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Vyuziti teorie pravdépodobnosti v systémech sazeni pro
ruletu

Using theory of probability in betting systems forroulette



SOUHRN

Tato prace se zabyva vyuzitim teorie prgatiobnosti v systémech sazeni pouzivanych
pii hrani rulety.

Cilem této prace je vyuzit teorii prajgbdobnosti tak, aby hrani rulety bylo co nejvice
ziskové a co nejménrizikové. Prace se zabyva systémy, které jiz ajist zarové
jednim vlastnim propracovanym systémem, ktery aghrra kombinuje poznatky
z jednotlivych, jiz existujicich, systémkteré jsou dopkny vlastnimi modifikacemi

pro zefektiveni.

Nejprve jsou objasimy zaklady rulety, jeji zakladni principy a praddiDéale prace
seznamuje sjiz znamymi systémy sazeni, které vagjizipravé&podobnost tak,
aby ruleta byla co nejmérrizikova. Tyto systémy jsou upraveny @zna vylepsSeni,
ktera z nich dlaji systéemy méa rizikove, efektivigjSi a vynosgjsi. Kazdy systém je
podroben testu, ktery sgiwa v owteni jeho funknosti na stale stejnych naha&dn
vybranychc¢islech. Analyza vicekriteridlniho rozhodovanéivjednotlivé maximalni
uzitky, které dané systémy sazejicintin@Si. Také je zde sestaven jeden vlastni systém,
Bulletproof system, ktery vyrazrsniZuje riziko samotného hrani. Prace se takdije

damysinému softwaru, ktery vyuziva pragravdpodobnosti, aby ruletu tzv. ,porazil®.

V zawru je zhodnocena uU&gnost &chto jednotlivych systéfn a také jsou zde
nastina mmzna doporteni pro jejich vyuZiti i v jinych oblastech hazarchez jen f

hrani rulety.

KLi COVA SLOVA

Ruleta, systém, pra¥dodobnost, princip, ugpnost, rizikovost, zisk, martingale,
priklad



SUMMARY

This thesis deals with using theory of probabilitybetting systems, which are used for

playing roulette.

The goal of this thesis is using probability in @rdo play roulette, so that it was the
most profitable and the least risky. The thesidsledth systems that already exist and
also with one own elaborate system, that includes @mbines the knowledge from
already existing systems. These are extended withrodifications to improve them.

In the first part, there is explained the basiceoolette, its basic principles and rules. In
the second part, there is already known bettingesys, that are using the theory of
probability. These systems are adjusted for varenlsancements that make them less
risky, more efficient and more profitable. Eachtlos system is subjected to the test,
that requires verification of its functionality. @Hest use the same randomly selected
numbers to be comparable. The multicriteria denisaoalysis determined individual
maximum benefits of each system. There is alsostoou built system, Bulletproof
system, which literally breaks down the barriersrisk. The thesis also deals with
sophisticated software, that use theory of proligbibo that it is able to "beat” the

roulette down.

The end of this thesis evaluate the success of thestems, and also help to understand,
how these systems could be used in other areaanablgng than just playing roulette.

KEY WORDS

Roulette, system, probability, principle, succesk, profit, martingale, example
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11 UPOZORNEN; !!!

Tato prace neslouzi jako priedlek nabadani k hazardu. VeSkeré informace zde
uvedené jsou deny k pobaveni s virtualnimi p&i tak, jako je tomu v kterékoli jiné
hie. Autor na sebaebere odpo¥dnost za prohru skutenych pewz. Proto musi hka

zvazit veskera rizika, ktera plynou z testovaniymyath wdomosti s realnymi péai.

Dekuji

Martin Selinger
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1. UVOD

Ruleta pochazi z Francie od matematika a fyzikar@Rascala a jeji nazev vakladu
znamena ,malé kolo“. Je jednou z nejstarSich herpld I1ze v dneSnich kasinech najit
a jeji historie saha az do 18. stoleti. Blaire Bhsgnalez| ruletu p hledani ¥¢ného
pohybu znameého také jako perpetum mobile. Kolonmehdy ticet Sest fihradek,
kam mohla kulkika, tatici se v op&ném sndru nez kolo samo, zapadnout. V roce 1842,
tedy zhruba o sto let pogd dva brati Francois a Louis Blancovéigali do kola rulety

nulu, coZz majitalm kasin pomohlo k vyraznému zvySeni zigktéto hry.

Platno rulety tedy obsahujidet sedn¥isel, kdy suda a licha, mala a velkéeavena
acernd jsou rozvrzenargsre osmnact ku osmnacti. Poslednéislem je zelené pole
s nulou. Pra¥ pridanim nuly docilili brat tzv. ,neporanitelnosti“ rulety. Takto ovSem
vypada francouzsky typ rulety. Pajid okolo 19. stoleti ve Spojenych statech,
bylo pridano jest 38. pole, které bylo oztano dvogislim 00. Kazdé takovéto pokio
navic zvySuje provozovateli prasgbdobnost dlouhodobého Wldu. Dale je platno
rulety rozéleno do fi tucti, 1 - 12, 13 — 24 a 25 — 36 ze svislého pohleduia p

vodorovném pohledu je rog@no dorad, také po dvanadiislech.

Je matematicky dokazano, Ze ruletu neni mozné hadmamym zpsobem pehrat
a preklopit tak rameno pra¥godobnostnich vah na svou stranu. Z kratkodobého
hlediska to mozné je, existuje cetdda systéiin které dokazi kratkodeébvyuzit
pravdEpodobnosti a finést tak hré profit. Z dlouhodobého hlediska to vSak mozné

neni a dive nebo pozg)i nastane situace, kdy se didostane do ztraty.

Existuji vSak lidé, co tvrdi, Ze ruletu dokazi poraa Ze kazdy, kdo tvrdi opak,
nezahrnuje do systému vSechny sknbsti potebné ktomu, aby byl Gsgny.
Proto stale existuje celi@da nadSeric kteri prichazeji na stadle nové a nové metody,
jak ruletu porazit, ale ve vysledku zjisti, Ze ghjisystém ma trhlinu nebo jeilB

neefektivni a zdlouhavy.

NejrozstergjSim a nejznarjsSim ruletnim systémem se stal systém zvany Mateng
Je vlasti zodpowdny za vesSkeré dohady okolo rulety. Jedna se dogiystém, ktery je

13



bezesporu stoprocertiisgEsny a spolu s vyuzitim pragpodobnosti tak nelze v rutet
prohrat. Jak jiz bylo alefeceno, vzdy se najde éaka chyba, kterd zaigini
nepouzitelnost daného systému. Tento systém je siggrocentni, ale je kmu
zapotebi vysokého kapitalu. Podrojnje rozebran ve zvlastni kapitole této prace,
duleZity je ale fakt, Ze stoprocentni ruletni systémistuje, a proto vznikajiuzné
modifikace, které by pomohly hfidziskat profit s nulovym rizikem, ipnérenym

kapitdlem a v pmérenémcase.

DalSi nemé# dalezitou sowdasti vyuziti teorie pravghodobnosti je koncentrace
a soustedénost. Bhem jednotlivych ot&eni rulety (déle jen ,spiif) je potieba hlidat
mnoho skut&nosti, kontrolovat, co préwadlo zatisla, za tucty apod. Je proto nutné
stanovit si i pesna pravidla, ktera nesmi byt poruSena. Jen takogné dosahnout
efektivniho vysledku. Bkteré systémy nemusfipést profit hned, proto je nutné drzet
se danych pravidel, obrnit se dliposti a pravdpodobnost hr&e nakonec vzdy
nasnéruje.

14



2. CIL PRACE A METODIKA

2.1 CIL PRACE

Cilem této prace jecélné vyuziti teorie pravwghodobnosti fi tvorbé vliastniho systému
sazeni na ruletu. Systém bude vyuZivat jakérsmstavené principy sazeni, tak i vlastni
vytvoiené modifikace iz existujicich systémTo vSe pi zachovani nejvyssi mozné

ziskovosti a eliminaci rizika.

Pomoci existujicich systédmsazeni budou vystleny zakladni prawgpodobnostni
skute&nosti, které se v rulétvyskytuji. Diky vlastnim modifikacim a Gpravam leud
téchto skuténosti vyuZzito a na zakla@dvlastniho testovani budou nalezeny vyhody
a nevyhody jednotlivych systém Zawrem bude vytvien vlastni systém sazeni na
ruletu, ktery bude nejen v dost&té mfe eliminovat riziko, ale pofite z dané hry

dosahnout co mozna nejvyssiho profitu.

V praci bude vyuzit i profesionalni software praatir rulety, ktery svymi funkcemi
zjednodusi #tSinu systém, které jsou f hrani rulety pouzivany. Je to software,
ktery hlida pravépodobnostni skutgosti, jez jsou v gibéhu hry Zadany.

2.2 METODIKA PRACE

Na za&atku prace jsou uvedena teoreticka vychodiska,aktglouzi k objasii
problematiky teorie pravghodobnosti a jeji vyuziti. Dale jsou zde uvedenklady hry
ruleta, a také zakladni, jiz existujici, systémzesa, které jsou v zé&w prace doplény
o vlastni vytvéeny systém. Ten vyuZiva vlastnich modifikaci a uppgedchozich

systéni sazeni a zaroviev sol& zahrnuje i gkteré nové.

Prace je uzaena shrnutim rizikovosti, pi@by kapitalu, ztratovosti a ziskovosti
jednotlivych systérin spolu s nastimim dopordeni, jak se tyto systémy a teorie

pravdpodobnosti daji vyuzit i v jinych oblastech hazardu
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2.2.1 Sekundarni data

Zdrojem sekundarnich dat pebnych pro tuto praci byla skripta, odborné puldika
zabyvajici se hrou ruletafipadreé internetové odkazy, které jsou uvedeny v seznamu
literatury. Vlastni aplikace systéna vypdty byly provedeny pomoci primarnich dat,
a to na zaklatildanych postuppopsanych v metodice prace.

Systémy se dale ¢ na primarni a sekundarni. Pro vyhodnoceni jdoiyoh
primarnich systéfnbylo pouzito vicekriterialni rozhodovani variakonkrétré metoda

,Vazeného sottu“.
2.2.2 Metoda ,Vazeného soktu”

Idealni varianta
Idedlni varianta je hypotetickd, ale v ojedjich pripadech mze byt i realna, varianta,

ktera dosahuje ve vSech kritériich &asreé nejlepSi mozné hodnoty.

Bazalni varianta
Bazalni varianta m& vSechny hodnoty kritérii nanid&jim stupni, je to opak idealni

varianty.

Tato metoda je zaloZena na konstrukci linearni ¢enkzitku na stupnici od 0 do 1.
Nejhorsi varianta bude mit uzitek 0, nejlepSi vatdauzitek 1 a ostatni varianty budou
mit uzitek mezi obma krajnimi hodnotami [1].

Postup metody vazeného stuje dan nasledujicimi kroky:

= Minimalizatni kritéria se fevedou na maximalizai tak, Ze od nejhorSi varianty
jsou odeéteny vSechny ostatni v daném kritériu. Zjisti e pao kazdou variantu
ohodnoceni, o kolik je podleiglusného kritéria lepSi nez jeho nejhorsi varianta

» Ur¢i se idealni varianta H s ohodnocenim, (h., i) a bazalni varianta D
s ohodnocenim (..., dy).

» Vytvoii se standardizovana kriterialni matice R, jejizkgrjsou ziskany pomoci
vzorce i =H kde ¢ je hodnota bazalni varianty & je hodnota idealni

varianty. Matice R jiZ fedstavuje matici hodnot funkce uZzitku z i-té vatyapodle

16



j-tého kritéria, protoze prvky této matice jsou elfmré transformovanymi
kriterialnimi hodnotami tak, Zze; [1(0).
» Dale je vypdtena agregovana funkce uZitkw(a) :Z\/J ri, kdy v predstavuje

=1
vahu kazdeého kritéria sestavenou piedmictvim bodové stupnice.

= Varianty jsou siazeny sestugpodle hodnot u(a[2].
2.2.3 Primarni data

Primérni data pro tuto praci byla ziskdna vybram@hodné sekvencésel z online
kasina Casino Euro. Dale na nich byly testovanyngtlive systemy, které se tak staly

vzajemm porovnatelné.
2.2.3 Software ,Roulette-sniper*

K pochopeni zakladnich praggbdobnostnich skutaosti, které jsou v systémech
sazeni na ruletu zadané, byl pouzit software ,Rteseniper* pracujici s principy

pravdpodobnosti.

2.2.4 Vyuzité charakteristiky pravdépodobnosti

Nahodny pokus
Nahodny pokus je takovy, kdy se uplaie urity systém pravidel. Vysledek pokusu
neni gedem znam, je v8ak prvkem mnoziny vyskedkteré jsou nazyvany zakladni

prostorQ [3].

Nahodny jev
Nahodny jev je vysledkem ndhodného pokusu [3].

Prvky zékladniho prostoru
Jsou mozné vysledky nahodného pokusu, tézcoxaday jako elementarni jevy. Ty se
mohou vyskytovat jako — podjev, smi jevii, solin jeva, rozdil jevi, jev op&ny,

jev nemozny a jev jisty [3].
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a) Podjev
Jev X jecasti jevu Y, pokud s kazdym nastoupenim jevu X awesti jev Y.

UZivané ozné&eni je XC Y [4].

Obr. ¢. 1 - Podjev

Zdroj: Vlastni zpracovani
Nazorna ukazka
Jev X = padnutéerné barvy na rulst

Jev Y = padnutéisla mensiho nebo rovno 36

b) Soutet jevia
Jev, ktery nastane pravtehdy, kdyZz nastane alespojeden zd&chto jew.
UZivané oznéeni je XO Y [4].

Obr.¢. 2 — Soudet jevi

0
Nazorna ukazka Zdroj: Vlastni zpracovani
Jev X = padnutéervené barvy na rulét
Jev Y = padnutéisla mensiho nez 19
Jev XO Y = padnuti jednoho &isel 0, 1, 2, 3 ....... 18 aléetba i 23, 25, 34, 36 apod.

18



C) Sowin jevi
Jev, ktery nastane prétehdy, kdyZz nastanou oba jevy gasré. Pouziva se oziani
X n'Y [4].

Obr.¢. 3 — Souin jewvii

Q

Nazorna ukazka Zdroj: Vlastni zpracovani

Jev X = padnuti prvniho tuctu
Jev Y = padnuti sudéhisla
Jev Xn Y = padnuti jednoho &sel 2, 4, 6, 8, 10, 12

d) Rozdil jevia
Jev, ktery nastane préatehdy, kdyZz nastane jev X a nenastane jev Y. UWiEanaeni

je X =Y [4].

Obr.¢. 4 — Rozdil jew

Nazorna ukazka Zdroj: Vlastni zpracovani

Jev X = padnuti prvniho tuctu
Jev Y = padnutéerné barvy na rulst
Jev X - Y = padnuti jednoho¢tsel 1, 3,5, 7, 9, 12
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e) Jev op&ny
Jev opanym Kk jevu X se nazyva jev X& - X [4].

