamena, Ze zvitézi jakykoli
ze zuCastnénych tymt kromé SRN.

(3) Sdzka na vitézstvi o branky:

a) prosta - Sdzejici pti této Sdzce uruje vitézstvi vétSinou favorita o minimalni, piedem
stanoveny pocet branek. Sdzky se uzaviraji na predem stanovenou hraci dobu.

b) handicap ("HcS") - jednomu ze soupett se poskytuje dle zadani urcity naskok (o
jednu, dv¢, tii branky apod.)

Napt. zadani:

"Sparta - Olomouc 0:1" znamena, Ze muzstvo Olomouce nastupuje pro tento druh
Sdzky s naskokem jedné branky.

Oficialni vysledek pro "HcS" se stanovuje tak, Zze se ndskok uvedeny v zadani
ptipocitava k vysledku dosazenému na hiisti v piedem stanovené hraci dobé. Napf.
pii vitézstvi Sparty 2:0 se za spravny vysledek povazuje 2:1, tzn. tipy I, 10 jsou
vyhravajici.

(4) ,,Duel* je Sazka na fiktivni utkani dvou muzstev ¢i zavodnikd uréenych Chanci v ramci
jednoho druhu sportu (napt. hokej: Sparta - NY Rangers). Oficidlni vysledek je urcen dle
poctu vstielenych branek ¢i jinych kritérii u ur¢enych muzstev ¢i zdvodniki v utkanich svych
soutézi konanych zpravidla ve stejny den (podle mistnich ¢asil), a to ve stanovené hraci dobé.
V ptipadé, Zze v Nabidce jsou dvé utkani uréeného muzstva ¢i zédvodnika, povazuje se za
utkéani zafazené do "Duelu" to utkani, které se kona drive. Tyto Sdzky budou na informacnich
tabulich na Pobocce oznaceny jako "Duel". Pro posouzeni nutnosti zruSeni Sdzek a vraceni
Vkladu se hodnoti utkani uréenych muzstev ¢i zavodniki samostatné.

(5) Sdzky na prubéh tenisového utkani - Sdzejici musi spravné tipovat prubézny stav
tenisového utkani, tj. napf. Ktery tenista v ramci utkani na 3 vitézné sety prvni vyhraje dva
sety nebo jaky bude pribéZzny stav po 2 odehranych setech apod. V piipadé, Ze utkani bude
ukonceno pied dosazenim uréeného kritéria, Sdzky se zrusi a vraci se VKklad.

(6) Sdzky na pocet branek v jednotlivém utkani - Sdzejici musi spravné tipovat piesny pocet
goli vstielenych v ur€itém utkéani ve stanovené hraci dob¢.
(7) Sazky na pocet branek v ligovém kole - pii této Sdzce je tieba spravné urcit rozmezi nebo

jinak stanovené kritérium poctu branek, které padnou ve vSech utkanich urcitého kola ve
stanovené hraci dobé.

(8) Sdzky na presny vysledek utkani - v pfedem stanovené hraci dobé.
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(9) Sdzky na stielce branky v jednotlivém utkani - v pfedem stanovené hraci dob¢.

(10) Sdzky na nejlepsiho stielce ve sportovni discipliné dlouhodobého charakteru - napi. MS
ve fotbale.

(11) Sdzky na vysledky losovanych her Chance.

(12) Sdzka bez remizy - v této Sdzce je tieba spravné uréit vitéze utkani v zakladni hraci dobé.
V piipad¢€ remizy se Sdzky zrusi a vraci se Vklad.

(13) Sdzky na e-sporty — jedna se 0 Sdzky na razné virtualni Uddlosti (napt. soutéze v oblasti
pocitacovych her).
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ZAKLADNI DRUHY SAZEK

§5

SOLO SAZKA

(1) Sélo sdzka — jednoducha Sdzka - je Sdzka obsahujici jen jednu PiileZitost.

§ 6

AKU SAZKA

(1) AKU sazka — akumulovana Sdzka - je Sdzka obsahujici 2 a vice PrileZitosti.
(2) AKU sdzky umoznuji na jednom Tiketu kombinaci vsech typu PrileZitosti.

