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Opisuje sa navrh hracicho stola na hranie dvojpoloho-
vej hry, obsahujiiceho niekol'ko hra¢skych pozicii (1), z
ktorych kaZda ma: oditacie pole (3), pod ktorym je u-
miestneny pohyblivy nosi¢ obrazu (4) zobrazujuci nie-
kolko po sebe idicich obrazov. Kazdy z obrazov v
kazdom z pripadov je tvoreny kombinéciou symbolu z
prvej a z druhej skupiny symbolov. Skupina symbolov
moéZe byt zoradend od najvy$Sicho k najniZiemu.
Symboly druhej skupiny sa liSia typom; stop tlatidlo
(14) ovladané hra¢om na zastavenie nosi¢a obrazu (4),
ktory bol uvedeny do pohybu; poziciu na umiestnenie
stavky (6); a d'alej obsahuje poziciu dilera (7), ktora
ma: tlatidlo 3tart (8) ovladané dilerom na uvedenie no-
si¢ov obrazu do pohybu; stop tlatidlo (9) ovladané dile-
rom na zastavenie nosiov obrazu pri neobsadenych
hra¢skych pozicidch uvedenych do pohybu; balik kariet
(10) s jednym zo symbolov z druhej skupiny symbolov
zobrazenym na kaZdej z kariet.
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NAVRH HRACIEHO STOLA A JEHO POUZITIE NA HRANIE DVOJPOLOHOVEJ
HRY

blast’' techniky

—

Predlozeny vynalez sa tyka navrhu hracieho stola a jeho pouzitia na hranie
dvojpolohovej hry. Vynalez je vhodne pouzitelny najmé v kasinach.

Doterajsi stav techniky

Kasina su vzrastajlicim zdrojom rekreacie pre mnozstvo fudi. Hra uréena pre
kasino by mala byt rychla a vo svojej podstate jednoduchd, aby sa ju ktokolvek
mohol rychlo naucit. Hrami znamymi z kasin st ruleta a blackjack. Pretoze ruleta
okrem umiestriovania Zeténov nevyzaduje Ziadne aktivne zasahy zo strany hraca a
blackjack je zase mnohymi fudmi povazovany za hru, ktort je tazké sa naudit, bolo
zistené, Ze sa vynorila potreba hry urcenej pre kasina, ktord je mozné sa rychlo

naucit a pri ktorej hrac citi vacsiu moznost ovplyvnit priebeh hry.

Podstata vynalezu

Za tymto Ucelom poskytuje vynalez navrh hracieho stola na hranie
dvojpolohovej hry podfa naroku 1 a taktiez jeho pouzitie na hranie jedného kola
dvojpolohovej hry podfa naroku 11. Dvojpolohova hra podfa predlozeného vynalezu
je koncepéne velmi jednoducha a lahko nauéitefna. Fakt, Ze hraci sami maju stop
tlacidlo, ktoré im dava moznost zastavit nosi€ obrazu uvedeny do pohybu, dava im
pocit, Ze si schopni vyznamne ovplyvnit priebeh hry. Hragi, ktori nie si medzi
vyhercami s najvy$Sou alebo najnizSou hodnotou v porovnani s ostatnymi hraémi, -
neprehravaju okamZite, ale postupuju do doplfiujicej hry. Navrh hracieho stola
podra predlozeného vynélezu je velmi vhodny na pouzitie v kasinach, pricom jeho
velkou vyhodou je skutoCnost, Ze rozvrhnutie stola sa z velkej ¢asti zhoduje s
rozvrhnutim bezného stola na blackjack. Najma potom rozvrhnutie hracieho stola na
hranie dvojpolohovej hry mdze byt prave takéto a rovnaky stdl je taktiez vhodny na
hru blackjack.



Priklady uskutocnenia navrhu hracieho stola st opisané vo vedrajsich
narokoch 2 az 10.

Dvojpolohova hra podla predlozeného vynélezu mdze byt uskutoéfiovana v
mnohych atraktivnych variantoch, ktoré su opisané vo vedlajsich narokoch 11 az
18.

