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I. CONDITII GENERALE

1. Conditiile de mai jos, acceptate de persoana care pariaza la incheierea pariului, sunt valabile pentru
toate pariurile.
2. Partile care participa la pariu sunt: Organizatorul, S.C. BET MASTER S.R.L., sau persoanele care
procedeaza in numele acestuia (in continuare impreuna ca “Organizator”) si persoana care pariaza,
obligatoriu persoana fizica. Evenimentele, pentru care pot fi incheiate pariurile, sunt stabilite de catre
Organizator.
3. Prezentele conditii sunt publicate de Organizator in forma corespunzatoare, in locatiile destinate
pariurilor sportive sau prin vizualizarea pe terminalele de pariuri sportive cu autoservire, respectiv pe
pagina de internet proprie.
4. Legatura dintre persoana care pariaza si Organizator este reglementata de legea privind pariurile
in vigoare in Romania. In lipsa altor reglementari obligatorii, referitoare la autoritatea pentru pariuri,
instanta competenta are dreptul de a reglementa litigiile care apar ca urmare a incheierii pariurilor sau
jocurilor sau in legatura cu acestea, avand competenta conform sediului judetului organizatorului.
5. Persoana care pariaza garanteaza ca:
a. In momentul incheierii pariului, in baza reglementérilor in vigoare a implinit varsta limit3 legald
(18 ani) si corespunde tuturor cerintelor legale (capacitate de exercitiu), in baza carora poate
fncheia acordul;
b. In legdturd cu evenimentul care constituie obiectul pariului, nu dispune de niciun fel de
informatie despre rezultat inainte de incheierea acordului;
C. Pentru incheierea acordului, poate dispune dupa judecata sa de miza, iar sumele nu provin din

activitati contrare legii;



d. Inainte de inceperea activitatii comerciale incheiate cu Organizatorul, a citit, a acceptat si a
inteles conditiile afisate, respectiv vizualizate pe terminal. Organizatorul nu-si asuma
responsabilitatea pentru participarea la activitati de pariuri care nu sunt legale din punctul de
vedere al reglementarilor juridice in vigoare.

e. Este complet edificat asupra dispozitiilor legale care vizeaza persoana sa. Organizatorul atrage
atentia, ca participarea la pariuri sau incheierea pariurilor sunt ilegale pentru persoane cu
varsta sub 18 ani. Pentru respectarea acestei dispozitii legale, Organizatorul isi rezerva dreptul
de a stabili varsta persoanei care pariaza, referitor la aceasta poate solicita prezentarea unui
document oficial de identitate.

f. Nu se afla sub influenta alcoolului sau a narcoticelor.

g. Nu este angajat sau apartinator (ruda de gradul I) al vreunui angajat al Organizatorului.

h. Nu este proprietarul sau chiriasul unui spatiu comercial in care organizatorul desfasoara
activitatea de jocuri de noroc de tip pariuri in cota fixa.

6. Organizatorul are dreptul de a refuza un pariu, dacd una dintre conditiile enumerate de punctul 5
nu este indeplinitd, in acelasi timp nainte de acceptarea pariului poate solicita modificarea mizei si/sau
poate modifica coeficientii de castig (cotele) inainte de incheierea pariului. De asemenea, Organizatorul
poate stabili dupa parerea sa, coeficientii de castig si limitele de platd/castig referitoare la persoana care
pariaza, respectiv fara nicio motivare ulterioara, poate interzice unora dintre clienti sa utilizeze serviciile
sale, In cazul in care acestia au incalcat in mod repetat cele cuprinse in prezentul regulament.

7. In conformitate cu legislatia in materia jocurilor de noroc, persoanele sub 18 ani, partenerii, actionarii
semnificativi, membrii echipei manageriale si ai corpului de control al organizatorului licentiat de jocuri de
noroc, proprietarul sau chiriasul unui local in care se desfasoara jocuri de noroc, angajatii operatorului de
jocuri de noroc nu pot participa la jocul de noroc organizat de persoana juridica cu care se afla in relatie
de interdependenta. Personalul O.N.J.N. nu poate participa la jocuri de noroc operate in Romania de
persoane juridice private. Persoanele sub 18 ani nu au drept de acces in incinta agentiilor Organizatorului.
Pentru aceasta, Organizatorul isi rezerva dreptul de a solicita potentialului client prezentarea actului de
identitate. Se interzice participarea la jocurile de noroc a persoanelor care nu detin asupra lor acte de
identitate valabile.

8. Organizatorul isi rezerva dreptul de a selecta clientela si are posibilitatea de a dispune masura excluderii
unui Client din incinta locatiilor sale, pentru oricare dintre situatiile enumerate mai jos:

- Tulburarea ordinii si linistii publice, prin aducerea unor injurii, amenintari la adresa Angajatilor sai;

- Amenintarea angajatilor sai;

- Savarsirea de catre Client, in cadrul locatiilor sale, de fapte, acte sau gesture obscene, expresii jignitoare
sau vulgare;

- Distrugerea bunurilor Societatii sau Partenerilor Organizatorului;

- Provocarea ori participarea efectiva de catre un Client, la scandal, in cadrul locatiilor Organizatorului;

- Incalcarea dispozitiilor legale privind interdictia fumatului in cadrul locatiilor;

- Accesul in stare de ebrietate si/sau cu bauturi alcoolice, in cadrul locatiilor de catre Clienti.

9. Incheierea acordului de pariu presupune, cd pariul incheiat de persoana care pariazd a fost aprobat
de catre Organizator.

10. La interpretarea acordului, au importantd decisivda numai evidentele si documentele
Organizatorului. La realizarea unui pariu, persoana care pariaza accepta exactitatea evidentelor si a

documentelor Organizatorului. Organizatorul nu ia in consideratie reclamatiile ulterioare.



11. In cazul in care - dintr-un motiv oarecare - acordul n-a fost stabilit, sau nu poate fi stabilit, pariul
este declarat nevalabil, si suma pariata este inapoiata persoanei care pariaza.

12. Dupa incheierea acordului de pariu, persoana care pariaza nu mai dispune de dreptul unilateral de
renuntare, cu exceptia cazului in care pe tichetul de pariu au fost trecute date care sunt in mod echivoc
eronate. In acest caz renuntarea poate fi realizatd in intervalul de 5 minute de la formularea pariului (in
mésura in care vreun eveniment vizat pe pariu nu a inceput incd). In acest caz suma pariatd va fi returnati
persoanei in cauza.

13. Persoanei care face pariul li este interzis sa parieze pe evenimente in care este vizata. De asemenea
nu poate face pariuri nici pentru persoanele care sunt vizate in evenimentul dat. In cazul incdlcarii acestei
conditii, Organizatorul are dreptul sa anuleze pariurile, respectiv sa refuze plata sumelor castigate si
returnarea sumelor platite pentru pariu. Nu se afld in sarcina Organizatorului sa stie daca persoana care a
pariat a incalcat sau nu conditia de mai sus; de aceea Organizatorul are dreptul ca dupa luarea la cunostinta
a incalcarii conditiei, In orice moment sa poata adopta masuri corespunzatoare.

14. Dupa omologarea oficiald a rezultatului ultimei alegeri/eveniment pentru care a fost incheiat pariul,
Organizatorul se obliga a plati castigurile in termen de cel mult 3 (trei) zile lucratoare.

15. Persoana care pariaza nu are dreptul, sa formuleze cu plata, sau cu titlu gratuit, impotriva
Organizatorului, creante provenite din acordul de pariu, sau sa foloseasca aceste creante pentru realizarea
oricarei alte tranzactii. De asemenea, cu acest fel de creante, nu pot fi echilibrate creantele formulate de
catre organizator.

16. Organizatorul a imputernicit firma sau persoana (,Operator”), care asigura functionarea agentiei
de pariuri, respectiv a terminalelor de pariuri sportive cu autoservire, sa incheie pariuri pentru persoanele

care pariaza, in numele Organizatorului.

17. Pariurile sunt formulate, primite si realizate in locatia a carei functionare este asigurata de
Operator.
18. Prin acceptarea prezentelor Conditii generale, persoana care face pariuri confirma ca participarea

sa la pariu/joc are un caracter personal si ca utilizeaza terminalele in exclusivitate pentru placerea sa

personala. Organizatorul respinge orice interes comercial sau profesional din partea persoanei care pariaza.

19. Toate datele si orele aparute in cursul pariului se bazeaza pe Ora Est-europeana (GMT+2).
20. Prezentele Conditii Generale apar pe terminale in limba romana.
21. Un pariu fnaintat in momentul corespunzator, in caz normal este primit de Organizator prin

apasarea butonului ,PARIATI”, presupunand ca pe terminal exista prevazuta o suma suficienta pentru
incheierea pariului. Astfel, orice alta declaratie ulterioara de acceptare a Organizatorului nu poate influenta
incheierea acordului.
22. In cazul in care la incheierea pariului in terminal nu existd prevézuti suficienti bani, si in cazul in
care restul nu este completat la timp in terminal, Organizatorul poate refuza pariul, sau il poate accepta
cu suma care tocmai este disponibila pe terminal.
23. In cursul pariurilor sumele de pariu sunt primite in RON si platile vor fi realizate in aceeasi moneda.
24, La formularea ofertelor de pariuri sportive, organizatorul ia in consideratie prevederile Hotararii
Guvernului 111/2016, conform carora in cursul activitatii sale, organizatorul de pariuri trebuie sa plateasca
cel putin 60% din sumele puse pe pariuri.

In cazul in care suma castigurilor plitite nu ajunge la 60% din suma plititd pentru pariuri,
organizatorul trebuie sa realizeze la sfarsitul anului o tragere la sorti speciald printre biletele de pariu

necastigatoare, prin aceasta se asigura realizarea procentului legal de plata. Cu privire la tragerile speciale



(conditii de participare, castiguri trase la sorti, locul si momentul tragerii) persoanele care pariaza sunt
informate pe pagina oficiala de internet a organizatorului.
25. Pe biletul de pariu sunt trecute urmatoarele date:

- Datele de firma ale organizatorului (logo, nume, sediu, cod fiscal, numar de inregistrare, numarul

autorizatiei de organizator);

- Locul si momentul incheierii pariului;

- Competitorii evenimentului (se accepta si prescurtari);

- Pronosticul ales de client;

- Factorul de castig aferent fiecarui eveniment (cotd);

- Suma pariata;

- Castigul posibil sau alta informatie (ex. N/A) in cazul in care, biletul este de tip sistem sau contine

combinatii matematice, astfel incat castigul exact se stabileste in functie de rezultatele obtinute;

- Numarul de identificare si codul de bare al biletului de pariu;

- Alte detalii.
26. In cazul in care clientul doreste returnarea banilor introdusi in terminalul de pariere, aceast
optiune este posibila prin apasarea butonului “Incasare”. Prin apdsarea acestui buton, terminalul va emite
un cupon, numit “Cupon Rest” cu valoarea disponibila pe terminal, afisata in pozitia credit in momentul
emiterii. Clientul are obligatia de a se duce la casieria locatiei de unde a emis acest “"Cupon rest” pentru a
fncasa contravalorea acestuia. Valabilitatea acestui “Cupon Rest” expira in 5 zile calendaristice din
momentul emiterii.
27. Numarul de bilete ce pot fi solicitate de catre un client este nelimitat, insa Organizatorul isi rezerva
dreptul de a nu accepta un al doilea bilet identic (sau mai multe bilete identice) de la acelasi client. De
asemenea, Organizatorul, fara a fi obligat sa ofere explicatii asupra motivelor sale, isi rezerva dreptul de
a nu accepta pariuri de la unii Jucatori sau de a solicita diminuarea mizei pentru un bilet.
28. Organizatorul isi rezerva dreptul de a solicita parasirea locatiei, persoanelor care nu participa la
jocurile de noroc desfasurate in incinta acesteia.
29. Este interzisa folosirea telefoanelor mobile in apropierea terminalelor. De asemenea, este interzisa
fotografierea sau filmarea in incinta locatiei, indiferent de mijloacele tehnice folosite, de la aceasta facand
exceptie sistemul de supraveghere video cu care este dotat punctul de lucru.

30. Pentru siguranta dumneavoastra, locatia este protejata si monitorizata video 24 ore, 7 zile pe
saptamand, conform dispozitiilor din art. 16, ANEXA nr. 1 la Normele Metodologice din 2012 de aplicare a
Legii nr. 333/2003 privind paza obiectivelor, bunurilor, valorilor si protectia persoanelor, Capitolul Il Cerinte

minimale de securitate, pe zone functionale si categorii de unitati, art. 16 conform carora:.

,(1) In sdlile si incintele de exploatare a jocurilor de noroc cu achitarea premiilor pe loc, exceptdnd spatiile in
care functioneazd mai putin de 3 aparate slot-machine sau cele pentru bingo in sistem TV, precum si in spatiile
in care se desfdsoard activitdti conexe, care presupun incasarea taxelor de joc, achitarea premiilor sau
depozitarea fondurilor de cdstiguri, se asigurd prezentele cerinte minimale de securitate.

(2) Prin subsistemul de alarmare la efractie trebuie sd se asigure sesizarea stdrilor de pericol la adresa

persoanelor si protejarea spatiilor cu valori.



(3) Echipamentele de televiziune cu circuit inchis trebuie sG asigure preluarea de imagini din zonele de
casierie, de depozitare a valorilor si exteriorul intrdrii in unitate, asigurdnd stocarea imaginilor pe o perioadd
de 20 de zile. Imaginile inregistrate trebuie sa aibd calitatea necesard pentru recunoasterea persoanelor care
acced in spatiul respectiv.

(4) Valorile monetare sau de altd naturd se depoziteazd in seifuri certificate, cu clasd de rezistentd la efractie
determinatd, ancorate conform instructiunilor producdtorului.

(5) In situatia in care obiectivele din aceastd gamd nu au pazd fizicd permanentd, sistemul de alarmare

impotriva efractiei se conecteazd la un dispecerat de monitorizare a alarmelor si interventie.”

31. Distrugerea echipamentelor de joc este interzisa. Infractiunea de distrugere este sanctionata cu
inchisoarea de la 3 luni la 2 ani sau cu amenda penala conform prevederilor Codului Penal aplicabile.

32. Societatea este operator de date cu caracter personal si prelucreaza datele biometrice (imaginea)
ale tuturor clientilor care participa la jocurile de noroc organizate de Societate. Scopul acestei prelucrari
este indeplinirea cerintelor legale pentru desfasurarea activitatii de jocuri de noroc. Temeiul legal in baza
caruia Societatea prelucreaza aceste date este art. 16 din Capitolul II al ANEXEI nr. 1 la Normele
Metodologice din 2012 de aplicare a Legii nr. 333/2003 privind paza obiectivelor, bunurilor, valorilor si

protectia persoanelor.
I1. REGULI GENERALE DE PARIERE

1. Factorii de castig (Cotele)

Cotele pot sa varieze si uneori pot fi limitate la diferite mize de depunere. Cotele pot sa varieze din
timp in timp, reflectdnd variatiile intervenite pe piatd sau schimbarile referitoare la eveniment, ca de
exemplu numarul golurilor. Variatiile factorilor de castig (cotelor) nu influenteaza pariurile deja incheiate
si confirmate.

Nu se garanteaza faptul ca cotele (factorii de castig) puse la dispozitie in cursul pariurilor curente
vor fi accesibile pe intreaga durata a evenimentului si nici daca utilizatorul care face pariul in decursul unui
joc, va accepta alte evenimente in decursul jocului, care eventual nu-i vor mai fi la dispozitie.

2, Miza Minima/Castig maxim:
e Miza minima acceptata este de 1 RON.

> Cu un bilet se poate castiga maxim 100 000 RON.
3. Evenimente nerealizate/amanate

Daca in regulile ramurii sportive date nu se stabileste altfel, pariurile facute pentru intalnirile
nerealizate sau amanate fisi pierd valabilitatea, cu exceptia cazului in care intalnirea este reprogramata si
este tinutd in decursul unei perioade de 24 de ore. in acest caz pariurile ficute réman valabile. Toate
pariurile care au fost deja stabilite la timpul intreruperii sau abandonului vor fi stabilite in conformitate cu
rezultatul consemnat la momentul abandonului sau al intreruperii.
Meciurile intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei.
4. Schimbarea locului de desfasurare

In cazul in care o echipd nu joaca in locul publicat, pariurile ficute rdman valabile, cu exceptia
cazului In care intalnirea este mutata pe terenul adversarului, caz in care pariurile sunt considerate nule.

Daca un meci se joaca pe un teren neutru sau mai multe echipe impart acelasi teren, pariurile vor fi
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valabile. Regulile sportive specifice pot indica altfel.
5. Erorile

Organizatorul face orice pentru ca declararea si acceptarea pariurilor sa se desfasoare fara erori.
in schimb, in cazul unei erori umane sau din cauza deteriordrii echipamentului, un pariu este aprobat la
un pret semnificativ modificat fata de pretul publicat pe piata generald, valabil in timpul incheierii pariului
(care contine factorul de castig, clauza de handicap si alte conditii si detalii referitoare la pariu),
Organizatorul isi rezerva dreptul de a anula alegerile acceptate. Pariurile incheiate si acceptate in perioada
potrivita nu pot fi retrase sau modificate. Ca urmare, datoria utilizatorului este de a se convinge ca toate
detaliile pariurilor incheiate sunt corecte.

6. Evenimente neprevazute

Pariurile acumulate/Multiple nu sunt acceptate atunci cand rezultatul unei parti a pariului contribuie
la rezultatul alteia. Orice astfel de pariuri care sunt acceptate din greseala vor avea miza impartita in mod
egal intre selectii in scopul decontarii.

Daca selectiile aferente au date de decontare diferite, miza va fi impartita din nou intre selectii (de exemplu,
Pilotul care va castiga Marele Premiu al Marii Britanii si acelasi Pilot pentru a castiga Campionatul).”
7. Pariuri intarziate

Pariurile pot fi incheiate numai pentru evenimente din viitor. in cazul in care deznoddmantul este
deja cunoscut, dar nu apare inca in ofertd, pariurile efectuate care se refera la acesta se anuleaza (de ex.
daca se face un pariu referitor la primul gol, dupa ce primul gol s-a inscris deja). Daca se face un pariu
dupa inceperea evenimentului sau suma de pariat incad nu a fost achitata, pariul isi pierde valabilitatea
(exceptie fac pariurile care pot fi incheiate in timpul desfasurarii evenimentului (In desfasurare/Live).

8. Reglementarea decontarii/pariului

Dupa finalizarea unui eveniment, in scopul reglementarii pariului, se iau in consideratie rezultatele
finale publicate imediat dupa incheierea meciului/evenimentului de catre organul oficial corespunzator.
Daca regulile unei ramuri sportive nu dispun altfel, regula de mai sus este valabila pentru orice eveniment.

Orice modificare ulterioara a rezultatului, care apare in cursul unei proceduri disciplinare, este
neglijata.

In cazul in care nu exist3 la dispozitie un comunicat oficial cu privire la un eveniment, rezultatul
este decis de catre organizator pe baza datelor pe care le are la dispozitie.

Organizatorul isi rezerva dreptul ca in cazul unui meci nul, cdnd un eveniment are mai multi
castigatori, decat au fost stabiliti initial, coeficientii pe evenimentul respectiv se declara nuli si primesc cota
1.00.

9. Datele cu privire la rezultatele pariurilor in desfasurare

In cursul ,pariurilor in desfasurare/live” trebuie sd se aib in vedere c3 rezultatele momentane,
timpul care a trecut si durata de timp care a mai ramas din intélnire sunt afisate pe terminale prin utilizarea
meniului dedicat acestora, care sunt furnizate de terte parti, acestea putand intérzia, si/sau putand fi
nepunctuale. In cazul in care pentru stabilirea unui pariu utilizatorul se bazeaz& pe aceste date, o face pe
propria raspundere si organizatorul nu-si asuma raspunderea pentru orice pierdere (directa sau indirectd)
care provine din aceasta.

10. Intelegere secretd

Clientii isi pot incheia pariurile ingisi. Declararea repetata a acelorasi optiuni poate conduce la

pierderea valabilititii acestora. In acelasi timp organizatorul poate retrage valabilitatea unor pariuri, in

cazul in care considera cd, clientii au avut o intelegere secretd, sau daca pariurile date au fost incheiate de



unul sau mai multi clienti intr-o perioada foarte scurta de timp.
11. Avantajul neloial (Rigging)

In cazul in care organizatorul suspecteazd c& vreun eveniment este manipulat, isi rezerva dreptul
conform aprecierii sale, sa:

- Suspende ofertele referitoare la oricare eveniment sau serie de evenimente;

- Sa amane si/sau sa retina plata pentru evenimentele sau seria de evenimente vizate, pana cand
integritatea evenimentului sau seriei de evenimente nu primeste confirmare de la asociatia sportiva
valabila, oficiala.

De asemenea, in cazul in care manipularea evenimentului este confirmatd de catre asociatia
sportiva vizata si pariul a fost incheiat referitor la eveniment sau la seria de evenimente, Organizatorul fsi
rezerva dreptul ca la aprecierea sa, sa anuleze pariurile incheiate pentru evenimentul dat cu persoane
identificate care detin informatii interne sau cu persoane care conform firmei sunt in legaturd cu
evenimentul sau colaboreaza cu persoana mentionata.

12, Persoane inoportune care pariaza

Nu sunt admise pariurile referitoare la acele evenimente, la care participa si persoana care pariaza
(,participant” poate fi o persoana care participa ca sportiv, atlet, proprietar, antrenor sau angajat al
clubului vizat) sau care au loc din insarcinarea persoanelor participante. De asemenea, pariurile referitoare
la asociatii, cupe si alte asemenea evenimente, in care clubul/organizatia poate fi consideratd ca
participantd nu pot fi incheiate. In cazul in care aceste reguli sunt incélcate, intreprinderea isi p&streazs
dreptul de a refuza plata castigurilor si a sumelor depuse pentru pariu, respectiv de a anula pariurile in
discutie.

Organizatorul nu poate fi tras la raspundere in cazul in care un participant, in sensul celor mai sus
definite, pariazd pe un eveniment la care participa. Ca urmare, Organizatorul are dreptul de a recupera
eventualele sume, cu efectuarea pasilor necesari, in masura in care ajunge la cunostinta Organizatorului,
faptul ca persoane inoportune care pariaza sau persoane legate de acestea au incheiat pariuri, respectiv
le declara la organizatiile sportive corespunzatoare.

13. Each way (E/W)

1. Toate pariurile sunt stabilite pentru a castiga, cu exceptia cazului in care Each Way este specificat.

2. Un pariu Each Way este un pariu de doud ori mai mare decat miza selectata si contine un pariu din
valoarea mizei dvs. pe selectia , pentru a castiga” si un pariu din valoarea dvs. pe selectia , de plasat” in
conformitate cu termenii anuntati pentru eveniment.

3. Cu exceptia cazului in care se anunta altfel, partea ,de plasat” a fiecarei modalitati de pariuri este
decontata in conformitate cu conditiile de loc mentionate.