(3) Kombinovat nelze Piilefitosti, které se vzajemné podporuji a jsou v piimé i nepiimé
zavislosti, napf. vitézstvi Federera nad Nadalem v utkani a celkové vitézstvi Federera v
turnaji, vitézstvi AC Milan ve fotbale nad né€kterym muzstvem v poharovém utkani Ligy
mistrd v kombinaci se Sdzkou na celkové vitézstvi AC Mildn v Lize mistrd, umisténi téhoz
zavodnika ¢i muzstva v riznych rozmezich vysledkové listiny, vitézstvi ur¢itétho muzstva v
hokejovém utkani v kombinaci se Sdzkou na presny vysledek utkani v jeho prospéch, nékolik
stejnych utkani apod. Povinnost nezafazovat do AKU sdzek Podpiirné prileZitosti lezi na
Sazejicim. V ptipadé pouziti Podpiirné sazky Chance v ramci Vyhodnoceni ponecha v AKU
sdzce jen jednu z téchto PFileZitosti, a to tu s nejvyssim Kurzem.

Jestlize vytazenim Podpiirnych sdazek nebude Sdzka spliovat podminky jakéhokoliv ze
zvlastnich druht Sdzek, bude tato Sdzka posuzovana jako bézna AKU sdzka.

(4) Pti AKU sdzce muze Sdzejici zkombinovat maximalné 50 PrileZitosti.

(5) Narok na Vyhru pti AKU sdzce vznika za piedpokladu, ze vSechny PrileZitosti byly spravné
tipovany.
Jediny chybny tip &ini AKU sdzku prohranou. Céstka k vyplaté se vypoéita prondsobenim
Vkladu a Vyherniho poméru, tj. jednotlivych Kurzi (pfiCemz zaokrouhlovani Vyherniho
poméru a Castky k vyplaté se fidi prislusSnymi ustanovenimi HP).
Naptiklad:

Kurzy2:1a3:1za100 K¢ znamenaji:
2 x 3 x 100 K¢ =600 K¢ k vyplate.

(6) V ptipade, Ze u jedné nebo vice Prilefitosti v AKU sdzce nastane nutnost zruseni Sdzek a
vraceni Vkladu, postupuje se dle § 12 HP.
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ROZPISOVE SAZKY

§ 7
PRAVIDLA SPOLECNA PRO ROZPISOVE SAZKY

(1) Pro jednotlivé vytvoiené Sdzky V rozpisovych Sdzkdch plati veskera pravidla HP tykajici se
béznych druhti Sdzek (véetné maximalniho limitu Vyhry).

(2) Vyplata Vyher v rozpisovych Sdzkdch bude zahajena az po Vyhodnoceni viech PFileZitosti,
které rozpisova Sdzka obsahuje.

$8

KOMBINATOR

(1) "Kombinator" je zvlastni druh Sdzky, umoznujici Sdzejicimu kombinovat na jednom Tiketu
2 -10 libovolnych PFileZitosti formou rozpisu.

(2) Pocita¢ sam vytvoii generovanim vzajemnou kombinaci celkovy pocet samostatnych Sdzek
vsazenych Sdzejicim podle jim zvoleného poctu PrileZitosti. Tj. pti zvoleni 10 PrileZitosti
pocita¢ vygeneruje pii plném "Kombinatoru" jednu Sazku 10 "AKU", 10 Sdzek 9 "AKU", 45
Sdzek 8 "AKU", 120 Sdzek 7 "AKU", 210 Sdzek 6 "AKU", 252 Sdzek 5 "AKU", 210 Sdzek
4 "AKU", 120 Sazek 3 "AKU", 45 Sazek 2 "AKU" a 10 Sélo sdzek.

(3) Pocita¢ nevytvoii takové kombinace PrileZitosti, které neumoziuji specifické podminky
piifazené jednotlivym sazkovym PFileZitostem (napi. zatazeni PFileZitosti pouze do Sdzek
typu 3 "AKU" - v takovém piipad¢ pocita¢ nevytvori Sdazky typu 2 "AKU" a Sdazky jednotlivé
obsahujici tuto PFileZitost).

(4) Sazejici muze vytadit z "Kombinatoru" n€které kombinace Sdzek urcené poctem PileZitosti
v sazce. Napf. pti zatazeni 5 PiileZitosti do "Kombinatoru" mize urcit, ze vyrazuje Sdzky
typu 5 "AKU", 2 "AKU a so6lo. Pocitac v tomto ptipadé€ vytvoii 5 Sdzek typu 4 "AKU" a 10
sazek typu 3 "AKU".

