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49 JOC DE NOROC PROGRESIV

(57) Rezumat:

Inventia se refera la un joc de poker progresiv,
practicabil fie Tn cazinouri, ori cluburi de poker, fie ca joc
de grup privat. Jocul conform inventiei se compune
dintr-o masa (1) ovala, in jurul céreia se asaza intre doi
si sase jucatori (P1...P6), un crupier (C), un jeton buton
(D) dealer, ce reprezinta punctul de pornire a distributiei
cartilor, si un suport (8) de jetoane; pe masa (1), in
dreptul fiecarui jucator (P1...P6) sunt conturate 13
casute (CB1...CB5, CM1...CM5, CT1...CT3)individuale
de joc, dispuse pe trei linii (LB, LM si LT) ale casutelor:
de baza, de mijloc si de top.

Revendicari: 2
Figuri: 8
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Joc de noroc progresiv

Inventia se referd la un joc de poker progresiv, practicabil fie in cazinouri, ori cluburi de
poker, fie ca joc de grup privat.

Este cunoscut brevetul RO 130047 B 1 ”JOC DE NOROC MULTIPLU” care este un
joc de noroc ce include 3 jocuri deja cunoscute, ruletd, poker si loto, utilizand un disc
rotativ cu inscripfiondri, un element rotativ, cu ajutorul caruia se pot juca simultan aceste
trei jocuri, conform unor reguli specifice de joc. Aceastd inventie prezintd dezavantajul
de a fi foarte complicata si greu de inteles, depinzand de un mecanism complex care
necesita cunostinte specifice in domeniu.

Mai este cunoscut brevetul RO 110782 B 1 ”JOC DE NOROC?” care se compune dintr- o
masa de joc previdzutd cu un element rotativ cu 24 de sectoare si zaruri cu 12 fete. Acest
joc prezintd dezavantajul cd are o piesd mecanism foarte complicatdi cu multe
subansamble, mici si greu de realizat tehnic, iar regeulile de joc sunt dificil de aplicat.
Problema pe care o rezolvad inventia este realizarea unui joc simplu, ieftin si atractiv,
utilizabil in cazinouri sau in grupuri private, care dezvolta capacititile intelectuale ale
utilizatorilor. Baza materiald a jocului este ieftind si usor de confectionat.

Jocul de noroc progresiv conform inventiei inldturd dezavantajele de mai sus prin
aceea ca se poate practica in cadrul unui cazinou, ori intr-o sald de poker, sau ca joc de
grup privat acasa.

Jocul de noroc progresiv se poate juca pe o masd de joc speciald, ovald,
inscriptionata (sau in cazul jocului de grup privat, se joacd pe o fatd de masi
inscriptionata sau nu). In jurul acesteia se aseaza intre 2 si 6 jucatori , care au in fata
locului de joc niste casute individuale in numar de 13 fiecare, asezate pe 3 randuri: 2
randuri de 5 si un rand (cel superior) de 3 casute. Pe masd se mai afla un jeton buton
dealer D (disc de plastic inscriptionat pe ambele fete cu litera D), care reprezinta punctul
de pornire al distributiei cartilor.
in cadrul cazinourilor sau a salilor de poker, existd un crupier (cel care imparte cirtile)
care supravegheaza corectitudinea jocului si efectuarea calculelor.
in cazul unui joc de grup privat rolul crupierului este luat succesiv in sensul acelor de
ceasornic, de catre jucatorii de la masa.

Avantaje:

1. Jocul de poker progresiv utilizeazd in cazinouri o masa speciald cu 6 locuri + crupier,
iar in cazul jocurilor de grup private, poate fi sub forma unei fefe de masa care se poate
pune oriunde (cu accesorii simple si usor de procurat)

2. Regulile de joc se invata progresiv si antreneza utilizatorii si pasionati prin inlantuirea
hazardului cu inteligen{a proprie.

3. Jocul de noroc progresiv poate fi comercializat in ambalajul sdu si pus la dispozitia
pasionatilor, inclusiv pe internet.

4. Jocul dezvolta abilitatile intelectuale ale jucatorilor

Se dau doud exemple de realizare a inventiei in legdturd cu figurile:

Fig. 1 Schema mesei de joc in cazinou sau cluburi de poker

Fig. 2 Distributia casutelor individuale ale utilizatorilor

Fig. 3 Linia de césutelor de baza

Fig. 4 Linia cdsutelor de mijloc

Fig. 5 Linia cédsutelor de top
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Fig. 6 Butonul dealer

Fig. 7 Suportul de jetoane crupier

Fig. 8 Suprafata de joc pentru jocuri de grup private.