13.1. Achitarea

Pariurile cumulate in fiecare directie sunt decontate castig-castig si loc-la-loc.

14. Creator de pariuri (Bet Builder)

Bet Builder permite jucatorilor sa creeze si sa plaseze propriile pariuri personalizate.

Aceasta functie este disponibild inaintea evenimentului pe anumite evenimente si piete de fotbal majore,
care sunt identificate cu o pictograma.

Toate selectiile trebuie sa fie dintr-un singur eveniment, iar pariul Bet Builder nu poate fi combinat cu alte
pariuri Bet Builder sau evenimente in multiple. Pariul tdu Bet Builder va fi plasat ca pariu Single.

Toate selectiile din cadrul pariului Bet Builder trebuie sa castige pentru a obtine castiguri. Daca o selectie

dintr-un pariu Bet Builder este nuld, atunci intregul pariu Bet Builder este considerat nul.



in cazul unei erori palpabile, intregul pariu Bet Builder este considerat nul.
Retragerea nu este disponibild pentru pariurile Bet Builder.
Se aplica toate celelalte reguli obisnuite de pariere.
Operatorul nu este responsabil daca caracteristica Bet Builder nu este disponibila din motive tehnice.
Operatorul isi rezerva dreptul de a modifica, suspenda sau elimina functia Bet Builder pentru orice sport,
ligd, eveniment, piata sau client in orice moment.
Operatorul isi rezerva dreptul de a limita mizele in orice moment.
15. Tipuri de pariuri pe evenimente sportive:
- a) Pariu Simplu sau Individual :
- Pariul pe un singur eveniment.
- Pariu pe un singur eveniment cu 3 rezultate posibile (1, X, 2) si pariu dublu 1X, 2X.
- Pariu pe un singur eveniment cu 2 rezultate posibile (1,2).
- Pariu pe castigator sau locul/pozitia intr-un clasament.
- Pariu pe rezultatul final sau rezultatul la pauza.
- Pariu pe rezultat partial sau pariu pe evolutia evenimentului.
- Pariu pe scorul unui eveniment.
- Pariu pe numarul de goluri intr-un meci/repriza.
- Pariu pe castigul unei echipe prin determinarea numarului de goluri, seturi etc.
- Alte tipuri de pariuri.

b) Pariul Multiplu sau Cumulat:

Reprezinta pariuri care permit parierea mai multor evenimente pe un singur bilet. Cota totala este
produsul cotelor aferente fiecarui eveniment de pe bilet. Jucdtorul castigd daca a presupus rezultatele
corecte pentru toate pariurile de pe bilet si daca respecta prezentul regulament de joc.

Pariurile invalide, respectiv evenimentele anulate sunt inmultite cu 1, la fel si in cazul evenimentelor
intrerupte (din cauza vremii, insultarea arbitrului etc.), cu exceptia oricarei situatii care ar putea aparea in
conformitate cu normele unui sport.

Nu este posibila efectuarea pariurilor ce sunt solidare intre ele. De exemplu castigarea
campionatului unei echipe de fotbal si castigul aceleiasi echipe de fotbal intr-un pariu special handicap 0:1
(ex: AC Milan castigator campionat si AC Milan : Ascoli, pronostic 1).

c) Pariul Combinat sau Sistem:

Din oferta disponibila sa presupunem ca se pariaza un bilet pe mai multe evenimente (3-7).
Jucatorul castiga daca din evenimentele pariate indica corect cel putin 2/3, 2/4, 2/5, 4/5, 2/6, 3/6, 4/6,
5/6, 2/7, 3/7, 4/7, 5/7, 6/7. Sistemul afiseaza jucatorului, pariurile si castigurile preconizate in baza
coeficientilor (rate de succes) insirate mai sus, din care jucatorul poate sa aleaga cel mai potrivit.

16. Tip&Cash PLUS la Castig:

Pariurile Tip&Cash PLUS la castig sunt pariurile care indeplinesc conditiile referitoare la numarul
minim de evenimente si cotele minime impuse ale acestora. Avantajul pariului Tip&Cash PLUS la castig este
cresterea valoricad a castigului potential in directda corelatie cu anumite conditii specifice. Informatiile cu
privire la aceste pariuri PLUS la castig, precum si conditiile de acordare sunt puse la dispozitia clientilor in
locatiile Organizatorului.

S.C. Bet Master S.R.L. isi rezerva dreptul de a modifica sau opri grila PLUS la céastig, in orice

moment, orice modificare va fi pusd la dispozitie in locatiile Organizatorului cu cel putin 24 ore naintea
8



datei intrdrii in vigoare. In cazul in care un eveniment primeste cotd 1,00, in conformitate cu prezentul
regulament, evenimentul nu va fi luat in considerare pentru conditiile de minim impuse pentru pariul
Tip&Cash PLUS la castig.

Grila Tip&Cash PLUS la castig nu se va aplica, daca asupra biletului se actioneaza functia
"Rascumparare bilet" (Early Cash Out).

Nu se incadreaza in grila PLUS la céastig pariurile pe numere si pariurile virtuale.

Castigul potential al pariului PLUS la castig va fi inscris pe biletul de pariere astfel incat clientii sa
aiba cunostinta de acesta. Biletele emise inaintea incetarii perioadei de acordare a grilei de plusare vor fi
luate in considerare pentru conditiile, valabile la momentul emiterii, impuse pentru pariul PLUS la castig.
16. Pariu COMBO:

Optiunea Pariu COMBO este pariul care oferd posibilitatea clientului de a selecta mai multe tipuri
de pariu pentru acelasi eveniment. In corelatie cu selectiile realizate, sistemul va genera o super cotd, pe
care o va oferi spre acceptare clientului.

Optiunea Pariu COMBO, poate include maxim 10 tipuri de pariuri de la un singur eveniment.

Daca un tip de pariu aferent optiunii Pariu COMBO este anulat, atunci intregul pariu va fi anulat. De
exemplu: daca selectia dumneavoastra pentru tipul de pariu - Marcator nu joaca, atunci intregul Pariu
COMBO va fi anulat, indiferent de rezultatul celorlalte selectii.

S.C. Bet Master S.R.L nu va fi raspunzator daca optiunea Pariu COMBO nu este disponibila din
motive tehnice.

S.C. Bet Master S.R.L isi rezerva dreptul de a revoca deciderea unui pariu creat cu ajutorul optiunii
Pariu COMBO, daca pariul sau o selectie din pariu a fost validata eronat.

S.C. Bet Master S.R.L fisi rezerva dreptul de a accepta sau refuza orice pariu solicitat pentru orice
competitie, tip de pariu sau categorie de pariu care este inclusa la optiunea Pariu COMBO.

S.C. Bet Master S.R.L fisi rezerva dreptul de a modifica, suspenda sau inlatura optiunea Pariu
COMBO (sau oricare parte din aceasta) in orice moment, pentru orice eveniment, meci, tip de pariu sau
client.

S.C. Bet Master S.R.L fisi rezerva dreptul de a inlatura optiunea Pariu COMBO pentru orice client
sau grup de clienti daca are motive justificate sa creada ca acel client sau grup de clienti utilizeaza optiunea

n mod abuziv.
III. REGULI SPECIALE PE RAMURI SPORTIVE

1. Fotbal american
1.1. Reguli generale
Toate sporturile, inclusiv cele jucate in America de Nord, sunt listate ca echipa acasa vs. echipa in
deplasare.
1.1.1. Asezarea
Daca nu se specifica altfel, toate pietele sunt decontate dupa orele suplimentare.
Daca un rezultat este egal, dar nu au fost oferite cote pentru acel rezultat, toate pariurile de pe aceasta
piata sunt nule. De exemplu, daca un meci se termina la egalitate (dupa OT), toate pariurile de pe piata
~Money Line” vor fi anulate.
1.1.2. Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile. Toate pietele care au
fost decise in momentul intreruperii sau abandonarii vor fi decontate in functie de rezultatul din momentul
intreruperii sau abandonului. De exemplu, toate pariurile pe Total Points unde valoarea (de ex. 34,5) a
fost deja atinsa vor fi decontate. Toate pariurile pe pietele cu rezultate nehotarate vor fi nule.
1.2. Linia banilor
Alegeti castigatorul jocului. Daca rezultatul este egal la sfarsitul prelungirilor, pariurile vor fi nule.



Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
1.3. Rezultat fulltime (excl. OT)
Selectati rezultatul meciului la sfarsitul timpului regulamentar, fara prelungiri.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
1.4. Punct Spread/Handicap
Selectati castig&torul dupd ce spread-ul de handicap a fost aplicat rezultatului final oficial. In pietele cu
doua directii, pariurile sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un spread de handicap.
Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.
1.5. Spreads de puncte si total de puncte/Handicap si total de puncte
Selectati castigatorul dupa ce s-a aplicat diferenta de handicap si dupa ce totalul de puncte a fost inregistrat
in intregul meci. Pariurile trebuie sa indice ambele.
Posibile selectii: Echipa gazda si peste, Echipa gazda si sub, Echipa oaspete si peste, Echipa oaspete si
sub.
1.6. Sansa dubla (1X - 12 - X2)
Selectati una dintre cele trei optiuni, echipa gazda care trebuie sa castige sau sa remizeze (Echipa
gazdd/Remiza), echipa oaspete care sa castige sau sa remizeze (Echipa in deplasare/Remiza) sau oricare
echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipa/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.
1.7. Marja castigatoare
Selectati marja cu care echipa specificata castiga meciul, inclusiv prelungiri.
Selectii posibile: Echipa gazda sa castige cu 1-6 puncte, Echipa gazda cu 7-13 puncte, Echipa gazda cu
14+ puncte, Remizd, Echipa oaspete sa castige cu 1-6 puncte, Echipa Oaspete cu 7-13 puncte, Echipa
Oaspete cu 14+ puncte.
1.8. La jumatate de norma/Fulltime
Preziceti rezultatul la pauza si la pauza. Ambele rezultate trebuie sa fie corecte.
Orele suplimentare nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda/Echipa gazda, Echipa gazda/Remiza, Echipa gazda/Echipa oaspete,
Remizad/Echipa gazda, Remiza/Echipa remiza, Remiza/Echipa in deplasare, Echipa in deplasare/Echipa
gazda, Echipa in deplasare/Remiza, Echipa in deplasare/Echipa in deplasare .
1.9. Prima echipa care a marcat
Selectati daca echipa gazda sau in deplasare va inscrie pe locul 1 in meci. Niciun scor in meci nu este
disponibil pentru a paria.
Selectii: Echipa gazda, Echipa oaspete, Fara scor.
1.10. Urmatoarele puncte (echipa)
Selectati ce echipa va inscrie urmatoarea.
Posibile selectii: Echipa gazda, Niciuna, Echipa in deplasare.
1.11. Urmatoarele puncte (tip)
Selectati cum vor fi marcate urmatoarele puncte de catre orice echipa.
Posibile selectii: Touchdown, Field Goal, Safety, Niciunul.
1.12. Cursa la X puncte
Selectati prima echipa care va inscrie un anumit numar (X) de puncte.
Daca niciuna dintre echipe nu inscrie acest numar (X) de puncte, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
1.13. Total puncte (2 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci va fi peste (mai mult decat) sau sub (mai putin
decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte specificata
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat pe baza
numarului total de puncte marcate de ambele echipe.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.
1.14. Total puncte (3 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci va fi peste (mai mult decat), exact sau sub (mai
putin decat) valoarea specificata a punctelor. Rezultatul este determinat pe baza numarului total de puncte
marcate de ambele echipe.
Selectii posibile: Sub x puncte, Exact x puncte, Peste x puncte.
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1.15. Total de puncte - Echipa gazda (2 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de catre echipa gazda va fi peste (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.16. Total puncte - Echipa gazda (3 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de echipa gazda va fi peste (mai mult), exact sau
sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor.
Selectii posibile: Sub x puncte, Exact x puncte, Peste x puncte.

1.17. Total puncte - Echipa in deplasare (2 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de echipa oaspete va fi peste (mai mult) sau sub
(mai putin decat) valoarea de puncte specificatd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.18. Total puncte - Echipa in deplasare (3 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de catre Echipa Oaspete va fi peste (mai mult
decat), exact sau sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor.
Selectii posibile: Sub x puncte, Exact x puncte, Peste x puncte.

1.19. Impar/Par (inclusiv OT)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de ambele echipe va fi par sau impar, inclusiv
prelungiri.
Posibile selectii: Impar, Par.

1.20. Impar/Par (cu exceptia OT)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de ambele echipe dupa timpul regulamentar va fi
par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

1.21. Total touchdowns
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate in meci de ambele echipe va fi peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decéat) valoarea specificata pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.

1.22. Total Touchdowns Echipa gazda
Selectati dacd numarul total de touchdowns marcate de echipa gazda in meci va fi peste (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea specificata pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.

1.23. Total touchdowns Echipa deplasare
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate de echipa oaspete in meci va fi peste (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea specificata pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.

1.24. Touchdown #X
Selectati cine inscrie cel de-al X-lea touchdown.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara touchdown al X-lea, Echipa Oaspete.

1.25. Primul marcator de touchdown
Selectati un anumit jucator al echipei gazda sau in deplasare pentru a inscrie primul touchdown in timpul
unui meci. Niciun touchdown in meci nu este disponibil pentru a paria.
Selectii posibile: jucator acasa, jucator in deplasare, fara touchdown.

1.26. Marcator de touchdown oricand
Selectati un anumit jucator al echipei Acasa sau Oaspeti pentru a inscrie un Touchdown in orice moment
n timpul unui meci.
Orice alt marcator de touchdown este disponibil pentru a paria pentru jucatorii nelistati.
Selectii posibile: jucator acasa, jucator in deplasare, orice alt marcator de touchdown.

1.27. Total goluri de teren
Selectati numarul total de Goluri de teren din meci.
Posibile selectii: Peste x,5 Field Goals, Sub x.5 Field Goals.

1.28. Goluri de teren Miss
Selectati dacd va exista sau nu o ratare de gol in meci.
Posibile selectii: Da, Nu.
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1.29. Obiectul de teren #X
Selectati cine marcheaza al X-lea Field Goal.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara al X-lea Field Goal, Echipa in deplasare.

1.30. Vor fi ore suplimentare?
Selectati daca vor fi prelungiri in meci.
Posibile selectii: Da, Nu

1.31. Prima repriza — Rezultat
Selectati rezultatul la jumatatea timpului.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

1.32. Prima repriza - Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza. Daca scorul de la repriza este egal, toate pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

1.33. Prima repriza - Punct Spread/Prima repriza - Handicap
Selectati castigatorul primei reprize, dupa ce s-a aplicat diferenta de handicap la rezultatul primei reprize.
in pietele cu doud directii, pariurile sunt nule in caz de egalitate dupd ce a fost aplicat un spread de
handicap.
Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.

1.34. Prima repriza - Urmatoarele puncte (echipa)
Alegeti ce echipa va inscrie urmatoarea in prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Niciuna, Echipa in deplasare.

1.35. Prima repriza - Total de puncte
Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza va fi peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea de puncte specificata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
specificata si scorul total este egal cu aceastd valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat
pe baza numarului total de puncte marcate de ambele echipe.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.36. Prima repriza - Total puncte (3 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza de ambele echipe va fi peste (mai mult
decat), exact sau sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor.
Selectii posibile: Sub x puncte, Exact x puncte, Peste x puncte.

1.37. Prima repriza - Total puncte - Echipa gazda
Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza de echipa gazda va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.38. Prima repriza - Total de puncte - Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza de echipa Oaspete va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decéat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.39. Prima repriza - Par/Impar
Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza de ambele echipe va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

1.40. Prima repriza - Total touchdowns
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate de ambele echipe in prima repriza va fi peste (mai
mult) sau sub (mai putin decat) valoarea specificatd pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.

1.41. Prima repriza - Total touchdowns Echipa gazda
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate de echipa gazda in prima repriza va fi peste (mai
mult) sau sub (mai putin decat) valoarea specificata pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.

1.42. Prima repriza - Total touchdowns Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate de echipa oaspete in prima repriza va fi peste (mai
mult) sau sub (mai putin decat) valoarea specificata pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.
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1.43. A 2-arepriza - Punct Spread/a 2-a repriza - Handicap
Selectati castigatorul celei de-a doua reprize, dupa ce s-a aplicat spread-ul de handicap la rezultatul celei
de-a doua reprize. In pietele cu doud directii, pariurile sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat
un spread de handicap.
Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.

1.44. Repriza a 2-a - Total de puncte
Selectati daca numarul total de puncte marcate in a 2-a repriza va fi peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea de puncte specificatda. Dacd un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat
pe baza numarului total de puncte marcate de ambele echipe.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.45. A doua repriza - Total de puncte (3 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in a 2-a repriza de ambele echipe va fi peste (mai mult
decat), exact sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte specificata.
Selectii posibile: Sub x puncte, Exact x puncte, Peste x puncte.

1.46. Repriza a 2-a - Total puncte - Echipa gazda
Selectati daca numarul total de puncte marcate in a 2-a reprizd de echipa gazda va fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca
valoare de puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.47. Repriza a 2-a - Total de puncte - Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in a 2-a repriza de echipa Oaspete va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.48. A 2-arepriza - Par/Impar
Selectati daca numarul total de puncte marcate in a 2-a repriza de ambele echipe va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

1.49. Repriza a 2-a - Total touchdowns
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate de ambele echipe in a doua repriza va fi peste (mai
mult) sau sub (mai putin decat) valoarea specificata pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.

1.50. A doua repriza - Total touchdowns Echipa gazda
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate de echipa gazda in a doua repriza va fi peste (mai
mult) sau sub (mai putin decat) valoarea specificata pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.

1.51. A 2-a repriza - Total touchdowns Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate de echipa Oaspete in a 2-a repriza va fi peste (mai
mult) sau sub (mai putin decat) valoarea specificata pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari

1.52. Repriza cu cel mai mare scor
Selectati jumatatea care va contine cel mai mare numar de puncte marcate. Orele suplimentare nu
conteaza.
Posibile selectii: 1-a jumatate, 2-a repriza, Egal.

1.53. Trimestrul al X-lea - Castigator
Selectati rezultatul trimestrului specificat. O remiza este posibila. Prelungirile nu conteaza pentru pariurile
pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

1.54. Al X-lea trimestru - Punct Spreads/ Al X-lea trimestru — Handicap
Selectati castigatorul trimestrului specificat (X), dupa ce spread-ul de handicap a fost aplicat rezultatului
trimestrului. In pietele cu doud directii, pariurile sunt nule in caz de egalitate dupd ce a fost aplicat un
spread de handicap.
Prelungirile nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.
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1.55. Al X-lea trimestru - Total puncte (2 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in trimestrul specificat (X) de ambele echipe va depasi
(mai mult) sau sub (mai putin) valoarea de puncte specificatd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
de puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.56. Al X-lea trimestru — Total de puncte (3 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in trimestrul specificat (X) de ambele echipe va fi peste
(mai mult decat), exact sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte specificata. Rezultatul este
determinat pe baza numarului total de puncte marcate de ambele echipe.
Selectii posibile: Sub x puncte, Exact x puncte, Peste x puncte.

1.57. Sfertul al X-lea - Total de puncte - Echipa gazda (2 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in trimestrul specificat (X) de catre echipa gazda va fi
peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decéat) valoarea de puncte specificatd. Daca un numar intreg
este oferit ca valoare de puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi
anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.58. Al X-lea trimestru - Total de puncte - Echipa in deplasare (2 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in trimestrul specificat (X) de catre Echipa Oaspete va fi
peste (mai mult) sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte specificata. Daca un numar intreg este
oferit ca valoare de puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

1.59. Al X-lea trimestru — Puncte impare/pare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in trimestrul specificat (X) de ambele echipe va fi par sau
impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

1.60. Sfertul al X-lea - Field Goal
Selectati dacad va exista un Field Goal in trimestrul specificat (X) sau nu.
Prelungirile nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Da, Nu.

1.61. Al X-lea sfert - Aterizare
Selectati daca va exista o atingere in trimestrul specificat (X) sau nu.
Prelungirile nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Da, Nu.

1.62. Al X-lea trimestru - Total touchdowns
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate de ambele echipe in primul sfert va fi peste (mai
mult) sau sub (mai putin decat) valoarea specificata pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.

1.63. Sfertul al X-lea - Total Touchdowns Echipa gazda
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate de echipa gazda in primul sfert va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea specificata pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.

1.64. Al X-lea sfert - Total touchdowns Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de touchdowns marcate de echipa Oaspete in primul sfert va fi peste (mai
mult) sau sub (mai putin decat) valoarea specificatd pentru touchdowns.
Selectii posibile: peste x,5 touchdowns, sub x,5 touchdowns. Peste x,0 aterizari, sub x,0 aterizari.

1.65. Sfertul cu cel mai mare scor
Selectati trimestrul care va contine cel mai mare numar de puncte marcate. Prelungirile nu conteaza pentru
al 4-lea sfert.
Selectii posibile: trimestrul 1, trimestrul 2, trimestrul 3, trimestrul 4, egal.
Sferturile sunt egale, daca cel putin doua sferturi au cel mai mare numar de puncte.