(5) Sdzejici mtize zatadit do "Kombinatoru" 1 — 20 PiileZitosti, které se budou opakovat v kazdé
Sdzce, tj. budou konstantami. Celkovy pocet kombinaci v "Kombinatoru" se nezméni, pouze
se zvysi pocet PFileZitosti v jedné Sdzce.

(6) Sdzejici muze urcit pro jednotlivé typy kombinaci rizné vyse Vkladu, napt. 6 "AKU" - | -
K¢, 5 "AKU" - 5,- K¢, 4 "AKU" — 20,- K¢ apod. Celkovy Vklad na "Kombinator" se zjisti
vynasobenim poctu vytvoienych Sdzek a Vklady na jednu Sdzku.

(7) Do "Kombinatoru" Ize zafazovat i Sdzky typu "Gradace". Zatazeni "Gradace" do
"Kombinatoru" je Sdzejici povinen oznamit ihned pii zadavani Sdzky. Automaticky budou
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vygenerovany "Gradace™ u vSech Sdzek v "Kombinatoru"”, které spliiuji pfislusné podminky.
Pro vytvotené Sdzky typu "Gradace" plati veskera pravidla ur¢ena pro tuto sazku HP.

(8) "Kombinator" nelze kombinovat s ostatnimi zvlastnimi druhy Sdzek s vyjimkou "Gradace".
Chance si vyhrazuje pravo omezit moznost zafazeni nékterych PFileZitosti do Sdzky tohoto

typu.
(9) Pocet moznych kombinaci v Sdzce "Kombinator".

Pocet Pocet tipovanych prileZitosti

sizek 2 3 | 4 5 6 7 8 9 | 10
Solo 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2-AKU 1 3 6 10 15 21 28 36 45
3-AKU 1 4 10 20 35 56 84 120
4-AKU 1 5 15 35 70 126 | 210
5-AKU 1 6 21 56 126 | 252
6-AKU 1 7 28 84 210
7-AKU 1 8 36 120
8-AKU 1 9 45
9-AKU 1 10
10-AKU 1
Celkem| 3 7 15 31 63 127 | 255 | 511 | 1023

10
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§9

MAXIKOMBI

(1) "Maxikombi" je zvlastni druh Sdzky vychazejici z "Kombinatoru", ktery rozsifuje moznost
Sazejiciho kombinovat jednotlivé PrileZitosti zavedenim tzv. "Skupin".

(2) "Skupina™ je soubor 2-15 Prilezitosti libovolné urceny Sdzejicim. Do "Skupiny" nemohou byt
zatazeny Podpiirné sdzky (to plati i mezi "Skupinami" navzajem). Vyherni pomér "Skupiny”
se vypocte pronasobenim Kurziz jednotlivych PrileZitosti zatazenych ve "Skuping".
"Skupina" se pro ucel Sazky "Maxikombi" povazuje za jednotlivou PrileZitost s celkovym
propoctenym Kurzem (Vyhernim pomérem).

(3) Sazejici, ktery sazi Sdazku "Maxikombi", postupuje stejné jako u Sdzky "Kombinator", pouze
nékteré ¢i vSechny PrileZitosti mize nahradit jim uré¢enymi "Skupinami" (1 - 10 "Skupin™).

(4) Limity Vyher se u jednotlivych Sdzek v "Maxikombi" posuzuji podle celkového poétu
PrileZitosti, tj. vCetn¢ vSech PFileZitosti ve "Skupinach".

(5) Chyba v jednom tipu ve "Skuping" ¢ini chybnym tipovani celé "Skupiny".

(6) Jestlize neni v piedchazejicich ustanovenich stanoveno jinak, plati pro Sdzku "Maxikombi"
pfiméfené vSechna ustanoveni platna pro Sdzku "Kombindtor" (v€etné zatazeni Sdzky typu
"Gradace") a dalsi obecnd ustanoveni HP.