Exemplul 1 de realizare:

in cadrul unui cazinou sau a unei sali de poker jocul de noroc progresiv se compune
dintr-o masd ovald 1 (suprafatd de joc), in jurul cdreia se ageaza intre 2 si 6 jucatori P1,
P2, P3, P4, PS5, P6 si un crupier C care va sta la mijlocul mesei, avand in fata sa suportul
de jetoane S (din plastic sau al material) in care se afla jetoanele de joc J (discuri de
plastic de diverse culori si diverse valori). Pe masa 1 (suprafata de joc) este un jeton
buton dealer D (disc de plastic inscriptionat pe ambele fete cu litera D), care reprezinta
punctul de pornire al distributiei cartilor.

Pe masa 1 (suprafata de joc), in dreptul fiecarui jucator P1, P2, P3, P4, PS5, P6 se afla
conturate 13 casute individuale de joc CB1, CB2, CB3, CB4, CBS, CM1, CM2, CM3,
CM4, CMS, CT1, CT2, CT3, puse pe trei linii:

1. linia casutelor de bazd LB compusi din casutele CB1, CB2, CB3, CB4, CBS

2. linia casutelor de mijloc LM compusi din casutele CM1, CM2, CM3, CM4, CM5

3. linia césutelor de top compusa din casutele LT CT1, CT2, CT3

Functionare:

La masa de joc cu crupierul C se vor aseza intre 2 si 6 jucatori P.

Jucitorul care va primi de la crupierul C cea mai mare carte, va fi primul posesor al
butonului dealer D si jocul poate incepe, iar primul care va rprimi carti va fi cel din
stanga butonului D. Butonul D va fi mutat la fiecare mana noua, cu o pozitie la urmétorul
jucator, in sensul acelor de ceasornic. Dacd sunt pand la 3 jucatori P, se poate juca cu un
pachet de carti (52) + un joker, iar daca sunt mai mult de 3 jucétori P, se joacd cu doud
perechi de carti (104) + un joker.

Jokerul poate fi considerat la sfarsitul mainii ca avand orice valoare o doreste posesorul
lui.

Crupierul C incepe sa impartd prima serie de carti succesiv la fiecare jucator P pana la
completarea a 5 cérfi, jucatorii P ageaza aceste 5 carti cu fata in sus in oricare din casutele
individuale CB, CM, CT, in functie de strategia personala de joc.

Asezarea cartilor in casute se face cu asteptarea la rand in functie de pozitie, jucdtorul
punand cértile doar dupa ce anteriorul si le-a agezat si se pot vedea. Dupd aceasta faza a
jocului urmeaza a doua rundé; crupierul C imparte cate 3 cérti in aceeasi ordine ca in
prima runda cu deosebirea ca jucatorii P vor trebui sd@ pund in césutele CB, CM, CT,
doud din cele trei cu fata n sus, iar a treia se aruncd in fata crupierului C cu fata in jos,
ramanand necunoscutd. Se procedeazi la fel in urmétoarele trei faze (se primesc 3 carti si
se pastreaza 2) pana cand fiecare jucétor P are toate cdsutele CB, CM, CT, pline cu fata in
sus. Din acest moment, crupierul C supravegheaza corectitudinea efectudrii calculelor,
care se fac prin distribuirea jetoanelor J proprii intre jucdtorii P, jetoane care au fost
obtinute in prealabil de la casieria cazinoului sau a clubului de poker, ori de la crupierul
C.

Jocul propriu zis:

Fiecare jucator P va incerca sd faca cat mai multe puncte si sd mearga in fantezie cat mai
des, in functie de capacitatile intelectuale proprii si noroc. in cazul in care un jucitor P,
pe parcursul unei maini sau la sfarsitul ei nu reuseste sa indeplineasca conditia principald
obligatorie, adica ordinea marimii liniilor, el are mana moarta (bust) si va face plata cu
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jetoanele proprii J tuturor celorlalti jucétori care au mana valabila in ordinea stabilitd mai
jos. Pentru ca o mana sa fie valabila, linia casutelor de baza LB trebuie s fie mai mare
(puternicd) sau egala cu linia casutelor de mijloc LM care la randul ei trebuie s fie mai
mare sau egald decét linia casutelor de top LT.