Obr.¢. 5 — Jev opény

Nazorna ukazka Zdroj: Vlastni zpracovani

Jev X = padnuttervené barvy na rulét
Jev X = padnutéerné barvy na rul&ti nuly

f) Jev nemozny

Jev, ktery neriize nastat. UZivané oztemi jel] [4].

Obr.¢. 6 — Jev nemozny

Q

Zdroj: Vlastni zpracovani
Nazorna ukazka

Jevl = padnutiisla 41
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g) Jev jisty

Jev, ktery nastane s naprostou jistotou vzdy. Uévanaeni jeQ [4].

Obr.¢. 7 — Jev jisty

Nazorna ukazka Zdroj: Vlastni zpracovani

JevQ = padnutkisla 0 - 36

2.2.5 Klasicka pravdipodobnost jevu
Pravdpodobnost jevu A vychazi ze zakladniho vzorce:

X . ’ - 7 .
P(A)="7¥ Eicemz ;. X — poet @iznivych jeva

Y — et vSech moznych jév

P(A)=0 => pravghodobnost nemozného jevu
P(A)=1 => pravgbodobnost jistého jevu
0<P(A)<1 =>pravdpodobnost libovolného jevu A

Pravdpodobnost se vyj&dje procentem, pokud vychazi jako desetinné misto:
nag. P (A) = 0,4189 fedstavuje pravigpodobnost 41,89 % [5].

21



2.2.6 Ruletni pravdpodobnost

V ruleté je bZné, Ze ne kazda sazkéinese profit a zde se oteviraji dgek vyuziti

teorie pravdpodobnosti v jednotlivych systémech sazeni.

Za predpokladu, Ze prav¥godobnost padnutiervené barvy na rulet(X) je P(X) =0,5
a prav@podobnost opmého jevu, padnutierného pole (Y) je P(Y)=1-P(X) =1-0,655,
pak vyplyva, zeP(X) = P(Y) = 0,5 Tento vztah se také ozhge jako souvztazné
pravdpodobnosti [3].

Pravd@podobnost, Ze padne stejna barva dvakrat za sebd®(X) x P(X), coz lze
vyjadrit jako P(X) x P(X) = 0,5 x 0,5 = 0,2% toho vyplyva vztah:

P(X)=09 Ficemz:n je paset kol viad, kdy padla stejna barva (X)

Pravd@podobnost P(X) sefpkazdém dalSim spinu, kdy padne stejna barvablizuje

k nule (0,5>0,25>0,125 apod.). Souvztazné p¥pwdobnosti klesaji se stoupajicim
poétem kol, kdy padla stejna barva. To znamenagiie vicekrat padne stejna barva
v fack, tim je vice pravépodobné, Ze v dalSim kole padne barvanpa

Toto pravidlo Ize vyzkouSet jednoduchym testem sainii kostkou. Pravépodobnost,
Ze na minci padne dvakrat za sebou panna, je vysté@ravdpodobnost, Ze panna

padne ptkrat za sebou, je jiZz t&hrovna nule.

Situace, kdy na kostce padne dvakrat za sebou aSesténi tak neobvykla,

ale pravdpodobnost, Ze Sestka padritkpat za sebou se také rovna témule.

Toto je jev, ktery se v systémech sazeni na rugtiziva nejvice. Neni pochyb o tom,
Ze pravdpodobnost toho, Ze padiervena nebderna barva je stale stejn&i Razdém
novém spinu je prawgpodobnost 0,5, Ze padierna a pravépodobnost 0,5, Ze padne
cervena (pokud neni brana v Uvahu nula). AvSak gaadbbnost, Ze bude padat pouze

cerna &ervena vbec, se kazdym kolem, kdgrna padne, snizuje.

22



Neoddiskutovatelnou vyhodogchto skuténosti z teorie pravgbodobnosti vyuzivané
pii hrani rulety je fakt, Ze na rutetse vyskytuje hned &kolik moZnosti sazek,
které maji prav&podobnost 0,5 (pokud neni brana v Gvahu nula). aeseéno malou —

velkou, sudou — lichoti zmingnoucervenou -€ernou.

Podobnych variantéthto skuténosti se da vyuZitip sdzeni na tuctyfady, rohy,
¢i dokonce jednotliv&isla. Spojenim s kvalitnim systémem s&zeni mohtmuMgrianty

piinést hréi vysoky zisk s velmi nizkym rizikem.
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3. LITERARNI RESERSE

3.1 PRAVIDLA RULETY

Pravdépodobnost 1/2
Sazka se poklada na pole, kde jsou jehrdezné varianty, které mohou nastarvena
nebocerna, suda nebo licha, vysokéis{o 1-18) nebo nizk&islo 19-36). Padne-li

¢islo odpovidajici sdzce, pak pénvyplaty profitu je 1 : 1.

Obr.¢. 8 -1/2

d .'-‘:_
SO

W=

Zdroj: Vlastni zpracovani — Casino Euro

Pravdépodobnost 1/3

Sazka se poklada na pole, kde jsthiurtozné varianty, které mohou nastat: Prvni tucet
(1-12), druhy tucet (13-24) deti tucet (25-36). Déale se da sazet na skupinuabian
¢isel viadk vodorovné. Padne-Rislo odpovidajici sdzce, pak pémvyplaty profitu
e2:1.

Obr.¢. 9 -1/3

Zdroj: Vlastni zpracovani — Casino Euro
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Pravdépodobnost 1/6
Sazka se poklada na pida, kde je Sest moznych variant, které mohou nagtativou
fadach po Zislech. Padne-tiislo odpovidajici sazce, pak p&nvyplaty profitu je 5 : 1.

Obr.¢. 10-1/5

Zdroj: Vlastni zpracovani — asino Euro

Pravdépodobnost 1/9
Sazka se poklada na 4 sousedsla na plata (tzv. roh). Padne-Itislo odpovidajici

sazce, pak poén vyplaty profitu je 8 : 1.

Obr.¢. 11 -1/9

Zdroj: Vlastni zpracovani — Casino Euro

Pravdépodobnost 1/12
Sazka se poklada na pida, kde je dvanact moznych variant: ¥62l po Xislech (tzv.
streety). Padne-tiislo odpovidajici sazce, pak pamvyplaty profitu je 11 : 1.

Obr.¢. 12 -1/12

S

Zdroj: Vlastni zpracovani — Casino Euro

25



Pravdépodobnost 1/18
Sazka se poklada na 2 sousetlsia na plata (tzv. split). Padne-Itislo odpovidajici

sazce, pak je pognvyplaty profitu 17 : 1.

Obr.¢ 13 -1/18
= "w_ % ;

Zdroj: Vlastni zpracovanCasino Euro

Pravdépodobnost 1/36
Sazka se poklada na kterékdlislo na hracim plathi na nulu. Padne-li¢islo

odpovidajici sazce, pak je zde nejvyssi mozny ¥gplaomner v ruleg, 35 : 1.

Obr.¢. 14 - 1/36

Zdroj: Vlastni zpracovani — Casino Euro

3.2 ZAKLADNI SYSTEMY SAZENI NA RULETU

Systénfi sdzeni existuje ceki@da, ne vSechny jsou ale pmyuzitelné. U gkterych je
zapotebi hlidani velkého mnozstvi skéesti, coz bez bloku a tuzky neni mozné,
a proto jsou nagklad v redlnych kasinech nevyuZzitelné. Navic nédéakasino nabizi

moznost prohlédnout sifidéjSi tahy (max. tak desetrgrchozich tal). Jsou proto

dobré jen pro online kasina, kde se tyto skusti daji snadno hlidat.

V praci jsou vybrané jen ty nejvyznagsi systémy, které pomoci teorie

pravéEpodobnosti dosahuji vybornych vyslédk nejsou filiS nara@né.
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3.2.1 Systém Martingale

Historie systému:

Systém Martingale je jednim z nejstarSich syétésézeni. Lze ho povaZzovat
za zakladni kdmen vSech systésazeni na ruletu, ale i na jiné hry. Je pojmenovan
po Henrym Martingale, ktery vymyslel tento systénahodié, bohuzel v jeho
neprospch. Byl totiz majitelem kasina, ktery nabadal svécl, aby zdvojnasobovali
sazky a chdl tak docilit vysokych zisk, ovSem nakonec zjistil, Ze celé kasino bylo

prodlecné [6].

Princip systému:

Zakladem tohoto systému je zdvojnasobovani sazékkaSjednoho Zetonu nidilad
nacernou, znamena vyhru jednoho dalSiho Zetonu, palerda skutéené padne.
Ale pokud padnetervena barva, ffpadre nula, pak tento Zeton propada achse
dostava do minusu. \fipack, kdy hr& vybere jen jednu barvu, na kterou bude sazet
pokazde, aipkazdé proke navic vsazenotéstku zdvojnédsobi, pak na konci bude vzdy

jeden Zeton v plusu.

Pokud tedy vsadi Zeton n#rnou a prohraje, vsadifipe dva Zetony naiernou.
Jestlize opt prohraje, pak vsadiyii Zetony nacernou. A v gipads, Ze tentokraterna
skut&né padne, jeho vyhraini (4 x 2) 8 Zetof, zatimco naklady na tuto vyhtini
pouhych (1 + 2 + 4) 7 Zet@nVysledek je zejmy a &koli hr& dvakrat za sebou prohral,

nakonec docilil profitu [6].

Vyhody systému:
Systém je velice snadny, neni fedta Zadnych poaicek a je bezesporu stoprocentni.

Nevyhody systému:
Je zapdebi velkého kapitalu do hrg asto totiz padnéervena barva najklad pstkrat

za sebou. Hiése tak nize kwvili zdvojnasobovani svych sazek dostat do fémauisre.

Vlastni modifikace systému:
1. Ruleta umoi#iuje tento systém sazek uplatnit jak na barvy, tat malé a velké

nebo sudé a liché.
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2. Systém lze zrychlit tim, Zefipkazdém zdvojnasobovani sazky budetpn jest
jeden Zeton. Tim h&docili toho, Ze kazdy spin, ktery p&tib nez padla Zzadana

barva, vyhrava prayvjeden Zeton [6].

Spirt.  Hodnota sazky Vyhra Nakiad Profit
1 1 2 1 1
2 3(@x2+1) 6 4 2
3 7 (3x2+1) 14 11 3

3. Barvy, na které se sazi, se dajfiddt. V ndvaznosti na metodiku je jasné,
Ze pravdpodobnost toho, Ze padne vicekrat poésstejnd barva, se kazdou
skut&nosti, kdy se to opravdu stane, sniZuje. Proto gogadnecervena,
piisSt hr& vsadi nacernou. Jestlize padne @pcervena, pak vsadi znovu
nacernou. A v pipact, Ze konéné¢ padnecerna, hrd vyhrava. Fisti kolo sazi

od z&atku nacervenou.

4. Z predchoziho bodu vyplyva, Ze kirai miZze na tyto skutenosti pa@kat a sazet
az nastanou. &tSina online kasin totiz povoluje ,volné spiny“(tzbez sazek),
tudiz si hré packa na situaci, kdy padne n#dad ctyiikrat po sol ¢ervena,
apak teprve zme sazet na&ernou stejnym zjsobem. Systém to vyragn
zpomali, ale riziko prohry se tim taktéz vyrazmizi.

Vypoéet pravdépodobnosti:

18 18 18 18
m— _— = q
T 0,0560

Pokud padnétyiikrat za sebowervena, pak prawgpodobnost, Ze bude padat i nadale

se s kazdou dalgervenou barvouiiblizuje nule.

Prakticky p riklad:

Zakladni verze systému je testovan@abulce ¢. 1 na sekvenctisel zaznamenanych
ve skuténém online kasinu.i#klad bere v Gvahu situaci, kdy Kréazi po jednom euru
pouze na&ernou barvu. Za 110 spirhr& ziska 42 eur, fixiemz Ize pedpokladat, Ze by

neskotil pti ctyfech prohrach za sebou, ale az passspm ukoweni série.
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Tabulkaé. 1 — Systém Martingale

Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra Cislo B | VVsazeno| Vyhra | Prohra
29 1 I 2 24
10 1 14 4 20
20 1 22 3
22 1 18 1 27
18 1 3 M 2

3 2 1 36 1 28
33 4 10 2

8 1 14 1 29
T 1 & 3 2 27
T 2 3 1 4 23
4 4 17 3
23 1 G 8 1
29 2 26 1

14 1 7 25 1 32
24 2 3 2
20 1 9 1 33
1 1 9 26 2

14 2 7 8 1
29 4 18 1 35
1 1 10 21 2 33
30 2 g 29 4
35 4 2 1

8 1 6 1
21 1 12 14 1 38
22 2 26 2

1 1 13 23 1 39
19 2 1 30 2 37
13 4 5 4 33
18 1 14 24 3

12 2 12 36 1 40
1 4 g 3 2
32 3 0 35 1
24 16 3 1 42
12 1 15 20 2
25 2 13 28 1

14 4 9 18 1 44
15 3 28 2

11 1 22 1

1 1 17 10 1

8 2 35 1
33 1 32 1 45
32 1 19 20 2
26 2 26 1

19 1 20 11 1

3 2 18 17 1

13 4 19 1 52
19 1 21 2 2
36 2 19 3 1 53
10 4 29 2

1 1 26 1
28 1 4 1
29 1 27 1 56
M 1 25 3 2 54
17 2 12 4 &0
0 1 26 9 3 42
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3.2.2 Systém 63

Historie systému:

Systém vznikl v Americe na americké rilekde se nachazi jé€Sfedno pole ozngené
jako 00. Na americké ruketse tak nachazi 38 poli. Systém dostai] s\azev podle
pravdpodobnosti, s kterou sazejici ziska profit, 24/3800 = 63%, u francouzské
rulety by to bylo 24/37 = 64%, tedy sprévmy se ndl jmenovat Systém 64 [7].

Princip systému:

PoZadovany kapital je 80 Zetor je na kazdém hta jak vysokou hodnotu budou tyto
Zetony mit. Systém je zaloZzen na sdzkach na dvgp hebo d¢ fady, tedy na sézkach
1/3. Hr& sazi po jednom Zetonu na dva zvolené tuéagy). Pokud hré& vyhraje,

ziskéa jeden Zeton profit a pokud prohraje, pdlgav progresi 1-1, 3-3, 9-9, 27-27 [8].

Vyhody systému:
Tento systém dava hifidvelkou pravépodobnost, Ze zisk& profit téfza kazdy spin.
Navic je Setrny na kapital, protoZze existuji kasikde se da sazet pouze 0,1 eura,

tudiz kapital patbny k uspSnému vyuziti tohoto systému je pouhych 8 eur.

Nevyhody systému:

Prohrat vSechny Zetony lze pouze tehdy, polytikrat za sebou padne stejny tucet.
To je ojedirglé, protoZze prawpodobnost této skutmosti je velice nizka, avsak ze
zkuSenosti hi&i je znamé, Ze se to stava. Tato nevyhoda se dasmastranit jednou

z modifikaci.