11
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§ 10

ROZPIS

(1) "Rozpis" je zvlastni druh ptijmu Sdzky, pti némz mlze Sdzejici uzaviit vice Sdzek na jednom
Tiketu. Do jednoho rozpisu mutze byt zafazeno 2 - 24 PFileZitosti, pti¢emz maximalné 9 jich
muze byt rozepsano.

(2) Pii sazeni "Rozpisu" je Sdzejici povinen oznamit Obsluze pobocky, ze sazi "Rozpis", pticemz
rozepisované PrileZitosti oznaci pismenem "R" a ke vSem Pi#ileZitostem uvede své tipy.
Pismeno "R" znamena, Ze tip se bude ménit ve vSech Sdzkdch "Rozpisu" ve dvou variantich
uvedenych Sdzejicim, tj. napt. 1 a 0. Neoznacené PrileZitosti jsou konstantou, tj. uvedeny tip
bude ve vSech vytvoienych Sdzkdch stejny.

(3) Pocita¢ vytvofi vzajemnou kombinaci celkovy pocet samostatnych Sdzek vsazenych
Sdzejicim podle jim zvoleného poctu PrileZitosti.

(4) Sdzejici muze pti hlaseni Sdzky urcit u jednoho tipu jiny Vklad, nez jaky uréil pro cely rozpis
(napft. Sparta - Slavia "1" za 20,- K¢ a "0" za 10,- K¢&). V tomto pfipadé jsou vSechny Sdzky
obsahujici tento tip vsazeny za tento odlisny Vklad. Celkovy VKklad na "Rozpis" se zjisti
vynasobenim poétu vytvorenych Sdzek jednotlivymi VKlady na tyto Sdzky.

(5) Pro jednotlivé vytvotené Sdzky plati veskera pravidla HP tykajici se béznych druhl Sdzek
(v€etné maximalniho limitu Vyhry).

(6) Do rozpisu lze zatazovat i Sdzky typu "Gradace". Zatazeni "Gradace” do "Rozpisu™ je
Sdzejici povinen oznamit ihned pii zadavani Sdzky. Automaticky budou vygenerovany
"Gradace" u vsech Sdzek v ,,Rozpisu®, které spliiuji pfislusné podminky. Pro vytvoiené
Sazky typu Gradace plati veskera pravidla ur¢ena pro tuto sazku HP.

(7) Pocita¢ nevytvoti takové kombinace PrileZitosti, které neumoziuji specifické podminky
pfifazené jednotlivym PrileZitostem.

12
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§ 11
SIFT

(1) "Sift" je zvlastni druh Sdzky, pii némz Sdzejici miize kombinovat 2 PFilefitosti (A, B) v jedné
Sdzce s tim, ze pii spravném urceni obou PFrileZitosti je vyhra nizsi, nez pti bézné AKU sazce,
avsak naopak Sdzejici ziska ur¢itou Vyhru i pfi jednom nespravném tipu. Principem Sdzky je
prenaseni ¢asti Vyhry z jedné Sélo sdzky ve vysi zakladniho Vkladu do jiné nové vytvorené
Sdlo sazky.

(2) Sdzejici oznami Obsluze pobolky, ze sazi Sdzku typu "Sift" a uréi zakladni VKlad, za ktery
sazi jednu PrileZitost (Solo sazku). Celkovy Vklad je tedy souctem zakladnich Vkladii na 2
zakladni Sélo sdzky. Jestlize Sdzejici spravné urci sazkovou PrileZitost "A" (1. Solo sdzka),
ziskava Vyhru (zékladni Vklad x Kurz). Z této Vyhry je mu odecten zakladni Vklad a vsazen
na PiileZitost "B". To plati i opa¢né piti spravném urceni sazkové PrileZitosti "B" (2. Sélo
sazka). Pouzitim zékladnich Vkladit z Vyher ze zakladnich Sélo sdazek na vsazeni druhych
sazkovych PFileZitosti mohou vzniknout pii jejich spravném urceni dal$i dvé Séle sdzky,
ackoliv Sdzejici vlozil do hry Vklad jen na 2 Sélo sdazky.