Efectuarea calculelor:

Este foarte importanta ordinea de efectuare a calculelor petntru ca vor exista situatii cand
un jucator va avea in fatd un numdr de jetoane J mai mic decat altii si nu va putea acoperi
toate platile, in aceasta situatie el va plati in limita jetoanelor J din fata sa, dar nici nu va
putea castiga o sumd mai mare de la alt jucator, decat are ele in fata. Primul jucator P
dupé butonul dealer D isi va face calculul succesiv incepand cu primul din stdnga sa si
terminand cu ultimul din dreapta sa, adicd cu cel de la butonul dealer D, dupa care va
intoarce cértile pe dos si va astepta terminarea celorlalte calcule. Urmatorul care isi va
face calculul cu fiecare va fi al doilea jucitor P de la butonul dealer D care succesiv va
calcula cu tofi cei rdmasi. La fel vor face toti, pana cand fiecare si-a facut calculul cu
fiecare.

Daci un jucdtor P termina jetoanele J (banii) in timpul platii el nu va mai efectua nici o
plata si nici nu va putea incasa nimic in cursul mdinii curente. El va putea si recumpere
jetoane J (bani) in fata sa doar la inceperea unei maini noi, adicd inainte sau in timpul
amestecdrii cartilor de cétre crupierul C. Nici un jucétor P nu poate sa-si bage jetoane
buzunar, doar daca se opreste din joc si se ridicd de la masa.

Faza fantezie:

Farmecul acestui joc de noroc progresiv constd in faptul ca in anumite situatii speciale
(fantezie) jucdtorii pot primi toate cartie deodata si nu in modul simplu (5+3+3+3+3).
Acest lucru se va intdmpla daca pe linia de top LT jucatorul P va avea minim QQ (doua
dame).

Datoritd faptului ca jocul este progresiv si in fantezie se pot primi un numar diferit de
carti, este important ca in linia de top LT jucdtorul P sa aiba o pereche cat mai mare sau
in cel mai bun caz trei bucafi. Astfel, in fantezie, el va primi pentru:

QQ va primi 14 cérti (5+9)

KK va primi 15 carti (5+10)

AA va primi 16 carti (5+11)

(trei bucdti) va primi 17 carti (5+12)

Indiferent ce trei bucdti va avea jucdtorul P, nu va putea primi mai mult de 17 carti
(5+12).

Faza intoarcere:

Orice jucator P care a fost in fantezie poate merge din nou in acdrul aceleiagi maini daca
la intoarcerea din fantezie a reusit sé indeplineasca una din urméatoarele doua conditii:

- sd aiba minim trei bucati pe linia de top LT

- sd aiba minim cinci bucdti pe linia de bazd LB

Jucétorul P care vine din fantezie si indeplineste conditiile unei intoarceri (come back)
enumerate mai sus, nu poate primi mai mult de 14 carti (5+9) indiferent de cate intoarceri
are, sau de cate puncte face.

Punctarea:

Exista doua calcule care trebuie facute:

o
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1. calculul liniilor individuale LB, LM, LT. Se calculeaza fiecare linie cu linia
corespunzitoare a altui jucétor P, de exemplu: LB a jucatorului J1este mai mare decat LB

a jucdtorului J2, atunci jucdtorul J1 are un punct.

Daca un jucator castigd doua linii din cele trei, va avea un punct, iar dacd castigd toate
cele trei linii va avea 6 puncte iar pierzitorul va pierde un punct (-1) sau sase puncte (-
6). Ca regula generala, fiecare linie castigatd aduce un punct, iar castigarea tuturor celor 3
linii reprezinta 6 puncte. Daca intr-o linie valorile sunt egale, se calculeaza celelalte doua
linii dar punctajul maxim este de 2 puncte, chiar daca un jucétor le castigd pe amandoua.