1.66. Prelungiri 3 cai
Alegeti castigatorul orelor suplimentare.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

1.67. Jucatorul X - Cel mai mic numar de yarzi de trecere
Selectati numarul minim de metri de trecere pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ yarzi de trecere.
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1.67.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
1.68. Jucatorul X - Cel mai mic numar de finalizari de trecere
Selectati numarul minim de treceri finalizate de un jucator.
Posibile selectii: x+ trecere completari.
1.68.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
1.69. Jucatorul X = Cel mai mic numar de atingeri de trecere
Selectati numarul minim de atingeri de trecere pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ atingeri de trecere.
1.69.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
1.70. Jucatorul X - Cel mai mic numar de transporturi
Selectati numarul minim de porturi de scoruri ale unui jucator.
Posibile selectii: x+ poarta.
1.70.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
1.71. Jucatorul X - Cel mai mic numar de aterizari in graba
Selectati numarul minim de touchdown-uri in graba pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ aterizari in graba.
1.71.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
1.72. Jucatorul X - Cel mai mic numar de yarzi in graba
Selectati numarul minim de yarzi de natura pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ yarzi de urgenta.
1.72.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
1.73. Jucatorul X — Cel mai mic numar de yarzi primite
Selectati numarul minim de metri de primire pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ iarzi de primire.
1.73.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
1.74. Jucatorul X — Cel mai mic numar de atingeri primite
Selectati numarul minim de touchdown-uri primite de un jucator.
Posibile selectii: x+ primind touchdowns.
1.74.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
1.75. Jucatorul X - Cel mai mic numar de receptii
Selectati numarul minim de receptii pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ receptii.
1.75.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
1.76. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
1.76.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
2. Atletism
2.1. Reguli generale
2.1.1. Informatii abandonate/aménate
Daca un eveniment este amanat si reprogramat pentru a avea loc in 24 de ore de la ora initiala de
incepere, toate pariurile vor fi valabile. Daca este reprogramat pentru mai mult de 24 de ore, pariurile
vor fi anulate.
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2.1.2. Asezarea
Pentru toate probele de atletism, rezultatul este declarat in momentul prezentarii podiumului (sau
rezultatul oficial IAAF la incheierea evenimentului in care nu existd o ceremonie de medalie). Orice
descalificari sau modificari ulterioare, indiferent de motiv, vor fi ignorate.
Pariurile pe pariuri directe pe atletism sunt toate incluse, concureaza sau nu, daca nu se specifica altfel.
Ne rezervam dreptul de a aplica o Regula 4 (Deducere) in cazul unui participant retras inainte de
inceperea unui eveniment.
Pariuri head-to-head/meci/grup
in cazul in care un cadmp redus pentru 2-4 concurenti este disponibil pentru pariuri, toti concurentii listati
trebuie sa inceapa pentru ca pariurile sa fie valabile; daca un concurent listat nu incepe toate pariurile sunt
nule.
Intr-o competitie cu mai multe runde, sportivul castigator va fi cel care va progresa cel mai mult sau va
inregistra cea mai buna nota daca este eliminat in aceeasi runda.
Pariurile pe tabelul de medalii ale campionatului vor fi stabilite in urma evenimentului final si conform
listei publicate. Orice descalificari sau modificari ulterioare nu vor fi incluse.
3. Reguli australiane
3.1. Reguli generale
3.1.1. Informatii abandonate/améanate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile.
Meciuri intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat nainte de sfarsitul competitiei
3.1.2. Asezarea
Toate pietele de meci vor fi stabilite, inclusiv prelungirile, daca sunt jucate, daca nu se specifica altfel.
Timpul regulamentar trebuie sa fie incheiat pentru ca pariurile sa fie valabile, daca nu se specifica altfel.
3.2. Pariuri pe meci
Alegeti ce echipa va castiga meciul. Daca orice meci se termind la egalitate, inclusiv prelungiri daca sunt
jucate, atunci miza va fi rambursata, cu exceptia cazului in care se ofera un pret pentru extragere.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
3.3. Jumatate Castigator
Selectati ce echipa va castiga repriza specifica (prima repriza sau a doua reprizad).
O posibilad prelungire nu conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
3.4. Castigatorul trimestrului
Selectati ce echipa va castiga acel trimestru.
O posibila Prelungiri nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete
3.5. Scor total (2 directii)
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de ambele echipe va fi peste (mai mult) sau sub
(mai putin decat) valoarea specificatd a punctelor. Daca este oferit un numar intreg ca valoare de puncte
indicata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/in spate.
Posibile selectii: Peste, Sub
3.6. Cursa la (X) puncte
Selectati care echipa va atinge prima numarul specificat de puncte.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/in spate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa oaspete
3.7. Prima metoda de notare
Selectati care va fi metoda de inscriere a primului punct din meci.
Posibile selectii: Gol, in spate.
3.8. Primul joc de punctaj
Selectati care echipd va marca prima si care va fi metoda de inscriere.
Posibile selectii: Gol acasa, Gol in deplasare. Acasa in urma, departe in urma.
3.9. Scor total Echipa gazda
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de catre echipa gazda va fi peste (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Dacd un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificatad si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
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Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/in spate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.10. Scor total Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de echipa oaspete va fi peste (mai mult) sau sub
(mai putin decat) valoarea de puncte specificatd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/in spate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.11. Total goluri
Selectati daca numarul total de goluri marcate in meci de ambele echipe va fi peste (mai mult decat) sau
sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
specificata a golurilor si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.12. Prima echipa care a marcat un gol
Selectati care echipa va inscrie prima un gol in meci.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

3.13. Ultima echipa care a marcat un gol
Selectati ce echipa va marca ultimul gol din meci.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

3.14. Total goluri Echipa gazda
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de echipa gazda va fi peste (mai mult) sau sub
(mai putin decat) valoarea specificatd a golurilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare specificata
a golurilor si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.15. Total goluri in deplasare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de echipa oaspete va fi peste (mai mult decat) sau
sub (mai putin decat) valoarea specificatd a golurilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
specificata a golurilor si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate
Posibile selectii: Peste, Sub

3.16. In spatele total
Selectati daca numarul total de spate marcate in meci de ambele echipe va fi peste (mai mult) sau sub
(mai putin decéat) valoarea specificata pentru spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare specificata
in spate si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.17. Total din spatele echipei de acasa
Selectati daca numarul total de spate marcate in meci de echipa gazda va fi peste (mai mult) sau sub (mai
putin decat) valoarea specificata pentru spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare specificata in
spate si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.18. Echipa totala in deplasare
Selectati numarul total de spate marcate de echipa oaspete in meci pentru a depasi (mai mult) sau sub
(mai putin decéat) valoarea data in spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data in spate si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.19. Handicap
Selectati castigatorul, dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului final oficial. Pariurile pe pietele
bidirectionale sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un spread de handicap.
Posibile selectii pentru 2: Echipa gazda, Echipa in deplasare.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.

3.20. Marja castigatoare
Selectati marja cu care echipa specificata castiga meciul, inclusiv prelungiri, daca sunt oferite. Sunt posibile
patru intervale diferite.
1. Posibile selectii (15 puncte): Echipa gazda Peste x.5 puncte, Echipa Oaspete Peste x.5 puncte, Mai putin
de x.5 puncte
2. Posibile selectii (25 puncte): Echipa gazda cu 1-24 puncte, Echipa gazda cu 25+ puncte, Echipa Oaspete
cu 1-24 puncte, Echipa Oaspete cu 25+ puncte. A desena
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3. Posibile selectii (40 de puncte): Echipa gazda cu 1-39 puncte, Echipa gazda cu 40+ puncte, Echipa
Oaspete cu 1-39 puncte, Echipa Oaspete cu 40+ puncte. A desena
4. Selectii posibile: Echipa gazda cu 1-12 puncte, Echipa gazda cu 13-24 puncte, Echipa gazda cu 25-36
puncte, Echipa gazda cu 37-48 puncte, Echipa gazda cu 49-60 puncte, Echipa gazda cu 61- 72 de puncte,
Echipa gazda cu 73+ puncte, Echipa Oaspete cu 1-12 puncte, Echipa Oaspete cu 13-24 puncte, Echipa
Oaspete cu 25-36 puncte, Echipa Oaspete cu 37-48 puncte, Echipa Oaspete cu 49-60 puncte, Echipa
Oaspete cu 61-72 de puncte, Echipa Oaspete cu 73+ puncte, Remiza

3.21. Echipa sa marcheze punctul X
Selectati ce echipa va inscrie un anumit punct (X). (de exemplu, echipa pentru a marca punctul 3)
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/in spate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete

3.22. Echipa va inscrie Golul X
Selectati ce echipa va inscrie un anumit gol (X). (de exemplu, echipa care inscrie golul 3)
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete

3.23. Echipa care va inscrie in spatele lui X
Selectati ce echipa va inscrie un anumit (X) in urma. (de exemplu, echipa care inscrie in spatele 3)
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete

3.24. Scorul total al primei reprize
Selectati numarul total de puncte marcate in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin
decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si scorul total
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/in spate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.25. Scorul total al primei reprize Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in prima reprizé pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Piata acopera fiecare scor al echipei gazda, de exemplu gol/in spate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.26. Scorul total din prima repriza Echipa in deplasare
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa oaspete in prima repriza pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Piata acopera fiecare scor al echipei in deplasare, de exemplu gol/din spate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.27. Total de goluri in prima repriza
Selectati numarul total de goluri marcate in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin
decat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor data si scorul total
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Golurile ambelor echipe vor fi combinate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.28. Total goluri in prima repriza Echipa gazda
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa gazda in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor data
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.29. Total goluri in prima repriza Echipa in deplasare
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa oaspete in prima repriza pentru a fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decéat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.30. Total in spatele primei reprize
Selectati numarul total de spate marcate in prima repriza pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea data in spate. Dacd un numar intreg este oferit ca valoare data in spate si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Spatele ambelor echipe vor fi combinate.
Posibile selectii: Peste, Sub
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3.31. Total prima repriza in spatele echipei gazda
Selectati numarul total de spate marcate de echipa gazda in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau
sub (mai putin decéat) valoarea data in spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data in spate si
scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.32. Total prima repriza in spatele echipei in deplasare
Selectati numarul total de spate marcate de echipa oaspete in prima reprizad pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea data in spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data in spate
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.33. Handicap prima repriza
Alegeti castigatorul primei reprize dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului oficial la repriza.
Pariurile pe pietele bidirectionale sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un spread de handicap.
Posibile selectii pentru 2: Echipa gazda, Echipa in deplasare
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare

3.34. Marja de castig din prima jumatate
Selectati marja cu care echipa specificata castiga prima repriza.
Selectii posibile: Echipa gazda cu 1-6 puncte, Echipa gazda cu 7-12 puncte, Echipa gazda cu 13-18 puncte,
Echipa gazda cu 19-24 puncte, Echipa gazda cu 25-30 puncte, Echipa gazda cu 31+ puncte, Echipa Oaspete
cu 1-6 puncte, Echipa Oaspete cu 7-12 puncte, Echipa Oaspete cu 13-18 puncte, Echipa Oaspete cu 19-
24 puncte, Echipa Oaspete cu 25-30 puncte, Echipa Oaspete cu 31+ puncte, Remiza

3.35. Scorul total al a doua repriza
Selectati numarul total de puncte inscrise in a doua jumatate pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai
putin decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat. O posibila
prelungire nu conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/in spate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.36. Scorul total al a doua repriza Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in a doua repriza pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
data si scorul total este egal cu aceastd valoare, pariurile vor fi anulate. O posibild prelungire nu conteaza
pentru pariarea pe a doua repriza.
Piata acopera fiecare scor al echipei gazda, de exemplu gol/in spate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.37. Scorul total al a doua repriza Echipa in deplasare
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa oaspete in a doua repriza pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibilda prelungire nu conteaza
pentru pariarea pe a doua repriza.
Piata acopera fiecare scor al echipei in deplasare, de exemplu gol/din spate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.38. Total goluri a doua repriza
Selectati numarul total de goluri marcate in a doua repriza pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin
decat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor data si scorul total
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat. O posibila
prelungire nu conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.39. Total goluri a doua repriza Echipa gazda
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa gazda in a doua repriza pentru a fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a
golurilor data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibila prelungire nu
conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii: Peste, Sub
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3.40. Total goluri in a doua repriza Echipa in deplasare
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa oaspete in a doua repriza pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decéat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibila prelungire nu conteaza
pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.41. Total in spatele a doua repriza
Selectati numarul total de spate marcate in a doua repriza pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea data in spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data in spate si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat. O posibila
prelungire nu conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.42. Total a doua repriza in spatele echipei gazda
Selectati numarul total de spate marcate de echipa gazda in a doua repriza pentru a depasi (mai mult) sau
sub (mai putin decét) valoarea data in spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data in spate si
scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.43. Total a doua repriza in spatele echipei in deplasare
Selectati numarul total de spate marcate de echipa oaspete in a doua repriza pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea data in spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data in spate
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.44. Handicap a 2-a jumatate
Alegeti castigatorul celei de-a doua reprize dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului oficial al celei
de-a doua reprize. Pariurile pe pietele bidirectionale sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un
spread de handicap. O posibila prelungire nu conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii pentru 2: Echipa gazda, Echipa in deplasare.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.

3.45. Marja castigatoare a doua jumatate
Selectati marja cu care echipa specificata castiga a doua repriza.
Selectii posibile: Echipa gazda cu 1-6 puncte, Echipa gazda cu 7-12 puncte, Echipa gazda cu 13-18 puncte,
Echipa gazda cu 19-24 puncte, Echipa gazda cu 25-30 puncte, Echipa gazda cu 31+ puncte, Echipa Oaspete
cu 1-6 puncte, Echipa Oaspete cu 7-12 puncte, Echipa Oaspete cu 13-18 puncte, Echipa Oaspete cu 19-
24 puncte, Echipa Oaspete cu 25-30 puncte, Echipa Oaspete cu 31+ puncte, Remiza

3.46. Scorul total din trimestrul X
Selectati numarul total de puncte marcate in trimestrul specific (X) pentru a fi peste (mai mult decat) sau
sub (mai putin decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
O posibila Prelungiri nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.47. Sfertul X Scorul total Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in trimestrul specific (X) pentru a depasi (mai
mult) sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibila Prelungiri nu
conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.48. Sfertul X Scorul total Echipa in deplasare
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa in deplasare in trimestrul specific (X) pentru a depasi
(mai mult) sau sub (mai putin decéat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
de puncte data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibild Prelungiri nu
conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.49. Total de goluri din trimestrul X
Selectati numarul total de goluri marcate in acel trimestru specific (X) pentru a fi peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decéat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor
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data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi
combinat. O posibila Prelungiri nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert
Posibile selectii: Peste, Sub

3.50. Sfertul X Total goluri Echipa gazda
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa gazda in respectivul trimestru (X) pentru a fi peste
(mai mult decat) sau sub (mai putin decéat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca
valoare a golurilor data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibila
Prelungiri nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.51. Sfertul X Total goluri Echipa in deplasare
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa in deplasare in trimestrul specific (X) pentru a depasi
(mai mult) sau sub (mai putin decat) valoarea golurilor datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
a golurilor data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibila Prelungiri nu
conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.52. Sfertul X total in spate
Selectati numarul total de spate marcate in acel trimestru specific (X) pentru a fi peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decat) valoarea data in spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data in spate
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
O posibild Prelungiri nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert
Posibile selectii: Peste, Sub

3.53. Sfertul X Total in spatele echipei gazda
Selectati numarul total de spate marcate de echipa gazda in sfertul specific (X) pentru a fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea data in spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data
in spate si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibila Prelungiri nu conteaza
pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.54. Sfertul X Total in spatele echipei in deplasare
Selectati numarul total de spate marcate de echipa oaspete in sfertul specific (X) pentru a fi peste (mai
mult decéat) sau sub (mai putin decat) valoarea data in spate. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
data in spate si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibila Prelungiri nu
conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Peste, Sub

3.55. Sfertul X Handicap
Selectati castigatorul trimestrului specific (X) dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului oficial al
trimestrului (X). Pariurile pe pietele bidirectionale sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un
spread de handicap. O posibila Prelungiri nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii pentru 2: Echipa gazda, Echipa in deplasare.

3.56. Marja castigatoare din trimestrul X
Selectati marja cu care echipa specificata castiga trimestrul specific (X).
Selectii posibile: Echipa gazda cu 1-6 puncte, Echipa gazda cu 7-12 puncte, Echipa gazda cu 13-18 puncte,
Echipa gazda cu 19-24 puncte, Echipa gazda cu 25-30 puncte, Echipa gazda cu 31+ puncte, Echipa Oaspete
cu 1-6 puncte, Echipa Oaspete cu 7-12 puncte, Echipa Oaspete cu 13-18 puncte, Echipa Oaspete cu 19-
24 puncte, Echipa Oaspete cu 25-30 puncte, Echipa Oaspete cu 31+ puncte, Remiza

3.57. Extreme
Selectati ce echipa va castiga o liga/Premiership
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Liga/Premiership.

3.57.1. Asezarea

Toate pariurile vor fi solutionate in functie de rezultatul oficial dupa ultimul meci din Ligi/Premiership.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
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4. Badminton
4.1. Reguli generale

4.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite in functie de rezultatul final oficial al meciului. Meciul trebuie finalizat pentru ca
pariurile sa fie valabile. Pariurile vor fi anulate in caz de descalificare, retragere sau altd forma de
nefinalizare. Daca o piata a fost deja stabilita inainte ca un meci sa fie abandonat (ex. Castigatorul primului
set), toate pariurile pe aceste piete vor fi valabile.
Daca se modifica numarul total de seturi de jucat, pariurile pe meci vor fi valabile, dar pariurile pe Scor
corect, Seturi totale si Puncte totale vor fi anulate.

4.1.2. Informatii abandonate/aménate
Daca un meci este amanat sau reprogramat, pariurile vor fi valabile cu conditia ca meciul sa fie finalizat
fnainte de sfarsitul competitiei.
Meciurile intrerupte sau amanate, care nu au loc in cadrul unui turneu (de ex. meciuri de expozitie), vor fi
declarate invalide daca nu sunt reluate si finalizate in 24 de ore.

4.2, Pariuri pe meci
Selectati ce jucator va castiga meciul.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
4.3. Set Pariuri
Selectati rezultatul final al meciului in seturi.
Selectari posibile: 2:0, 2:1, 1:2, 0:2.
in rare ocazii, anumite turnee si ligi pot juca seturi suplimentare.
Selectari posibile: 3:0, 2:0, 2:1, 1:2, 0:2, 0:3.
4.4, Puncte totale
Selectati dacd numarul total de puncte inscrise in meci va fi peste (mai mult decat) sau sub (mai putin
decat) valoarea de puncte mentionata.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.
4.5. Total de puncte Echipa gazda
Selectati daca numarul total de puncte pentru Jucatorul 1/Echipa de acasa marcate in meci va depasi (mai
mult) sau sub (mai putin decéat) valoarea de puncte indicatd. Daca este oferit un numar intreg ca valoare
de puncte indicata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.
4.6. Total de puncte Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de puncte pentru Jucatorul 2/Echipa in deplasare marcata in meci va fi peste
(mai mult decéat) sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte indicata. Daca este oferit un numar intreg
ca valoare de puncte indicata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.
4.7. Puncte impare/pare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci va fi par sau impar. Rezultatul este determinat pe
baza numarului total de puncte marcate de ambii jucatori/echipe.
Posibile selectii: Impar, Par.
4.8. Handicap punctual
Selectati care jucator va fi castigat mai multe puncte in meci dupa ce diferenta de handicap a fost aplicata
scorului oficial al punctelor de meci al oricarui jucator.
Posibile selectii: xx Handicap pentru Jucator sau Echipa A, xx Handicap pentru Jucator sau Echipa B
4.9, Seturi totale
Selectati cate seturi vor fi jucate in meci.
Posibile selectii: 2, 3.
4.10. Set X Castigator
Selectati ce jucator/echipa va castiga setul specificat (X).
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucdtorul 2, Echipa gazda, Echipa oaspete.
4.11. Set X - Scor corect
Selectati rezultatul setului specificat.
Selectii posibile: Jucatorul 1 21-14, Jucatorul 1 21-5, Jucatorul 1 21-16, Jucatorul 1 21-17, Jucatorul 1 21-
18, Jucatorul 1 21-19, Jucatorul 1 castiga dupad puncte suplimentare, Jucatorul 1 Oricare altul Castiga,
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jucatorul 2 21-14, jucatorul 2 21-15, jucatorul 2 21-16, jucatorul 2 21-17, jucatorul 2 21-18, jucatorul 2
21-19, jucatorul 2 castiga dupa puncte suplimentare, jucatorul 2 orice alt castig

4.12. Al X-lea set - Cursa la Y Points
Selectati ce jucator/echipa va fi primul care va inscrie un anumit numar (Y) de puncte in setul specificat
(X)
Daca niciun jucator/echipa nu marcheaza acest numar (Y) de puncte, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2, Echipa gazda, Echipa oaspete.

4.13. Al X-lea set - conduce dupa Y puncte
Selectati ce jucator/echipa va conduce dupa punctul specificat (Y) din setul specificat (X).
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2. Echipa gazda, Echipa oaspete.

4.14. Setul X - Total de puncte
Selectati daca numarul total de puncte marcate in setul specificat (X) va fi peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decat) valoarea de puncte indicata. Rezultatul este determinat pe baza numarului total de
puncte marcate de ambii jucatori/echipe.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

4.15, Al X-lea set - puncte impar/pare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in setul specificat (X) va fi par sau impar. Rezultatul este
determinat pe baza numarului total de puncte marcate de ambii jucatori/echipe.
Posibile selectii: Impar, Par.

4.16. Setul X - Handicap
Selectati castigatorul setului specificat (X) dupa ce diferenta de handicap a fost aplicata punctajului oficial
al setului specificat (X).
Posibile selectii: xx Handicap pentru Jucator sau Echipa A, xx Handicap pentru Jucator sau Echipa B

4.17. Setul X - Marja castigatoare
Selectati marja cu care jucatorul specificat (sau echipa) castiga setul.
Selectari posibile: Jucatorul 1 cu 1-2, Jucatorul 1 cu 3-5, Jucatorul 1 cu 6-8, Jucatorul 1 cu 9+, Jucatorul
2 cu 1-2, Jucatorul 2 cu 3-5, Jucatorul 2 cu 6-8 , Jucatorul 1 cu 9+.

4.18. Al X-lea set - Castigatorul punctului Y
Selectati ce jucator/echipa va castiga punctul specificat (Y) in set (X).
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2. Echipa gazda, Echipa oaspete.

5. Bandy
5.1. Reguli generale
5.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului oficial dupa ora obisnuitda a meciului, cu exceptia cazului
in care se specifica altfel in descrierea pietei.
5.1.2. Informatii abandonate/aménate

Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile.
Meciuri intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei

5.2. Rezultat fulltime
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

5.3. Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea golurilor datda. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si scorul total este egal
cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

6. Baseball

6.1. Reguli generale

Toate sporturile, inclusiv cele jucate in America de Nord, sunt listate ca echipd acasa vs. echipa in
deplasare.
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1. Toate meciurile trebuie sa inceapa la data programata (intotdeauna la ora locald) pentru ca pariurile sa
fie valabile. Daca un meci este suspendat sau reprogramat inainte de ora de incepere programata, toate
pariurile vor fi anulate.

2. Baseball, altul decat MLB (inclusiv ligile minore de baseball): Toate pariurile (inclusiv un anumit lant)
vor fi valabile indiferent de cine este pitcherul fiecarei echipe. Se va aplica regula celor 8 reprize si
jumatate, desi in cazul deciziei de a aplica ,regula Mercy”, toate pariurile vor fi stabilite pe baza scorului la
acel moment. Regula celor 6 reprize si jumatate se va aplica tuturor jocurilor din 7 reprize jucate.

3. Pe pietele ,du-directionale”, regulile Push se vor aplica daca nu se specifica altfel. Suma pariata pe
pariuri simple va fi returnata, in timp ce pentru pariuri multiple/combinate (parlay-uri), selectia va fi
consideratd ,Nula”.