(3) Pti spravném urceni obou PrileZitosti je vyplacena Vyhra ze ¢tyt Sélo sazek, pii jedné chybé
je vyhravajici pouze jedna ze zakladnich Sélo sdzek - viz priklad (zakladni VKlad: 100,- K¢,
Kurzy: "A" 3:1a"B" 4:1):

[1] 100 x 3 = 300 - 100 = 200 [3] 100 X 4 = 400
[2] 100 x 4 = 400 - 100 = 300 [4] 100 x 3 = 300
| |

Celkova Vyhra pti spravném urceni obou PrileZitosti je souctem Vyher ze Solo sdazek
[11, [2], [3] a [4], tj. 1.200,- K& (v sazce typu "AKU" by Vyhra Cinila 2.400,- K¢).
Pti chybé v tipu "A" ¢ini Vyhra z jedné Sélo sazky 300,- K¢ [2], pii chybé v tipu "B"
200,- K¢ [1]. Dv¢ dalsi Sélo sazky jsou prohrané, ¢tvrtad Sélo sdzka vibec nevznikne
(napf. pfi chybé v tipu "A" jsou prohrané Sdzky [1] a [4], nevznikne Sdzka [3]). V
AKU sazce by v ptipadé jedné chyby nevznikl narok na zadnou Vyhru.

(4) V piipadé, Ze u jedné &i obou PFilefitosti sazky typu "Sift" nastane nutnost zruseni Sdzek a
vraceni Vkladu dle pfislusnych ustanoveni HP, budou Kurzy téchto PrileZitosti nahrazeny
Kurzem 1,0 pfi pouziti principu dle odst. 2). V piipadé jednoho spravného tipu a jednoho
pouziti propo¢tu Kurzem 1,0 bude tedy Vyhra propoctena ze Ctyi Sélo sdazek, piicemz jedna
Sélo sdzka bude mit po pienosu na jinou Sélo sdzku nulovou vyhru a jedna bude mit Vyhru
ve vysi zakladniho Vkladu. Pfi pouziti propoctu Kurzem 1,0 u obou PrileZitosti bude
Sdzejicimu vyplacena Vyhra ve vysi celkového Vkladu. Pii jednom nespravném tipu a
jednom pouziti propoctu Kurzem 1,0 nevznikd narok na Zadnou Vyhru ani na vraceni
Vkladu.

(5) "Sift" nelze kombinovat s ostatnimi zvlaitnimi druhy Sdzek. Do Sdzky nelze zatazovat
PrileZitosti se specifickymi podminkami jim pfifazenymi (napi. zafazované jen do Sdzek
typu 3"AKU") a Podpiirné prileZitosti.
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Podrobna pravidla sazek

§ 12

SUPERSIFT

(1) "Supersift" je zvlastni druh Sdzky, pti némz Sdzejici kombinuje na jednom Tiketu 2 - 10
libovolnych PrileZitosti formou rozpisu za pouziti principu a vSech ustanoveni Sdzky typu
"Sift".

(2) Pro tuto Sdzku se pouziji ptiméfené ustanoveni HP upravujici Sdzku typu "Kombinator" s
tim, Ze veskeré kombinace dvou Piilefitosti budou hrany také jako Sdzky typu "Sift". Sdzky
typu "Sift" tedy nelze z této Sdzky vyfadit, ostatni kombinace ano. Napf. pii Sdzce 0 5
PFileZitostech pocitac vytvori jednu Sdzku 5"AKU", 5 Sdzek 4"AKU", 10 Sdzek 3"AKU", 10
Sdzek 2"AKU" a az 40 (20 x 2) Sélo sdzek typu "Sift" - prvé étyfi moznosti miize Sdzejici ze
Sazky vyradit (ptip. vyradi jen 5"AKU" a 4"AKU" apod.). Sdzky typu "Supersift" nemohou
obsahovat konstanty.
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Podrobna pravidla sazek

BONUSOVE SAZKY

§ 13

GRADACE

(1) "Gradace" je zvlastni druh Sdzky, vyuzivajici bonifikator.

(2) Bonifikator je ¢islo, kterym je vynasoben Vyherni pomér (1j. soucin Kurzi vsech vsazenych
PrileZitosti na jednom Tiketu) a tim se zvySuje vySe Potencidlni vyplaty Sdzejicimu.
Bonifikator se pouzije za té€chto podminek:

a) Sdzejici musi uzaviit AKU Sdzku s tim, ze nejméné pét sazkovych PrileZitosti
zatazenych v této Sdzce musi mit Kurz minimalné ve vysi 2,0:1. Chance muze urcit
Prilezitosti, které nelze do "Gradace" zaradit.

b) Bonifikator ma hodnotu 1,20. Za poslednim fadkem Tiketu s PrileZitosti bude uveden
fadek "bonifikator" a hodnota 1,20.