Prehl'ad obrazkov na vykresoch

Vynalez bude podrobnejSie vysvetleny s odkazom na pripojené obrazky,
kde obr. 1 znazorfuje pdodorys navrhu hracieho stola podfa predlozeného
vynalezu, obr. 2 predstavuje priklad kombinacii symbolov zobrazenych na nosici
obrazu podla prediozeného vynalezu a obr. 3 predstavuje podorys hracieho stola,

zobrazuijuci navrh hracieho stola podfa predlozeného vynalezu.

Priklady uskutocnenia vynalezu

Navrh hracieho stola na obr. 1 obsahuje sedem hra‘ésk'ych pozicii 1. Kazda
z hracskych pozicii 1 ma odcitacie pole 3, pod ktorym je umiestneny otoény nosié¢
obrazu 4, ukazujuci Cisla 1 az 24 v urCitej postupnosti. Kazdé cislo je tu
kombinované s jednym zo znamych kartovych symbolov, srdcom, krizom, karom
(kosostvorcom) alebo pikou. Priklad moznej kombinacie medzi sériami Cisiel a
kartovych symbolov je znazorneny na obr. 2. Z tohto prikladu je zrejmé, zZe Cisla
st rozdelené imerne Styrom kartovym symbolom. Nad kaZzdym odcitacim polom 3
sa nachadzaji Styri pozicie na umiestnenie stdvok 6, kde sU umiestiiované
stavky. Predna pozicia na umiestnenie stavky 6 je uréena pre hlavného hraca
danej hracskej pozicie 1 a dalSie tri pozicie na umiestnenie stavok 6 su uréené
pre jeho spolocnikov. Potom €o hraci a spolocnici umiestnili svoje stavky, moze
dealer umiestnit cez pozicie na umiestnenie stavok 6 bezpecnostné kryty. To
zarucuje dealerovi moznost zabranit hraCom nepozorovane odobrat alebo zvysit
stavky v pripade, Ze sa hra stane pre dealera komplikovanou. V cele stola sa.
nachadza pozicia dealera 7. Pozicia dealera 7 ma tladidlo Start 8, ktoré je

ovladané dealerom na sucasné uvedenie do chodu alebo odblokovanie siedmych



nosic¢ov obrazu 4. Vedra tlacidla Start 8 sa nachadza stop tlacidlo 9, pomocou
ktorého mdze dealer rotujlice nosice obrazu 4 znova zastavit.

Za Ucéelom zabranit nahodnému uvedeniu tlacidla start 8 do Cinnosti v
priebehu herného kola moze byt dopinené tladidlo na odblokovanie, ktoré musi
byt uvedené do ¢innosti sticasne s tlacidlom Start.

Dealer ma taktiez k dispozicii balik kariet 10, napriklad rozdava¢ na
blackjack alebo stroj na mieSanie kariet. Na kazdej z kariet je zobrazeny jeden zo
znamych kartovych symbolov, srdce, kriz, karo alebo pika. Prednostne ma kazda
z kariet navySe jedno z Cisiel 1 az 24 a predstavuje teda kombinaciu medzi
sériami &isiel a kartovych symbolov. Cislo na kazdej z kariet mdze byt pouzité pri
variante hry, ktora bude vysvetlena nizsie. Pozicia dealera 7 obsahuje sedem
kartovych pozicii 12, na umiestnenie jednej karty na kazdua hracsku poziciu 1.
Kazda z hracskych pozicii 1 je vybavena stop tlacidlom 14, umoziujucom hracovi
zastavit svoj nosic obrazu 4, ktory bol uvedeny do pohybu dealerom. Stop tiacidlo
14 je prednostne pripojené ku generatoru nahodnych cisiel, ktory je pripojeny k
pohonu nosica obrazu 4. Generator nahodnych Cisiel zaistuje, ig potom ¢o hrac
stlacil svoje stop tlacidlo 14, zostava nosi¢ obrazu 4 v pohybe, pokial nedosiahne
poziciu, ktori vypocital generator nahodnych cisiel. Hracovi sa preto zda, ze
moze ovplyvnit poziciu, v ktorej sa nosic obrazu zastavi, v skutocnosti tomu tak
nie je, pretoze pozicia je vypocitana generatorom nahodnych Cisiel. Z tohto
hradiska je zarucené, ze dvojpolohova hra podia predlozeného vynalezu je hrou
c¢isto nahodnou.