Vlastni modifikace systému:
1. Hlavni Upravou toho systémuttte byt situace, kdy h¢&eka, az padne stejny
tucet vicekrat za sebou a pak sazi na ty ostatmawdznosti na metodiku je
patrné, Ze pokud padne stejny tucet nigata dvakrat po sébpravdpodobnost

jevu, Ze padne znovu je kazdym takovym spinem itiake.
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2. Hr& mize sazet na jeden staly tucet a druhy budeitrma tucet, ktery padl
v minulém kole. Tim vyuzije situace, kdy tucty mohpadat vicekrat po séb
a z nevyhody tak uda vyhodu tohoto systému.

3. Lze kombinovat tucty afady dohromady, a hrat tak vice her &mr.
Lze dokonce séazet séasré na 1. a ll. tucet a Il. a lll. tucet. To je alaan¢
slozité, a tak jeieba mit po ruce papir a tuzku, protoze je praktic&gnozné
si vSe spravkhizapamatovat.

4. Systém je powrné vynosny, a proto pokud padne nula a sazky nejsoa m
vysoké, pak je lepSi Z& od za&atku a sdzky prohrané & nule brat jako
nevyhnutelnou ztratu. iPvysSich sézkach Ize tak&ilpodit adekvatni sumu
na nulu, kde se sazka 36-ti nasobi. Pokud se tedydostane do posledni faze
progrese, sazi tedy 27 a 27 na dva tuctlg tb celkem 54 Zetdn Jako pojistku
muze dat 3 Zetony na nulu a ¥Mpac, Ze padne nula, htaziskd 108 Zetan
a nepijde o vse.

Vypoéet pravdépodobnosti:

4
12 .
(3?) x100=111%

Pravdpodobnost, Ze u francouzské rulety padbgikrat za sebou stejny tucet je
1,11%. Pravé&podobnost, Ze padneitkrat za sebou je jiz pouzg36 % a kazdym
dalSim kolem nadale kles&. Proto je prvni modifikéak uziténym nastrojem tohoto

systému.

Prakticky p riklad:

Zakladni verze systému je testovandabulceé. 2. Hr& sazi na druhy adti tucet pi
dané progresi. Za 110 spirziska 46 eur, avSak lzequpokladat, Ze Spatnou sérii
na konci by neskatil. Velmi nebezpéna sazka byla ta, kdy musel sazet 162 eur,
dostal se tim nad nutny kapital 80 eur, protoé@gikrat za sebou padl stejny tucet.
Pri spravném vyuziti jedné s modifikaci, by érayckal, az by jeden tucet padl
nagiklad tikrat za sebou a pak by teprve sazel. Systém byddtal tolik eur, ale jak je
vidét v Tabulceé. 2, hr& by se tak nedostal ani do rizika, ani do figr@intisré. Musel

by pouze vydrzet hrat delSi dobu, aby dosahl shejizésku jako bez modifikace.
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Tabulka¢. 2 — Systém 63

Cislo B | Vsazeno| \yhra | Prohra Cislo B | Vsazeno| Wyhra | Prohra
29 2 1 i 6 27
10 2 - 1 14 18 36
20 6 2 22 2 7
22 2 3 18 2 38
18 2 4 H 2 38
3 2 2 36 2 40

33 6 5 10 2 38
8 2 3 14 B 41
i 6 - 3 3 2 39
T 18 - 21 1 6 33
4 54 -7 17 18 42

23 162 6 8 2 40

29 2 7 26 6 43

14 2 8 25 2 44

24 2 9 33 2 45

20 2 10 9 2 43
1 2 8 26 B 46

14 6 11 8 2 44

29 2 12 18 6 47
1 2 10 21 2 48

30 6 13 29 2 49

35 2 14 2 2 47
8 2 12 [ 6 41

21 6 5 14 18 A0

22 2 26 2 &1
1 2 14 23 2 52

19 6 17 30 2 53

13 2 18 5 2 51

18 2 19 24 6 A4

12 2 17 36 2 55
1 6 11 33 2 56

32 18 20 35 2 57

24 2 21 3 2 55

12 2 19 20 6 58

25 6 22 28 2 58

14 2 23 18 2 60

15 2 24 28 2 61

11 2 22 22 2 62
1 6 16 10 2 G0
8 18 2 35 6 63

33 54 25 32 2 64

32 2 26 20 2 b5

26 2 27 26 2 66

19 2 28 11 2 64
3 2 26 17 6 67

13 6 29 19 2 68

19 2 30 24 2 63

36 2 31 3 2 67

10 2 29 29 B 70

11 6 23 26 2 71

28 18 32 4 2 69

29 2 33 27 6 72

34 2 34 3 2 70

17 2 35 12 6 64
0 2 33 9 18 46

Zdroj:Vlastni zpracovani
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3.2.3 Systém Fibonacci

Historie systému

Leonardo Pisan, znamy téz jako Fibonacci, byl velpbsedly poznanim
a matematickymi jevy. To mu mimo jiné pomohlo zadhyadu cisel, ktera je také
znama jako Fibonacciho sekvence. Pwisio této sekvence je jedna a nasleduisio
je soktem dvou pedchozich. Tato zdanbwmeSkods vypadajicitadacisel mize hr&i

rulety pomoci k vysokym ziskn [9].

Fibonacciho sekvence:
1,1, 2, 3,5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144, 233, 317

Princip systému:
Pavodni systém byl sestaven épna sazky 1/2, ovSem zkuSenosti diraikazaly,
¢i fadu a bude sazet pouze na ni.i\pad, Ze sazku prohraje, pokige viadk az do

doby, kdy padne tucet fada, na kterou sazi. Pot&ms@iradu znovu [10].

Vyhody systému:

Lze docilit vysokého zisku za velmi kratkou dobu.

Nevyhody systému:
Je zapaebi velmi vysokého kapitalu na pokryti digmivé série. Pro zphledrni

systému (nebo iipvyuziti modifikaci) je zapdebi mit po ruce blok a tuzku.
Vlastni modifikace systému:

1. Pro vyuziti pravépodobnosti, stefhjako u systému Martingale, irhe sazejici
vyuzit ,volnych spif” v online kasinech a wkat tak na situaci, kdy vybrany
tucet nepadl alespopétkrat, a pak teprve 2& sazet Fibonacciho sekvenci.

Snizi se tim poeba vysokého kapitalu a riziko nedspu.

2. Hr& muzZe tucty arady nenit. MazZe pokré&ovat v jedné a té samé Fibonacciho
sekvenci, ale pokazdé na tuciufadé, kterd zrovna padla. VyuZije tim tak

situace, kdy tuceti fada padne dvakrat po sob
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3. Fibonacciho sekvenci je mozno nasoliiznymi koeficienty. Lze tedy kazdé
Cislo této sekvence vynasobit iiap,5 a sazet tak na sazky 1/6 se snizenymi

¢isly v sekvenci. Zalezi ovSem na kasinu, jaké utafgzsazky.

4. Fibonacciho sekvence se da vyuzit na kazdedu i tucet zvlas
Béhem jednoho spinu tak hrdhlida Sest sekvenci najednou. Papir, tuzka

¢i n¢jaky software je ovSem nezbytny.

Vypoéet pravdépodobnosti:

2 2 2 32 .
><3><3><3 01316

* 543

| 2
| 2

Pokud padne dtkrat za sebou jiny tucet nez tucet vybrany, paavgipodobnost,
Ze padne znowvu jiny tucet, klesa kazdym takovymespi Prav&podobnost vyhry

se tedy zvysuje.

Prakticky p riklad:
Z&kladni verze systému je testovand@abulce ¢. 3 na sekvenci stejnycltisel
zaznamenanych ve skateém online kasinu.i#klad bere v Gvahu situaci, kdy kréazi

dle uvedendadycisel pouze naeti tucet. Za 110 spinhr& ziska rovnych 100 eur.

Za velmi kratkycas tak hré& ziska profit rovnajici se t&heuru na spin, ale je zapebi
vzit v Uvahu, Ze zisk byl docilen pomoci vysokétapitalu, ktery misty dosahoval
az 70 eur.

P spravném vyuziti modifikaci by zisk sice nebyk taysoky, ale sazejici by se zajisté
nedostal tak hluboko do minusu. Mohl by tuctgnm, mohl by sekvenci vynasobit
koeficientem, pokud by mu to kasino dovolilo, aédky mohl pokat, az &jaky tucet

nepadne ndgklad ¢tyrikrdt za sebou, a pak najnteprve sazet. Vysledek by byl

pomalejSi, za to mérrizikovy.
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Tabulka ¢. 3 — Systém Fibonacci

Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra
29 1 3 i 2 8h
10 1 2 14 3 52
20 1 1 22 5 47
22 2 1 18 8 39
18 3 4 M 13 65
3 5 - 5 36 1 67
33 3 T 10 1 66
8 1 B 14 1 65
i 1 b 3 2 63
i 2 3 1 3 60
4 3 0 17 5 85
23 ] g 8 3 47
29 3 11 26 13 73
14 1 10 25 1 75
24 1 9 3 1 [

20 2 7 9 1 76
1 3 4 26 1 78
14 ] 1 8 1 [
29 3 15 18 1 76
1 1 14 21 2 74
30 1 16 29 3 a0
35 1 18 2 1 79
8 1 17 3 1 78
21 1 16 14 2 76
22 2 14 26 3 82
1 3 11 23 1 81
19 4 6 30 1 83
13 3 2 5 1 82
18 13 - 15 24 1 83
12 Py - 36 36 2 85
1 34 - 10 33 1 87
32 55 40 35 1 89
24 1 39 3 1 88
12 1 38 20 1 87
25 2 42 28 2 91
14 1 41 18 1 90
15 1 40 28 1 92
11 2 38 22 1 91
1 3 35 10 1 92
i) ] 30 3 2 94
33 3 46 32 1 96
32 1 485 20 1 95
26 1 a0 26 1 a7
19 1 49 11 1 96
3 1 45 17 1 95
13 2 46 19 2 93
19 3 43 24 3 90
36 4 53 3 5 85
10 1 52 29 3 11
11 1 51 26 1 103
28 2 g5 4 1 102
29 1 57 27 1 104
34 1 59 3 1 103
17 1 8 12 1 102
0 1 57 9 2 100

Zdroj:Vlastni zpracovani
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3.2.4 Systém Labouchere

Historie systému:
Systém pochazi od sira Henryho Laboucher# agzeni na ruletu se pouziva jiz staleti.

Dostal fizna izviska, gicemz tim nejznagjsSim je ,systém odskrtavaci® [11].

Princip systému:

Hr& si na papir napiSgadu ¢isel od jedné az dait ¢tyf, péti nebo i vice, zalezi,
kolik chce sazet. VySe sazky se totiz rovnactoyprvniho a poslednihéisla viack.
Systém je oft urcen pro sazeni na sazky 1/2, takZzechvgbere barvu nebo sudou
a lichou nebo malou a velkou a na tu sazi. Pok@éd ¥sadi nacernou a sazku ziska,
pak Skrtd dv¢ cislice, z kazdé strany jednu. Pokud ovSemc¢ hsazku neziska,

napiSe vysi sazky, kterou pravsadil na koneéady.

Rada bude mit nafklad pouzeii ¢isla 1, 2, 3, hi&pak vsadi 4 Zetony n@rnou barvu,
pokud prohraje, fpiSe ,4“ na konedady afada tak vypada 1, 2, 3, 4. Yipad,
Zecerna padne v dalSim spinu, na ktery vsadil 5 Zetpak Skrt&isla 1 a 4 &ada se

sklada pouze éislic 2, 3. Ri dalSi vylte Skrta zbyl&isla a je Sest Zetarv plusu [8].

Vyhody systému:

Systém sam navede Keado plusu, protoZefippravdEpodobnosti cca 0,5, Ze padne
Z4dana barva, a dlouhodobém hrani, musi¢ hddsgt k prazdnému papiru.

Vyhra znamena Skrt dvodisel, ale prohra ijpisuje pouze jedno. Prohra je tak

rozmelnéna do rkolika spini.

Nevyhody systému:
Je zapdebi poniicek a systém fize byt velmi narény na kapital, pokud se hra
dostane do situace, kdy je jekmda nafiklad 8, 9, 10, 11, 12. Stale Skrtaedsisla,

ale sumy které sazi jsou velmi vysoke.

Vlastni modifikace systému:
1. Barvy, na které se sazi, se dajfiddt. V ndvaznosti na metodiku je jasné,
Ze pravdpodobnost toho, Ze padne po &skejna barva, se kazdou skinesti,

kdy se to opravdu stane, snizuje.
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2. Z predchoziho bodu vyplyva, Ze Kréi mize na tyto skutanosti p@&kat a sazet
aZz nastanou. Kdyz padne iigad ctyiikrat po sob ¢ervend, pak teprve &ae
sazet n&ernou stejnym zjsobem. Systém to vyrazapomali, ale riziko prohry

se tim vyrazé snizi.

3. Systém Labouchere se da vyuzit i na dva tucty fiethp najednou. Htavybere
dva tucty a na ty sazi. Pokud ma na kazdém tuqitikhad 4 Zetony a prohraje,
musi na konec¢ady gipsat ,4, 4“, protoze prohral dvakrétyii Zetony. Jeho
fada by tak vypadala 1, 2, 3, 4, 4. Tato modifikgcealoZzena na tom, Ze kra

Skrta d ¢isla i vyhie a pravépodobnost vyhry je 2/3 [11].

4. DalSi dilezitou Upravou je samotnéada. Hré se niiZze dostat do situace,
kdy ma viadk vysokacisla a boji se sazet podle nich. Jestlize faa kowi
nagiklad ¢islem ,10%, pak niZze napsat misto této desitky ,5, 5, a tim rozloZit

riziko, Ze ijde o velkou sumu.

vvvvvv

uvedenych pravidel je patrné, Ze tento systém f@mty Ehem jednérady
vydélat vyznamny profit. Kazdéada se vSak da uk&itv okamziku, kdy je hr&
alespa jeden Zeton v plusu a&atakiadu novou. Systém to zpomali, ale riziko

je tén¥f nulové.

Vypoéet pravdépodobnosti:

18 18 18 18
m— _— = q
T 0,0560

Pokud padnétyrikrat za sebodervend, pak pravgodobnost, Ze padne znovu a znovu
se s kazdou dalgervenou barvouiibliZzuje nule. Prav&podobnost vyhry § sazeni na
dva tucty je terdy 2/3.