6.1.1. Pariuri MLB
4. Este responsabilitatea clientului sa fie constient de orice modificari de pitch.
5. Money Line (Actiune): echip& contra echipd, indiferent de ulciorul care incepe jocul. In scopuri de pariere,
lansorul care arunca prima aruncare este considerat lansor titular. La plasarea pariurilor, pot fi specificati
ulciori.
6. Un aruncator desemnat: Se face un pariu pentru sau impotriva unui aruncator specificat pentru a fi
lanciorul titular al uneia dintre echipe, indiferent de cine este lanciorul titular al echipei adverse. Lantul
listat trebuie sa inceapa jocul, altfel pariul va fi anulat.
7. Ambii aruncatori listati trebuie sa inceapa: un pariu care specifica startul ambilor ulciori. Daca apare
vreo modificare, pariul va fi anulat.
8. In cazul unei schimbéri a unuia dintre lansorii initiali inainte de inceperea meciului, pariurile pot fi
ajustate la totaluri si handicap.
9. Schimbarea dubla a ulciorului: La schimbarea unui ulcior care apare in lista si este repus pentru
determinarea pariurilor, acestea vor fi considerate ca o schimbare normala a ulciorului.

6.1.2. Mod de a face fata schimbarilor de ulcior
10. Cand pariurile sunt plasate in Money Line Action, 5 Innings Money Line si are loc o schimbare a
pitcherului titular, pariurile vor ramane active si pariurile pentru totalul curselor (peste/sub), totalurile
echipelor (peste/sub), alergare. linia (handicap) si linia de alergare alternativa (handicap alternativ) vor fi
considerate nule.
11. Un aruncator este considerat oficial dupa ce a facut primul lans.
12. Pentru orice eveniment suspendat de play-off MLB, care este finalizat in 72 de ore, toate pariurile vor
fi valabile si vor fi stabilite dupa terminarea jocului. Dacd meciul nu este finalizat in 72 de ore de la
suspendare, toate pariurile vor fi anulate, cu exceptia cazului in care rezultatul a fost deja determinat.
13. Daca locul de joc se schimba, pariurile vor ramane valabile deoarece echipa gazda este gazda. Daca
echipa gazda sau in deplasare se schimba, pariurile bazate pe evenimentul initial vor fi anulate.

6.1.3. Regula celor patru reprize si jumatate (regula celor 4 reprize si
jumatate)

14. Linia de bani - Trebuie sa existe cel putin 5 reprize complete de joc, cu exceptia cazului in care echipa
secunda care bate este in frunte dupa 4 reprize si jumatate, pentru ca pariurile sa fie valabile. Daca jocul
este anulat, sau suspendat, dupa ce se ajunge la acest punct al jocului, atunci castigatorul este determinat
de scorul dupa ultima repriza completa (cu exceptia cazului in care echipa care bate a doua inscrie la
egalitate sau preia conducerea in jumatatea inferioara a jocului). repriza, caz in care castigatorul este
determinat de scorul la momentul in care jocul este numit). Va rugam sa retineti ca jocurile suspendate
nu se reporteaza (cu exceptia jocurilor de play-off MLB - vezi regula specificd). Cu toate acestea, in cazul
in care o Regula Mercy este apelata, toate pariurile vor fi valabile pe scor la momentul respectiv.

6.1.4. Regula celor sase reprize si jumatate (regula 6 reprize si jumatate)
15.Pariuri Total si Run Line (pentru jocuri cu 7 reprize) - Jocul trebuie sa dureze cel putin 7 reprize complete
(sau 62 reprize daca echipa care bate secunda este inainte) pentru ca pariurile sa fie valide. Cu toate
acestea, in cazul in care o Reguld Mercy este apelata, toate pariurile vor fi valabile pe scor la momentul

respectiv. Va rugam sa retineti ca jocurile suspendate nu sunt reportate.

24



6.1.5. Regula opt reprize si jumatate (regula 8 reprize si jumatate)
16. Pariuri Total si Run Line - Jocul trebuie sa dureze cel putin 9 reprize complete (sau 82 reprize daca
echipa care bate secunda este inainte) pentru ca pariurile sa fie valide. Cu toate acestea, in cazul in care
o Regula Mercy este apelata, toate pariurile vor fi valabile pe scor la momentul respectiv. Va rugam sa
retineti cd jocurile suspendate nu se reporteaza (cu exceptia jocurilor de play-off MLB - vezi regula
specifica).

6.1.6. Pariaza inainte de inceperea jocului
17. Toate pariurile pe meci includ reprize suplimentare, daca nu se specifica altfel.
18. Daca se aplicd ,regula milei”, toate pariurile vor fi stabilite pe baza scorului curent.
19. Pariati pe ,linia de bani”: va depinde de regula celor 4 reprize si jumatate.
20. ,Handicap”, ,Handicap - 3 optiuni” si ,Handicap - alternativa”: va depinde de regula celor 8- reprize.
21.Total de joc, Totaluri de echipd, Totaluri in trei directii si Totaluri de joc alternative - Sub rezerva regulii
de 8 > reprize, cu exceptia cazului in care totalul a depasit deja (daca totalul a depasit deja totalul
mentionat, atunci pariurile pe over vor fi stabilite ca castigatori, cu pariurile pe sub decontate ca invinsi)
sau in cazul in care incheierea naturald a jocului ar fi insemnat rezultatul totalului cotat ar fi determinat,
de exemplu, jocul MLB este anulat sau suspendat la 5-5, pariurile pe Totalurile de joc de Peste 10 sau 10,5
vor fi decontate ca céastigatori, pariurile pe Under 10 sau 10,5 fiind decontate ca invinsi, deoarece orice
concluzie naturald a meciului ar avea cel putin 11 run-uri. In special pentru meciurile de antrenament de
primdvara MLB, solutionarea se va baza doar pe 9 reprize, in cazurile in care s-ar putea aplica regula
concluziei naturale.
22.Cele mai multe lovituri (echipa gazda, echipa in deplasare, egalitate), Total lovituri (Peste/Sub), Total
lovituri (Peste/Sub): Se va aplica regula celor 8 reprize si jumatate (regula 8 reprize si jumatate). Dac3,
totusi, totalul a trecut deja Over, atunci acesta va fi decontat ca un pariu castigator, in timp ce pariul pe
Under este considerat un pariu pierdut.
23.4%> reprize - Totaluri: Pariurile vor fi stabilite prin scorul total combinat al ambelor echipe la mijlocul
celei de-a 5-a reprize (pauza intre repriza de sus si cea de jos). Cu exceptia cazului in care scorul meciului
a atins deja mai mult decat totalul specificat. In astfel de cazuri, pariurile peste vor fi considerate
castigatoare, in timp ce pariurile sub vor fi considerate invinse.
24.4> reprize - Handicap: Pariurile vor fi stabilite dupa scorul de la mijlocul celei de-a 5-a reprize (pauza
intre repriza de sus si de jos). Cu exceptia cazului in care echipa care bate in partea de sus a reprizei a 5-
a este deja inainte la sfarsitul reprizei a 4-a (cu orice linie de alergare aplicatd). in acest caz, echipa care
bate prima va fi declarata castigatoare.
25. Totaluri 3/5/7 reprize - Pariurile vor fi stabilite pe baza scorului dupa 3/5/7 reprize complete, cu
exceptia cazului in care Totalul cotat a dep&sit deja numérul specificat. In astfel de cazuri, toate pariurile
vor fi decontate dupa cum urmeaza, pariurile peste pe totalul cotat vor fi decontate ca ,castigatori”, iar
pariurile sub pe totalul cotat fiind decontate ca , pierdanti”.
26. Linia de reprize 3/5/7 - Pariurile vor fi stabilite pe rezultat dupa ce primele 3/5/7 reprize ale unui joc
au fost finalizate, cu exceptia cazului in care echipa secunda care bate este deja inainte (cu orice linie de
rulare aplicata) la mijlocul reprizei relevante sau scorurile pentru a merge inainte (cu orice linie de alergare
aplicatd) in repriza respectiva, caz in care echipa secunda care bate va fi desemnata castigatoare.

6.1.7. Propozitii avansate, inclusiv recuzitd pentru jucatori
27.Acolo unde se aplica Regula Mercy, toate pariurile vor fi valabile la momentul respectiv.
28. Picherii listati trebuie sa inceapa pentru ca pariul sa aiba actiune. Reprizele suplimentare conteaza daca
nu se specifica altfel.
29. Toate reclamele primei reprize - prima repriza trebuie finalizata pentru ca pariurile sa aiba efect, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariurilor este deja stabilita.
30. Rezultat dublu: rezultat dupa 4 reprize si jumatate, in plus fata de rezultatul intregului joc.
31.Numarul total al meciului impar/par: daca rezultatul final al jocului este zero (scor 0), pariurile vor fi
anulate.
32. Perioada cu cel mai mare scor: regula celor 82 reprize.
33.Numarul total de curse ale echipei Par/Impar: daca rezultatul final al jocului este zero (scor 0), pariurile
vor fi anulate. Reprize suplimentare (ore suplimentare) sunt incluse.
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34. Marja de castig: supus regulii de 8- reprize. Determinarea include reprize suplimentare in MLB. in
cazul meciurilor non-MLB, daca jocul se poate incheia la egalitate, aceasta optiune va fi disponibila. Daca
un joc MLB se termina la egalitate atunci cand este anulat/suspendat, pariurile vor fi anulate.

35.Lider dupa X reprize (echipa gazda, echipa in deplasare, egalitate): Echipa care conduce dupa repriza
specificata va fi desemnata ca castigatoare.

36. Prima echipa care inscrie/Concursa la x alergari - Prima echipa care atinge numarul necesar de alergari
va fi desemnata castigatoare. Pariurile pe Niciunul nu necesita aplicarea regulii celor 8 reprize si jumatate
pentru a fi stabilite ca castigatoare.

37.Echipa care marcheaza primul joc castigator - se aplica regula celor 8 reprize si jumatate.

38. Ultimul care a marcat - se aplica regula 8- reprize.

39. Echipa cu cel mai mare scor repriza - Echipa cu cel mai mare scor: rezultatul va fi determinat pe baza
celui mai mare scor din repriza de jumatate de joc. Dacd ambele echipe au avut acelasi scor mare, optiunea
~Remiza” va fi considerata castigatoare (chiar daca o echipa a obtinut acest rezultat mai des decat cealaltd).
Se aplica regula celor 8 reprize si jumatate.

40. Reprize suplimentare - Da/Nu: va fi determinatd ca ,Da” in cazul unei egalitati dupa 9 reprize (sau
numarul de reprize indicat in cazul in care nu a fost 9), chiar daca reprizele ulterioare nu sunt efectuate
din niciun motiv.

41. Cand se vor inscrie mai multe runde? Se va aplica regula celor 8 reprize si jumatate.

42.Momentul primului home run: acesta va fi determinat pe baza primului home run din joc. Toate pietele
legate de optiunea ,Fara home run” vor fi decontate in conformitate cu regula celor 8%z inning-uri ca fiind
castigatoare.

43, Jucator - Performanta: (Total de baze/Total de lovituri/Total de lovituri/Scoreazd un home
run/Scoreaza o baza per minge/Scoreaza un RBI/Scoreaza o runda). Jucatorul trebuie sa apara pe lista
oficiala a echipei la inceputul meciului, iar aruncatorul selectat de adversar (la momentul plasarii pariului)
trebuie sa inceapa meciul pentru ca pariurile sa fie valide. Se va aplica regula celor 82 reprize, cu exceptia
cazului in care pariurile au fost deja stabilite, fie de catre jucatorul care a atins linia specificata in cauza,
fie a fost inlocuit Tn meci fara a obtine scorul citat.

44, Bazele totale sunt calculate adunand toate loviturile pe care le face un jucator conform Single = 1
baza, Double = 2, Triple = 3, Home Run = 4. Numai acestea conteaza.

45, Lantul titular - reprize incheiate: lantul trebuie sa inceapa pentru ca pariurile sa fie valide. Pariurile vor
fi stabilite In functie de numarul de reprize finalizate. Pariurile vor fi nule in cazul in care jocul este
suspendat cu lanciorul titular inca prezent in joc si fara a atinge numarul necesar de reprize.

6.1.8. Recuzitd zilnica
46. Aceste piete se refera la un grup de jocuri jucate la o anumita data. Daca nu exista ulciori listati,
pariurile vor fi valabile indiferent de modificarile ulcioarelor.
47. Marele Salam este totalul tuturor punctelor marcate in jocurile relevante. Toate jocurile trebuie sa fie
jucate si sa dureze cel putin 8 reprize si jumatate pentru a fi valabile, chiar daca totalul se depaseste cu
unele jocuri amanate sau numite.
48. Acasa vs deplasare - Toate jocurile trebuie sa fie jucate si sa dureze cel putin 8 reprize si jumatate
pentru actiune.
49, Echipa cu cel mai mare punctaj - Toate jocurile trebuie sa fie jucate si sa dureze cel putin 8 reprize si
jumatate pentru a fi valabile.

6.1.9. Pariuri live
50. Daca se aplica ,regula milei”, toate pariurile vor fi stabilite pe baza scorului curent.
51. Toate pariurile vor fi valabile indiferent de schimbarile de aruncator. Reprizele suplimentare vor conta.
52. Pariati pe ,linia de bani”: va depinde de regula celor 4 reprize si jumatate.
53. Run Line/Alternative Handicap - Sub rezerva regulii 8" reprize.
54. Totaluri de joc/Totale alternative - Sub rezerva regulii de 8 V2 reprize, cu exceptia cazului in care totalul
jocului a depasit deja (daca totalul jocului a depasit deja totalul indicat, atunci pariurile pe over vor fi
stabilite ca castigatoare, cu pariurile pe sub decontat ca invinsi) sau in cazul in care incheierea naturala a
jocului ar fi insemnat rezultatul totalului cotat ar fi determinat, de exemplu, jocul MLB este anulat sau
suspendat la 5-5, pariurile pe Over 10 sau 10,5 ar fi stabilite ca castigatorii, cu pariurile pe Under 10 sau
10.5 fiind decontate ca invinsi, deoarece orice concluzie naturala a meciului ar avea cel putin 11 run-uri.
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in special pentru meciurile de antrenament de prim&vard MLB, solutionarea se va baza doar pe 9 reprize,
in cazurile in care se poate aplica regula concluziilor naturale

55. Totaluri de echipa - Sub rezerva regulii de 8 V> reprize, cu exceptia cazului in care totalul echipei a
depasit deja (daca totalul echipei a depasit deja totalul cotat, atunci pariurile pe over vor fi stabilite ca
castigatoare, cu pariurile pe sub depasite. ca invinsi).

56.3-Way Handicap - Include pretul Handicap Tie. Reprizele suplimentare conteaza. Sub rezerva regulii
pentru 8 reprize si jumatate.

57. To Go To Extra Innings - Sfarsitul celei de-a 9-a reprize trebuie sa fie complet pentru ca pariurile sa
aiba actiune. Daca scorul este egal dupa 9 reprize, atunci aceasta piata va fi stabilita ca Da, chiar daca
reprizele suplimentare nu sunt jucate din cauza jocului care a fost suspendat/suspendat.

58. Pentru a castiga repriza (actuald/urmatoarea) - Partea de sus si de jos a reprizei specificate trebuie
finalizate, cu exceptia cazului in care echipa care bate a doua din repriza specificata castiga atunci cand
jocul este numit/suspendat.

59. Linia de alergare a reprizei (inclusiv alternative) - Partea de sus si de jos a reprizelor specificate trebuie
sa fie finalizate pentru ca pariurile sa aiba actiune, cu exceptia cazului in care echipa care bate a doua in
repriza specificata a acoperit deja linia de alergare si nu poate fi depasita.

60.Total repriza (inclusiv alternative) - Partea de sus si de jos a reprizelor specificate trebuie finalizate
pentru ca pariurile sa aiba actiune, cu exceptia cazului in care totalul cotat a depasit deja in momentul in
care jocul este numit/suspendat.

61. Un scor in repriza (curente/urmatoare) - Partea de sus si de jos a reprizei specificate trebuie finalizate,
cu exceptia cazului in care solutionarea pariurilor este deja stabilita.

62. Un scor la jumatate de reprizd/lovitura in jumatate de reprizd (curente/urmatoare) - O jumatate de
repriza specificata (sus sau jos) trebuie sa fie finalizatda, cu exceptia cazului in care o runda a fost deja
marcata/hit a avut loc atunci cand jocul este chemat/suspendat.

63. Lider dupa ,X" reprize - Partea de sus si de jos a reprizei specificate trebuie sa fie finalizate pentru ca
pariurile sa aiba actiune, cu exceptia cazului in care echipa care bate a doua este in avantaj si nu poate fi
dep3sitd in momentul in care jocul este numit/suspendat. In cazul in care se aplic o reguld de mil3, orice
piete de lider de reprize incomplete vor fi considerate a fi castigate de castigatorul meciului.

64. Cursa catre piete/Totaluri de echipa/Total de lovituri - se aplica regula 82 reprize, cu exceptia cazului
in care solutionarea pariurilor este deja determinatad sau daca incheierea naturala a jocului ar fi insemnat
ca rezultatul pariurilor s3 fie determinat. In special pentru meciurile de antrenament de primévard MLB,
solutionarea se va baza doar pe 9 reprize, in cazurile in care s-ar putea aplica regula concluziei naturale.
65. Daca un joc la egalitate este anulat sau suspendat si incheierea naturalda a unui joc necesita un
castigator, atunci pariurile pe cursa relevanta vor fi anulate. De exemplu, jocul MLB este anulat sau
suspendat la 3-3 dupa 10 reprize, toate pariurile pe Race To 4 vor fi anulate. Cursa la pariurile 5/6/7 va fi
stabilita ca Nici unul.

66. Urmatoarea echipa care inscrie: Daca jocul este abandonat, toate pietele din runde deja marcate vor
ramane valabile. Pariurile pe urmatoarea runda in momentul in care jocul este chemat/suspendat nu vor
fi nicio actiune.

67. Marja de castig - Sub rezerva regulii 82 innings. Achitarea include reprize suplimentare pentru MLB;
pentru non-MLB unde un joc se poate termina cu egalitate, atunci aceasta optiune este disponibila. Daca
un joc MLB se termina la egalitate atunci cdnd un joc este anulat/suspendat, pariurile vor fi anulate.

68. Prima echipa care a marcat X puncte - Daca echipa pe care o selectati nu inscrie numarul specificat de
puncte, pariul va fi considerat pierdut, indiferent daca nici cealaltd echipa nu a marcat numarul specificat
de puncte.

6.1.10.  Pariuri viitoare - Reguli generale
69. Castigari in sezonul regulat - Echipa trebuie sa finalizeze cel putin 160 de meciuri din sezonul regulat
pentru ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului in care jocurile ramase in timpul sezonului nu
afecteaza rezultatul.
70. Speciale pentru sezonul regulat — Toate pietele se refera la statisticile sezonului acumulate in MLB si
sunt transferabile intre Liga Americana si Liga Nationald. Statisticile acumulate in orice alta liga nu sunt
luate in considerare.
71. Jucatorul care va lovi cele mai multe Home Runs - Se refera la numarul de Home Runs inregistrate de
marcatorii oficiali MLB.
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6.1.11.  Pariaza pe serie

Pariurile sunt nule daca numarul legal de jocuri (conform organizatiilor guvernamentale respective) nu este

finalizat sau este modificat.

Statisticile furnizate de furnizorul oficial de scor(uri) sau de site-ul web oficial al competitiei sau meciului
relevant vor fi folosite pentru a stabili pariurile. In cazul in care statisticile de la un furnizor de scor(e)
oficial(i) sau site-ul web oficial nu sunt disponibile sau exista dovezi semnificative ca furnizorul(i) oficial(i)
de scor(e) sau site-ul web oficial este incorect, vom folosi dovezi independente pentru a sustine
solutionarea pariurilor.

In absenta unor dovezi consistente, independente sau in prezenta unor dovezi contradictorii semnificative,
pariurile vor fi stabilite pe baza propriilor noastre statistici.

6.2. Linia banilor
Alegeti ce echipa va castiga meciul. Daca orice meci se termina la egalitate, inclusiv prelungiri daca sunt
jucate, pariurile pe piata Money Line sunt nule.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

6.3. Money Line (Ulciorul listat trebuie sa inceapa)
Alegeti ce echipa va castiga meciul. Daca unul dintre ulciorii mentionati nu incepe, pariul este nul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

6.4. Linie de bani (Ulciorul de acasa listat trebuie sa inceapa)
Alegeti ce echipa va castiga meciul. Daca Pitcher-ul Home declarat nu incepe, pariul este anulat.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

6.5. Money Line (Ulciorul listat in deplasare trebuie sa inceapa)
Alegeti ce echipa va castiga meciul. Daca Pitcherul in deplasare declarat nu incepe, pariul este nul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

6.6. Rulati Spread/Handicap/Runline
Selectati castig&torul dupd ce spread-ul de handicap a fost aplicat rezultatului final oficial. in pietele cu
doua directii, pariurile sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un spread de handicap.
Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.

6.7. Total Runs
Selectati numarul total de runde marcate in meci pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai putin
decat) valoarea data a run-urilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data de runde si scorul total
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Selectii posibile: Peste x,5 curse, Sub x,5 curse.

6.8. Total de alergari (3 directii)
Selectati numarul total de runde marcate in meci. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste X, Exact X, Sub X.

6.9. Total runde (benzi)
Selectati numarul total de runde marcate in meci. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Selectii posibile: 0-5, 6-7, 8-9, 10-11, 12 sau mai multe runde.

6.10. Total alergari — Echipa gazda
Selectati numarul total de runde marcate in meci de catre echipa gazda pentru a depasi (mai mult) sau
sub (mai putin decéat) valoarea data a run-urilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data de runde
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: Peste x,5 curse, Sub x,5 curse.

6.11. Total alergari — Echipa in deplasare
Selectati numarul total de runde marcate in meci de catre echipa in deplasare pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea data a run-urilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data de
runde si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: Peste x,5 curse, Sub x,5 curse.

6.12. Curse impare/pare
Selectati daca numarul total de runde, inclusiv reprize suplimentare, va fi par sau impar. Scorul ambelor
echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Impar, Par.
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6.13. Par/Impare Echipa de acasa
Selectati daca numarul total de runde ale echipei gazda va fi impar sau chiar, incluzadnd reprize
suplimentare.

Posibile selectii: Impar, Par.

6.14. Echipe de acasa cu alergari impare/pare (excluzand reprizele suplimentare)
Selectati daca numarul total de runde ale echipei gazda va fi impar sau par, excluzand reprizele
suplimentare.

Posibile selectii: Impar, Par.

6.15. Par/Impar Fuge Echipa
Selectati daca numarul total de runde ale echipei in deplasare va fi impar sau chiar si include reprize
suplimentare.

Posibile selectii: Impar, Par.

6.16. Echipa care fuge impar/pare (excluzand reprizele suplimentare)

Selectati daca numarul total de runde ale echipei in deplasare va fi impar sau par, excluzand reprizele
suplimentare.
Posibile selectii: Impar, Par.