Hra prebieha nasledovne: hraci zaujmi svoje hracske pozicie 1 a
umiestnia peniaznu Ciastku alebo urcity pocet Zeténov na poziciu na umiestnenie
stavok 6. Spolocnici mozu taktiez umiestnit stavky na stol. Potom Co vSetci hraci
umiestnili svoje stavky, oznami dealer ukoncenie stavok a pokial si praje,
umiestni cez pozicie na umiestnenie stavok 6 bezpecnostné kryty a potom uvedie
do pohybu nosice obrazu 4 pomocou svojho tlacidla start 8. Kazdy z hracov moze
zastavit pohyb svojho vlastného nosica obrazu 4 pomocou svojho viastného stop
tlacidla 14. Pokial nie su vSetky hracske pozicie obsadené, moze dealer zastavit
nosice obrazu 4 na neobsadenych hraéskych pozicidach 1 pomocou svojho stop

tlacidla 9. Potom co boli vSetky nosice obrazu 4 zastavené uréi sa, ktori z hracov



majui vzhfadom k ostatnym najvy$sie a najnizie Cislo. Tito hraci su vitazmi hry a
dostant vyhru, napriklad dvojnasobok svojej stavky. Pokial sa vyskytne viac
hragov, ktori maji najniz§ie a najvySsie Cislo, stavaja sa vSetci vitazmi. Ako
zvlastne pravidlo moze byt dojednané, Ze najvysSie Cislo dostane dvojnasobok
stavky, zatial ¢o najnizSie &islo dostane jednonasobok stavky. Hraci, ktori
nevyhrali teraz pokraduju v hre, aby sa aspofi pokusili ziskat' spat svoju stavku.
Za tymto Gcelom dealer umiestni kartu na kartovej pozicii 12 tych hracov, ktori
nevyhrali. Ak sa zhoduje kartovy symbol v odéitacom poli 3 hraca so symbolom
na karte na hragskej pozicii 1 zmieneného hraca, moze si tento hraé ponechat
stavku. Potom &o sa vSetci hradi na hraéskych poziciach 1 dostali tymto
spdsobom na rad, hra konci a mdze zacat nové kolo hry.

Je mozné mnozstvo variantov vy3sie opisanej hry, takze sa dvojpolohova
hra mdze stat pre hrada omnoho atraktivnejsia. Moznym variantom hry moze byt
rozsirenie hry o variant jackopotu. V tomto pripade hraé umiestni korunu do Skary
umiestnenej za tymto G&elom na jeho hracskej pozicii. Po zaciatku dalSieho kola
hry sa aktivuje indikator jackpotu, napriklad Cervené svetio, na zmienenej
hraéskej pozicii, aby bolo jasné, Zze hra¢ sa v priebehu aktuaineho kola hry
jackpotu zuGastni. Pokial nastane konkrétna vymedzujica podmienka, ako
napriklad, Ze padn( rovnaké cisla alebo symboly na Siestich alebo siedmych
hraéskych poziciach, mdze byt jackpot alebo jeho Cast vyplatena hracom, ktori sa
jackpotu v danom kole hry zdcastnia. V inom variante jackpotu je kazdej z
hraéskych pozicii 1 pridruZeny tajny jackpot. Tajny jackpot je vyplateny nahodne
jednej z hradskych pozicii bez nutnosti vkladat mincu. Tajny jackpot narasta a je
vyplacany v zavislosti od poétu uvedenia do pohybu a zastavenia roznych
nosicov obrazu 4.

Iny variant sa zameriava na priebeh hry potom, Co bola stanovena
najvySsia a najnizSia hodnota. Nasledne zvySnym hracom moze byt ponuknuta.
moznost medzihry, v ktorej ma hrag istu Sancu na vitazstvo. Pokial hra€ vyhra v
medzihre, ponecha si svoju stavku, pripadne moze ziskat dodatocnu vyhru.
Takato medzihra nesmie byt prili§ komplikovand a herné rozhodovanie musi
zostat jednoduché, aby hraé mohol rychlo zvazit, ako sa jeho Sance zmenia v