Prakticky p riklad:

Zakladni verze systému je testovandabulce ¢ 4. Priklad bere v Gvahu situaci,
kdy hr& sazi podle svéady (1,2,3) na&ernou barvu. Za 110 spirhr& ziska 95 eur,
avSak pi nevymazani celéady. Systém ht#e ve dvou fipadech nuti k velkym sazkam,

a proto by bylo vhodné vyuzit jednu z uvedenych ifitcati.
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Tabulka¢. 4 — Systém Labouchere

Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra
29 4 3 i & 42
10 2 10 14 B 36
20 4 14 22 7 43
22 2 16 18 7 36
18 4 12 H 9 45
3 5 7 36 8 37
33 B 13 10 11 45
8 B 19 14 9 39
7 3 16 3 13 26
i B 10 1 17 9
4 9 19 17 P 30
23 3 16 8 18 48
29 B 22 26 9 57
14 4 18 25 4 53
24 g 23 33 ] 58
20 5 28 9 5 53

1 4 2 26 7 60
14 4 19 8 3 63
29 6 25 18 4 59
1 B 19 Al & 54
30 3 il 29 G G0
35 10 21 2 6 66
8 9 30 6 3 69
21 4 26 14 4 G5
22 3 34 26 5 70
1 4 30 23 & G5
19 5 25 20 7 3
13 6 3 5 9 49
18 B 25 24 1 60
12 3 17 36 10 &0
1 10 7 33 13
32 12 5 35 12 75
2 14 9 3 4 71
12 13 4 20 5 76
25 16 - 20 28 5 81
14 19 - 39 18 4 [
15 22 - 17 28 b 82
11 20 22 5 87
1 19 - 17 10 4 el
8 25 3 33 2 93
33 21 29 32 4 89
32 10 19 20 & 94
26 20 39 26 ] 99
19 4 35 11 4 103
3 5 30 17 2 105
13 G 36 19 4 101
19 6 30 24 5 106
36 3 22 3 & 101
10 10 32 29 7 108
11 9 4 26 3 111
28 4 45 1 4 115
29 4 49 27 2 113
34 2 47 3 4 109
17 4 a1 12 6 103
0 4 47 9 8 95

Zdroj:Vlastni zpracovani
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3.25 Systtm1-3-2-6

Historie systému:
Novodoby systém, ktery bere v GUvahu opakujici ske pa rulet, ktera padlaieba
| étyrikrat za sebou. Pra¥dodobnost, Ze padne i po paté je jiz &mulova, jak bylo

popsano v systémectide.

Princip systému:

Sazi se na sazky typu 1/2:
1. sazkaje 1 Zeton
2. sazka je 3 Zetony
3. sazka je 2 Zetony
4. sazka je 6 Zetdn

Sazka se navysuje diéguepsaného postupu tehdy, kdyzZeétsgin zvitzi. Jestlize hr&
zvitézi ¢tyrikrat za sebou, na platrezi dvanactinasobek vkladu, coz je zaioveéisty
zisk. Ri prohre kteréhokoli spinu se hf&raci na zéatekrady [12].

— Pokud hré prohraje prvni spin, ztrata bude pouhy 1 Zeton.
— Pokud hré prohraje druhy spin, ztrata je 2 Zetony.
- Pokud hré prohraje teti spin, zisk& dokonce jéirofit 2 Zetony.

— Pokud hré prohrajectvrty spin, nic neztraci.

Vyhody systému:

Systém riskuje pouze dva Zetonyi pealné moznosti vyhry az dvanacti Zaion
Pokud hré zvitézi dvakrat za sebou, néie uz prohrat. Vifpac, Ze hré& prohraje 6x
po solg, a to tou nejhorSi moznou variantou, ve druhémwppak jedinou vyhrou ve

¢tvrtém spinu ziska vse &p

Nevyhody systému:
Systém je pomaly a trva dlouho, nez je docilenditordPii dostatkucasu je vSak tento

systém nejendinny, ale i zabavny.
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Vlastni modifikace systému:

1. Séazky 1/2 se nemusi dodrZzovat a dajitemymi zpisoby kombinovat, jak je
popsano jiz v jinych systémech.

2. Systém se da praktikovat na vice 1/2 sazek najedfrgahli se tak cely systém
i docileni profitu.

3. Tento systém je mozno vybdrrkombinovat s modifikaci ndjklad systému
Martingale. Pokud totiz padnétyiikrat za sebou ndjklad ¢ervena barva,
muze hr& nasleds sazet systtmem Martingale &arnou barvu tak, jak je

popsano v modifikacich Martingale systému.

Vypoéet pravdépodobnosti:

18 18 18 18
m— _— = q
T 0,0560

Pravd@podobnost, Ze padryiikrat za sebodervena {erna, suda, licha, mala, velka)
je 0,0560. Prawpodobnosb,60 % vSak neni v rulétnic nemozného, a tak tato situace
nastane velmtasto.

Prakticky p riklad:

Zakladni verze systému je testovandabulce ¢. 5. Priklad bere v Gvahu situaci,
kdy hr& sazi naternou barvu dle vypsanych pravidel. Za 110 &ir& ziska pouhych
7 eur, avSak Izefpdpokladat, Ze by neksihtakto Spatnou sérii.

Je vidtt, Ze bez pdtcnych modifikaci je tento systém téimepouzitelny. Pokud by ale
hr& po kazdychtyrech vyhranych spinech pouzil idgad systém Martingale, pak by
se mu profit je&t zvysil.

Dulezitym faktem je to, Ze za celych 110 spse hré nedostal do vyrazjsiho minusu.
Tento systém je tak velmi Setrny na kapital, a pboky si hr& predem uéil hranici,
které chce dosahnout a tam skgnpak by mohl byt velmi uzity, a to prav diky
kapitalové nenamosti.
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Tabulka¢. 5—Systtm 1-3-2-6

Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra Cislo B |Vsazeno| \yhra | Prohra
29 1 1 T 1 1
10 3 4 14 1 0
20 2 6 22 1 1
22 6 12 18 3 2
18 1 (il H 1 1
3 1 10 36 3 4
33 1 11 10 1 3
8 3 14 14 3 6
i 2 12 3 1 7
T 1 (il 1 1 g
4 1 12 17 1 7
23 3 9 8 3 4
29 1 10 26 2 2
14 3 7 25 6 8
24 1 8 3 1 7
20 3 11 9 3 9

1 2 9 26 1 8
14 1 8 8 3 5
29 1 9 18 2 7
1 3 6 21 1 g
30 1 5 29 1 7
35 1 6 2 3 4
8 3 9 6 2 2
21 2 7 14 6 8
22 1 8 26 1 7
1 3 5 23 3 - 10
19 1 4 30 1 - 11
13 1 5 5 1 - 12
18 3 2 24 1 -1
12 1 1 36 3 14
1 1 0 33 1 - 13
32 1 1 35 3 - 10
24 1 0 3 2 12
12 3 3 20 1 -1
25 1 4 28 3 8
14 1 5 18 2 - 10
15 1 4 28 1 9
11 3 1 22 3 6
1 2 3 10 2 4
8 1 2 35 6 2
33 3 1 32 1 1
32 2 1 20 1 2
26 1 0 26 3 5
19 3 3 11 2 7
3 1 4 17 6 13
13 1 3 19 1 12
19 3 6 24 1 13
36 1 7 3 3 10
10 1 6 29 1 ikl
11 3 3 26 3 14
28 2 1 4 2 16
29 6 5 27 6 10
34 1 4 3 1 g
17 1 5 12 1 g
0 3 2 9 1 7

Zdroj:Vlastni zpracovani
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3.2.6 Systém Oscar’s Grind

Historie systému:

Jedna se o systéem vznikly v @gobrvnich pd@itaci. V roce 1965 byl tento systém
testovan na potaci IBM 790, kdy byl podroben simulaci 280 000 damulety,
a tuto simulaci zvladl. Na konci bylo dosaZeno aifk3].

Princip systému:

Sazi se na sazky 1/2. Wrasadi jeden Zeton kkigladu nacernou barvu. Pokud vyhraje,
série koki a hr& zaina znovu. Jestlize ale Wr@prohraje, pak ISt vsadi tolik,
kolik prAw prohral. Ri opétovné vyhe pak zvySi svoji sazku o jeden Zeton.
Takto pokré&uje az do doby, kdy bude série ukena a hr& bude jeden Zeton v plusu.

Lépe pochopitelny je systém na této ukazce:

1. Hré vsadi 1 Zeton a prohraje -1
2. Hré vsadi 1 Zeton a vyhraje 0
3. Hré vsadi 1 Zeton a prohraje -1
4. Hrévsadi 1 Zeton a prohraje -2
5. Hré vsadi 1 Zeton a prohraje -3
6. Hré vsadi 1 Zeton a vyhraje -2
7. Hré vsadi 2 Zetony a vyhraje 0
8. Hré vsadi 1 Zeton a prohraje -1
9. Hré vsadi 1 Zeton a vyhraje 0
10. Hr& vsadi 1 Zeton a vyhraje +1

Série tu koni a hr& ziskava profit 1 Zeton. Systém je zaloZen na tbense pokazdé
sazi tak, aby byl ziskan jen jeden Zeton, ztngeeriskuje. Cely proces se poté opakuje

az do vySe zadaného celkového profitu [13].

Vyhody systému:
Systém je prosty rizika a velmi Setrny k faitnému kapitalu.

Nevyhody systému:
Velkou nevyhodou j&asova narénost tohoto systéemu. Hfiase miZze stat, Zze stravi

dvacet minut bojem o jeden jediny Zeton.
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Vlastni modifikace systému:

1. Systém pracuje se sazkami 1/2, coZz znamena, ZeviZt pravaépodobnost
aspchu pomoci teorie pra¥dodobnosti popsané v metodice i tegeslych
systémech (fedevsim pak v systému Martingale&ekat na barvu, gmit barvy
apod.)

2. Pokud bude padat dlouho jedna barva & ls&zi na barvu druhou, pakibe
vyckat na situaci, kdy jedna barva padnetildad 5x nebo 6x, a poté systémem
Martingale dohnat ztratu, protoZze prépddobnost v takovémiipad hraje ve
prosgEch sazejiciho.

3. Tento systém skyta idealntilgzitost pro dopléni systémem jinym. Neni tak
narany, hr& si nemusi nic pamatovat a sazi podiedghozich sazek,
dokud neni v plusu. Hlidat u toho systém Charlagbo Svaty gral (viz. dale)

tak neni vibec slozité.

Vypoéet pravdépodobnosti:

18 18 18 18
m— _— = q
T 0,0560

Pokud padne&ityiikrat za sebowervena, pak se praggodobnost, Ze padne znovu,

kaZzdou dalStervenou barvouijbliZuje nule.

Prakticky p riklad:

Zakladni verze systéemu je testovandabulce ¢. 6. Friklad bere v Gvahu situaci,
kdy hr& sazi po jednom Zetonu pouzedeanou barvu. Za 110 sgirhr& ziska 18 eur,
piicemz lze pedpokladat, Ze by neskihpti étyrech prohrach za sebou, ale az po
aspsSném ukoweni série. Kazdé navySeni celkového profitu o jékln@nazoifiuje
ukonieni jednotlivych sérii.

Velmi kladnou strankou tohoto systému je fakt, E&dva maximalni ztrata je pouhych
osmnact eur. Jinak se celou dobu pohyboval v kiedinpdnotach. Lze tedy s jistotou
fict, Ze jiz takhle je systém téinbez rizika a stabilni, a pokud by bindyuZil nékterych

modifikaci, ziskaval by profit pomalu, jisa s takka nulovym rizikem.
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Tabulka¢. 6 — Systém Oscar’s Grind

Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra
29 1 1 T 1 g
10 1 2 14 1 4
20 1 3 22 1 5
22 1 4 18 2 3
18 1 3 M 2 4
3 1 2 36 3 2
33 1 3 10 3 5
8 2 & 14 4 1
i 1 4 3 4 3
i 1 3 1 4 7
4 1 4 17 4 - 3
23 2 2 i) ] 2
29 2 4 26 6 8
14 2 2 25 1 T
24 2 4 3 1 g
20 2 G 9 1 7
1 1 & 26 1 3
14 1 4 i) 1 9
29 1 5 18 1 8
1 2 3 4l 1 [
30 2 1 29 1 3
35 2 3 2 2 10
8 3 B & 1 11
21 1 & 14 1 10
22 1 G 26 1 11
1 1 & 23 1 12
19 1 4 30 1 il
13 1 5 5 1 10
18 2 3 2 1 11
12 2 1 36 2 9
1 2 1 33 2 11
32 2 3 35 2 13
24 2 - 1 3 1 12
12 3 4 20 1 13
25 3 - T 28 1 14
14 3 - 10 18 1 13
15 3 - T 28 1 14
11 4 - 3 22 1 15
1 4 T 10 1 16
i) 4 - 3 35 1 17
33 5 2 32 1 16
32 & 3 20 1 17
26 ] 2 26 1 18
19 G - 4 11 1 19
3 B - 10 17 1 20
13 G - 4 19 1 19
19 7 - 11 24 1 20
36 7 - 18 3 1 19
10 7 -1 29 1 20
11 8 - 3 26 1 21
28 9 B 4 1 22
29 1 7 27 1 21
34 1 G 3 1 20
17 1 7 12 1 19
0 1 G 9 1 18

Zdroj:Vlastni zpracovani
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3.2.7 Systém Sedmi roin

Historie systému:
Tento systém dostal nazev podle sazek typu 1/9¢ kée v jeho ramci pouzivaji.

Hr& sazi na tzv. rohy a pokryje taktsinu hraciho platna rulety [10].

Princip systému:

Sazejici platno pokryje velmi efektivnim tgmbem tak, Ze vyuZije prakticky vSech
moznych sazek 1/9. Tento systém neni adrenalinojgha Usgsnost je pekvapiw
vysoka. Hré& ma totiz pokryto 28 ze 3disel a navicislo 32 zde fisobi jako jakysi
Zolik. Pokud totatislo padne, h’&obdrzi navic deset ZetibnDavod je prostygislo 32

je totiz obsazeno hned &wa Zetony. Rohy obsazené Zetony jsou nasledujici:

. Zzeton naroh 0,1,2,3

. Zeton naroh 4,5,7,8

. zeton naroh 11,12,14,15
zeton naroh 16,17,19,20
zeton naroh 23,24,26,27
. Zeton naroh 28,29,31,32
. zeton naroh 32,33,35,36

N o oA W N R

Pokud padneislo, které je v jednom z vybranych iglpak hré& ziskava osm zet@mii

sowasné ztrat Sesti Zetohh. Koneiny zisk je dva Zetongisteho zisku [14].

Vyhody systému:
V tomto systému je vysoka praygbdobnost ziskani hned dvou Zetopri kazdém
spinu, ficemz sazejici riskuje vzdy jen osm Zdtode to vyborny systém, je rychly,

atoény a perfekta poslouzi ke zrn¢ dynamiky hry.

Nevyhody systému:
Nevyhody tohoto systému se projevi prae chvili, kdy padne jedno z neobsazenych
Cisel. Ztrata osmi Zetdanse €Zko ziskava pouze timto systémem, je proto Zepot

vhodre ho kombinovat i s jinymi systémy.
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Vlastni modifikace systému:

1. Pri kazdém vigzstvi hr& ziskava dva zetony profit, je tedy jasné, ze& hndze
jeS€ jeden zeton pouZzit pro sazku typu 1/18 a tim z\gi&u pravdpodobnost
na vigzstvi. Vyhra budeinit jen pouhy Zeton, ale tzv. split (1/18), nargtara
vsadi, bude pomysliny Zolik, st&jjako je tomu Wisla 32.