2.calculul punctelor realizarilor individuale:

in linia de baza LB punctele se calculeaza astfel:
-chinté 2 puncte

- culoare 4 puncte

- fullhouse 6 puncte

- careu 10 puncte

- cinci bucdti 12 puncte

- chinta la culoare 15 puncte

- chintd roiald 25 puncte

in linia de mijloc LM punctele se calculeazi altfel:

- trei buciti 2 puncte

- chinté 4 puncte
-culoare 8 puncte

- fullhouse 12 puncte

- careu 20 puncte

-cinci buciti 24 puncte
-chinta la culoare 30 puncte
- chinti roiala 50 puncte
fn linia de top LT punctajul se calculeaza astfel:
-6-6, 1 punct

- 7-7, 2 puncte

- 8-8, 3 puncte

- 9-9, 4 puncte

- 10-10, 5 puncte

-J-J, 6 puncte

- Q-Q, 7 puncte

- K-K, 8 puncte

- A-A, 9 puncte

-2-2-2, 10 puncte

- 3-3-3, 11 puncte

- 4-4-4, 12 puncte
-5-5-5, 13 puncte

- 6-6-6, 14 puncte

- 7-7-7, 15 puncte

- 8-8-8, 16 puncte

- 9-9-9, 17 puncte

- 10-10-10, 18 puncte

- J-J-J, 19 puncte
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- Q-Q-Q, 20 puncte

- K-K-K, 21 puncte

- A-A-A, 22 puncte

Intrarea si iesirea unui jucator P de la masa de joc:

Un jucétor poate intra la masd dacd este un loc liber si doar la inceperea unei maini noi,
in situatia in care la intrarea acestui jucdtor nou sunt unul sau mai mulfi jucdtori in
fantezie sau intoarcere, el nu-si va face calculele cu acestia pana cand nici el nici ceilalti
jucatori nu vor mai fi in fantezie sau intoarcere.

Un jucator poate pleca de la masa la inceperea unei mani noi dacd nu este nimeni in
fantezie sau daca achita jucatorii din fantezie astfel:

- Q-Q, 10 puncte

- K-K, 15 puncte

- A-A, 20 puncte

- trei bucdti 25 puncte

Pe cei care sunt in intoarcere 1i va achita cu 10 puncte.

Jocul se termina in momentul in care nu sunt cel putin doi jucatori P la masa.

Exemplul 2 de realizare se refera la cazul unui joc de grup privat si diferd de exemplul |
prin lipsa crupierului C. Tn aceasti situatie rolul crupierului este luat succesiv de citre un
jucdtor P.

Alegerea primului jucdtor P care va avea rolul de crupier se face aleatoriu prin impartirea
unor cérti, iar cel care va avea cea mai mare carte va fi primul crupier, acesta va incepe s
imparta cértile ca la exemplul 1, cu deosebirea ca isi va da si lui carti (ultimul).

Dupa terminarea unei maini, butonul dealer D se mutd in sensul acelor de ceasornic la
urmatorul jucator.

In situatia in care un jucitor vrea si se opreasca din joc in momentul in care ar trebui si
faca cartile (crupier), se poate opri daca nu este nimeni in faza fantezie, iar daca este
cineva in aceasta faza, va trebui sa-i plateasca ca la exemplul 1, iar butonul dealer D va
trece automat la cel din stanga lui si jocul continua.

~
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Revendiciri

1.Joc de noroc progresiv caracterizat prin aceea ca in cazul utilizdrii in cazinou sau sala
de poker se compune dintr-o masd ovala (1) (suprafatd de joc), in jurul cireia se aseaza
intre 2 si 6 jucatori (P1, P2, P3, P4, PS5, P6) si un crupier C care va sta la mijlocul mesei,
avand 1in fata sa suportul de jetoane (S) (din plastic sau al material) in care se afla
jetoanele de joc (J) (discuri de plastic de diverse culori si diverse valori); pe masa masa
ovald (1) (suprafatd de joc), mai este un jeton buton dealer (D) (disc de plastic
inscriptionat pe ambele fete cu litera D), care reprezintd punctul de pornire al distributiei
cartilor.

Pe masa ovala (1) (suprafata de joc) in dreptul fiecérui jucétor (P1, P2, P3, P4, PS5, P6) se
afla conturate 13 césute individuale de joc (CB1, CB2, CB3, CB4, CBS5, CMI1, CM2,
CM3, CM4, CM5, CT1, CT2, CT3), puse pe trei linii: linia casutelor de baza LB (CBI,
CB2, CB3, CB4, CBS), linia césutelor de mijloc LM (CM1, CM2, CM3, CM4, CM5),
linia casutelor de top LT (CT1, CT2, CT3).

2. Joc de noroc progresiv conform revendicarii 1 caracterizat prin aceea cd in cazul unui
joc de grup privat lipseste masa ovala (1) si nu exista crupierul (C), iar rolul acestuia este
luat succesiv de cétre jucatorii (P) in se4nsul acelor de ceasornic.
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