ddsledku jeho rozhodnutia. Prikladom takej medzihry mdze byt nasledujlce: ako



je opisané vy3sie, potom &o bola pre kazdu z hragskych pozicii obratena karta,
hradi skontroluj, & sa symbol na ich karte zhoduje so symbolom v odgitacom
poli. Pokial sa tak stane, hra¢ mdze ukonCit hru a ponechat si stavku. AvSak
pokial je zaroveri &islo na obratenej karte nizSie, ako €islo v od€itacom poli, ma
hraé moznost vyziadat si od dealera dalSie karty. V tom pripade dealer pridava
karty az do ¢asu, kedy celkovy stcet Ciselnych hodnét kariet dosiahne hodnotu v
odéitacom poli hraca. Dolezity je tu iba symbol prvej obratenej karty, zostavajlce
karty tu vystupuja iba svojou Eiselnou hodnotou. V pripade Uspechu méze hraé
ziskat' vysokud vyhru. Pokiaf celkova Ciselna hodnota kariet presiahne hodnotu v
odditacom poli, hrac straca svoju stavku.

V dalSom variante mdzu byt urCené zvlastne vyhry na konkrétne
kombinacie symbolov alebo &isiel.

Prednostnym variantom hry podra predlozeného vynalezu je nasledujice:
hra zadina potom, ¢o vSetci hraci umiestnili svoje stavky. Potom dealer vytiahne
jednu kartu, ktora je platna pre vSetkych hracov a umiestni ju na stol pred seba
rubovou stranou nahor. Dealer stisne tlacidlo Start a sedem nosicov obrazu zacne
menit &isla a symboly na displeji. Kazdy hlavny hra¢, nazyvany tiez drzitel boxu,
méze zastavit' rotujice symboly na svojom displeji stlaéenim svojho stop tlacidla
14. Po zastaveni ukazuje kazdy displej hodnotu medzi 1 a 24 a jeden zo znamych
kartovych symbolov. Hraéi s najvy$§im a najniz§im Cislom sa sucasne stavaju
vitazmi a dostani vyhru v pomere 1:2. Zostavajlici hraci postupuju do druhého
kola. Dealer teraz ukaze slepu kartu. Karta je porovnana s hodnotou a symbolom
na kazdom zo zostavajlcich displejov. M6Zu nastat nasledujiice moznosti: 1)
Dvojita zhoda: tak symbol, ako aj hodnota na displeji sa zhoduji so symbolom a
hodnotou na karte. Hrac je vyplateny v pomere 10:1. 2) Zhoda cisiel: zhoduje sa
iba éiselna hodnota na displeji s hodnotou na karte. Hrac je vyplateny v pomere
1:1. 3) Zhoda symbolov: zhoduje sa iba symbol na displeji so symbolom na karte. .
To dava hracovi viac moznosti; a) Odstupenie: hodnota na displeji je nizSia ako
hodnota na karte. Hrac¢ si ponecha svoju stavku. b) Zhoda alebo odsttpenie:
hodnota na displeji je vysSia ako hodnota na karte. To pre hrac¢a znamena, zZe si
moze zakupit dalSie karty. Vytahovanim kariet musi sticet ich hodnét dosiahnut
rovnaké hodnoty ako su na displeji, alebo zostat nizSie ako je tato hodnota.



Pritom je pri dodatoéne tahanych kartach braty zretel iba na ich Ciselné hodnoty,
symbol sa uz zhodovat nemusi. Pokial sticet Ciselnych hodnét kariet zostane nizsi
.ako hodnota na displeji, alebo sa s fiou zhodne, ziska hra¢ vyhru zavisiu od
poétu dodatoéne tahanych kariet, ktoré si zakipil. Zakupenie jednej karty je
vyplatené v pomere 1:1, zakipenie dvoch kariet je vyplatené v pomere 2:1, troch
kariet v pomere 3:1 atd. Pokial hrac prekroci zmienent hodnotu, bank vyhrava.
Pred zaklpenim kariet ma hra¢ moznost zdvojnasobit stavku. 4) Ziadna zhoda:
nezhoduje sa ani symbol, ani ciselna hodnota na displeji so symbolom alebo
hodnotou na karte. Bank vyhrava a ponecha si hracovu stavku.