2. Hr& maze vyuZit pravépodobnosti a Wkat, az padnou neobsazetisla,

a pak vsadit na sedm ninhZvysi tak své procento G&Smosti.

3. Pokud hré& disponuje velkym kapitalem, ie sazky progresi¥nzvySovat
a docilit tak kladného zisku. Sazky musi byt vSaklyw osminasobkem sazek
puvodnich. Cela tato modifikace pak funguje stejako systém Martingale.

Vypoéet pravdépodobnosti:

% =0,7568 — pravpodobnos?5,68 % na vitzstvi v kazdém spinu.

Pravd&podobnost vyhry je vtomto ripack témsi 76 %, pokud by hré vyuZzil
modifikace a oBtoval by jeden Zeton z vyhry na sazku 1/18, pakvgiff@odobnost
vyhry bude:

30 —0g108 — PravéEpodobnosBl,08 % na vitzstvi v kazdém spinu.
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Prakticky p riklad:

Z&kladni verze systému je testovan@abulce ¢. 7. Hr& sazi na uvedené rohy a po
110 spinech ziska profit 22 eurfig@mz lze pedpokladat, Ze sazejici by neskibn
prohrou. Tento prakticky fiklad nazorg ukazuje, jak je prawgbodobnost p hrani

rulety spolehliva.

Pfi blizSim prozkoumaniTabulky ¢&. 7 je patrné, Ze jin&islo neZz hréem zvolené,
padlo ve 24 fipadech. B celkovych 110 spinech to takld [1 - (24/110)] x 100 =
78,19 % pravdpodobnost vitzstvi. Navic hréem neoznéené cislo padlo pokazdé
maximalré dvakrat za sebou, tudiz vyuzitim progresivnih@aéby sazejici neriskoval
az tak velky kapital, a zarowdoy vyhral vSechny spiny, které piity a doséhl by tak

neutitelné vysokého profitu p vysoké pravdpodobnosti, Ze ho ziska.
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Tabulka¢. 7 — Systém Sedmi rgh

Cislo B | Vsazeno| \yhra | Prohra Cislo B | Vsazeno| Wyhra | Prohra
29 T 2 i 7 22
10 7 - & 14 7 24
20 7 3 22 [ 17
22 7 - 10 18 [ 10
18 7 - 17 H [ 12
3 T - 15 36 7 14
33 7 - 13 10 7 [
8 7 - 11 14 7 9
i 7 9 3 7 1
T 7 T 1 [ 13
4 T 5 17 7 15
23 7 3 8 7 17
29 7 1 26 [ 19
14 7 1 25 7 12
24 7 3 33 [ 14
20 T 5 9 7 7
1 7 7 26 7 9
14 T 9 8 7 11
29 7 11 18 7 4
1 7 13 21 [ 3
30 T 5 29 7 1
35 7 7 2 [ 1
8 T 9 [ 7 6
21 7 2 14 7 4
22 7 ] 26 [ 2
1 T 3 23 7 0
19 7 1 30 [ 7
13 T - 8 5 7 - &
18 7 - 15 24 7 - 3
12 7 - 13 36 [ - 1
1 T - 11 33 7 1
32 7 0 35 [ 3
24 T 2 3 7 5
12 7 4 20 7 7
25 7 3 28 7 9
14 7 1 18 7 2
15 7 1 28 [ 4
11 T 3 22 7 - 3
1 7 5 10 7 - 10
8 7 7 35 [ - 8
33 7 10 32 7 3
32 7 21 20 [ 5
26 T 23 26 7 7
19 7 25 11 7 9
3 T 27 17 7 11
13 7 20 19 7 13
19 7 22 24 [ 15
36 T 24 3 7 17
10 7 7 29 [ 19
11 T 19 26 7 21
28 7 21 4 7 23
29 7 23 27 [ 25
34 T 16 3 7 27
17 7 18 12 7 29
0 7 20 9 7 22

Zdroj:Vlastni zpracovani
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3.2.8 Systém Charlotte

Historie systému:
Systém je pojmenovany po divce z nevadskékistatka Laughlin. Sedavala u rulety
a jakoby bezmyslenkowitsazela, otas gihodila vic, laSkovala s krupiéry a nikdo

newtil, Ze ta divka fiSla s umyslem &co vyhrat. Pozgi vSak pochopili [15].

Princip systému:
Sazi se na konkrétniislo, tedy na sazku 1/36.¢&inou to byva oblibenéislo,

¢i kterékoli nahoda vybranéislo. Sazi se dle progrese:

2 Zetony po dobu prvnich 27 spin

3 Zetony po dobu dalSich 10 spin

4 Zetony po dobu dalSich 8 gpin

5 Zetot po dobu dalSich 6 spin

6 Zetoth po dobu dalSich 6 spin

7 Zetot po dobu dalSich 4 spin

8 Zetoh po dobu dalSich 4 spin

9 Zetot po dobu dalSich 4 spin
10 Zetori po dobu dalSich 3 spin
11 Zetori po dobu dalSich 3 spin
12 Zetori po dobu dalSich 3 spin
13 Zetori po dobu dalSich 3 spin
14 Zetor po dobu dalSich 2 spin
15 Zetorl po dobu dalSich 2 spin
16 Zetori po dobu dalSich 2 spin

Padne-li ¢islo, na které je vsazeno, brayhrava a ziskava profit. Vice jak ¢rd
zkuSenosti s timto systémem potvrzuji, Ze vyhrgigeileno zhruba v polovénvypsané
progrese. Progrese zahrnuje 88 gpinkterych musi zvolenéslo padnout [8].

Vyhody systému:

Je zde vysoka pra¥dodobnost, Ze vybranigslo po tolika spinech padne.
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Nevyhody systému:
Systém vyzaduje vysoky kapitdl i vipac, kdy zvolenécislo nepadne do prvni
poloviny progrese. Je t&innezbytné vyuzit kasin, kde nabizeji velmi nizk&ladni

castky (nap. 0,1 eura).

Vlastni modifikace systému:

1. Uginnou Gpravou tohoto systému je pravideln&zanvybranéhaisla. Ve He
rulety neexistuji fesné zakony pra¥godobnosti, a tak prakticky nére nastat
situace, kdy by nepadlcjakeé ¢islo dvakrat za sebou. Ba naopak, u hrani rulety
je to jev dosti obvykly. Proto se zvoletislo bude mnit v zavislosti naisle,
které padlo v pedchozim spinu.

2. DalSi modifikaci je Uprava a prodlouzZeni progresezvySeni pravépodobnosti,

Ze hr&em vybranécislo padne. Nova progrese zahrnuje 110 s@rvypada

nasledova:

1 Zeton po dobu prvnich 30 spin
2 Zetony po dobu dalSich 18 spin
3 Zetony po dobu dalSich 11 gpin
4 Zetod po dobu dalSich 9 spin
5 Zetofi po dobu dalSich 7 spin
6 Zeton po dobu dalSich 6 spin
7 Zeton po dobu dalSich 5 spin
8 Zetot po dobu dalSich 4 spin
9 Zetot po dobu dalSich 4 spin
10 Zetor po dobu dalSich 3 spin
11 Zetori po dobu dalSich 3 spin
12 Zetorl po dobu dalSich 3 spin
13 Zetori po dobu dalSich 3 spin
14 Zetori po dobu dalSich 2 spin
15 Zetori po dobu dalSich 2 spirf15]

vvvvvv

jiz znamého pravidla pragdodobnosti. Hré& vyuZije volnych spig a kthem
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prvnich étyticet sleduje, jak&islo jeSt nepadlo. Jedno z nich si poté vybere,
a tim docili toho, Ze svou progresi prodlouzi akstoapadesat spin praw diky
teorii pravé&podobnosti. Pokud budgsel, které nepadly vice, [Erénize pakat

nagiklad sedmdesat spinnez progresi zagae.

Vypoéet pravdépodobnosti:

36 36 36 36 _ stale sshizue nu
SR R TR T = stéle selpizuje nule

Pravd@podobnost toho, Ze padne ¢gén zvolenécislo se zvySuje kazdym spinem,
kdy nepadlo. Pokud n#&glad padne totocislo v 84. spinu, pak pragdodobnost,
Ze v 84. spinu nepadne je jiz pouze 0,1029, ca£zgd0 %. Z toho vyplyva, ze he@em
zvolené&tislo padne v 84. spinu na 90 %pokud nepadlo do té doby.

Prakticky p riklad:

Zakladni verze systéemu je testovandabulce ¢. 8. Priklad bere v Uvahu situaci,
kdy hr& sazi na své oblibenfislo 5. Za osmdesatitspini kone&n¢ padlo hréem
zvolenédislo a hré tak ziskava 89 eur profit. Tento systém se da hekolikrat
po sokk, avSak vzhledem kvysokym nakisad a také vysokym profim,

je doporgovano hrat ho za sebou maximéttikrat.

Velmi alarmujici je stav -415 eur. Je tedy prakgickezbytné u tohoto systému
praktikovat jednwi vice modifikaci. Pokud by héaiekal napiklad sedmdesat spin
pak zjistil, Ze jeho obliben#islo dosud nepadlo, al by na &) sazet a trvalo byinact
spimi, nez by ziskal profit. Naklady by tak byly pouze wysi 26 eur, trzby byinily
72 eur &isty profit by tak odpovidal 46 efum.

Pokud by této modifikace hté&nevyuzil, mize pak vyuZzit kasina, kde jsou zakladni
sazky v korunachti v 0,1 eurech. Pak totiz éch alarmujicich -415 eur tvioztratu
pouhych 41,5 eur. Zisk ovSem neni v takovémpaxk nijak zavratny, a proto lze tento

systém doportit jen jako jeden z dopljicich k systému jinému.
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Tabulka ¢. 8 — Systém Charlotte

Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra
29 2 2 T 6 -176
10 2 4 14 6 -152
20 2 G 22 7 -189
22 2 8 18 7 -196
18 2 - 10 H 7 -203
3 2 - 12 30 7 -210
33 2 - 14 10 3 -218
8 2 - 16 14 3 -226
i 2 - 18 3 3 -234
T 2 - 20 1 3 -242
4 2 - 22 17 9 -251
23 2 - 24 8 9 -260
29 2 - 26 26 9 -269
14 2 - 28 25 9 -278
24 2 - 30 3 10 -288
20 2 - 32 9 10 -298
1 2 - 34 26 10 -308
14 2 - 36 8 1 -319
29 2 - 38 18 1 -330
1 2 - 40 4 11 -341
30 2 - 42 29 12 -353
35 2 - 44 2 12 -365
8 2 - 46 6 12 -372
Al 2 - 48 14 13 -385
22 2 - &0 26 13 -398
1 2 - 52 23 13 -411
19 2 - 54 30 14 -415
13 3 - 57 5 14 89
18 3 - B0 P!

12 3 - 63 30
1 3 - BB 33
32 3 - B9 35
24 3 - 72 3
12 3 - 75 20
25 3 - 78 28
14 3 - 81 18
15 3 - 54 28
11 4 - 838 22
1 4 - 92 10
8 4 - 96 35
33 4 -100 32
32 4 -104 20
26 4 -108 26
19 4 -112 11
3 4 -116 17
13 ] -121 19
19 5 -126 24
36 & -131 3
10 & -136 29
11 5 -141 26
28 & -146 4
29 B -152 27
34 6 -158 3
17 G -164 12
0 G -170 9

Zdroj:Vlastni zpracovani
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3.2.9 Systém Nalet

Historie systému:
Jedna se o po¥mé novy systém, ktery sy nazev dostal podle fjpodobreni
k leteckému néletu. Postupitotiz pokryva vice a vice poli na platstejre, jako kdyz

padaji bomby § naletu [16].

Princip systému:

Hr& sazi jeden Zeton ndslo, které pra¥ padlo. Pokud {St padne jine, hravsadi

0 Zeton vice na abcisla. Jestlize nevyhrajefiga ogt jeden Zeton a vsadi je na
vSechny iti. Takto pokr&uje dokud nepadnéislo, které je obsazené Zetony. Systém se
tak hodi pouze jako dafiovy systém Kk jinému. Jeeba v pibéhu systému vse

zaznamenavat a proftavat, aby se hia pii vyhie nedostal do ztraty [16].

Vyhody systému:
Prostednictvim tohoto systému krdantize dosahnout vysokého zisku ve velmi kratké
dohke. Pokud padne po sébislo, které jiz padlo, I1ze vyuZzit jevu zvaného nvermmirna

distribuce (viz. dale).

Nevyhody systému:

Nevyhodou je vysoké riziko, které Wranusi @i hrani tohoto systému podstoupit.
Anomalie v rulet existuji a pordrné ¢asto se vyskytuji, ale jejich praygbdobnost je
velmi nizka. Také péeba velkého kapitalu zn&ptupiuje tento systema&Sing hr&.
Je vhodné mit po ruce tuzku a papir a vSetbdhu zaznamenavat. Nedopouje se
tento systém zkouSet vicekrat za sebou, hebmuzi gedevSim jako finami injekce,
pokud padneislo, které ma sazejici oztemé.

Vlastni modifikace systému:
1. Sazejici poka, az secisla z&nou opakovat pravidelji a anomalie se tim
zanou vyskytovatastji. Pak teprve sazi dle uvedenéhdigpbu.
2. Cisty zisk z tohoto systému je velmi vysoky, prate bazky upravit tak, Ze neni
nutné vzdy sazky navySovat o jeden Zeton. JéepatvSeradre propcitat

a vytvdit si svou vlastni progresi.
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3. Diky vysokym ziskm hr& muze vyuzit nizkych zakladnich sazek, které kasina
nabizeji. B sazkach nap 0,1 euro hrdnenese tak vysoké naklady a profit se

pak vyskytuje wadech desitek eur.

Vypocéet pravdépodobnosti:

1 1 P
(ﬁx ﬁ)x 100=0073%
Pravd@podobnost, Ze stejnéslo padne dvakrat za sebou je pouze 0,073 %. Jsgina
o jev skuténé ojedirgly, proto je poteba pdgitat s tim, Ze stejnéislo padne az po
nékolika spinech. To je wod, pr@& je zapotebi paitat s vysokym kapitalem,

nutnym pro tento systém.

Prakticky p riklad:
Z&kladni verze systému je testovan@abulce ¢. 9. Hr& sazi dle uvedenych pravidel
a po 18 spinech ziska profit 277 eur. Jedna senZvysoky profit za skutané kratky

¢as.

Sazky, kdy je sazejici 203 eur v minusu, jsou siebezpéné, ale v navaznosti na
modifikace tohoto systému lze uplatnit sazky vedtk®,1 euro, a tim héaztraci jen
20,3 eur pi naslednéngistém zisku 27,7 eur za 18 spjriedy téndt 700 K.

V navaznosti na nevyhody systému se dofgreu hrat tento systém pouze dvakrat za
sebou nejen proto, Ze je velmi rizikovy, ale takét@, Ze napodruhé hréraje s jiz

vyhranymi pefzi a tudiZz nema co ztratit.

Po detailgjSim prozkoumani tabulky je patrné, Ze jakmile¢gsda z&nou opakovat,
opakuji se stal€astji. Je to jev zvany ,nerovnoéma distribuce” a objevuje se na

kazdé rulet, ackoli to popira zakony teorie pragolodobnosti.