6.17. Marja castigatoare

Selectati marja cu care echipa specificata castiga meciul. Pot fi disponibile diferite game.
Posibile selectii (1): Echipa gazda > 4, Echipa gazda 3-4, Echipa gazda 1-2, Echipa oaspete 1-2, Echipa
oaspete 3-4, Echipa oaspete > 4.
Selectii posibile (2): Echipa gazda 1, Echipa gazda 2, Echipa gazda 3 sau mai multe, Echipa oaspete 1,
Echipa oaspete 2, Echipa oaspete 3 sau mai multe, Remiza.
6.18. Rezultat fulltime (cu exceptia reprizelor suplimentare)
Alegeti castigatorul meciului dupa reprize obisnuite.
Reprizele suplimentare nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

6.19. Pentru a castiga restul meciului
Selectati castigatorul perioadei de la momentul plasarii pariului pana la sfarsitul meciului. Pentru aceasta
piatd, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2) este
scorul curent al meciului. Doar run-urile marcate dupa plasarea pariului vor conta. Orice runde marcate
fnainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.

Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

6.20. Cursa la X alergari
Selectati prima echipa care va inscrie un numar specificat (X) de runde.

Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, Niciuna.

6.21. Rezultatul reprizei a X-a
Selectati rezultatul reprizei a X-a.

Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

6.22. Repriza X - Handicap
Selectati castigatorul dupa ce spread-ul de handicap a fost aplicat rezultatului final oficial. in pietele cu
doua directii, pariurile sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un spread de handicap.

Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.

6.23. Prima repriza - Handicap
Selectati castigatorul dupa ce spread-ul de handicap a fost aplicat la scorul de la prima repriza. Pariurile
sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat spread-ul de handicap.

Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.

6.24. Reprize X - Total runs
Selectati numarul total de runde marcate in repriza specificata (X) pentru a fi peste (mai mult decat) sau
sub (mai putin decat) valoarea data a run-urilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data de runde
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe pentru aceasta
repriza va fi combinat.

Selectii posibile: peste x,5 curse, sub x,5 curse.
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6.25. Reprize X - Total Runs Echipa de acasa
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in primele reprize care sa fie peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decéat) valoarea data a run-urilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
data de runde si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: peste x,5 curse, sub x,5 curse.

6.26. Repriza X - Echipa totala de fuga
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa oaspete in prima repriza pentru a fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea datd a run-urilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
data de runde si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: peste x,5 curse, sub x,5 curse.

6.27. Runs in repriza X
Selectati numarul exact de runde marcate in repriza specificata (X).
Selectari posibile: 0, 1, 2, 3+.

6.28. Alergati in repriza X
Selectati daca va exista o runda in repriza mentionata sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.

6.29. Reprize cu cel mai mare scor
Selectati repriza cu cel mai mare scor din meci.
Selectii posibile: prima repriza, a 2-a reprizd, a 3-a reprizd, a 4-a repriza, a 5-a reprizd, a 6-a repriza, a
7-a repriza, a 8-a reprizd, a 9-a repriza, egal.

6.30. Cea mai mare repriza totala de alergari
Selectati numarul total de runde ale reprizei cu cel mai mare scor. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: 1, 2, 3, 4 si 5+.

6.31. Echipa lider dupa X Reprize
Selectati echipa care va conduce dupa reprizele mentionate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

6.32. Run X Scorer
Selectati ce echipa va inscrie la runda mentionata.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, Niciuna.

6.33. Prima echipa care a marcat
Selectati care echipa va inscrie prima runda.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

6.34. Ultima echipa care a marcat
Selectati care echipa va inscrie ultima runda.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

6.35. Castigatorul primei 3 reprize
Selectati ce echipd va fi in frunte dup& primele trei reprize. In caz de egalitate, pariurile vor fi nule.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

6.36. Prima 3 reprize - Handicap
Selectati castigatorul dupa ce a fost aplicat spread-ul de handicap la rezultatele primelor trei reprize.
Pariurile sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat spread-ul de handicap.
Posibile selectii: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.

6.37. Prima 3 reprize - Total runs
Selectati numarul total de puncte marcate in primele trei reprize pentru a fi peste (mai mult decat) sau
sub (mai putin decéat) valoarea data a run-urilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data de runde
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Selectii posibile: Peste x,5 curse, Sub x,5 curse.

6.38. Prima jumatate - Linia de bani
Selectati ce echipd va fi in frunte dupd prima repriz& a meciului (4 reprize si jumatate). in caz de egalitate,
pariurile vor fi nule.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

6.39. Prima repriza - Handicap
Selectati castigatorul dupa ce a fost aplicat spread-ul de handicap la primele 4 V2 reprize. Pariurile sunt
nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat spread-ul de handicap.
Posibile selectii: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
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6.40. Castigatorul primei 5 reprize
Selectati ce echipd va fi in frunte dupd primele cinci reprize. In pietele cu doud directii, pariurile sunt nule
in caz de egalitate.
Posibile selectii 3: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
Posibile selectii 2: Echipa gazda, Echipa oaspete.

6.41. Handicap 1 5 reprize
Selectati castigatorul dupa ce a fost aplicat spread-ul de handicap la rezultatele primelor 5 reprize. In
pietele cu doua directii, pariurile sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un spread de handicap.
Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.

6.42. Primele 5 reprize - Total runs
Selectati numarul total de puncte marcate in primele cinci reprize pentru a fi peste (mai mult decat) sau
sub (mai putin decéat) valoarea data a run-urilor. Dacd un numar intreg este oferit ca valoare data de runde
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Selectii posibile: Peste x,5 curse, Sub x,5 curse.

6.43. Primele 5 reprize - Total runs (3 directii)
Selectati numarul total de puncte marcate in primele cinci reprize. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste X, Exact X, Sub X.

6.44. Primele 5 reprize - Total runs Echipa acasa
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in primele cinci reprize pentru a fi peste (mai
mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea data a run-urilor. Daca se ofera un numar intreg ca valoare
data de runde si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate
Selectii posibile: Peste x,5 curse, Sub x,5 curse.

6.45. Primele 5 reprize - Echipa totala fuga
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa oaspete in primele cinci reprize pentru a depasi (mai
mult) sau sub (mai putin decat) valoarea data a punctelor. Daca se ofera un numar intreg ca valoare data
de runde si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate
Selectii posibile: Peste x,5 curse, Sub x,5 curse.

6.46. Primele 5 reprize - Marja de castig
Selectati marja cu care echipa specificatd va conduce dupa primele cinci reprize.
Posibile selectii: Echipa gazda cu 1, Echipa gazda cu 2, Echipa gazda cu 3 sau mai mult, Echipa in deplasare
cu 1, Echipa in deplasare cu 2, Echipa in deplasare cu 3 sau mai mult, Remiza.

6.47. Castigatorul primei 7 reprize
Selectati ce echip va fi in frunte dupd primele sapte reprize. In pietele cu doud directii, pariurile sunt nule
in caz de egalitate.
Posibile selectii 3: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
Posibile selectii 2: Echipa gazda, Echipa oaspete.

6.48. Handicap 1 7 reprize
Selectati castigdtorul dupd ce a fost aplicat spread-ul de handicap la rezultatele primelor 7 reprize. In
pietele cu doua directii, pariurile sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un spread de handicap.
Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.

6.49. Prima 7 reprize - Total runs
Selectati numarul total de puncte marcate in primele sapte reprize pentru a fi peste (mai mult decéat) sau
sub (mai putin decéat) valoarea data a run-urilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data de runde
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Selectii posibile: Peste x,5 curse, Sub x,5 curse.

6.50. Money Line & Total Runs
Selectati rezultatul cu norma intreaga si numarul total de runde inregistrate. Pariurile trebuie sa indice atat
castigatorul cu norma intreaga, céat si golurile totale.
Selectii posibile: Sub x.5 Rune si Echipa gazda, , Sub x.5 Rune si Echipa in deplasare, Peste x.5 Rune si
Echipa gazda, Peste x.5 Rune si Echipa Oaspete.

6.51. Repriza suplimentara Da/Nu
Selectati daca va exista cel putin o repriza suplimentara sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
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6.52. Va fi sfarsitul reprizei a 9-a
Selectati daca echipa gazda va juca in partea de jos a reprizei a 9-a?
Posibile selectii: Da, Nu.

6.53. To Hit A Home Run - Echipa de acasa
Selectati ce jucator va lovi un Home Run.
Posibile selectii: Jucatorii echipei de acasa.

6.54. A lovi un Home Run - Echipa in deplasare
Selectati ce jucator va lovi un Home Run.
Posibile selectii: Jucatori din echipa in deplasare.

6.55. Pentru a inregistra o lovitura - Jucatorul X
Selectati daca jucatorul mentionat va inregistra o lovitura sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.

6.56. Total de lovituri, alergari si RBI-uri — Jucatorul X
Selectati dacd numarul va fi peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea data pentru
jucatorul mentionat.
Posibile selectii: peste x.5, sub x.5.

6.57. Total Strikeouts - Jucatorul X
Selectati daca numarul de lovituri va fi peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea data
pentru jucatorul mentionat.
Posibile selectii: peste x.5, sub x.5.

6.58. Cel mai mic numar de lovituri de aluat
Selectati numarul de lovituri pe care jucatorul declarat le va face in timpul meciului.
Posibile selectii: 1 sau mai multe, 2 sau mai multe, 3 sau mai multe etc.....

6.59. Cel mai mic numar de alergari acasa
Selectati numarul de alergari pe teren propriu pe care jucatorul mentionat le va face in timpul meciului.
Posibile selectii: 1 sau mai multe, 2 sau mai multe, 3 sau mai multe etc.....

6.60. Cel mai mic numar de lovituri de ulcior
Selectati numarul de Strikeout-uri pe care aruncatorul declarat le va face in timpul meciului.
Posibile selectii: 4 sau mai multe, 5 sau mai multe, 6 sau mai multe etc.....

6.61. Numar minim de baterii Baze totale
Selectati numarul de baze totale pe care jucatorul declarat le va face in timpul meciului.
Posibile selectii: 1 sau mai multe, 2 sau mai multe, 3 sau mai multe etc.....

6.62. Cel mai mic numar de alergari si RBI-uri
Selectati numarul de run-uri si RBI-uri pe care jucatorul declarat le va face in timpul meciului.
Posibile selectii: 1 sau mai multe, 2 sau mai multe, 3 sau mai multe etc.....

6.63. Cel mai mic numar de aruncatori castigate
Selectati numarul de alergari pe care jucatorul declarat le va face in timpul meciului.
Posibile selectii: 1 sau mai multe, 2 sau mai multe, 3 sau mai multe etc.....

6.64. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Divizie
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Divizia.
Toate pariurile sunt valabile indiferent de relocarea echipei, schimbarea numelui echipei, durata
sezonului sau formatul playoff-ului.

6.64.1.  Asezarea

Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Divizie.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.

7. Baschet
7.1. Reguli generale
Toate jocurile, inclusiv cele jucate in America de Nord, sunt listate ca Echipa gazda vs. Echipa in deplasare.

7.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului oficial, inclusiv prelungirile, dacad sunt jucate, cu exceptia
cazului in care se specifica altfel in descrierea pietei. Lungimea fiecarui trimestru nu este mentionata pe
terminal.
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in cazul abandon&rii meciului dupd inceperea jocului, pariurile vor fi anulate. Toate pariurile pe pietele
stabilite castigatoare sau pierzatoare inainte de acel moment vor fi valabile. Pentru ca pariurile sa fie
valabile, trebuie sa treaca anumite minute de joc, dupa cum urmeaza:

- Turnee cu 12 min. timp de joc pe trimestru - 43 min. timpul de joaca in total. (ex. NBA)

- Turnee cu 10 min. timp de joc pe trimestru - 35 min. timpul de joaca in total. (ex. WNBA, NCAAB,

baschet european).

Toate pariurile in repriza a doua includ prelungiri, daca nu se specifica altfel.
Daca rezultatul unei piete cu doud directii este egalitate sau egalitate, pariurile vor fi nule, cu exceptia
cazului in care sunt cotate cote pentru egalitate sau egalitate.
in cazul in care un meci s-a incheiat la egalitate, dar nu s-au jucat prelungiri, pietele vor fi stabilite in
functie de rezultatul finalului timpului regulamentar.
in cazul in care se foloseste regula ,Elam Ending”, ceasul jocului este oprit la 0 ord de joc prestabilitd. Un
scor tinta este stabilit prin adaugarea unui numar de puncte desemnat la rezultatul curent al echipei
conducatoare. Prima echipa care atinge scorul tintd castiga jocul.
Ora de oprire a ceasului de joc si scorul tinta pot varia intre competitii.

7.1.2. Informatii abandonate/aménate

Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile.
Meciuri intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei

7.2, Pariuri pe meci/Linie monetara
Selectati echipa care va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

7.3. Rezultat fulltime (excl. OT)
Selectati rezultatul cu norma intreaga al meciului.
Orele suplimentare nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

7.4. Punct Spread/Handicap
Selectati castigatorul dupa ce diferenta de handicap a fost aplicata rezultatului final oficial.
Orele suplimentare conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda (+/- xx), Echipa oaspete (+/- xx).

7.5. Puncte totale
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de ambele echipe va fi peste (mai mult) sau sub
(mai putin decat) valoarea specificatd a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

7.6. Total puncte (gama)
Selectati care va fi intervalul exact de puncte marcate de ambele echipe in meci.
Selectari posibile: 0 - 99, 100 - 109, 110 - 119, 120 - 129, 130 - 139, 140 - 149, 150 - 159, 160 - 169,
170 - 179, 180+.

7.7. Totaluri Echipa gazda
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de catre echipa gazda va fi peste (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Dacd un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

7.8. Echipa totala in deplasare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci de echipa oaspete va fi peste (mai mult) sau sub
(mai putin decat) valoarea de puncte specificata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
specificatad si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

7.9. Puncte impare/pare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in joc va fi par sau impar. Rezultatul este determinat pe
baza numarului total de puncte marcate de ambele echipe.
Posibile selectii: Impar, Par.
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7.10. Total de puncte si linie de bani
Selectati rezultatul cu norma intreaga si numarul total de puncte inregistrate. Pariurile trebuie sa indice
atat castigatorul cu norma intreaga, cat si numarul total de puncte.
Selectii posibile: Sub xx puncte si Echipa gazda, Sub xx puncte si Remiza, Sub xx puncte si Echipa oaspete,
Peste xx puncte si Echipa gazda, Peste xx puncte si Remizd, Peste xx puncte si Echipa Oaspete.

7.11. Marja castigatoare
Selectati marja cu care echipa specificata castiga meciul, inclusiv prelungiri.
Posibile selectii (3 directii): Echipa gazda cu 6+, Echipa Oaspete cu 6+, Orice alt rezultat (care este Echipa
Gazda cu 1-5 puncte si Echipa Oaspete cu 1-5 puncte).
Selectii posibile (6 directii): Echipa gazda 1-5, Echipa gazda 6-10, Echipa gazda 11 sau mai multe, Echipa
oaspete 1-5, Echipa oaspete 6-10, Echipa oaspete 11 sau mai multe.
Posibile selectii (7 directii, fara echipa impartitd): de 1 - 5, de 6 - 10, de 11 - 15, de 16 - 20, de 21 - 25,
de 26 - 30, de 31+.
Posibile selectii (10 directii): Echipa gazda 1-5, Echipa gazda 6-10, Echipa gazda 11-15, Echipa gazda 16-
20, Echipa gazda 21+, Echipa oaspete 1-5, Echipa oaspete 6-10, Echipa oaspete 11 -15, Echipa Oaspete
16-20, Echipa Oaspete 21+.
Posibile selectii (12 directii): Echipa gazda 1-5, Echipa gazda 6-10, Echipa gazda 11-15, Echipa gazda 16-
20, Echipa gazda 21-25, Echipa gazda 26+, Echipa oaspete 1-5, Echipa oaspete 6 -10, Echipa Oaspete 11-
15, Echipa Oaspete 16-20, Echipa Oaspete 21-25, Echipa Oaspete 26+.

7.12. La jumatate de norma/Fulltime
Preziceti rezultatul la pauza si la pauza. Ambele rezultate trebuie sa fie corecte.
Orele suplimentare nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda/Echipa gazda, Echipa gazda/Remiza, Echipa gazda/Echipa oaspete,
Remizad/Echipa gazda, Remiza/Echipa remiza, Remiza/Echipa in deplasare, Echipa in deplasare/Echipa
gazda, Echipa in deplasare/Remiza, Echipa in deplasare/Echipa in deplasare .
7.13. Vor fi ore suplimentare?
Selectati daca vor fi prelungiri in meci sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
7.14. Sfertul cu cel mai mare scor
Selectati trimestrul care va contine cel mai mare numar de puncte marcate. Orele suplimentare nu
conteaza.
Selectii posibile: trimestrul 1, trimestrul 2, trimestrul 3, trimestrul 4, egal.
Sferturile sunt ,,egale” daca cel putin doua sferturi au cel mai mare numar de puncte.
7.15. Prima echipa care a marcat
Selectati care echipa va inscrie prima in meci.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa oaspete.
7.16. Primul joc de punctaj
Selectati care echipa va inregistra primul scor al meciului si care va fi metoda de punctare.
Selectii posibile: lovitura de 2 puncte, lovitura de 3 puncte, aruncare libera.
7.17. Cursa la X puncte
Selectati prima echipa care va inscrie un anumit numar (X) de puncte.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
7.18. Prima repriza - Pariuri/1 Repriza - Linie de bani
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza. Pe pietele duble, pariurile vor fi nule daca scorul la pauza este
egal la sfarsitul primei reprize.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
7.19. Prima repriza - Rezultat
Selectati rezultatul primei reprize, inclusiv o remiza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
7.20. Prima repriza - Punct Spread/Prima repriza - Handicap
Selectati castigatorul primei reprize, dupa ce spread-ul de handicap a fost aplicat primei reprize - rezultat.
Posibile selectii: Echipa gazda (+/- xx), Echipa oaspete (+/- xx).
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7.21. Prima repriza - Total de puncte
Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza de ambele echipe va depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decéat) valoarea de puncte specificata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

7.22. Prima repriza - Total puncte Echipa gazda
Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza de echipa gazda va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

7.1. Prima repriza - Total de puncte Echipa in deplasare

Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza de echipa Oaspete va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

7.2. Prima repriza - Par/Impar
Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza de ambele echipe va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

7.3. Repriza a 2-a - Remiza fara pariu
Selectati ce echipa va castiga a doua repriza. Pe pietele cu doua directii, pariurile vor fi nule daca a doua
jumatate de scor este egala.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete

7.4. Repriza a 2-a — Rezultat
Selectati rezultatul celei de-a doua reprize, inclusiv o remiza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

7.5. Repriza a 2-a - Total de puncte
Selectati daca numarul total de puncte marcate in a 2-a repriza de ambele echipe va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decéat) valoarea de puncte specificata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

7.6. Repriza a 2-a - Total de puncte Echipa gazda
Selectati daca numarul total de puncte marcate in a 2-a reprizd de echipa gazda va fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca
valoare de puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

7.7. Repriza a 2-a - Total de puncte Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in a 2-a repriza de echipa Oaspete va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

7.8. Repriza a 2-a - Puncte impare/pare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in a 2-a repriza de ambele echipe va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

7.9. Al X-lea trimestru - Castigator/Al X-lea trimestru — Moneyline (2Way)
Selectati ce echipa va castiga trimestrul specificat. Pe pietele cu doua directii, pariurile vor fi nule daca
scorul trimestrului este egal la sfarsitul trimestrului.
Prelungirile nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

7.10. Trimestrul al X-lea - Rezultat (3 directii)
Selectati ce echipa va céastiga sfertul specificat (X), inclusiv o remiza.
Prelungirile nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

7.11. Al X-lea trimestru - Punct Spread/ Al X-lea trimestru - Handicap
Selectati castigatorul trimestrului specificat (X), dupa ce spread-ul de handicap a fost aplicat rezultatului
oficial al trimestrului.
Prelungirile nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
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Posibile selectii: Echipa gazda (+/- xx), Echipa oaspete (+/- xx).
7.12. Al X-lea trimestru - Total de puncte
Selectati dacd numarul total de puncte marcate in trimestrul specificat (X) de ambele echipe va depasi
(mai mult) sau sub (mai putin) valoarea de puncte specificatda. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
de puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Prelungirile nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.
7.13. Sfertul al X-lea - Par/Impar
Selectati daca numarul total de puncte marcate in trimestrul specificat (X) de ambele echipe va fi par sau
impar.
Prelungirile nu conteaza pentru pariurile pe al 4-lea sfert.
Posibile selectii: Impar, Par.
7.14. Al X-lea trimestru - Marja castigatoare
Selectati marja cu care echipa Acasa sau Oaspeti va castiga trimestrul specificat.
Selectii posibile: Echipa gazda, Echipa oaspete pentru a castiga cu (X) puncte sau cu orice alt rezultat.
7.15. Performanta jucatorului
Selectati care va fi performanta unui anumit jucator dintr-o anumita categorie in timpul meciului.
Posibile selectii: puncte, recuperari, aruncari libere, asistari, blocari.
7.15.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
7.16. Jucatorul X - Cel mai mic numar de puncte
Selectati numarul minim de puncte pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ puncte.
7.16.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
7.17. Jucatorul X — Cel mai mic numar de blocuri
Selectati numarul minim de blocuri pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ blocuri.
7.17.1.  Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
7.18. Jucatorul X - Cel mai mic numar de recuperari
Selectati numarul minim de recuperari pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ recuperari.
7.18.1.  Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
7.19. Jucatorul X — Cel mai mic numar de furturi
Selectati numarul minim de furturi pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ fura.
7.19.1.  Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
7.20. Jucatorul X - Cel mai mic numar de 3 puncte
Selectati numarul minim de 3 puncte pe care un jucator le inscrie.
Posibile selectii: x+ 3-Pointer.
7.20.1.  Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.

7.21. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.

7.21.1. Asezarea

Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
In cazul in care o echip& nu participd la turneu, toate pariurile directe pe aceastd echip& sunt nule.
Timpul declarat pe terminale nu trebuie sa corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.

7.22. Placebet 1-3
Selectati ce echipa va termina in Top 3 al turneului.

36



Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a fi in Top 3 al Turneului/ Campionatului/ Ligii/ Cupei.
7.22.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
8. Fotbal de plaja
8.1. Reguli generale
8.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului oficial dupa ora obisnuitd a meciului, cu exceptia cazului
in care se specifica altfel in descrierea pietei.
8.1.2. Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat in urmitoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile. Dacd o piatd castigitoare a
fost deja stabilitd inainte de abandonare, de exemplu peste 0,5 goluri, toate pariurile pe aceste piete sunt
valabile.
8.2. Rezultat fulltime
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
8.3. Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea golurilor datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si scorul total este egal
cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat pe baza numarului total de goluri
marcate de ambele echipe.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.
8.4. Handicap
Selectati castigatorul dupa ce spread-ul pentru Handicap european (in trei directii) a fost aplicat rezultatului
oficial cu norma intreaga.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
8.5. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
8.5.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
8.6. Placebet 1-3
Selectati ce echipa va termina in Top 3 al turneului.
Selectii posibile: Toate echipele care au sansa de a fi in Top 3 al Turneului/ Campionatului/ Ligii/ Cupei.
8.6.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
9. Volei pe plaja
9.1. Reguli generale
9.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului final oficial al meciului, daca nu se specifica altfel in
descrierea pietei. In cazul unui abandon, dacé o piatd a fost deja determinatd inainte ca un meci s& fie
abandonat (ex. Castigatorul primului set), toate pariurile pe aceste piete vor fi valabile.
Daca se modifica numarul total de seturi de jucat, pariurile pe meci vor fi valabile, dar pariurile pe Scor
corect, Seturi totale si Puncte totale vor fi anulate.
9.1.2. Informatii abandonate/aménate
Daca un meci este amanat sau reprogramat, toate pariurile vor fi valabile cu conditia ca meciul sa fie
finalizat Tnainte de sfarsitul competitiei.
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Meciurile intrerupte sau amanate, care nu au loc in cadrul unui turneu (de ex. meciuri de expozitie), vor fi
declarate invalide daca nu sunt reluate si finalizate in 24 de ore.