Pokial nastane pre viac hlavnych hracov moznost Zhoda symbolov s
variantom Zhoda alebo Odstipenie, potom sG tito hraci vratane svojich
spoloénikov postupne opytani, ¢ maju zaujem si zakupit dopinkovu kartu,
zdvojnasobit stavku alebo ukonéit hru. Pred obratenim druhej karty sa dealer
znovu spyta kazdého z hragov, &i chcl zakupit dalSiu kartu, zdvojnasobit stavku
alebo ukonéit hru, atd. V momente, kedy hra¢ ukonéi hru, dealer ho vyplati.
Vzhladom na to, Ze karty s tymto spdsobom obratené spolocne pre vietkych
hradov, je sedem kartovych pozicii 12 znazornenych na obr. 1 zbytoénych a v
tomto pripade postaéuje centralna kartova pozicia. Takéto centraine obratenie
kariet urychluje hru, éim ju robi atraktivnejSiu.

Iny priklad uskutoénenia hracieho stola podfa predloZzeného vynalezu je
znazorneny na obr. 3. Rozmery stola sa prednostne zhoduji s rozmermi
tradicného hracieho stola a vzhfadom sa podoba stolu na blackjack. Stol mé
dosku, ktora pozostava zo siedmych rohov a obsahuje sedem hraéskych boxov
30. Kazdy z hragskych boxov 30 ma displej 31, stop tlaCidlo 32 a pat ovalov na
umiestnenie stavky 33, z ktorych predny oval na umiestnenie stavky 33a je
uréeny pre box hlavného hraca.

Dealer ma k dispozicii centralny displej 35, za ktorym sa nachadza
centralna kartova pozicia 36, kde dealer umiestiiuje karty, ktoré obracia v
priebehu medzihry. Pozicia dealera ma dalej tlacidlo Start 38, stop tlaCidlo 39,
misku na Zetony 40, rozdavaé na blackjack alebo automaticky stroj na miesanie
kariet 41, pokladriu 42, schranku 43 a zasobnik na karty 44. Hraéske boxy 30 su
vymedzené ohradkou 47, za ktorou mozu hraci sediet na stolickach. Stol ma



odkladaci okraj 48, vybaveny popolnikmi, miskami na Zetény a drziakmi na
pohare. Stdl taktiez obsahuje softvér a elektroniku na riadenie pohyblivych
nosi¢ov obrazu pod odg&itacimi polami displejov 31. Softvér a elektronika st skryté
pod doskou stola.

Stél je predovSetkym vhodny na hranie dvojpolohovej hry podfa
predlozeného vynalezu, ale zarovefi je mozné ho pouzit na hranie dalSich hier
ako je tradicny blackjack.

To znamena, Ze podla vynalezu je vytvorena atraktivna hra, vhodna najmé
na prevadzkovanie v kasinach, priom tato hra je zalozena ¢isto na nahode a
nemdze teda byt hraémi ovplyvnena v ich prospech, avSak zarover hraéi maju
dojem, Ze tomu tak je. Pravidla hry moézu byt velmi jednoduché a mézu byt
rozsirené do mnohych variantov. Spdsob navrhnutia stola umoziiuje mnozstvo
variantov uskutoénenia. Napriklad mnoZstvo hracskych pozicii je premenné a
miesto rotujliceho nosia obrazu méze byt pouzity elektronicky ovladany disple;j.
Zaroveii existuje mnozstvo moznosti pre skupiny symbolov A a B, ziskané tak, ze
prva skupina symbolov mdze byt zostavena postupne v urcitom rozsahu a druha
skupina symbolov moze byt porovnavana s nosi¢mi symbolov z druhej skupiny
symbolov umiestnenych nahodne na stole dealerom. Napriklad pre prvi skupinu
symbolov je myslitelné pouzitie hodin s 24-hodinovym displejom, pricom hragi
zastavuju svoje vlastné hodiny. Toto usporiadanie produkuje niekolko svetovych
¢asov, ktoré mdzu byt vzajomne porovnané. Druha skupina symbolov mdze byt
tvorena napriklad Styrmi roznymi farbami.

Je mozné poskytnut centralny displej, viditefny vSetkym hracom a divakom
a zobrazujlici rozne hodnoty a symboly kazdého z displejov.