C) V ptipadé, ze u jedné nebo vice PrileZitosti Sdazky typu "Gradace" nastane nutnost
zruSeni Sdzek a vraceni Vkladu dle pfislusnych ustanoveni HP, bude bonifikator pro
vypocet skutecné vyplaty pouzit jen v piipad¢, ze Sdzka bude i po vyrazeni téchto
PrileZitosti nadale spliiovat podminky uvedené v odseku a). V opacném piipad€ bude
Sdzka posuzovana jako bézna AKU sazka.

(3) Sdzka bude posuzovana jako Sdzka typu "Gradace" jen v tom ptipade, Ze ji Sdzejici pii
ptijmu Sdzky jako takovou oznaci Obsluze pobocky.
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Podrobna pravidla sazek

§ 14

EXTRATIP

(1) "Extratip” je zvlastni druh Sdzky, pti kterém ziskava Sdzejici Vyhru i pii 1 chybném tipu,
pokud nastane v tzv. ptidavném tipu.

(2) Sdzejici muze pridavny tip uréit v AKU sdzce, ktera obsahuje minimalné 10 sazkovych
PrileZitosti.

(3) Pro piidavny tip plati podminka, ze Kurz této P#ileZitosti je nizsi nebo roven nejniz$imu
Kurzu z ostatnich zarazenych PrileZitosti v Sdazce.

(4) Pokud je v Sazce 1 PFileZitost s nejniz§im Kurzem, je piidavny tip uréen automaticky. Pokud
je nejnizsi Kurz shodny u 2 nebo vice PrileZitosti, urci ptidavny tip pfimo Sdzejici.

(5) Pokud Sdzejici ur¢i v Sdzce spravné vsechny tipy (véetné piidavného tipu), bude Vyhra
propoctena i s Kurzem ptidavného tipu. V ptipadé¢ chyby v ptidavném tipu, bude Vyhra
spoc€itdna ze spravné urcenych tipil bez dalsiho kraceni. Pokud je chybné tipovana jakékoliv
jina PrileZitost, nezli piidavny tip, je Sdzka prohravajici.

(6) Pokud se u nekterych PrileZitosti (mimo ptidavného tipu) budou rusit Sdzky a vracet Vklady,
bude Sdzka posuzovana jako "Extratip” pouze v piipadé, pokud ostatni PiileZitosti nadale
spliuji podminku minimalniho poctu PiileZitosti v Sdzce "Extratip”. V opaéném piipad¢ je
Sdzka posuzovana jako béznd AKU sazka.

(7) Pokud u PrileZitosti, oznacené jako pridavny tip, nastane nutnost zZruseni Sdzek a vraceni
VKkladu, bude "Extratip” posuzovan jako bézna AKU sdzka.

(8) "Extratip" nelze kombinovat s jinymi druhy Sdzek.

(9) Sdzka bude posuzovana jako "Extratip™ pouze v piipadé, ze ji Sdzejici pti uzavieni Sdzky
jako takovou oznaci Obsluze pobocky.
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Podrobna pravidla sazek

§ 15

PROFISAZKA

(1) "Profisazka" je zvlastni druh Sdzky, ktera je pii splnéni nize uvedenych podminek piijata bez
manipula¢niho poplatku.

(2) Sdzku 1ze uzavtit jako "Profisazku" pouze v ptipadé¢ se jedna o AKU sdzku, ktera ma celkovy
Kurz minimaln¢ 2,0:1. Chance muze urcit PiileZitosti, které nelze do "Profisazky" zaradit.

(3) Sdzka bude posuzovana jako "Profisazka" pouze v ptipad¢, Ze ji Sdzejici pii uzavieni Sdzky
jako takovou oznaci Obsluze pobocky.
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Podrobna pravidla sazek

LOSOVANE SAZKY
§ 16

PRAVIDLA SPOLECNA PRO LOSOVANE SAZKY

(1) Losované Sdzky jsou specifickym druhem Kurzové sazky, pti némz Vyhra zavisi na vysledku
losovani ¢isel (nebo karet) Chanci. Losovani probiha vefejné na stanoveném misté
(Zerotinova 1133/32, Praha 3) v den a hodinu uréené Chanci za G&asti notafe nebo organt
statniho dozoru a zastupce Chance. Béhem jednoho dne muze byt losovano vice taht.