9.2, Pariuri pe meci
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

9.3. Set Handicap
Selectati ce echipa va castiga meciul dupa ce s-a aplicat diferenta de handicap la rezultatul oficial al
meciului.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

9.4. Puncte totale
Selectati numarul total de puncte jucate in meci pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin decat)
valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si scorul total este
egal cu aceastd valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat pe baza numarului total de
puncte marcate de ambele echipe.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

9.5. Total de puncte Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte pentru echipa gazda jucata in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si
scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

9.6. Total de puncte Echipa in deplasare
Selectati numarul total de puncte pentru echipa in deplasare jucata in meci sa fie peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

9.7. Puncte impare/pare
Selectati dacd numarul total de puncte marcate in joc va fi par sau impar. Rezultatul este determinat pe
baza numarului total de puncte marcate de ambele echipe.
Posibile selectii: Impar, Par.

9.8. Handicap punctual
Selectati care echipa va fi castigat mai multe puncte in meci dupa ce diferenta de handicap a fost aplicata
scorului oficial al punctelor de meci al oricarei echipe.
Posibile selectii: Echipa gazda (+/- xx), Echipa oaspete (+/- xx).

9.9. Set Pariuri
Selectati rezultatul final al meciului in seturi.
Selectari posibile: 2:0, 2:1, 1:2, 0:2.

9.10. Seturi totale
Selectati cate seturi vor fi jucate in meci.
Posibile selectii: 2, 3.

9.11. Setul X - Castigator
Selectati ce echipa va castiga setul specificat (X).
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

9.12, Setul al X-lea - Total de puncte
Selectati numarul total de puncte marcate in setul specificat (X) pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si
scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat pe baza
numarului total de puncte marcate de ambele echipe in setul X.

Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.
9.13. Setul X - Handicap
Selectati castigatorul setului specificat (X) dupa ce diferenta de handicap a fost aplicata la scorul final al
setului.
Posibile selectii: Echipa gazda (+/- xx), Echipa oaspete (+/- xx).
9.14. Al X-lea set - Castigatorul punctului Y
Selectati ce echipa va céastiga punctul specificat (Y) in setul X.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
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9.15. Al X-lea set - Cursa la Y Points
Selectati care echipa va fi prima care va inscrie un anumit numar (Y) de puncte in setul specificat (X).
Daca niciuna dintre echipe nu marcheaza acest numar (Y) de puncte, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
9.16. Al X-lea set - puncte impar/pare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in setul specificat (X) va fi par sau impar. Rezultatul este
determinat pe baza numarului total de puncte marcate de ambele echipe in setul X.
Posibile selectii: Impar, Par.
10. Boluri
10.1. Reguli generale
10.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului oficial dupa ora obisnuita a meciului, cu exceptia cazului
in care se specifica altfel in descrierea pietei.
10.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat in urmétoarele 24 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile. Dacd o piatd castigitoare a
fost deja stabilitd inainte de abandonare, toate pariurile pe aceasta piata sunt valabile.
Meciuri intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei
10.2. Pariuri pe meci
Selectati ce jucator va castiga meciul.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
10.3. Scorul corect
Selectati scorul set corect. Daca numarul complet de seturi/terminari nu este finalizat, pariurile sunt nule.
Selectari posibile: 2:0, 2:1, 1.5:0,5, 0,5:1,5, 1:2, 0:2.
10.4. Numarul total de seturi
Selectati numarul total de seturi din meci.
Posibile selectii: 2, 3.
10.5. Setati totaluri
Selectati numarul total de puncte marcate de Jucatorul 1 si Jucatorul 2 din set pentru a fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.
10.6. Handicap al X-lea Set
Selectati castigatorul setului specificat (X) dupa ce s-a aplicat diferenta de handicap la scorul final al setului.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru jucatorul 1, xx-Handicap pentru jucatorul 2.
11. Box
11.1. Reguli generale
11.1.1. Asezarea
Pariurile sunt stabilite pe rezultatul oficial al luptei din noapte. Orice modificare ulterioara a rezultatului
oficial nu va afecta decontarea.
in cazul unui ,F&rd Concurs”, toate pariurile sunt nule, cu exceptia pietelor in care decontarea este deja
stabilita.
Daca lupta este considerata o ,remiza tehnica” in primele patru runde, toate pariurile sunt nule, cu exceptia
pietelor in care decontarea este deja stabilita.
in world Boxing Super Series pariurile vor fi stabilite pe scorurile primilor trei arbitri. Al patrulea judecator
si metodele ulterioare de numarare inversa nu vor fi utilizate.
Toate pariurile pe runda la runda, runda grupata, pariuri pe runde alternative, pariuri peste/sub runda,
Fight Goes The Distance si When Will The Fight End vor fi nule dacd numarul programat de runde pentru
lupta difera de pariul pe runda oferit atunci cand lupta avea pret.
11.1.2.  Informatii abandonate/amanate
Pariurile vor fi valabile timp de 30 de zile daca o lupta este amanata.

Daca unul dintre concurenti este inlocuit cu un inlocuitor, pariurile pe meciul initial vor fi anulate.
11.2. Despre pariuri

Selectati ce luptator va castiga lupta.
Posibile selectii: Fighter 1, Draw, Fighter 2.
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11.3. Draw No Bet
Selectati ce luptétor va castiga lupta. In caz de egalitate, toate pariurile sunt nule.
Posibile selectii: Fighter 1, Fighter 2.

11.4. Metoda Victoriei
Alegeti cum va castiga lupta.
Posibile selectii: Luptatorul 1 prin Decizie/Decizie tehnicd, Luptatorul 1 KO/TKO/DQ, Luptatorul 2 prin
Decizie/Decizie tehnica, Luptatorul 2 KO/TKO/DQ, Remiza.

11.4.1. Asezarea

KO - O lupta va fi considerata un knockout (KO) in cazul in care boxerul nu reuseste sa conteze 10.
Knockout tehnic (TKO) - O lupta va fi considerata un TKO in cazul in care arbitrul sau Cornerul opreste
lupta, cu exceptia cazului in care lupta este decisa de cartonasele arbitrilor sau este considerata ,nici un
concurs”. Toate retragerile din Corner, inclusiv ,aruncarea prosoapului” sau ,retragerea boxerului” vor fi
considerate un TKO.
Descalificare (DQ) - O lupta va fi considerata DQ daca arbitrul opreste lupta inainte de o decizie a KO/TKO
sau a judecatorului din cauza incalcarii persistente a regulilor. Boxerul descalificat pierde lupta.
Decizie/Decizie tehnica - O lupta va fi considerata o decizie sau o decizie tehnica in cazul in care fisele
arbitrilor determina castigatorul luptei in orice moment al luptei, atata timp cat lupta nu se inscrie la
egalitate, la egalitate majoritara sau la egalitate in unanimitate.
Remizd - In cazul in care lupta se inscrie, remiz3.
Remiza tehnica - Daca arbitrul opreste lupta pentru orice alt motiv decat KO/TKO sau DQ. Daca lupta este
considerata o ,remiza tehnicd” in primele patru runde, pariurile vor fi nule.
in cazul unui ,F&rd Concurs”, toate pariurile sunt nule.

11.5. Metoda exacta de victorie
Alegeti cum va castiga lupta.
Selectii posibile: Luptatorul 1 prin decizie unanima, Luptatorul 1 prin decizie tehnica, Luptatorul 1 prin
decizie majoritarda, Luptatorul 1 prin decizie impartita, Luptatorul 1 prin KO, Luptatorul 1 prin TKO,
Luptdtorul 1 prin DQ, Luptatorul 2 prin decizie unanima, , Luptatorul 2 prin decizie tehnica, Fighter 2 prin
decizie majoritara, Fighter 2 prin decizie impartita, Fighter 2 prin KO, Fighter 2 prin TKO, Fighter 2 prin
DQ, Draw.

11.5.1.  Asezarea

Piata este rezultata conform deciziei oficiale a organului de conducere pentru lupta.
Knockout (KO) - O lupta va fi considerata Knockout (KO) daca boxerul nu reuseste sa conteze 10.
Knockout tehnic (TKO) - O lupta va fi considerata un TKO in cazul in care arbitrul sau Cornerul opreste
lupta, cu exceptia cazului in care lupta este decisa de cartonasele arbitrilor sau este considerata ,nici un
concurs”. Toate retragerile din Corner, inclusiv ,aruncarea prosoapului” sau ,retragerea boxerului” vor fi
considerate un TKO.
Descalificare (DQ) - O lupta va fi considerata DQ daca arbitrul opreste lupta inainte de o decizie a KO/TKO
sau a judecatorului din cauza incalcarii persistente a regulilor. Boxerul descalificat pierde lupta.
Decizie unanima - O lupta va fi considerata o decizie unanima in cazul in care toti arbitrii au marcat ca
acelasi boxer a castigat lupta impotriva adversarului sau atunci cand fisele de punctaj sunt anuntate
Decizie tehnica — O decizie tehnica va intra in vigoare numai in cazul in care fisele arbitrilor determina
rezultatul luptei in orice moment, altul decéat sfarsitul duratei programate de lupta.
Decizie majoritara — O lupta va fi considerata o decizie majoritara in cazul in care majoritatea arbitrilor
marcheaza acelasi boxer ca a castigat lupta, iar judecatorii ramasi marcand lupta o remiza.
Decizie impartita — O lupta va fi considerata o decizie impartita in cazul in care majoritatea arbitrilor
marcheaza ca acelasi boxer a castigat lupta, iar judecatorii ramasi marcheaza celdlalt boxer ca castigator.
Tragerea - in scopul decontdrii, extragerea majoritard, extragerea in unanimitate, extragerea impartita si
extragerea tehnica vor fi toate solutionate ca o tragere la sorti in ,Metoda exacta a pietei Victoriei”. O
tragere la sorti tehnica va intra in vigoare numai in cazul in care fisa de punctaj a arbitrilor stabileste
rezultatul luptei in orice moment, altul decat sfarsitul duratei programate de lupta.
in cazul unui ,F&rd Concurs”, toate pariurile sunt nule.

11.6. Pariuri rotunde
Alegeti cand luptatorul va céstiga lupta.
Posibile selectii: Luptatorul 1 pentru a castiga in runda 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12; Luptatorul 2 pentru a
castiga in runda 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12; A desena; Luptatorul 1 sa castige prin decizie sau decizie
tehnica; Fighter 2 pentru a castiga prin decizie sau decizie tehnica.
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11.6.1. Asezarea
Indiferent de orice decizie oficiald, lupta va fi considerata incheiata in ultima runda finalizata, in cazul in
care un luptator nu raspunde la soneria pentru runda urmatoare.
Boxerul trebuie si castige prin KO, TKO sau descalificare in timpul acelei runde sau grupe de runde. in
cazul unei Decizii tehnice Tnainte de sfarsitul luptei, toate pariurile vor fi solutionate ca castig prin Decizie
si, prin urmare, pariurile pe orice runda individuala sau pe grupe vor fi solutionate ca invins.
11.7. Pariuri pe runde grupate
Alegeti cand luptatorul va céastiga lupta.
Selectii posibile: Luptatorul 1 Runda 1-3, Luptatorul 1 Runda 4-6, Luptatorul 1 Runda 7-9, Luptatorul 1
10-12, Luptatorul 1 castiga prin decizie sau decizie tehnicd, Remizd, Luptatorul 2 Runda 1-3, Luptatorul 2
Runda 4-6, Fighter 2 Runda 7-9, Fighter 2 10-12, Fighter 2 castiga prin decizie sau decizie tehnica.
11.7.1. Asezarea
Indiferent de orice decizie oficiald, lupta va fi considerata incheiata in ultima runda finalizata, in cazul in
care un luptator nu raspunde la soneria pentru runda urmatoare.
Boxerul trebuie s castige prin KO, TKO sau descalificare in timpul acelei runde sau grupe de runde. In
cazul unei Decizii tehnice inainte de sfarsitul luptei, toate pariurile vor fi solutionate ca castig prin Decizie
si, prin urmare, pariurile pe orice runda individuala sau pe grupe vor fi solutionate ca invins.
11.8. Bout Goes The Distance
Selectati daca meciul merge la distanta sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
11.9. Total runda peste/sub
Selectati numarul total de runde finalizate pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea data.
Selectii posibile: Peste x,5 runde, Sub x,5 runde.
11.9.1.  Asezarea
In cazul in care se mentioneazd o rundd intreaga in loc de o jumétate de rundd, punctul de jumétate este
considerat a fi de 1 minut si 30 de secunde pentru o runda de 3 minute, 1 minut pentru o runda de 2
minute si 2 minute si 30 de secunde pentru o runda de 5 minute.
11.10. Total runde finalizate
Selectati totalul rundelor finalizate sa fie mai mic decéat sau cel putin valoarea pe care o alegeti.
Selectii posibile: mai putin de x runde, cel putin x runde.
11.10.1. Asezarea
Indiferent de orice decizie oficiald, lupta va fi considerata incheiata in ultima runda finalizata, in cazul in
care un luptator nu raspunde la soneria pentru runda urmatoare.
11.11. Confruntarea se termina in runda X
Selectati daca lupta va fi decisa inainte, in sau dupa runda data.
Posibile selectii: inainte de X, In X, Dupa X.
11.11.1. Asezarea
Indiferent de orice decizie oficiald, lupta va fi considerata incheiata in ultima runda finalizata, in cazul in
care un luptator nu raspunde la soneria pentru runda urmatoare.
11.12. Pentru a inscrie un Knocked Down
Selectati ce luptatori obtin un Knockdown.
Selectii posibile: Luptatorul 1 Da, Luptatorul 1 Nu, Luptatorul 2 Da, Luptatorul 2 Nu, Ambii Luptatori.
11.12.1. Asezarea
Un knockdown va conta doar daca un boxer este dat KO sau i se acorda o contorizare obligatorie de 8 de
catre arbitru. Daca se considera ca un boxer a alunecat, acesta nu va fi considerat un knockdown.
11.13. Numarul exact de doborari
Selectati numarul de Knockdowns marcat de un luptator.
Selectari posibile: Fighter 1 0, Fighter 1 1, Fighter 1 2, Fighter 1 3 sau mai mult, Fighter 2 0, Fighter 2 1,
Fighter 2 2, Fighter 2 3 sau mai mult, Fighter 2 3 sau mai mult, Fighter 2 0.
11.13.1. Asezarea
Un knockdown va conta doar daca un boxer este dat KO sau i se acorda o contorizare obligatorie de 8 de
catre arbitru. Daca se considera ca un boxer a alunecat, acesta nu va fi considerat un knockdown.
11.14. Sa fii doborat si sa castigi
Selectati daca un luptator va fi doborat si castiga meciul.
Posibile selectii: Fighter 1 Da, Fighter 1 Nu, Fighter 2 Da, Fighter 2 Nu, No Knockdown.
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11.14.1. Asezarea
Un knockdown va conta doar daca un boxer este dat KO sau i se acorda o contorizare obligatorie de 8 de
catre arbitru. Daca se considera ca un boxer a alunecat, acesta nu va fi considerat un knockdown.
11.15. Pentru a castiga in primele 60 de secunde din prima runda.
Selectati daca un luptator castiga in primele 60 de secunde ale meciului.
Posibile selectii: Fighter 1, Fighter 2.
11.15.1. Asezarea
Achitarea va fi stabilita de ora oficiala anuntata in cazul in care lupta se incheie in runda 1. Daca lupta este
oprita din cauza unei ciocniri de cap in primele 60 de secunde din runda 1, pariurile vor fi anulate.
11.16. Castiga prin KO cu Head Punch / Body Punch
Selectati daca un luptator castiga prin Head Punch sau Body Punch.
Selectii posibile: Fighter 1 de Head Punch, Fighter 1 de Body Punch, Fighter 2 de Head Punch, Fighter 2 de
Body Punch, Fight Goes the Distance.
11.16.1. Asezarea
in scopul decont&rii, ultimul pumn aterizat asupra boxerului va determina rezultatul.
O lovitura in cap este considerata orice aterizat pe barbie sau mai sus.
Un Body Punch este considerat orice Punch aterizat sub barbie
In cazul in care arbitrul opreste lupta dupd un knockdown, va fi considerat suficient s3 fie considerat un
KO in scopurile pietei si ultimul pumn primit va avea ca rezultat o victorie.
Daca arbitrul opreste lupta cu boxerul in picioare in absenta unui knockdown pariurile vor fi considerate
invinse.
12. Cricket
Reguli generale inainte de meci

Jucatori exclusi/retrasi- Un jucator care este exclus este considerat ca fiind retras, deci conteaza ca un
wicket.

Inlocuiri de comotie cerebrald- Cand un jucitor pirdseste terenul ca inlocuitor de comotie cerebrald,
aceasta nu conteaza ca un wicket. Daca jucatorul nu se intoarce mai tarziu, rezultatul final va fi asa cum
era atunci cand jucatorul a parasit terenul. Cand un jucator intra in meci ca inlocuitor de comotie cerebrala,
in scopuri de solutionare, atat ei, cat si jucatorul inlocuit sunt considerati ca au jucat un rol complet in
meci.

Penalty se executa dupa incheierea unei reprize- Punctele de penalizare adaugate la totalul unei
echipe dupa inceperea reprizelor celeilalte echipe nu sunt luate in considerare pentru decontarea pietelor
in reprizele anterioare.

Suta- Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, deci un inning complet va fi format din
20 de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate limitate.

Reguli generale in joc

Jucatori exclusi/retrasi- Un jucator care este eliminat este considerat ca fiind retras, deci va fi decontat
ca un wicket.

Inlocuiri de comotie cerebrald- Cand un jucitor pirdseste terenul ca inlocuitor de comotie cerebrald,
acest lucru nu va fi considerat un wicket. Daca jucatorul nu se intoarce mai tarziu, rezultatul final va fi asa
cum era atunci cand jucatorul a parasit terenul. Cand un jucator intra in meci ca inlocuitor de comotie
cerebrald, in scopuri de solutionare, atat ei, cat si jucatorul inlocuit vor fi considerati ca au jucat un rol
complet in meci.

Penalty se executa dupa incheierea unei reprize- Punctele de penalizare adaugate la totalul unei
echipe dupa inceperea reprizelor celeilalte echipe nu vor fi luate in considerare pentru decontarea pietelor
in reprizele anterioare.

Suta- Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, deci un inning complet va fi format din
20 de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate limitate.
12.1. Pietele inainte de meci

Pariuri pe meci- Toate pariurile pe meci vor fi stabilite in conformitate cu regulile oficiale ale competitiei.
In meciurile afectate de vremea nefavorabild, pariurile vor fi stabilite in functie de rezultatul oficial.
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Daca nu exista un rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate.

In caz de egalitate, dacd regulile oficiale ale competitiei nu determina un castigdtor, se vor aplica regulile
de dead-heat. In competitiile Tn care un bowl off sau un super over determina un castigator, pariurile vor
fi stabilite pe rezultatul oficial.

In meciurile de clasa I, daca rezultatul oficial este egalitate, pariurile vor fi stabilite ca dead-heat intre
ambele echipe. Pariurile la remiza vor fi decontate ca invinsi.

Daca un meci este abandonat din cauza unor factori externi, atunci pariurile vor fi nule, cu exceptia cazului
in care un castigator este declarat pe baza regulilor oficiale ale competitiei.

Daca un meci este anulat, toate pariurile vor fi anulate daca nu este rejucat sau reluat in 48 de ore de la
ora de incepere anuntata.

Sansa dubla- O egalitate va fi stabilita ca un dead heat.

Toate pariurile pe meci vor fi stabilite in conformitate cu regulile oficiale ale competitiei.
Daca nu exista un rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate.

Draw No Bet- O egalitate va fi stabilita ca un dead heat.

Toate pariurile pe meci vor fi stabilite in conformitate cu regulile oficiale ale competitiei.
Daca nu exista un rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate.

Meci la egalitate- Toate pariurile vor fi decontate conform rezultatului oficial.
Daca meciul este abandonat sau nu exista un rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate.
Pentru meciurile de clasa I, o egalitate este atunci cand bataia laterala din repriza a patra este eliminata

cand scorurile sunt egale.
Castigatorul aruncarii- Daca nu are loc nicio tragere la sorti, toate pariurile vor fi anulate.

Aruncare/Castig dublu- Regulile de aruncare a castigatorului ca mai sus.
Regulile pentru castigatorul meciului ca mai sus.

Se ruleaza in First Over- Primul over trebuie completat pentru ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia
cazului In care decontarea a fost deja stabilitd. Daca o repriza se termina in timpul unui over, atunci acel
over va fi considerat a fi complet, cu exceptia cazului in care repriza se incheie din cauza unor factori
externi, inclusiv vreme rea, caz in care toate pariurile vor fi nule, cu exceptia cazului in care solutionarea
a fost deja stabilitd. In meciurile de clasa I, piata se refera doar la prima repriza a fiecarei echipe.
Suplimentele si penalizarile in special sunt depdsite pentru decontare.

Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa ca un inning complet va fi format din 20
de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate.

Se executa prima livrare- Rezultatul va fi determinat de numarul de run-uri adaugat la totalul echipei,
din prima minge a meciului.

In scopul decontarii, toate mingile ilegale sunt luate in considerare ca livrari. De exemplu, daca over incepe
cu un wide, atunci prima livrare va fi stabilita ca 1 si, desi nu a fost o minge legala bowled, urmatoarea
minge va fi considerata ca livrare 2 pentru acel over.

Daca livrarea duce la lovitura libera, punctele inregistrate in afara livrarii suplimentare nu se iau in
considerare.

Sunt incluse toate cursele, indiferent daca sunt sau nu. De exemplu, un larg cu trei curse suplimentare
luate echivaleaza cu 4 curse in total din acea livrare.

In meciurile de clasa I, piata se refera doar la prima repriza a fiecarei echipe.