Pravda je ale takova, 2&i 37 spinech nepadne kaz&élo jednou. Nkterd padnou 4x,
néktera 3x a Bkterd viibec. A pra¥ téchto skuténosti tento systém vyuziva. Pokud by
tak hr& vyuzil modifikace, kdy by na tyto skuteosti vykaval, nedostal by

se s naklady tolik do minusu a systém by mu doxddkat profit podstatndrive.
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Tabulkaé. 9 — Systém Nalet

y

[

e

"

islo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra slo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra
29 i
10 1 1 14
20 4 - & 22
22 9 - 13 18
18 16 - 29 kil
3 25 - 54 36
33 36 - 90 10
8 49 -139 14
T 64 -203

T 81 121

4

23 1 120

29 4 115

14 9 102

24 16 86

20 25 61

1 36 25

14 49 277

29

1

30

= A P= P b b g PR =] 1 ) PR N e et PR PR o P = P ] N

35
8
21
22
1
19
13
18
12
1
32
24
12
25
14
13 28
11 22
1 10
8 35
33 32
32 20
26 26
19 11
3 17
13 19
19 24
36 3
10 29
11 26
28 4
29 P
34 3
17 12
0 9
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3.2.10 Systém Svaty grél

Historie systému:
Je to opt pomerné mlady systém, ktery byl pojmenovan éirakteri casto hravali

v Las Vegas [17].

Princip systému:

Jak jiz byloteceno, pravdpodobnost iznych anomadlii na rulétse kazdou takovou
anomalii zmenSuje. Tento systém vSak vyuZiva ¢rdehto anomalii (vysstleno
vbodk 3.2.9 — ,nerovnorrna distribuce”). Hr& sleduje spiny, které prebly
a zapisuje si osmnacisel, kterd se opakuji. Jakmile sazejici tétsla zaznamena,
vsadi jeden Zeton na vSechna tdtda. Pokud vyhraje, systém ko hr& odchazi [10].

Vyhody systému:

Systém vyuZziva situaci, které jsoitdinou nezadouci. Profit fasty a velmi rychly.

Nevyhody systému:
Trva dlouho, nez se e réco dit a pravépodobnost UsfEnosti se stale snizuje.

Vlastni modifikace systému:
1. Hr& muaze vyuzit znalosti pra¥godobnosti a vsadit na afgeych osmnactisel,
nez dosud sledoval.
2. Tento systém je vhodny jako ddpjici systém, kdy hkamisto ¢ekani hraje
pomoci jiného systému a timto si pouze vylep8j bank.

Vypoéet pravdépodobnosti:

15 :
— =1l 5
= 0,4865

Prakticky p riklad

Nemodifikovana verze systému je testovan@abulce ¢ 10. Priklad bere v Gvahu
situaci, kdy hré ¢ekd na osmnact opakujicich &sel. Ve vysledku se jednadsla
1,3,7, 8,10, 11, 12, 14, 17, 18, 19, 20, 22,284,322, 33, 36. Poté na taltsla sazi

a ziskava profit 18 eur.iPsowasném hrani i jiného systému by tak docilil skokavé
rastu profitu. Jak je ale vidl na pokréujicich cislech, dale padajiisla spiSe takova,
ktera dosud nepadla, coz dokazuje p&pediobnostni teorii popsanou v metodice

a v modifikacic. 1.
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Tabulka¢. 10 — Systém Svaty gral

Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra
29 i
10 14
20 2
2 18
18 Kl

3 36
3 10
8 14
7 3
i 1
4 17
23 8 18 18
29 26
14 25
24 3
20 9
1 26
14 8
29 18
1 21
30 29
35 2
8 6
2 14
22 26
1 23
19 30
13 ]
18 24
12 36
1 3
32 35
24 3
12 20
25 28
14 18
15 28
11 22
1 10
8 35
3 32
32 20
26 26
19 11
3 17
13 19
19 2
36 3
10 29
11 26
28 4
29 27
M 3
17 12
0 9

Zdroj:Vlastnizpracovani
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3.2.11 Systém 35"

Historie systému:

Nazev ,35" tento systém dostal od vySe sazky séibejj ktery sazi na 3Bisel
a pokryva tim térr celé platno rulety. Sila tohoto systému je v pégediobnosti,
kterou hré& ziska [10].

Princip systému:

Systém je ufen pro dopikové hrani. Sazejici vsadi na 85el na plata po jednom
Zetonu a pokud padne jednoéelito 35-ticisel, vyhrava 36 Zetdin coz fFedstavuje
1 Zeton zisk. Systém de vyuzZivat tzv. nerovho¥meé distribuce, kdy sazejici &ka
par spirii, a pak neopomene ozfilacdisla, ktera padla, plus zbyla, ktera §edepadla

(vyjma dvou) [8].

Vyhody systému:

Systém pracuje s vysokou prapoddobnosti vyhry. Népsgji se pouziva pro
zaokrouhleni svého profitu, protoZze mnoho sazdjidt stanovuje cilovowastku,
které chiji dosahnout. Tento systém jim po&e snizit riziko, pokud se tétastce blizi

a hrali rgjaky jiny riskantrgjSi systém.

Nevyhody systému:

Hr& prohraje velkou sumu Zetbn pokud padnedislo, na které zrovna nevsadil.
Kvili shizkdm 1/36 nelze vyuZit stoupajici progreseytqie aby hr& ziskal vSe,

co vsadil v pedchozim kole, musel by svou sazku nasobit 35ePatkapitalu by tak
byla neundrné vysoka. Proto se dopatuje hrat tento systém skdté jen jednou,

jak jiz bylo zmirgno, teba na konci he@va sazeni, kdy uz riskuje vyhrané penize a ne

své vlastni.

Vlastni modifikace systému:

1. V online kasinech si sazejici v klidu umisti vSecBaAzky, ale v realném kasinu
to neni iliS mozné. \étSinou jsou zde sazkyasow omezené. Proto sazejici

muze vzit 12 Zetaln a vsadit je na jednu sazku typu 1/3. Pak vezm&atall2
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Zetori a vsadi je na druhou sazku typu 1/3 a zbylych dtbri rozmisti na
zbylacisla tak, aby &stala jen d¥ volna. Zn&né to sazeni zrychli.

2. Lze vyuzit i rozmdInéni €chto sazek, kdy htanemusi sazet 12 Zetibna sazku

typu 1/3, ale najklad 6 Zetoh na sazku typu 1/6.

3. Také lze upravit jednotlivé sazky. Jestlizedniéhybi dva Zetony, pak vsadi na
kazdécislo dva Zetony a jedno z&tni rulety mu finese pray ony dva chiné

Zetony.

4. Sazejici vyuzije nerovnogmou distribuci pro zvyseni svych moznosti na vyhru

Vypoéet pravdépodobnosti:

=D =0.945% —9459% tzn. pravépodobnosb,41%, ze hraé prohraje

37

Pravd@podobnost vyhry u systému ,35" je velmi vysoka,amtu jen ojeditle se stane,
Ze hr& o svych ticet pit umistnych Zetoid prijde. Kazdym pouzitim tohoto systému
v8ak pravdpodobnost vyhry klesa, proto se dopmije pouzit ho jen jednou,

maximalré dvakrat, pokud by sazkd&igednom pouziti byla moc vysoka.

Prakticky p riklad:

Zakladni verze systému je testovanaTabulce ¢. 11 Hr& bere v uvahu,
Ze po dokoteni systému ,Nalet" ziskal po 18 spinech profit Z0r. Jeho cilovéastka
vSak byla 280 eur, a proto vsadi pech Zetonech na 3Ssel. Cilovécastky tak bez

obtizi dosahl.

V navaznosti na nerovnammou distribuci by mezi tatgisla n€la byt zahrnutaisla,
ktera jiz jednou padla. Hgdzvolil ¢isla, ktera jest nepadla (9, a 0) a na zbyé&sla

vsadil.

Dosahl tim toho, Ze ma t&in95-ti procentni prawpodobnost vyhry. Také je jisté,
Ze za 19 spiih nemohla padnout vSechiigsla, rektera se opakovala &ktera se jest

opakovat budou. Jen velmiidka by tuto sazku prohral.

Velkou vyhodou je stav, kdy jiz ziskal vysoky ptofiakze pokud by sazejici svou

sazku pece jen prohral, jeho ztrata by v podstait neznamenala.
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Tabulka¢. 11 — Systém ,35*

Cislo B | Vsazeno| \yhra | Prohra Cislo B | Vsazeno| \yhra | Prohra
29 T
10 1 - 1 14
20 4 - & 22
22 9 - 13 18
18 16 - 29 H
3 25 - 54 36
33 36 - 90 10
8 49 139 14
T 64 -203 3
T 81 121 1
4 17
23 1 120 8
29 4 115 26
14 9 102 25
24 16 56 33
20 25 61 9
1 36 25 26
14 49 277 8
29 105 230 18
1 21
30 29
35 2
8 6
21 14
22 26
1 23
19 30
13 5
18 24
12 36
1 33
32 35
24 3
12 20
25 28
14 18
15 28
11 22
1 10
8 35
3 32
32 20
26 26
19 11
3 17
13 19
19 24
36 3
10 29
11 26
28 4
29 27
34 3
17 12
0 9

Zdroj:Vlastni zpracovani
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3.3 ZHODNOCENI SYSTEMU

Prehled jednotlivych systéimnazngil, v ¢em jsou silné, kde maji slabiny, jaké riziko
pii nich hr& podstupuje, kolik paéebuje kapitalu, kolik eur zisku sitiphrani gchto
systénii ziskal apod. Dané systémy tak byly fiep rozdleny do dvou skupin.

3.3.1 Primarni systémy

Prvni skupina reprezentuje systémy, které se dajzivat kdykoli, kdyz hr& prijde
k rulet. Nejsou zaloZzeny naékolika predchozich tazich a jsou tak ozoeany jako
primérni. Jejich seznam je k nahlédnufiabulceé. 12.

Tdka ¢. 12 — Primarni systemy

Systém sazeni | Kapital Profit Ztrata
Martingale 1 42 0
"63" 237 45 75
Fibonacci 110 100 70
Labouchere 61 95 39
1-3-2-6 15 [ 14
Oscar’'s Grind 25 18 18
Sedm rohu 22 22 15

Zdroj: Vlastni zpracovani

Kazdy systém je zaloZen na jiném principu, protoirmbvu, Ze kazdy z nich vykazuje
jind cisla. Ukazatele kapitalu, ziskaného profitu i des& ztraty jsou u kazdého

systému rozdilné.

Kapitalem se rozumi maximalni mnozstvi gamich prostedki, které byly zapdebi
pii praktickém pikladu. Sklada se z maximalni ztraty, ktera@hdm hry sazejici dosahl
a z nasledné sazky, kterou se ztéto maximalntyzttéstal. Jsou to tedy pebnée

Zetony k tomu, aby héana konci hry ziskal jakykoli profit.

NejvySSi potebny kapitél vykazuje systém ,63“, kde sazejicit@ooval az 237 eur
k tomu, aby na konci vykazoval zisk. Naopak nejiiéapitalu bylo pateba pro systém
Martingale, protoze jiz od Zatku hr& vykazoval zisk a do zapornyadlisel se jiz

nedostal. Je vSak geba myslet na to, Ze Spatna sérigzenz&it hned od zé&tku,
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a tak i u tohoto systému rantize velmi snadno vykazovat ztratu hned po par kolech
VSe se ale vrati do normalu hned po prvnim vyhrasgimu.

Profit dokumentuje silu systému. Kazdy z nich ®gtovan fi 110 spinech rulety a na
konci kazdého z nich he&iskal Giznou vysi profitu. Profit tedy znamena kladny rdzdi
mezi stavem konta na konci hry a n&&&u hry. Prakticky fiklad ukazal, Ze vSechny
systémy jsou pouzitelné a futik, protoZze na konci kazdého z niclistal hr&

v kladnych hodnotach.

Nejlépe na tom byl heapii pouziti Fibonacciho sekvence, kdy dosahl ziskunyah
100 eur, tedy tést jedno euro za kazdy spin. Naopak ri¢ghje na tom systém 1-3-6-2,
ktery hr&i po 110 kolech finesl pouhych 7 eur.

V navaznosti na profit je pigba zminit i maximalni ztratu, ktera byla dosaZzena
v pribéhu hry. Je to zaporna suma, které bylo docilenegaenim negtSiho mnozstvi
Zetor v pribéhu hry. Limitujici ztraty, které mohly znamenat&h hré&e se vyskytu;ji
praw u pouZziti Fibonacciho sekvence, a také u systéBif. ,Naopak vyborného

vysledku dosahuje systém Martingale, ktery za chlowztraty ani jednou nedosahl.

Velkou roli pri vybéru systému hraje povaha sazejiciho. To, jakym &bgit disponuje,
¢i jak je odolny wici riziku, velmi ovlivni, ktery ze systéin si hr& vybere.
Tyto systémy jsou @eny pgevazr k zaba¢ a ne pro vydéavani pewnz. V takovém

piipadt by kazdy vyuzival ten nejjigSi a nejmearizikovy.

Charakteristika sazejiciho, hrajiciho praktickilpdy v této préaci, je vyjagna pomoci

vah, stanovenych bodovym systémeniabulced. 13

Tabulka®. 13 — Vahy pro metodu VaZzeného stw

Kritéria Body Vahy
Kapital 2 0.1
Profit 10 0.5
Ztrata B 04
Celkem 20 1.0

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Mrivriw s

Jak je vidt, pro hr&e je nejdlezitejSi zisk, poté maximalni ztrata, kterou vykaze
v prabéhu hry a nejmén dilezity je kapital, protoZze ten se spolu s nasledigazkou
odviji od maximalni ztraty.

Metodou ,Vazeného sdétu” tak bude jednoduSe zj&to, ktery systém by tomuto
sazejicimu v této praci vyhovoval nejvice. Pro totetodu je nejprve piba gevest

veSkera minimalizéni kritéria na maximalizai. Tento proces je proveden v ramci
Tabuleké. 14 a 15

Tabulka é. 14 — Minimaliza®ni a maximalizani kritéria

Min Max Min
System sazeni | HKapital Profit Itrata

Martingale 1 42 0
"63" 237 46 75
Fibonacci 110 100 70
Labouchere 61 95 39
1-3-2-6 15 7 14
Oscar’s Grind 25 18 18
Sedm rohd 22 22 15

Tabulka & 15 — Frevedena maximalizni kritéria

Zdroj: Vlastni zpracovani

Max Max Max
System sazeni | Hapital Profit I trata
Martingale 236 42 75
"63" 0 46 1]
Fibonacci 126 100 5
Labouchere 176 g5 36
1-3-2-6 222 7 61
Oscar’s Grind 212 18 57
Sedm rohud 215 22 i)

Zdroj: Vlastni zpracovani

Ur¢i se idealni a bazalni varianta u kazdého kritéfiigo varianty jsou paebné pro

dalSi vypdty. Idedlni znazaiuje variantu nejlepsi a bazalni variantu nejhorsi.