(2) Losovani probiha pomoci certifikované pocitacové aplikace, kdy se pribéh losovani a
vylosovana ¢isla (¢i karty) zobrazi na monitoru pocitace.
(3) Losované Sdazky lze kombinovat mezi sebou i se vSemi ostatnimi sazkovymi PrileZitostmi,

jestlize to neodporuje jinym ustanovenim HP nebo jestlize Chance nékteré kombinace
neomezi.
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Podrobna pravidla sazek

§ 17

KOSTKY

(1) Pii Sdzce typu "Kostky" je pomoci pocitacové aplikace graficky zobrazen hod dvéma
kostkami, kterym jsou urena vyhravajici ¢isla.

(2) Sdzejici ma moznost sazet ve stanovenych Kurzech na nasledujici PrileZitosti:

a) dve urcita ¢isla (tzv. ,.trefa®) - Sdzka je vyhravaji v ptipad¢, ze budou vylosovana obé
Sazejicim urcena Cisla (na jejich poradi nezalezi)

b) soucet vylosovanych Cisel — Sdzky jsou vyhravajici v piipadé dosaZeni tipovaného
souctu, pficemz nezéalezi na kombinaci vylosovanych cisel

C) nizky soucet — Sdzka je vyhravajici v piipad¢, Ze soucet obou vylosovanych &isel je
nizsi nez 7

d) vysoky soucet - Sdzka je vyhravajici v ptipad¢, ze soucet obou vylosovanych Cisel je
vysSi nez 7

e) stejna Cisla (tzv. ,,dvojcata™) — Sdzka je vyhravajici v piipadé vylosovani dvou
stejnych ¢isel

f) ptipadné na dalsi zvefejnéné sazkové PrileZitosti tykajici se vylosovanych ¢isel.

§ 18

POKER

(1) Pti Sdzce typu "Poker" je pomoci pocitacové aplikace zobrazeno zamichani sady 52 Karet,
Z nichz je nasledné vylosovano a otoc¢eno 5 karet, které ur¢i vitézné kombinace.

(2) Kazda z karet je oznacena:
a) symbolem barvy (trefy %, kara ¢ , srdce ¥, piky #) dale jen ,,barva‘“

b) hodnotou (2, 3,4,5,6,7,8,9, 10, ], Q, K, A) dale jen ,,hodnota“

(3) Sdzejici ma moznost sazet v odpovidajicich Kurzech na nasledujici PFileZitosti:
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b)

9)

h)

Podrobna pravidla sazek

,,dvojice* - Sdazka je vyhravaji v ptipad¢, Ze budou mezi vylosovanymi kartami praveé
dv¢ karty stejné hodnoty (napt. dvé ctyrky, dvé devitky apd.).

,dve dvojice” — Sdazka je vyhravajici, pokud jsou mezi vylosovanymi kartami prave
dv¢ dvojice karet (kazdéa dvojice s riznou hodnotou) a pata vylosovana karta ma jinou
hodnotu nez karty tvotici vylosované dvé dvojice. Jednotlivé dvé dvojice se navzajem
musi 1iSit hodnotou karet, které je tvoii (vyherni kombinaci jsou napt. dvé dvojky a
dvé trojky, pata karta jina nez dvojka a trojka; Ctyfi karty téZe hodnoty nejsou vyherni
kombinaci sazky ,,dvé dvojice™). V ptipadé vyhodnoceni této Sdzky jako vyhravajici
se Sdzky dle pism. a) (,,dvojice*) vyhodnocuji jako nevyhravajici.

Htrojice — Sdzka je vyhravajici, pokud jsou mezi vylosovanymi kartami tii karty téze
hodnoty (napf. tfi dvojky, tii trojky atd.). V piipadé vyhodnoceni této Sdzky jako
vyhréavajici se Sdzky dle pism. a) (,,dvojice) vyhodnocuji jako nevyhravajici.