Alearga in grupe de overs- In cazul in care numarul specificat de over-uri nu este complet, pariul va fi
nul, cu exceptia cazului in care echipa este total out, declara, isi atinge tinta sau solutionarea pariului a
fost deja stabilita inainte de reducere.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca totalul inning-urilor este redus in orice etapa la
mai putin de 80% din over-urile maxime declarate la momentul plasarii pariului, cu exceptia cazului in care
solutionarea pariului a fost deja stabilita.

In meciurile de clasa I, piata se refera doar la prima repriza a fiecarei echipe.

Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa ca un inning complet va fi format din 20
de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate limitate.

Wickets in grupuri de overs- In cazul in care numérul specificat de over-uri nu este complet, pariul va
fi anulat, cu exceptia cazului in care echipa este total out, declard, isi atinge tinta sau solutionarea pariului
a fost deja stabilita.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca totalul inningurilor este redus in orice etapa la
mai putin de 80% din over-urile maxime declarate la momentul plasarii pariului, cu exceptia cazului in care
solutionarea pariului a fost deja stabilita Tnainte de reducere.

In scopuri de reglementare, daca un batsman este time-out sau este retras, atunci wicketul este considerat
a fi avut loc pe mingea anterioara. Vatamarea pensionara nu conteaza ca concediere.

In meciurile de clasa I, piata se refera doar la prima repriza a fiecdrei echipe.
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Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa ca un inning complet va fi format din 20
de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate limitate.

Functioneaza in primul parteneriat- Daca echipa de bataie ajunge la sfarsitul over-urilor alocate, isi
atinge tinta sau declara inainte ca primul wicket sa cadad, rezultatul va fi totalul acumulat.

;n scopuri de decontare, un batsman care se retrage ranit nu conteaza ca un wicket.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca inningurile au fost reduse din cauza unor factori
externi, inclusiv vremea nefavorabild, daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80% din over-urile
programate pentru a fi jucate in reprize, cu exceptia cazului in care solutionarea a fost efectuata. a fost
deja determinata sau urmeaza sa fie determinata. Rezultatul va fi considerat determinat daca liniile la care
a fost plasat pariul sunt depdsite sau dacd un wicket a cazut.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

In meciurile de clasa I, piata se refera doar la prima repriza a fiecarei echipe.

Modalitatea primei concedieri- Ranirea pensionara nu va conta ca primul wicket. Daca primul batsman
se retrage, toate pariurile vor fi anulate. Daca wicket-ul specificat nu scade, toate pariurile vor fi anulate.
In meciurile de clasa I, piata se refera doar la prima repriza a fiecarei echipe.

Prins si bowled este inclus in capturarea jucatorului.

Patru meciuri- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dac nu a fost posibil s& se finalizeze
cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv vreme
rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere. .

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Doar patru scoruri de la bata (in afara oricarei livrari - legale sau nu) vor lua in considerare pentru totalul
patru. Rasturnarile, toate alergarile in patru si extrasele nu conteaza.

Patrusii marcati intr-un super over nu conteaza.

Meciul sase- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se finalizeze
cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv vreme
rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere. .

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Doar sase marcate de la bata (din orice livrare - legald sau nu) vor fi luate in considerare pentru totalul
patru. Rasturnarile si extrasele nu conteaza.

Sase marcate intr-un super over nu conteaza.

Epuizdri de meciuri- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.

in meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule dacd au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.
Epuizarile intr-un super peste nu conteaza.

Peste maxim in meci- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil sa se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv
vreme rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere. .

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.

Toate cursele, inclusiv suplimentele, sunt luate in considerare pentru decontare.

Super over-urile nu conteaza.

Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa ca un inning complet va fi format din 20
de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate limitate.

Se potriveste Rate- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv
vreme rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere. .

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

O ratd este consideratd o persoana concediata pentru zero alergari. Vatamarea pensionara nu conteaza ca
concediere.

Ratele intr-un super peste nu conteaza.

Potriviti Wides- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dac nu a fost posibil s& se finalizeze
cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv vreme
rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere. .

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.
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Orice curse care rezulta dintr-o livrare larga, cu exceptia curselor de penalizare, vor fi luate in considerare
pentru totalul final.
Latile intr-un super peste nu conteaza.

Suplimente de meci- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dac& nu a fost posibil s& se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv
vreme rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilitd inainte de reducere. .

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Toate livrarile largi, fara mingi, pasi, pasi la picior si penalizari in meci sunt luate in considerare pentru
rezultatul final. In cazul in care exista alergari de la bata, precum si extras din aceeasi livrare, alergarile
de la bata nu se iau in considerare pentru totalul final.

Suplimentele intr-un super over nu conteaza.

Meci Wickets- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dac nu a fost posibil s& se finalizeze
cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv vreme
rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere. .

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Vatamarea pensionara nu conteaza ca concediere.

Wicket-urile intr-un super peste nu conteaza.

Meci Top Batsman- Rezultatul acestei piete este determinat de batsmanul cu cel mai mare scor individual
din meci.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 50%
din over-urile programate pentru a fi jucate in fiecare reprizd la momentul plasarii pariului din cauza unor
factori externi, inclusiv vreme rea.

Pariurile de top batsmen pentru meciurile de clasa I se aplica numai primelor reprize ale fiecarei echipe si
vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu exceptia cazului in care ambele prime
reprize au fost finalizate. Daca un jucator a fost numit la tragere la sorti, dar mai tarziu este eliminat ca
inlocuitor, acel jucator va fi luat in considerare, la fel ca si jucatorul de inlocuire.

Daca un batsman nu bate, dar a fost numit in XI-ul de start (sau introdus ulterior ca inlocuitor), pariurile
pe acel batsman vor fi valabile.

Cand doi sau mai multi jucatori marcheaza acelasi numar de runde, se vor aplica regulile dead-heat.
Punctele marcate intr-un super over nu se iau in calcul.

Meciul Top Bowler- Rezultatul acestei piete este determinat de bowler-ul cu cele mai multe wicket-uri in
meci.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 50%
din over-urile programate pentru a fi jucate in fiecare repriza la momentul plasarii pariului din cauza unor
factori externi, inclusiv vreme rea.

Pariurile de top bowler pentru meciurile de clasa I se aplica numai primelor reprize ale fiecarei echipe si
vor fi nule daca au fost efectuate mai putin de 200 de over-uri, cu exceptia cazului in care ambele prime
reprize au fost finalizate. Daca un jucator a fost numit la tragere la sorti, dar mai tarziu este eliminat ca
inlocuitor, acel jucator va fi luat in considerare, la fel ca si jucatorul de inlocuire.

Daca un bowler nu joaca, dar a fost numit in XI-ul de start (sau introdus ulterior ca inlocuitor), pariurile
pe acel bowler vor fi valabile.

Daca doi sau mai multi bowler au luat acelasi numar de wickets, bowler-ul care a acordat cele mai putine
runde va fi castigator. Daca exista doi sau mai multi meloni cu aceleasi wickets luate si alergari acordate,
se vor aplica regulile dead heat. Wicketurile luate intr-un super peste nu conteaza.

Echipa de Top Batsman- Se aplica aceleasi reguli ca Match Top Batsman, cu regulile dead heat aplicandu-
se daca alergarile marcate de catre cel mai bun batsman la ambele echipe sunt aceleasi.

Echipa de Top Bowler- Se aplica aceleasi reguli ca si Meciul Top Bowler, cu regulile dead heat aplicand
daca wicketurile luate de cel mai bun bowler la ambele echipe sunt aceleasi.

Omul meciului- Pariurile vor fi stabilite pe omul declarat oficial al meciului.
Se aplica regulile de dead-heat.
Daca niciun om al meciului nu este declarat oficial, toate pariurile vor fi anulate.

Prima repriza conduce- Ambele prime reprize trebuie finalizate. Regulile dead heat se aplica in caz de
egalitate.
In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu

exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilitd.
Cincizeci/Suta in meci- Orice scor de 50 si mai mult conteaza drept cincizeci. Similar pentru o suta.
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In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu exceptia
cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Cincizeci/Suta in prima repriza- Orice scor de 50 si mai mult conteaza drept cincizeci. Similar pentru o
suta.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate pentru a fi jucate in prima repriza din cauza unor factori externi, inclusiv a vremii
nefavorabile, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita. inainte de reducere.

In meciurile la egalitate de clasa I, inningurile trebuie sa fie finalizate sau peste 200 de over-uri, cu exceptia
cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.

In meciurile de clasa I, aceasta piata se refera doar la prima reprizd a meciului, nu la prima repriza a
ambelor echipe.

Cel mai mare scor individual- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dac nu a fost posibil
sa se finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi,
inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.

in meciurile de clasa I la egalitate, pariurile vor fi nule dacd au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri,
cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Se aplica regulile de dead heat.

Iepurele Alearga- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s3 se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv
vreme rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilitd inainte de reducere. .

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri.
Numarul 11 este considerat ultimul om care a iesit la bate in reprize, indiferent de ordinea de bataie
mentionata anterior. Dacd mai mult de 11 jucatori bat, piata va fi anulatd, cu exceptia cazului in care acest
lucru se datoreaza inlocuirilor de contuzie.

Daca repriza este incheiata fara ca numarul 11 sa vina in plin, acel batsman va fi considerat ca a marcat

0.
12.2. Piete de meciuri in joc

Patru meciuri- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dac nu a fost posibil sa se finalizeze
cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv vreme
rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilitd nainte de reducere. .

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Doar patru scoruri de la bata (in afara oricarei livrari - legale sau nu) vor lua in considerare pentru totalul
patru. Rasturnarile, toate alergarile in patru si extrasele nu conteaza.

Patrusii marcati intr-un super over nu conteaza.

Meciul sase -In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se finalizeze
cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv vreme
rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Doar sase marcate de la bata (din orice livrare - legala sau nu) vor fi luate in considerare pentru totalul
patru. Rasturnarile si extrasele nu conteaza.

Sase marcate intr-un super over nu conteaza.

Suplimente de meci -In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil sd se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi, inclusiv
vreme rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Toate livrarile largi, fara mingi, pasi, pasi la picior si penalizari in meci sunt luate in considerare pentru
rezultatul final. In cazul in care exista alergari de la bata, precum si extras din aceeasi livrare, alergarile
de la bata nu se iau in considerare pentru totalul final.

Suplimentele intr-un super over nu conteaza.
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Epuiziri de meciuri -In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s3 se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.
In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Epuizarile intr-un super peste nu conteaza.

Maximum peste in meci -In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s&
se finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate din cauza unor factori externi,
inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.
In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Toate cursele, inclusiv suplimentele, sunt luate in considerare pentru decontare.

Super over-urile nu conteaza.

Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa ca un inning complet va fi format din 20
de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate limitate.

Match Top Batsman -Rezultatul acestei piete este determinat de batsmanul cu cel mai mare scor
individual din meci.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 50%
din over-urile programate pentru a fi jucate in oricare dintre reprize la momentul plasarii pariului din cauza
unor factori externi, inclusiv vreme rea.

Pariurile de top batsmen pentru meciurile de clasa I se aplica numai primei reprize ale fiecarei echipe si
vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu exceptia cazului in care solutionarea
pariului a fost deja stabilitd. Daca un jucator a fost numit la tragere la sorti, dar mai tarziu este inlaturat
ca o comotie secundara, acel jucator va fi in continuare numarat, la fel ca si jucatorul de inlocuire.

Daca un batsman nu bate, dar a fost numit in XI-ul de start, pariurile pe acel batsman vor fi valabile.
Daca un batsman este inlocuit dupa ce piata in joc a fost oferita si obtine cel mai mare scor individual,
pariurile pe piata vor fi anulate, cu exceptia cazului in care exista un dead-heat.

Cénd doi sau mai multi jucatori marcheaza acelasi numar de runde, se vor aplica regulile dead-heat.
Punctele marcate intr-un super over nu se iau in calcul.

Meci de top bowler -Rezultatul acestei piete este determinat de bowler-ul cu cele mai multe wicket-uri
in meci.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 50%
din over-urile programate pentru a fi jucate in oricare dintre reprize la momentul plasarii pariului din cauza
unor factori externi, inclusiv vreme rea.

Pariurile de top bowler pentru meciurile de clasa I se aplicd numai primelor reprize ale fiecarei echipe si
vor fi nule daca au fost efectuate mai putin de 200 de over-uri, cu exceptia cazului in care solutionarea
pariului a fost deja stabilita. Daca un jucator a fost numit la tragere la sorti, dar mai tarziu este inlaturat
ca o comotie secundara, acel jucator va fi in continuare numarat, la fel ca si jucatorul de inlocuire.

Daca un bowler nu joaca, dar a fost numit in XI-ul de start, pariurile pe acel bowler vor fi valabile.

Daca un bowler este inlocuit dupa ce piata in joc a fost oferita si ia cele mai multe wicket-uri, pariurile pe
piata vor fi nule, cu exceptia cazului in care exista un dead-heat.

Daca doi sau mai multi bowler au luat acelasi numar de wickets, bowler-ul care a acordat cele mai putine
runde va fi castigator. Daca exista doi sau mai multi meloni cu aceleasi wickets luate si alergari acordate,
se vor aplica regulile dead heat. Wicketurile luate intr-un super peste nu conteaza.

Daca niciun bowler nu ia un wicket intr-o repriza, atunci toate pariurile vor fi anulate.

Omul meciului -Pariurile vor fi stabilite pe omul declarat oficial al meciului.

Se aplica regulile de dead-heat.

Daca niciun om al meciului nu este declarat oficial, toate pariurile vor fi anulate.
12.2, Fata-n fata inainte de meci

Cele mai multe runde in First Over- La fel ca Runs in First Over.

Cele mai multe alergari in grupe de overs- La fel ca alergarile in grupe de depadsiri.

Cel mai inalt primul parteneriat- La fel ca Runs in First Partnership.

Majoritatea Patrurilor- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care a fost stabilita decontarea inainte de reducere.
In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

In jocurile de clasa I, vor conta doar patrule din prima repriza.
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Doar patru scoruri de la bata (in afara oricarei livrari — legale sau nu) vor lua in considerare pentru totalul
patru. Rasturnarile, toate alergarile in patru si extrasele nu conteaza.
Patrusii marcati intr-un super over nu conteaza.

Cele mai multe sase- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s§ se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care a fost stabilita decontarea inainte de reducere.
In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

In jocurile de clasa I, vor conta doar sase prima repriza.

Doar sase marcate de la bata (din orice livrare - legala sau nu) vor fi luate in considerare pentru totalul
patru. Rasturnarile si extrasele nu conteaza.

Sase marcate intr-un super over nu conteaza.

Batsman Matchbet- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Ambii jucatori trebuie sa fie numiti in primul unsprezece. Daca niciunul nu reuseste, atunci toate pariurile
sunt anulate.

In jocurile de clasa I, vor conta doar rundele din prima repriza.

Punctele marcate intr-un super over nu se iau in calcul.

Bowler Matchbet- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Ambii jucatori trebuie sa fie numiti in primul unsprezece. Daca niciunul dintre ele nu face turnee, apoi toate
pariurile sunt inca stabilite.

In jocurile de clasa intdi, vor conta doar wicketurile din prima repriza.

Daca niciun bowler nu ia un wicket intr-o repriza, atunci toate pariurile vor fi anulate.

Wicketurile luate intr-un super peste nu se iau in calcul.

Pariul de meci polivalent- Punctele se puncteaza dupa cum urmeaza: 1 punct per runda, 20 de puncte
pe wicket, 10 puncte per captura, 25 de puncte per ciocanire.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri.
Ambii jucatori trebuie sa fie numiti in primul unsprezece. Daca niciunul dintre jucatori nu da apoi la bata
sau la bowling, atunci toate pariurile sunt inca stabilite.

In jocurile de clasa I, vor conta doar punctele din prima repriza.

Punctele inscrise intr-un super over nu conteaza.

Keeper Matchbet- Punctele sunt marcate ca mai sus.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri.
Ambii jucatori numiti trebuie sa inceapa meciul ca gardian, dar daca rolul lor de joc se schimba din orice
motiv, toate pariurile vor fi totusi stabilite in conformitate cu sistemul de notare de mai sus.

In jocurile de clasa I, vor conta doar punctele din prima repriza.

Punctele inscrise intr-un super over nu conteaza.

Cele mai multe Capturi Keeper- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost
posibil sa se finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor
factori externi, inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care a fost stabilitd decontarea inainte
de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Daca o echipa isi schimba portarul la mijlocul reprizelor, capturile luate de inlocuitor vor fi luate in
considerare pentru decontare.

In jocurile de clasa I, doar capturile din prima repriza vor conta.

Capturile luate intr-un super peste nu conteaza.
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Cele mai multe capturi- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dac nu a fost posibil s se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care a fost stabilitd decontarea inainte de reducere.
In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

In jocurile de clasa I, doar capturile din prima repriza vor conta.

Capturile luate intr-un super peste nu conteaza.

Cele mai multe Stumpings- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil
sa se finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori
externi, inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care a fost stabilita decontarea inainte de
reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

In jocurile de clasa intdi, vor conta doar ciocanii din prima repriza.

Stumpings luate intr-un super over nu conteaza.

Cele mai multe run-out-uri au primit- O run out ,concedatd” inseamna ca un membru al acelei echipe
va fi eliminat in timp ce bate.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, inclusiv a vremii
nefavorabile, cu exceptia cazului in care decontarea a fost stabilita inainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

In jocurile de clasa I, vor conta doar prima repriza.

Epuizarile intr-un super peste nu conteaza.

12.2.2. Cap la cap in joc

Pariuri pe meci- Toate pariurile pe meci vor fi stabilite in conformitate cu regulile oficiale ale competitiei.
In meciurile afectate de vremea nefavorabila, pariurile vor fi stabilite in functie de rezultatul oficial.

Dacd nu exista un rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate.

In caz de egalitate, dacd regulile oficiale ale competitiei nu determina un castigdtor, se vor aplica regulile
de dead-heat. In competitiile in care un bowl off sau un super over determina un castigator, pariurile vor
fi stabilite pe rezultatul oficial.

In meciurile de clasa I, daca rezultatul oficial este egalitate, pariurile vor fi stabilite ca dead-heat intre
ambele echipe. Pariurile la remiza vor fi decontate ca invinsi.

Daca un meci este abandonat din cauza unor factori externi, atunci pariurile vor fi nule, cu exceptia cazului
in care un castigator este declarat pe baza regulilor oficiale ale competitiei.

Daca un meci este anulat, toate pariurile vor fi anulate daca nu este rejucat sau reluat in 48 de ore de la
ora de incepere anuntata.

Pariuri pe meci: sansa dubla- O egalitate va fi stabilita ca un dead heat.
Toate pariurile pe meci vor fi stabilite in conformitate cu regulile oficiale ale competitiei.
Daca nu exista un rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate.

Pariuri pe meci: Draw No Bet- O egalitate va fi stabilitd ca un dead heat.
Toate pariurile pe meci vor fi stabilite in conformitate cu regulile oficiale ale competitiei.
Daca nu exista un rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate.

Meci la egalitate- Toate pariurile vor fi decontate conform rezultatului oficial.

Daca meciul este abandonat sau nu exista un rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate.

Pentru meciurile de clasa I, o egalitate este atunci cand secunda de la bataie este eliminata pentru a doua
oara cu scoruri egale.

Majoritatea Patrurilor- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s3 se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate in oricare dintre reprize din cauza
unor factori externi, inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost
deja stabilita. nainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Doar patru scoruri de la bata (in afara oricarei livrari - legale sau nu) vor lua in considerare pentru totalul
patru. Rasturnarile, toate alergarile in patru si extrasele nu conteaza.

Patrusii marcati intr-un super over nu conteaza.
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In jocurile de clasa I, vor conta doar patrule din prima repriza.

Cele mai multe sase- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate in oricare dintre reprize din cauza
unor factori externi, inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost
deja stabilita. inainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Doar sase marcate din bat (in afara oricarei livrari — legale sau nu) vor fi luate in considerare pentru totalul
sase. Rasturnarile si extrasele nu conteaza.

§ase marcate intr-un super over nu conteaza.

In jocurile de clasa I, vor conta doar sase prima repriza.

Cele mai multe extra- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s3 se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate in oricare dintre reprize din cauza
unor factori externi, inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost
deja stabilita. inainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Toate livrarile largi, fara mingi, pasi, pasi la picior si penalizari in meci sunt luate in considerare pentru
rezultatul final. In cazul in care exista alergari de la bata, precum si extras din aceeasi livrare, alergarile
de la bata nu se iau in considerare pentru totalul final.

§up|imente|e intr-un super over nu conteaza.

In jocurile de clasa I, doar extrasele primei reprize vor conta.

Cele mai multe run-out-uri au primit- O run out ,concedatd” inseamna cd un membru al acelei echipe
va fi eliminat in timp ce bate.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu
exceptia cazului in care decontarea a fost deja stabilita inainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Epuizdrile intr-un super peste nu conteaza.

In jocurile de clasa I, vor conta doar prima repriza.

Cel mai inalt primul peste- Primul over trebuie completat pentru ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia
cazului in care decontarea a fost deja stabilitda. Daca in timpul primei reprize se incheie din cauza unor
factori externi, inclusiv a vremii nefavorabile, toate pariurile vor fi anulate, cu exceptia cazului in care
decontarea a fost deja stabilita inainte de reducere.

In meciurile de clasa I, piata se refera doar la prima repriza a fiecarei echipe.

Suplimentele si penalizarile in special sunt depasite pentru decontare.

Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa ca un inning complet va fi format din 20
de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate.

Cele mai multe alergéri in grupe de overs- in cazul in care numérul specificat de over-uri nu este
complet, pariul va fi anulat, cu exceptia cazului in care echipa este total out, declara, isi atinge tinta sau
solutionarea pariului a fost deja stabilita.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile specificate au fost bowled in momentul plasarii pariului din cauza unor factori externi, inclusiv
a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost efectuata. deja stabilite inainte
de reducere.

In meciurile de clasa I, piata se refera doar la prima repriza a fiecarei echipe.

Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa ca un inning complet va fi format din 20
de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate limitate.