Hra mdze byt dalej automatizovana tym, ze je mozné dodat scanner na
snimanie kariet, obratenych dealerom. Vysledok snimania moze byt zobrazeny na
centralnom displeji, ale i na automatické porovnanie displejov s kartou. Vysledok .
tohto porovnania méze byt pouzity na svetelné ukazovatele, pomahajice alebo
radiace dealerovi a/alebo hracom v priebehu hry.

Hra podla predlozeného vynalezu je vhodna nielen do kasin, ale méze byt
taktiez vyuzita na pocitacoveé, televizne alebo spolocenské hry urCené na pouzitie
v domacnostiach.
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PATENTOVE NAROKY

1. Navrh hracieho stola na hranie dvojpolohovej hry, vyznaéujici sa tym, ze
obsahuje: - niekofko hraéskych pozicii (1), priCom kazda hraéska pozicia (1) je
vybavena: a) odéitacim polom (3), pod ktorym je umiestneny pohyblivy nosic
obrazu (4), zobrazuijuci niekolko po sebe idtcich obrazov, pri€¢om kazdy z obrazov
v kazdom z pripadov je tvoreny kombinaciou symbolu z prvej a z druhej skupiny
symbolov (A respektive B), kde prva skupina symbolov (A) méze byt zoradena od
najvyssieho k najnizSiemu, symboly druhej skupiny (B) sa odliSujd typom; b) stop
tladidlom (14), prepojenym s nosicom obrazu (4) a oviadanym hracom na
zastavenie nosi¢a obrazu (4), ktory bol uvedeny do pohybu, pricom ddjde k
zastaveniu uréitétho obrazu v odéitacom poli; ¢) aspofi jednou poziciou na
umiestnenie stavky (6) na umiestnenie pefazi, Zetonov a pod.; - pozicia dealera
(7), ktory ma: d) tlagidlo $tart (8), oviadané dealerom na uvedenie nosicov obrazu
(4) do pohybu; e) stop tlacidlo (9), ovladané dealerom na zastavenie nosicov
obrazu pri neobsadenych hraéskych poziciach (1) uvedenych do pohybu; f) balik
kariet (10) s jednym zo symbolov z druhej skupiny symbolov (B) zobrazenych na

kazdej z kariet.

2. Navrh hracieho stola podla naroku 1, vyznacujici sa tym, Zze prva skupina

symbolov (A) je tvorena stupajlicim radom Eisiel.

3. Navrh hracieho stola podra asponi jedného z narokov 1 alebo 2, vyznaéujici sa

tym, Ze druha skupina symbolov (B) pozostava zo symbolov srdca, kriza, kara a

piky.

4. Navrh hracieho stola podra aspor jedného z narokov 1 az 3, vyznaéujici sa tym,
e ma generatory nahodnych &isiel na kazda z hragskych pozicii (1), kde kazdy z
generatorov nadhodnych Eisiel je umiestneny medzi stop tlacidlom (14) ovladanym

hraéom a pohyblivym nosiCom obrazu (4).

5. Navrh hracieho stola podfa aspori jedného z narokov 1 az 4, vyznacujuci sa tym,

%e pohyblivym nosi¢om obrazu (4) je otocny valec.



6. Navrh hracieho stola podfa aspoii jedného z narokov 1 az 5, vyznacujtci sa tym,
Ze kazda z pozicii na umiestnenie stavky (6) ma bezpecnostny kryt na jej zakrytie.

7. Navrh hracieho stola podra aspon jedného z narokov 1 az 6, vyznacujuci sa tym,

ze rozvrhnutie hracieho stola je zaroven vhodné na hru blackjack.

8. Navrh hracieho stola podla aspori jedného z narokov 1 az 7, vyznacujtci sa tym,
Ze kazda z hracskych pozicii (1) ma zaroven Strbinu na mince a s fiou spojeny
indikator jackpotu.

9. Navrh hracieho stola podra aspori jedného z narokov 1 az 8, vyznaéujici sa tym,
Ze kazda karta z balika kariet (10) navysSe nesie jeden zo symbolov prvej skupiny
symbolov (A).

10. Navrh hracieho stola podla aspon jedného z narokov 1 az 9, vyznadujuci sa
tym, Ze pozicia dealera (7) navySe obsahuje aspori jednu kartov( poziciu (12) na
umiestnenie kariet obratenych v priebehu hry.