Tabulka ¢ 16 — Idealni a Bazalni varianta

Kritéria Idealni Bazalni
Kapital 1 237
Profit 100 7
Ztrata 0 75

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Dale je vypdtena ,Normovana kriterialni matice”. Vypty jsou provedeny pomoci

bazalni a idedlni varianty.

Tabulka & 17 — Normovana kriterialni matice

System s azeni | Hapital Profit Itrata
Martingale 1,0000 0,3763 1,0000
"B3" 0,0000 04194 0,0000
Fibonacci 0,5339 1,0000 0,0667
Labouchere 0,7458 0,9462 0.4800
1-3-2-6 0,9407 0,0000 0,8133
Oscar’'s Grind 0,8983 0,1183 0,7600
Sedm rohu 0,9110 0,1613 0,8000

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pro finalni vypéet uzitku je nutnd agregace d@éh funkci uzitku. Ta se provadi
souwtem hodnot v normalizované matici, které jsou vedé@ny jednotlivymi vahami,

které byly individualg vytvoreny.

Tabulka¢. 18 — Uzitek a pgadi systéni

System sazeni | UZitek Poiadi
Martingale 068817 2
"63" 020968 7
Fibonacci 058006 3
Labouchere 0,73969 1
1-3-2-6 041940 B
Oscar’s Grind 045297 5
Sedm rohi 049175 4

Zdroj: Vlastni zpracovani

Toto je finalni vystup metody ,vazeného sau. Vysledek bere v Gvahu veSkera
kritéria a vahy, které jim bylyf‘azeny. Je tedy patrné, Ze nejvice byhrgazejicimu

v uvedenych praktickychifkladech, vyhovoval systém Labouchere, ktery nackbny
vykazuje velmi vysoky profit, ip relativré nizké maximalni ztréta tedy i pateks
kapitalu.

Jako druhy nejlepSi se jevi systém Martingale, yktened ve dvou svych kritérii
dosahuje idealni varianty. BohuZel profit z tohagstému neni az tak vysoky,

proto se umistil az na druhém ndist
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Pii spravném vyuziti modifikaci by se tyto maximalrditky zajisté vyrazé zmenily.

Modifikace dlaji systémy mé# rizikovymi, avSak zdlouhavymi. Snizuji kapital,

ktery je potebny pro jednotlivé systémy, coz vede i k nizSinpazaym hodnotam

v doke Spatné série.

Pribéh vSech &chto systém je zaznamenan r@rafu ¢. 1:

Graf ¢. 1 — Puibéh primarnich systéni

Profit / Ztrata (Euro)

Prabéh systém U

150
100 —— Martingale
ll63ll
50 Fibonacci
—— Labouchere
0 —1-3-2-6

—— Oscar’s Grind

-50 - —— Sedm roht

-100

110 spin G

Zdroj: Vlastni zpracovani

3.3.2 Sekundarni systémy

Druhou skupinou jsou systémy, které se nedaji pwkbzdé, kdyz ifjde hr& k ruleg,

nedaji se mocasto opakovat a jsou tak brany jen jako dkpVé. Seznaméthto

systéni je uveden WV abulceé. 19:

Tabulka¢. 19 — Sekundarni systéemy

Systém sazeni | HKapital Profit Ztrata
Charlotte 429 89 415
Malet 284 277 205
Svaty gral 18 18 0
35" 105 3 0

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Tyto systémy se vyziaji prevazre vysokymi naroky na kapital, mnohdy ale také
vysokymi zisky. VyuZivaji se hla¥npii hrani jinych systérin pokud nastanou ¢&ité

skut&nosti.

Pozoruhodny je zisk u systému ,Nalet”, obzwgsak proto, Ze ho bylo dosazeno pouze

za 18 spifi. Alarmujici je vSak ztrata a peba kapitalu u systému Charlotte.

Systém Svaty gral je vyuzivan jen jako .figah injekce" v ptibéhu jiného systému,
ktery miZze kEZet sodasré nebo je perusen, coz zalezi na sazejicim. Systém ,35" je
vyuZivan pouze pro zaokrouhlovadistek. Vyznéuje se vysokou pra¥godobnosti na

vyhru.

Pfi vhodném pouziti ize byt kterykoli z&chto systém velmi €innym néstrojem,
jak docilit profitu a zvizit tak nad ruletou. Rizika jsou zde vSak vysSiprato je

potreba tyto systémy uzivat s rozvahou.

3.4 SOFTWARE ,ROULETTE - SNIPER"

Samotny program poskytl autorovi zakladni kamemnyy j@ho vlastni ,Buletproof

system*. Z tohoto ivodu je seznameni se s nim nezbytnok&stil této prace.

Software Roulette-sniper je program, ktery vSeskkatyuziva vyhod prawigpodobnosti
pro dosaZeni Usgphu @i hrani rulety. Pomohl mnohym Riém pochopit, jak vyuZit
teorii prav@&podobnosti ke svému progghu a na jeho zakladzatalo vznikat mnoho

novych systéri.

Tento software odkryl moznosti #yavani na vhodné rpjezitosti. NejjednodussSim
piikladem toho, jak tento software funguje je fiklpd pouziti systému Martingale.
Tato modifikace byla popséna jiz u systému Martieghlema totiz cenu sazet hned
na barvy aekat, az padne ta, ktera je oze@a a tim vyhrat. Je mnohem beapgsi,
vyckat na situaci, kdy padne jedna barva vicekratetsos, a pak teprve &a sazet

podle systému Martingale na barvu druhou.
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Systém se tim zgaé zpomali, ale kazdy h&gisté potvrdi, Ze situace kdy jedna barva
padne nafiklad étytikrat za sebou nastane velsaisto. Proto neni podstatné, jak dlouho
musi hr& u rulety vydrzet, aby dosahl stejného profitu,ojdkdyby na tyto situace

nevyckaval, protoZe riziko, se kterym bude tento prdfisazen, bude podstamnizsi.

Roulette-sniper je vSak jeéssofistikovarjSi. Krom sazek typu 1/2 wie hr& sazet na
vSechny ostatni sazky, které na rélgtou. Vyvoj& propracovali pravépodobnosti
vSech sazek, aby byl software co nejvidespy. Ponechali vSak misto pro vlastni
Upravy. Nelze totiz pdfit fakt, Ze online ruleta je stale jen naprogranmyvaoftware,
ve kterém musi byt zahrnut dity algoritmus. Proto je pra¥godobné, Ze hodnoty
Roulette-sniperu, které budou fungovat u jednohbtinenkasina, nemuseji fungovat

u jiného a bude pt#ba tyto hodnoty pozénit.

UZivatelské rozhrani spolu s popsanymi funkcemi geazorgny naObrazkué. 15.

Obr. ¢. 15 — UZivatelské rozhrani Roulette-sniperu

1. 2. 3. 9. 12. 10. 11.
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Zdroj: www.onlinesportsbettingreviews.com

1. Ukazatel patebného kapitalu k tomu, aby byl software &8ypy. Tento ukazatel

zavisi na bodu 3, kde se nastavuji dalSi atriboiftyvaru.
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. Misto, kde si uzivatel nastavi software tak, abdgdlljen ty sazky, které sazejici
chce. Mize se jednat jen o sazky typu 1/2, ale Widno veSkeré sazky,

které ruleta nabizi.

. Zde si hré nastavi, kolik chce vyhravat za kazdoud¥sp ukonienou serii, jaké
budou minimalni sazky, a také jak dlouho chce Hat.hJakmile uplyne&as,
ktery si zada a zrovna dok@inis@sSnou sérii, software murigaze, aby odesel
a vypne se. Slouzi jako dobréa pojistkatippc, Ze se hr& dati a neunsl by se

odtrhnout.

. Urovre sazeni, které tento program nabizi. Classic sp&&rove: pozvolna,
mére rizikova. Super sniper upravi jednotlivé hodnojzek tak, aby byl

software vice agresivsi.

. Vtéchto oknech si hga miZze individualg upravit, po kolika stejnych
hodnotach mu software zahlasi, aby vsadil na hadop&nou. Pokud tedy
zada u sazek typu 1/2 Sestku, pak jakmile padnea6sebolwerna barva nebo
nagiklad sudacislice, software sazejicimu nahlasi, aby vsadil¢aarenou
piipadré na lichou, a to vtakové vysi, jakou si zadal @amsv bod ¢. 3.

Jednotlivé progrese, aby byl kirdakonec v plusu si software hlida sam.

. ,Multi* znamena, kolik sazek e probihat najednou. Pokud sedgpoklada,
Ze sazkam na split bude zafedti vysokého kapitadlu, nez sazka vyjde,
ponecha se v oknmulti* jednicka. Znamena to, Ze po dobu cothb@ude sazet
na split, nebude zobrazovana dalSi sazka, a tdybyk nastala skuteost,
kterd by to umokovala.

. Software v sob zahrnuje pednastavené sazky a zde si |zé&tyjestli hr& chce
sazet spiSe rizik@éy nebo jestli chce hrat klidha s minimalnim rizikem

neusgchu.

. Jak jiz byloreceno, kazdé online kasinoie byt naprogramovano trochu jinak,
a proto je pdeba tento program zkouSet. Na zaklaadstého opakovani Ize

vypozorovat skutnosti, které jsou pro dané kasino typické. &kterych niize
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sta&it pouze ¢ty barvy za sebou a &kterych je pateba 6 barev, aby byl
software Usgsny. Takto nastavené atributy si pot&zm sazejici ulozit do

pantti programu a snadno vyvolat timto rolovacim oknem.

9. Toto tlaitko slouzi k otéeni platna, aby h&amél platno vzdy tak, jak je

polozeno v online kasinu.

s s

10.Platno isly. Na jednotliv&isla se klikne v fipac, Ze tatocisla pra¢ padla.

Ty se pak zaznamenavaji do sloupce vlevo vedlaaplat

11.Cislo se vzdy musi potvrdit, aby nevznikaly zky# chyby. B Spatném
ozna&eni ¢isla se musi program restartovat &izad znovu, protoZze uz by

vérohodreé nezobrazoval pravgodobnostni skutaosti.
12. Tlagitko ,spin only* zobrazuje pouze spiny a nic jineého

Tento software tiwe byt velmi mocnou zbranitipboji s ruletou, avSak musi byt
podroben dlouhodobému zkoumani, aby¢hpéznal vSechny skutrosti, které v jeho
oblibeném online kasinu nastavaji. Jeédipak hr& miZe tento systém vyuZivat

efektivné a Us@sne.
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4. VLASTNI SYSTEM

Pro vytvdeni vlastniho sytému, zvanBulletproof system bude vyuZito ¥tSiny
poznatki, které byly doposud v praci uvedeny. Systém bugeZivat jak postupné
progrese, systémy sazeni, tak i teorii pegpatdiobnosti. Budou vybrany jen ty nejlepsi
a nej&inn¢jSi metody, které ze systémudali jeden z nejéinnéjSich systém vibec.
Sestaveni konstrukce Bulletproofu je podloZzeno tkasii hodin testovani a praxi,
tudiz zahrnuje veskeré vyuZzitelné skumesti, které se v rulétobjevuji. Pomoci teorie

pravdEpodobnosti jedchto skuténosti vyuzZivano co mozna nejefeki#jin

4.1 HISTORIE SYSTEMU

Systém byl sestaven studentéieské zersdélské univerzity v Praze v roce 2009 a od
té doby byl stale zdokonalovan dle ffality. Nazev ,Bulletproof‘, doslova znamenajici
.Neprastrelny“, dostal tento systém préawdiky jeho propracovanosti a diky tomu,
Ze za jeho testovanim stoji desitky a desitky hodidy tento systém neselhal.
Kombinuje ty nejlepsi poznatky ze vSech moznychejfstujicich systéia pomoci

teorie pravdpodobnosti tak dosahuje nevidanych vystedk

4.2 PRINCIP SYSTEMU

Systém je zaloZen na kombinovanych sazkach, kdy ¢teka na uwité skut&nosti,

a pak teprve ,zautd" na ruletu. Sdzky jsou nasleduijici:

1. Prvni sazky se umisji na barvy. Hra ¢eka, az #kolikrat za sebou padne jedna
barva, a poté vsadi na barvu épau. Pokud tedy padne riddad ¢erna barva
4x za sebou, pak htavsadi v dalSim spinu na bardervenou. B prohre
pokraiuje progresi tak, jak to bylo popsano jiz v systémartingale,

tedy zdvojnasobuje sazky.
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Vyhoda této upravené sazky s$p@ vtom, Ze se sazejici snadno vyhne
negiznivym seériim, které mohou zahrnovat az Sest @thjbarev za sebou.

18 18 18 18
e S D 22 _0.0560
N R W Y T

Pravd@podobnost jevu, kdy padiigyiikrat za sebou stejna sazka 1/2 je necelych

6 % a sniZuje se kazdym dalSim padnutim té samé sazky.

. Druhé séazky se umisgji podle stejného principu, avSak tentokrat naepol
s malymi a velkymicisly. Jedna se @p o sazky typu 1/2, na které kr&azi.

Znovu vSak az po vyuZziti teorie prajgbdobnosti.
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Pravd@podobnost jevu, kdy padriigyiikrat za sebou stejna sazka 1/2 je necelych

6 % a sniZuje se kazdym dalSim padnutim té samé sazky.

. Tieti sazky jsou umi®vany znovu na sazky typu 1/2, ale nyni se jedeaziy
na sudé ¢i liché cislice. Princip je stejny jako u f@dchozich dvou,
protoze z poznatkuvedenych v této praci vyplyva, ze kazdym padnyédné
barvy, sudého nebo nidklad maléhocisla se pravgpodobnost, Zze v dalSim
spinu padne znovdjm dal vice blizi nule.

18 18 18 18
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Pravd@podobnost jevu, kdy padriigyiikrat za sebou stejna sazka 1/2 je necelych

6 % a sniZuje se kazdym dalSim padnutim té samé sazky.

. Ctvrtd sdzka se odith predchazejicich jiz 1isi. Jedna se o sazku na dvy,tuc
ovSem s vyuzitim teorie pragpodobnosti. Hr&ceka, az dktery tucet padne 4x
za sebou, a poté vsadi na zbylé dva. Praxe ukazalggden tucet pada 4x
za sebou posmné casto, ale v navaznosti na teorii prapddobnosti tento tucet

malokdy padne vicekrat za sebou.
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Pravd@podobnost toho, Ze by padl jeden tucetiz&x za sebou je velmi nizka.
Muze se to stat, ale pak se postupuje dle naslequgigrese:
1x1
3x3
9x9
27 x 27

Progrese tedy @@ta s tim, Ze jeden tucetie padnout az 7x po skaby hré&

stejre ziskal profit. Pravépodobnost takového extrému je &&mulova.

12 12 12 12 ]
ﬁxﬁxﬁxﬁ—ﬂaﬂllﬂﬁ
Pravdpodobnost padnuti 4x za sebou stejného tuctu jesitémcotnd,
zaokrouhlen pouhél %. Kazdou takovou skuteosti tato pravépodobnost

jest klesa.