,flush® nebo téz ,,barva* — Sdzka je vyhravajici, pokud vSech pét vylosovanych karet
obsahuje symbol téze barvy.

,postupka“ — Sdzka je vyhravajici, pokud vylosovanych pét karet 1ze setadit tak, aby
bezprostiedn¢ nasledujici karta méla hodnotu vzdy o jedna vy$$i nez karta
bezprostiedné ji ptredchdzejici. Pfitom nezalezi na symbolech barev jednotlivych
karet. Karty s ¢islem maji hodnotu daného ¢isla, karta ,,J* ma hodnotu o 1 vyssi nez
10, karta ,,Q“ ma hodnotu o 1 vys$si nez karta ,,J, karta ,,K* mé4 hodnotu o 1 jedna
vyssi nez karta ,,Q“ a karta ,,A“ ma hodnotu o 1 vyssi nez karta ,, K“. Vyhravajici
kombinaci karet napt. ,,2,3,4,5,6“ nebo ,,9,10,J,Q,K*. Karta ,,A“ se pro ucely
,postupky* mize povazovat také za kartu hodnoty o 1 niz$i nez dvojka, tedy
vyhravajici kombinaci pro ucely ,,postupky“ je téZ kombinace sloZzena z Cisel
»A,2,3,4,5%

»fullhouse* — Sdzka je vyhravajici, pokud pét vylosovanych karet obsahuje dvojici
karet stejné hodnoty a zaroven trojici karet stejné hodnoty jiné, nez tvoii dvojici
(napf. dvé dvojky a tfi trojky nebo dvé desitky a tii karty s hodnotou ,,Q* atd.).
V piipadé Vyhodnoceni této Sdazky jako vyhravajici se Sdzky dle pism. a) (,,dvojice®),
dle pism. b) (,,dv€ dvojice®) a dle pism. c) (,,trojice*) vyhodnocuji jako nevyhravajici.
»poker — sazka je vyhravajici, pokud mezi vylosovanymi kartami jsou Ctyii stejné
hodnoty (napf. 4 dvojky, 4 trojky apd.). V piipadé Vyhodnoceni této Sazky jako
vyhravajici se Sdazky dle pism. a) (,,dvojice®), dle pism. b) (dvé dvojice*) a dle pism.
¢) (,,trojice*) vyhodnocuji jako nevyhravajici.

,»vysoka karta“ — Sdzka je vyhravajici, pokud ve vylosovanych péti kartach neni
z4dna vyherni kombinace dle pism. a) az g).

ptipadné na dalsi zvetejnéné sdzkové PrileZitosti tykajici se vylosovanych karet.
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Podrobna pravidla sazek

VKLADY, POPLATKY, LIMITY

§ 19

VKLADY NA SAZKY

(1) VKklady na Sdzky ptijaté na Pobockdch upravuje nize uvedena tabulka, pfi¢emz moznost
Sdzejiciho zvySovat své VKlady prirustkem je uvedena ve tietim sloupci tabulky.

I. Druh sdzk II. Minimalni vklad II1. Prirustek IV. Maximalni vklad
: y v K& vkladu (v K¢&) v K&
Sélo, AKU a Extratip 5,- K¢ na tiket 1,-K¢ dle limitu ¢isté vyhry
Kombinator a 1,- K¢ na sazku, o
) ) . 1,-K¢ dle limitu ¢isté vyhry
Maxikombi 5,- K¢ na tiket
s i 1,- K¢ na sazku,
Sift, Supe_r Sift a ) 1,-K¢ dle limitu ¢isté vyhry
Rozpis 5,- K& na tiket
Kostky, Poker 10,- K¢ na tiket 1,-K¢ dle limitu Cisté vyhry
Profisazka 600,- K¢ 1,- K¢ dle limitu Cisté vyhry
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Podrobna pravidla sazek

§ 20

MANIPULACNI POPLATEK

(1) Ke kazdé Sdzce je na casteéné pokryti nakladi Chance spojenych s piijmem Sdzek vybiran
manipulacni poplatek ve vysi 10 % z Vkladu, pokud neni stanoveno jinak.

(2) Uprava zaokrouhlovani manipulaéniho poplatku je shodna se zaokrouhlovanim Vyher dle
HP.

Tato ptiloha k HP je platna od 15.7.2015
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