11. Pouzitie navrhu hracieho stola podfa aspori jedného z narokov 1 az 10 na hranie
herného kola dvojpolohovej hry, vyznacujice sa tym, Ze zahrnuje nasleduijtce
kroky: a) hraci umiestnia penazita Ciastku, Zetony a pod.; b) pohyblivé nosice
obrazu (4) na vSetkych hracskych poziciach (1) st uvedené do pohybu, pricom
nesd niekolko po sebe iddcich obrazov, pricom kazdy z obrazov v kazdom z
pripadov je tvoreny kombinaciou symbolu z prvej a z druhej skupiny symbolov (A
respektive B), kde prva skupina symbolov (A) je tvorena radmi symbolov, ktoré
moézu byt zoradené od najvysSieho k najnizSiemu a druhd skupinu (B) tvoria
symboly, ktoré sa liSia typom; c) kazdy hrac zastavi nosic obrazu (4) prislGchajuci-
jeho hracskej pozicii (1), ¢im sa konkrétny obraz zastavi v odéitacom poli (3); d)
dealer zastavi nosice obrazu (4) vSetkych neobsadenych hraéskych pozicii (1); e)
uria sa hracske pozicie (1), ktoré v porovnani s ostatnymi hraéskymi poziciami
(1) maju zobrazené najvyssie a najnizSie symboly z prvej skupiny symbolov (A) na
svojich obrazoch a tymto hracom je vyplatena pevna vyhra; f) pre kazdého zo

zostavajucich hracov je z balika kariet (10) obratena karta so symbolom z druhej
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skupiny symbolov (B), ¢o danym hracom umoznuje aspon ponechat si svoju
stavku v pripade, Zze symbol na karte, ktora bola obratena sa zhoduje so

symbolom z druhej skupiny symbolov (B) na obraze pred sebou.

12. Pouzitie podla naroku 11, vyznacujice sa tym, ze hracovi, ktory v porovnani s
ostatnymi hracskymi poziciami (1) ma najvyssi symbol z prvej skupiny symbolov

(A) na obraze pred sebou je vyplateny dvojnasobok stavky.

13. Pouzitie podfla aspon jedného z narokov 11 alebo 12, vyznacujice sa tym, ze je
v niekolkych hracich kolach hry zo zvlastnych stavok hracov vytvoreny jackpot,
ktory je vyplateny iba hracom, ktori vsadili do jackpotu v priebehu daného kola hry
a zaroven splnili dani podmienku na obraz pred sebou.

14. Pouzitie podfa aspon jedného z narokov 11 az 13, vyznacujuce sa tym, ze
hraci, ktori v porovnani s ostatnymi hracskymi poziciami (1) nemaju na obraze
pred sebou najvy3si alebo najnizsi symbol z prvej skupiny symbolov (A) sa

zUiGastnia dopliujtcej hry.

15. Pouzitie podfa naroku 14, vyznacujlice sa tym, Ze doplfiujuca hra je ponuknuta
zostavajucim hracom, ktorych symbol na obraze pred nimi sa zhoduje so

symbolom na obratenej karte.

16. Pouzitie podla naroku 15, vyznacujice sa tym, ze prva skupina symbolov (A) je
tvorena stupajlcimi radmi Cisiel a kazda z kariet z balika kariet (10) ma navyse
symbol z prvej skupiny symbolov (A), ked dopliujica hra pontka moZnost
zakUpenia zvlastnych kariet za Ucelom dosiahnutia urcitého suctu hodnat kariet a
kedy hrac dspesny v tejto hre dostane vyhru zavisit od poctu obratenych kariet.

17. Pouzitie podfa naroku 16, vyznacujuce sa tym, ze dany sucet hodndt kariet
musi zostat' nizsi alebo byt zhodny s Eiselnou hodnotou na obraze pred hracom,

aby hraé bol uspesny.
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18. Pouzitie podfa aspoii jedného z narokov 11 az17, vyznaéujdice sa tym, Ze je
vyplatena zvlastna vyhra hracom, ktori maju urcitd kombinéciu symbolov a/alebo
obrazov.
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