. Posledni sazkou, kterou kira ramci konstrukce tohoto sytému hlida je autorem
nazyvana ,jistota“. Jistota proto, Ze sazka zéiyteneriskuje kapitdl a ma
vysokou pravdpodobnost vyhry, fipadré nulové ztraty. Hr& znovu vykava

na skuténost, az 2x po s@&bpadnecdislo vlevém nebo pravém Sessii

v prostednim tuctu. AZ tato situace nastanechréadi na opmou 1/2 sazku
maléhoci velkéhocdisla dva Zetony a zarovena tucet, ktery je ogay od této

1/2 sazky jeden Zeton.

Pokud tedy padne tucet, braic neziskal ani neprohral a pokud padis&o
ze sazky 1/2, pak htéziskava jeden Zeton. Pro lepSi pochopeni jsouysazk

nazn&eny na obrazcich dale.

Jestlize padne 2x za sebd&iglo mezicisly 13 — 18, vsadi hégoresre tak, jak je
to viditelné naObrazku ¢. 16 Tedy dva Zetony na sazku 1/2 velkytisel

a jeden Zeton narvni tucet

V piipac, Ze padne 2x za seboislo mezi 19 — 24, pak je sazka znazomna
Obrazkué. 17. Tedy dva Zetony na sazku 1/2 malyébel a jeden Zeton ngeti

tucet.
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Obr.¢. 16 — posledni sazka Bulletproofu 1

Zdroj: Vlastni zpracovani — Casino Euro

Obr. ¢ 17 — posledni sazka Bulletproofu 2

Zdroj: Vlastni zpracovani — Casino Euro

6 6
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Pravépodobnost toho, Z&islo z jednoho Sesiisli padne i pdeti ¢i dokonce
poctvrté za sebou je opravdu miziva, avSak i na tanjsSleno. V takovém
piipact nastava situace ze sazky3. Jeden tucet totiz padne vicekrat za sebou
a hr& muze zd&it s progresi uvedenou v sazce 3., a to od saze¥, aby situaci

zachranil.
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4.3 VYHODY SYSTEMU

Systém je pozoruhodnpiesny. Bi spravném vyuziti teorie pravpdodobnosti bude
muset hrd jen ojedirle vyuzit popsanych progresird3nost a tzv. nefstielnost
tohoto systéemu kazdého BeajednoduSe ohromi. Navic svotesnosti hré dovoluje

pouzit i vySSi zakladni sazky.
Nespornou, a asi i ngjtéi, vyhodou tohoto systému je az nétitelné jisty profit.

Systém Ize popsat také jako organicky = zivy, pretkdykoli nastanedpka situace,
ktera v systému neni popsana, ale je ojddjrize této situace vyuzit. Jakeikdad by
mohla byt uvedena situace, kdy padne fikdgd dvacetkrat po seébrazné cislo.
V navaznosti na ,nerovnadmou distribuci® Ize pedpokladat, Zze do konce 37 spin
secisla budou uz ievazri opakovat, nez aby padala ta, kteragjewpadla, a lze toho

VyuZzit.

4.4 NEVYHODY SYSTEMU

Velikou nevyhodou tohoto systému je jeho sloZem&Hnusi kontrolovat mnoho jéy

v podstat hlidat jen poslednétyti ¢isla, coZz uz neni tak slozité. Po kazdém spinu
zkontroluje poslednityti cisla a také vSechny sazky popsané v principu systém
piicemz nesmi opomenout, Ze posledni Zménsazka se sazi jiz po dvéislech.

Netrpelivy hré&ci také mohou mit problém s dynamikou systému, @®ta tento systém
postrada. Jedna se o klidny a vytrvaly systém eapha trglivosti. To mize hr&e od
tohoto systému odradit pokud jim nejde o zisk, aleadost ze hry a o vzruSeni

z moznych rizik.

4.5 MODIFIKACE SYSTEMU

1. Prvni modifikace je samégjmé vySe sazek, pokud je KréopatrjsSi, nema
piilis zakladniho kapitalu nebo nechce o tolifip pak lze samazjme zainat

se sazkami na nejnizSi mozné arovni, kterou kasowoluje.
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2. Druhou dilezitou modifikaci je samotna praymbdobnost. Jiz u softwaru
~Roulette — sniper” byl zmiim fakt, Ze kazda ruleta je pouhy software, program.
Proto je pateba vSe vyzkouSet ve zvoleném kasinu, zjistitcgasto a po kolika

spinech se hig@m Zadané situace vyskytuji a sazeni dle toho itprav

Praktickym pgikladem niize byt to, Ze sazejici bude ékavat aZz padne jedna
barva 6x za sebou a pak teprve bude sazetékiérych online kasinech
to nemusi byt nic neobvyklého¢koli pravdEpodobnost tohoto jevu je velmi

mala.

3. Systém lze zrychlit Zjsobem popsanym v modifikacich systému Martingale.
Pri kazdé sazce 1/2 lze k sazc#cfst jeden Zeton a htétak ziska profit
za kazdy spin, ktery prehl a ktery nevyhral.

4. Sazeni p sazcec. 5 lze taktéz upravit. Jestlize braebude sazet dva a jeden
Zeton, aleif a dva Zetony, pak ziska zisk jak ze sazky, 18k i z tuctu.
Naopak niize sazet pouze jeden a jeden, pak ale ziskava \pdume pokud

padne tucet.

4.6 PRAKTICKY P RIKLAD

Prakticky giklad vyuZzije ogtovr¢é stejnychcisel, jaka byla pouzita u jiz existujicich
systénii. Tim bude docileno porovnatelnosti. Elndi pouziti popsanych pravidel po
dobu 110 spih ziskal 33 eur. Cely fibéh je Zetelny vTabulceé. 21.Pro zgehledrni
jsou jednotlivé sazky ozgany barvami podle toho, na co bylo pfaxsazeno. Barvy

jednotlivych sazek jsou znazeny v Tabulceé. 20

Tabulka ¢ 20 — Barevné znazoemi sazek

barva

mala /velka
fucet
sloupec

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Tabulka¢. 21 — Systém Bulletproof

Cislo B | Vsazeno| Vyhra | Prohra Cislo B | Vsazeno| \yhra | Prohra

29 T

10 14
20 22
22 18

18 5 3 Ej

3 5 36
33 10

8 14

T 3

T 1

4 17 2 16
23 4 g 8 12
29 26 8 20
14 25
24 33
20 9

1 3 9 26

14 8
29 18

1 21
30 29
35 2

8 b
2 14
22 26

1 3 10 23 2 22
19 30

13 5

18 24

12 3 10 36

1 33
32 2 35
24 2 3 2 24
12 20
25 28

14 18

15 28

11 3 10 22

1 10 2 22
8 2 B 35 4 26
33 4 12 32 2 28
32 20
26 26

19 11 2 30
3 2 14 17

13 19 2 32
19 24
36 2 16 3 3 33
10 29

11 26
28 4
29 27
4 2 18 3

17 12

0 9 33

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.7 ZHODNOCENI

Systém se ani jednou nedostal do minusu gebpoy kapital je tak opravdu minimalni,
stejre tak, jako tomu bylo u systému Martingale. CoZ ¢gehppitelné, protoze z velké
casti pra¢ tento systém vyuziva. Bulletproof sice dosahl ihid3rofitu, ovSem riziko

u tohoto systému je o poznani mensi nez u systeartirigale.

Nejvétsi silou tohoto systému je fakt, ktery je patrreystoupci ,prohra®. Po dobu 110
spimi se tam zapigisla objevil pouze 4x. Dokazuje to, jakepny tento systém je,
a pokud hré&i piesto prohraje, systém ho sdm navedg dp kladnych hodnot.

Uvedeny systém tak perfekirsphiuje vymezeny cil této prace. Jedna se o systém,
ktery je sestavenyipvazié na zaklad pravdpodobnosti, a také ji i hofnvyuziva.

Je velmi pesny, prosty rizika a i kdyz je pé&kud obtizgjSi na zapamatovani,
po kratkém procwiovani se kazdému sazejicimu tak osvoji,cista hlida prakticky

automaticky.

Kdyby nastoleny trend poktaval, 1ze se domnivat, Ze byi pfiblizné 330 spinech
systém docilil zisku az 100 eurétina kasin ovSem nabizi mozZnost rychlych &pin
Cisla se tak generuji ihned, a prats straveny s timto systémem pro ziskani profitu

100 eur je odhadovan tak na 30 - 45 minut denn
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5. ZAVER

Ruleta je jednou z nejstarSich her, kterou Ize sirka najit, jeji historie sahd az do
18. stoleti, a ma jednu neocenitelnou vyhodu, ziekb Ruleta mze diky své
zabavnosti, jednoduchosti a adrenalinu docilit Wgbo zisku. Aby tuto vyhodu mohl
hr& vyuzit, musi se vSak stat majitelem kasina. ¥epak jednoznéné a stoprocenth
dosahuje progtdnictvim rulety zisk. Jiz od patku své existence se Br&nazi vyuzit
vSech dostupnych prdstlki, jako je napiklad prav@podobnostci systémy sazeni,
aby tuto hru porazili. Proto prakticky v Zzadnémikasnezistane u rulety volné misto

a pati k nejoblibegjSim hazardnim hramibec.

Jednim z cfil této prace bylo vyuZzit préueorii pravépodobnosti tak, aby hrani rulety
bylo co nejvice ziskové a co nejméérizikove. Proto byly objasmy zaklady rulety,
moznosti sazeni a zaklady prépddobnosti, které jsou v jednotlivych systémech
vyuzitelné. Pomoci existujicich systéra jejich praktickych fiklada byly zachyceny
raizné gFistupy ke hrani rulety. &které jsou vice rizikové, avSak dosahuji podstatn
vySSiho zisku, zatimco jiné se drzi pemi a neriskuji vlioZzeny kapitél v takové rmi
¢imZz nedosahuji takovych zisk Mezi existujicimi systémy vynika jeden, ktery je

viv s

0 systém Martingale.

Je to systém, prastdnictvim kterého htanemize nikdy prohrat. Bkdy je zapatebi
vyssiho kapitalu, ale pokud jim Kra@isponuje, neni readlna moznost, aby s takovym
systémem istal ve ztrat. Pravé&podobnost vzdy vSe vrati do ziskové linie. To jeéta
duvod, pra@ jednotlivd kasina z@la vyuzivat limiti sazek, aby ztratdm z tohoto
systému pedeSla. Limity vyuzivaji jak na jednotlivé sazkydyk kasino omezi
maximalni mozné sazky na dana pole na plathety, tak i na cely ét, kdyby hr&
chtel sazet vice systémnajednou. Tim ofi zvySuji pravdpodobnost vyhry kasina.

AvSak i na toto bylo myslenariptvorbé vlastniho Bulletproof systému.
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Ke kazdému z jiz existujicich systénbyly vymySleny vlastni autorovy modifikace.
Ty spolu s principy softwaru ,Roulette — sniperdzenim pomoci progrese ze systému
Martingale a s &kolikameésicni praxi polozily zaklady@wmysIinému vilastnimu systému,
Bulletproof systému. Ten je teéihabsolut® prosty rizika a ziskovost, v porovnani
s¢asem stravenymiphrani tohoto systému, je skate vysoka. Neni divu, Ze progrese
ze systému Martingale tyionej\tSi ¢ast tohoto vlastniho systému, protozZe jak jiz bylo
n¢kolikrat zmiréno, systém Martingale je jediny stoprocentni syst&tary doposud
existoval. A prav proto je tak cennym pomocnikendi foji proti ruleg a vSem

omezenim, kterd nahravaji kasinu k &id z této hry.

Z toho vyplyva, Ze cil této prace byl nafn protoze vysledkem je systém sazeni na
ruletu, ktery pl& vyuziva teorii pravépodobnosti k dosahovani vysokych Zisgfi
témef nulovém riziku. VeSkeré poznatky ztéto prace {Zak vyuzit i v jinych
oblastech hazardu. Prakticky ve vSech sazkéch, hkde sazi penize, fite teorii
pravdpodobnosti spolu se systémy sazeni vyu#ituA se jedna o dostihy, o sportovni
utkani, o Black Jack¢i jen klasické ,kamen dzky papir‘. VSude nze vysledek

ovlivnit v kone&ném disledku ve st prosggch.

Nikdo by proto nerdl pravEpodobnost pod@mvat. Ano, je to jev pouze teoreticky,
nehmatatelny a mnoho lidi 8ka, Ze stej& nelze nijak ovlivnit, kter&islo na kostce
padne, Ze pravgodobnost je {1 kazdém hodu stejna, jedna ku Sesti. AvSak nikdo
Z &chto lidi si nemysli, Ze jediné a normalni, kdyz padne tidgad osmkrat za sebou
Sestka. To je jev té# nemozny a nejspiS ho nikdo nikdy zatim nélida coz nize
praw pravdpodobnost, které Ize timto velmi debvyuzit ve sitj prosgch.
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7. PRILOHY

1. PIlatno rulety
2. Prehled online kasin

3. Uzivatelské rozhrani Casina Eura
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1. PLATNO RULETY
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2. PREHLED ONLINE KASIN

Min. sazka Bonus {feé‘tina Cestina Instalace
stranek her
Betway » 0.01% 10006  NE ME AN i NE 8.95
@ Sportingbet » 1€ 250€ AND AND AN i NE 0.48
Q Expekt » 0.10€ 200€ ME ME MNE 0.26
Casino Euro » 0,1€ 100€ AND AND MNE 9.15
|;i Unibet » 0.10€ 100€ AND i ME ANDINE  ANOINE 9.24
Betway » 001% 1000 MNE ME ANO i NE 8.95
JotBull » 0.01€ 12500KE  ANO AND NE 8.44
Ei BetClic » 01€ 50€ ANO ANOD ME 8.58
j@j Casino Riva » 001€ 200%  ANO ME AN i NE 7.08
E DOXXcasino » 0.10€ 255K ANO AND MNE 8.49
n William Hill » 001€ 300€ AND AND ANO i NE 7.89
i;l EuropaCasino » 005€ 24006  ANO AND ANO i NE 8.64
[_]] Bwin » 0.10€ 200 AND AND ANO i NE 8.84
Er;i InterWetten » 0.10% 200€ NE ME ANO i NE 7.78

Zdroj: www.casino-hra.cz
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3. UZIVATELSKE ROZHRANI CASINA EURA

-

E F ¥ s P
. | _. L v ..A ..u.-"
N (2040 XC:
Penize: €5000.00 Sarka: €000 Vihr: €0.00 w g

Zdroj:Vlastni zpracovani — Casino Euro

Mrivrw s

Pro sézejiciho je nejtezitejsi:

ok~ 0N E

zvoleni sazek v pravém spodnim rohu

rychly spin, diky kterému s#ésla generuji rychle a bez zbye&hocekani
generovandisla v levém spodnim rohu v tabulce

platno kde se pokladaji sdzky kliknutim na mistie kr& sadzku chce

ve spodninfadku je znazowrmn kapital, aktualni sazka d@ipadna vyhra
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