Cel mai inalt primul parteneriat- Daca echipa de bataie ajunge la sfarsitul over-urilor alocate, isi atinge
tinta sau declard inainte ca primul wicket sa cada, rezultatul va fi totalul acumulat.
In scopuri de decontare, un batsman care se retrage ranit nu conteazd ca un wicket.
In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca inningurile au fost reduse din cauza unor factori
externi, inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care asezarea a fost deja stabilita inainte de reducere.
In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.
In meciurile de clasa I, piata se refera doar la prima repriza a fiecarei echipe.
12.3. Pietele de echipa inainte de meci

Alearga in echipa A First Over- La fel ca Runs in First Over.
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Alearga in echipa A Group of Overs- La fel ca alergarile in grupe de depasiri.
Functioneaza in Team A First Partnership- La fel ca Runs in First Partnership.
Echipa A Metoda primei concedieri- La fel ca si metoda primei concedieri.
Echipa A Patru- La fel ca Match Fours, cu 80% din over-urile necesare aplicandu-se doar inningurilor
echipei A. In meciurile de clasa I, in care rezultatul se va baza numai pe prima repriz# a fiecirei echipe.
Echipa A Sase- La fel ca pentru Meciul Sase, cu 80% din over-urile necesare aplicandu-se doar reprizelor
echipei A. In meciurile de clasa I, in care rezultatul se va baza numai pe prima reprizd a fiecirei echipe.
Echipele de reprize ale echipei A- La fel ca si run-out-urile de meci, cu 80% din over-urile necesare
aplicandu-se doar reprizelor echipei A. in meciurile de clasa I, in care rezultatul se va baza numai pe prima
repriza a fiecarei echipe.
Echipa A Maximum Over- La fel ca si Over-urile maxime in meci, cu 80% din over-urile necesare
aplicandu-se doar reprizelor echipei A. in meciurile de clasa I, in care rezultatul se va baza numai pe prima
repriza a fiecarei echipe.
Echipa A Ducks- La fel ca Match Ducks, cu 80% din over-urile necesare aplicandu-se doar la reprizele
echipei A. In meciurile de clasa I, in care rezultatul se va baza numai pe prima reprizd a fiecirei echipe.
Echipa A Wides- La fel ca Match Wides, cu 80% din over-urile necesare aplicandu-se doar atunci cand
echipa A bate. in meciurile de clasa I, in care rezultatul se va baza numai pe prima repriza a fiecirei echipe.
Echipa A Suplimente- La fel ca Suplimentele Meciului, cu 80% din over-urile necesare aplicandu-se doar
atunci cand Echipa A bate. In meciurile de clasa I, in care rezultatul se va baza numai pe prima reprizé a
fiecarei echipe.
Echipa A s-a pierdut- La fel ca si Wicket-urile de meci, cu over-urile complete necesare se aplica numai
atunci cand Echipa A joacd bowling. In meciurile de clasa I, in care rezultatul se va baza numai pe prima
repriza a fiecarei echipe.
Echipa A Top Batsman- Rezultatul acestei piete este determinat de batsmanul cu cel mai mare scor
individual in prima repriza a echipei A.
in caz contrar, la fel ca Match Top Batsman, cu 50% din over-urile necesare aplicandu-se doar in inningurile
echipei A.
Echipa A Top Bowler- Rezultatul acestei piete se determina pe jucatorul cu cele mai multe wicket-uri
atunci cand echipa A joaca bowling in prima repriza. Daca doi sau mai multi bowler au luat acelasi numar
de wickets, bowler-ul care a acordat cele mai putine runde va fi castigator. Daca exista doi sau mai multi
meloni cu aceleasi wickets luate si alergdri acordate, se vor aplica regulile dead heat. in caz contrar, la fel
ca Match Top Bowler, cu 50% din over-urile necesare aplicandu-se numai atunci cand Echipa A joaca
bowling.

12.4. Pietele jucatorilor inainte de meci

Batsmanul alearga- in cazul in care batsmanul termind reprizele care nu sunt eliminate, ca urmare a
unei declaratii, echipa ajunge la finalul over-urilor alocate sau echipa isi atinge tinta; scorul lui va fi
rezultatul final. Daca un batsman nu bate, pariul va fi nul. Daca un batsman nu este in 11 de start, pariurile
vor fi anulate.

Daca un batsman se retrage ranit, dar revine mai tarziu, va conta numarul total de puncte marcate de acel
batsman in reprize. Daca batsmanul nu se intoarce mai tarziu, rezultatul final va fi asa cum era cand
batsmanul s-a retras.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in inningurile relevante din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu
exceptia cazului in care a fost stabilita achitarea sau urmeaza sa fie determinata. . Rezultatul va fi
considerat determinat daca linia la care a fost plasat pariul este trecutd sau batsmanul este respins.

In meciurile de clasa I la egalitate, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri,
cu exceptia cazului in care jucdtorul si-a incheiat inningurile sau rezultatul a fost deja determinat.

In jocurile de clasa I, vor conta doar rundele din prima repriza.

Punctele marcate intr-un super over nu se iau in calcul.

Batsman Combined Runs- Ca ,Batsman Runs”, si daca vreunul dintre baterii numiti nu bate, pariul va fi
nul, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita sau urmeaza sa fie determinata.

Batsman Fours- Daca un batsman termina reprizele care nu sunt eliminate, ca urmare a unei declaratii,
echipa ajunge la finalul over-urilor alocate sau echipa isi atinge tinta; numarul lui de patru va fi rezultatul
final. Daca un batsman nu bate, pariul va fi nul. Daca un batsman nu este in 11 de start, pariurile vor fi
anulate.
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Daca un batsman se retrage ranit, dar revine mai tarziu, totalul patru lovituri de acel batsman in reprize
vor conta. Daca batsmanul nu se intoarce mai tarziu, rezultatul final va fi asa cum era cand batsmanul s-
a retras.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate n inningurile relevante din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu
exceptia cazului in care a fost stabilita achitarea sau urmeaza sa fie determinata. . Rezultatul va fi
considerat determinat daca linia la care a fost plasat pariul este trecuta sau batsmanul este respins.

In meciurile de clasa I la egalitate, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri,
cu exceptia cazului in care jucatorul si-a incheiat inningurile sau rezultatul a fost deja determinat.

Doar patru scoruri de la bata (in afara oricarei livrari — legale sau nu) vor lua in considerare pentru totalul
patru. Rasturnarile, toate alergdrile in patru si extrasele nu conteaza.

In jocurile de clasa I, vor conta doar patrule din prima repriza.

Patrusii marcati intr-un super over nu conteaza.

Batsman Sixes- Dacd un batsman termina reprizele care nu sunt eliminate, ca urmare a unei declaratii,
echipa ajunge la finalul over-urilor alocate sau echipa isi atinge tinta; numarul lui de sase va fi rezultatul
final. Daca un batsman nu bate, pariul va fi nul. Dacd un batsman nu este in 11 de start, pariurile vor fi
anulate.

Daca un batsman se retrage ranit, dar revine mai tarziu, totalul sase lovituri de acel batsman in reprize
vor conta. Daca batsmanul nu se intoarce mai tarziu, rezultatul final va fi asa cum era cand batsmanul s-
a retras.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in inningurile relevante din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu
exceptia cazului in care a fost stabilita achitarea sau urmeaza sa fie determinatda. . Rezultatul va fi
considerat determinat daca linia la care a fost plasat pariul este trecuta sau batsmanul este respins.

In meciurile de clasa I la egalitate, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri,
cu exceptia cazului in care jucatorul si-a incheiat inningurile sau rezultatul a fost deja determinat.

Doar sase marcate de la bata (din orice livrare - legala sau nu) vor fi luate in considerare pentru totalul
patru. Rasturnarile si extrasele nu conteaza.

In jocurile de clasa I, vor conta doar sase prima repriza.

Sase marcate intr-un super over nu conteaza.

Bowler Wickets- Daca un bowler nu joacd, se va considera ca a luat 0 wickets. Daca un bowler nu este
iAn 11 de start, pariurile vor fi anulate.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in inningurile relevante din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu
exceptia cazului in care s-a stabilit un acord. Rezultatul va fi considerat determinat daca linia la care a fost
plasat pariul este trecuta.

In meciurile de clasa I la egalitate, pariurile vor fi nule daca au fost efectuate mai putin de 200 de over-
uri, cu exceptia cazului in care reprizele de bowling ale jucdtorului sunt incheiate.

In jocurile de clasa intéi, vor conta doar wicketurile din prima repriza.

Wicketurile marcate intr-un super peste nu se iau in calcul.

Performanta jucatorului numit- Punctele sunt marcate ca in All-Rounder v All-Rounder Head to Head.
Daca jucatorul nu bate sau bowling, dar este in unsprezece, toate pariurile vor fi totusi stabilite. Daca
iucétorul nu este in primele unsprezece pariuri vor fi anulate.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, inclusiv a vremii
nefavorabile, cu exceptia cazului in care a fost stabilit un acord. Rezultatul va fi considerat determinat daca
linia la care a fost plasat pariul este trecuta.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care ambele prime reprize au fost finalizate.

In jocurile de clasa I, vor conta doar punctele din prima repriza.

Punctele inscrise intr-un super over nu conteaza.

12.4.1. Piete de jucatori in joc

Batsman Matchbet- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilitd.

Ambii jucatori trebuie sa fie numiti in XI-ul de start sau sa apara ca inlocuitori. Daca niciunul nu reuseste,
apoi bate toate pariurile sunt inca stabilite.
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Punctele marcate intr-un super over nu se iau in calcul.

Bowler Matchbet- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Ambii jucatori trebuie sa fie numiti in XI-ul de start sau sa apara ca inlocuitori. Daca niciunul dintre ele nu
face turnee, apoi toate pariurile sunt inca stabilite.

Wicketurile luate intr-un super peste nu se iau in calcul.

Pariul de meci polivalent- Punctele se puncteaza dupa cum urmeaza: 1 punct per runda, 20 de puncte
pe wicket, 10 puncte per captura, 25 de puncte per ciocanire.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, inclusiv a vremii
nefavorabile, cu exceptia cazului in care a fost stabilit un acord.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Ambii jucatori trebuie sa fie numiti in XI-ul de start sau sa apara ca inlocuitori. Daca niciunul dintre jucatori
nu da apoi la bata sau la bowling, atunci toate pariurile sunt inca stabilite.

Punctele inscrise intr-un super over nu conteaza.

Keeper Matchbet- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Ambii jucatori numiti trebuie sa inceapa meciul ca gardian sau sa apara ca inlocuitori, dar daca rolul lor de
joc se schimba din orice motiv, toate pariurile vor fi totusi stabilite in conformitate cu sistemul de notare
de mai sus.

Punctele inscrise intr-un super over nu conteaza.

12.5. Piete de livrare in joc

Peste livrarea- Rezultatul va fi determinat de numarul de alergari adaugat la totalul echipei, in afara
livrarii specificate.

In scopul decontarii, toate mingile ilegale sunt luate in considerare ca livrari. De exemplu, daca un over
incepe cu un wide, atunci prima livrare va fi stabilita ca 1 si, desi nu a fost o minge legald bowled,
urmatoarea minge va fi considerata ca livrare 2 pentru acel over.

Daca o livrare duce la o lovitura libera sau o lovitura liberd urmeaza sa fie re-bowled din cauza unei livrari
ilegale, punctele inregistrate din livrarea suplimentara nu se iau in considerare.

Sunt incluse toate cursele, indiferent daca sunt sau nu. De exemplu, un larg cu trei curse suplimentare
luate echivaleaza cu 4 curse in total din acea livrare.

Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa ca un inning complet va fi format din 20
de overs. De exemplu, daca nu exista livrari ilegale, a 5-a minge aruncata in reprize va fi afisata ca ,X
elimina a 5-a livrare, 1 peste” iar a sasea minge aruncata in reprize va fi afisata ca ,X elimina prima livrare,
2 peste”. Daca exista o livrare ilegala in primele cinci mingi aruncate, a sasea minge aruncata la bowling
in reprize va fi afisata ca ,X iese din a sasea livrare, prima peste”. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca
si alte formate.

Livrare exacté: Ca ,Livrare se scurge”.
12.6. In joc peste piete

Alearga in Peste- Limita specificata trebuie sa fie completata pentru ca pariurile sa fie valabile, cu
exceptia cazului in care decontarea a fost deja stabilita. Daca o repriza se termina in timpul unui over,
atunci acel over va fi considerat a fi complet, cu exceptia cazului in care repriza se incheie din cauza unor
factori externi, inclusiv vreme rea, caz in care toate pariurile vor fi nule, cu exceptia cazului in care
solutionarea a fost deja stabilita.
Daca over-ul nu incepe din niciun motiv, toate pariurile vor fi anulate.
Suplimentele si penalizarile in special sunt depasite pentru decontare.
Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa cad un inning complet va fi format din 20
de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate.
Limita in Peste- Ca ,Runs in Over”.
Doar granitele marcate de la bata (in afara oricarei livrari — legale sau nu) vor conta ca limita. Rasturnarile,
toate alergarile in patru si extrasele nu sunt considerate granite.
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Wicket in Over- Ca ,Runs in Over”,
In scopuri de decontare, va conta orice wicket, inclusiv epuizarile. Un batsman care se retrage ranit nu
conteaza ca un wicket. Dacad un batsman este time-out sau este retras, atunci wicketul este considerat a
fi avut loc pe mingea anterioara. Vatamarea pensionara nu conteaza ca concediere.
Peste Impar/Par-Ca ,Runs in Over”.
Zero va fi considerat a fi un numar par.

12.7. Piete de grup in joc

Alearga in grupe de overs- In cazul in care numarul specificat de over-uri nu este complet, pariul va fi
anulat, cu exceptia cazului in care echipa este total out, declarg, isi atinge tinta sau solutionarea pariului
a fost deja stabilita.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca totalul inningurilor este redus in orice etapa la
mai putin de 80% din over-urile maxime declarate la momentul plasarii pariului, cu exceptia cazului in care
solutionarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.

Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa ca un inning complet va fi format din 20
de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate limitate.

Wickets in grupuri de overs- in cazul in care numarul specificat de over-uri nu este complet, pariul va
fi anulat, cu exceptia cazului in care echipa este total out, declara, isi atinge tinta sau solutionarea pariului
a fost deja stabilita.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca totalul inning-urilor este redus in orice etapa la
mai putin de 80% din over-urile maxime declarate la momentul plasarii pariului, cu exceptia cazului in care
solutionarea pariului a fost deja stabilita.

In scopuri de reglementare, dacd un batsman este time-out sau este retras, atunci wicketul este considerat
a fi avut loc pe mingea anterioara. Vatamarea pensionara nu conteaza ca concediere.

Pentru The Hundred, un over va fi format din 5 livrari legale, asa ca un inning complet va fi format din 20
de overs. Toate celelalte reguli raman aceleasi ca si alte formate limitate.

Se ruleaza in sesiune- Rezultatul este determinat de numarul total de runde marcate in sesiunea
specificata, indiferent de echipa care le-a marcat.

Daca se arunca mai putin de 20 de over-uri intr-o sesiune, pariurile vor fi nule, cu exceptia cazului in care
solutionarea a fost deja stabilita.

12.8. Piete de reprize in joc

Runs innings- In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se finalizeze
cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate la momentul plasarii pariului din cauza unor
factori externi, inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care solutionarea pariul a fost deja
stabilit inainte de reducere. Pariurile plasate pe o repriza viitoare vor ramane valabile indiferent de punctele
marcate in reprizele curente sau anterioare.

In meciurile egale de clasa I, va fi anulat daca s-au aruncat mai putin de 200 de over-uri, cu exceptia
cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita. Pariurile vor fi, de asemenea, nule in meciurile de
la clasa intai, daca au fost aruncate mai putin de 60 de over-uri intr-o reprizéd incompleta, cu exceptia
cazului In care solutionarea pariului a fost deja stabilita. Daca o echipa declara, acele reprize vor fi
considerate complete in scopul decontarii.

Innings Wickets- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil si se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate la momentul plasarii pariului din cauza
unor factori externi, inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care solutionarea pariul a fost
deja stabilit inainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Vatamarea pensionara nu conteaza ca concediere.

Patru reprize- La fel ca majoritatea celor patru.

Reprize Sase- La fel ca majoritatea celor sase.

Extra innings- La fel ca majoritatea extraurilor.

Innings Run Out- La fel ca majoritatea extraurilor.

Peste maxim in reprize- La fel ca si Maximum Over in meci

Puncte de reprize, par sau impar- Daca repriza este abandonatd, pierduta sau nu exista un rezultat
oficial, toate pariurile vor fi anulate.

Reprize pentru a se termina cu o granita- Doar limitele marcate de la bata (in afara oricarei livrari -
legale sau nu) vor conta ca limita. Rasturnarile, toate alergarile in patru si extrasele nu sunt considerate
granite.
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in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca exista o reducere a numarului de over-uri
programate pentru a fi jucate la momentul plasarii pariului din cauza unor factori externi, inclusiv a vremii
nefavorabile.

Daca meciul este abandonat sau nu exista un rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate.

Rune exacte in reprize- Pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca existda o reducere a numarului de over-uri
programate pentru a fi jucate la momentul plasarii pariului din cauza unor factori externi, inclusiv a vremii
nefavorabile.

Daca meciul este abandonat sau nu exista un rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate.

Batsman de top in reprize- Rezultatul acestei piete este determinat de batsmanul cu cel mai mare scor
individual in inningurile unei echipe.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 50%
din over-urile programate pentru a fi jucate in momentul in care a fost plasat pariul din cauza unor factori
externi, inclusiv vreme rea. Pariurile de top batsmen pentru meciurile de clasa I se aplica numai primei
reprize ale fiecarei echipe si vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu exceptia
cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilitda. Daca un jucator a fost numit la tragere la sorti,
dar mai tarziu este inlaturat ca o comotie secundara, acel jucator va fi in continuare numarat, la fel ca si
jucatorul de inlocuire.

Daca un batsman nu bate, dar a fost numit in XI-ul de start, pariurile pe acel batsman vor fi valabile.
Daca un batsman este inlocuit dupa ce piata in joc a fost oferita si obtine cel mai mare scor individual,
pariurile pe piata vor fi anulate, cu exceptia cazului in care exista un dead-heat.

Cénd doi sau mai multi jucatori marcheaza acelasi numar de runde, in reprize se vor aplica regulile dead-
heat.

Punctele marcate intr-un super over nu se iau in calcul.

Cel mai bun jucator la reprize- Rezultatul acestei piete se determina pe bowler-ul cu cel mai mare
numar individual de wickets intr-o repriza individuala.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 50%
din over-urile programate pentru a fi jucate in momentul in care a fost plasat pariul din cauza unor factori
externi, inclusiv vreme rea.

Pariurile de top bowler pentru meciurile de clasa I se aplicd numai primelor reprize ale fiecarei echipe si
vor fi nule daca au fost efectuate mai putin de 200 de over-uri, cu exceptia cazului in care solutionarea
pariului a fost deja stabilitd. Daca un jucator a fost numit la tragere la sorti, dar mai tarziu este inlaturat
ca o comotie secundara, acel jucator va fi in continuare numarat, la fel ca si jucatorul de inlocuire.

Daca un bowler nu joaca, dar a fost numit in XI-ul de start, pariurile pe acel bowler vor fi valabile.

Daca un bowler este inlocuit dupa ce piata in joc a fost oferita si ia cele mai multe wicket-uri, pariurile pe
piata vor fi nule, cu exceptia cazului in care exista un dead-heat.

Daca doi sau mai multi bowler au luat acelasi numar de wickets, bowler-ul care a acordat cele mai putine
runde va fi castigator. Daca exista doi sau mai multi meloni cu aceleasi wickets luate si alergari acordate,
se vor aplica regulile dead heat. Wicketurile luate intr-un super peste nu conteaza.

Daca niciun bowler nu ia un wicket intr-o repriza, atunci toate pariurile vor fi anulate.

Supravietuitorul- Daca exista doi sau mai multi batsmen care nu sunt eliminati la finalizarea reprizelor,
castigatorul in scopul decontarii va fi ultimul batsman care se confrunta cu o livrare (legala sau nu).
Jucatorii nu vor fi considerati ca nu au fost exclusi daca nu au mai fost in plina dupa ce s-au retras raniti
sau nu au batut. Daca mai mult de 11 jucatori bat, piata va fi nula.

In meciurile de overs limitat, pariurile vor fi nule daca, dupa plasarea pariului, inningurile au fost reduse
in vreun fel din cauza unor factori externi, inclusiv a vremii nefavorabile.

12.9. Pietele Batsmen in joc

Batsmanul alearga- in cazul in care batsmanul termind reprizele care nu sunt eliminate, ca urmare a
unei declaratii, echipa ajunge la finalul over-urilor alocate sau echipa isi atinge tinta; scorul lui va fi
rezultatul final. Daca un batsman nu bate, pariul va fi nul. Daca un batsman nu este in XI-ul de start,
pariurile vor fi anulate.

Daca un batsman se retrage ranit, dar revine mai tarziu, va conta numarul total de puncte marcate de acel
batsman in reprize. Daca batsmanul nu se intoarce mai tarziu, rezultatul final va fi asa cum era cand
batsmanul s-a retras.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, inclusiv a vremii
nefavorabile, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord sau urmeaza sa fie determinat. Rezultatul va
fi considerat determinat daca linia la care a fost plasat pariul este trecuta sau batsmanul este respins.

In meciurile de clasa I la egalitate, pariurile vor fi nule daca sunt jucate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Punctele marcate intr-un super over nu se iau in calcul.
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Combined Batsman Runs - Ca ,Batsman Runs”, si daca vreunul dintre batsmen numiti nu bate, pariul va
fi nul, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita sau urmeaza sa fie determinata.

Batsman Fours- Daca un batsman termina reprizele care nu sunt eliminate, ca urmare a unei declaratii,
echipa ajunge la finalul over-urilor alocate sau echipa isi atinge tinta; numarul lui de patru va fi rezultatul
final. Daca un batsman nu bate, pariul va fi nul. Daca un batsman nu este in XI-ul de start, pariurile vor fi
anulate. Daca un batsman se retrage ranit, dar revine mai tarziu, totalul patru lovituri de acel batsman in
reprize vor conta. Daca batsmanul nu se intoarce mai tarziu, rezultatul final va fi asa cum era cand
batsmanul s-a retras. In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se
finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi,
inclusiv a vremii nefavorabile, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord sau urmeaza sa fie
determinat. Rezultatul va fi considerat determinat daca linia la care a fost plasat pariul este trecuta sau
batsmanul este respins. in meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule dacd sunt jucate mai putin de
200 de over-uri, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita. Doar patru paturi
marcati de la bata (din orice livrare - legald sau nu) vor fi luate in considerare pentru totalul patru.
Rasturnarile, toate alergarile in patru si extrasele nu conteaza. Patrusii marcati intr-un super over nu
conteaza.

Batsman Sixes- Dacd un batsman termina reprizele care nu sunt eliminate, ca urmare a unei declaratii,
echipa ajunge la finalul over-urilor alocate sau echipa isi atinge tinta; numarul lui de sase va fi rezultatul
final. Daca un batsman nu bate, pariul va fi nul. Daca un batsman nu este in XI-ul de start, pariurile vor fi
anulate.

Daca un batsman se retrage ranit, dar revine mai tarziu, totalul sase lovituri de acel batsman in reprize
vor conta. Daca batsmanul nu se intoarce mai tarziu, rezultatul final va fi asa cum era cand batsmanul s-
a retras.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, inclusiv a vremii
nefavorabile, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord sau urmeaza sa fie determinat. Rezultatul va
fi considerat determinat daca linia la care a fost plasat pariul este trecutd sau batsmanul este respins.

In meciurile de clasa I la egalitate, pariurile vor fi nule daca sunt jucate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Doar sase marcate de la bata (din orice livrare - legala sau nu) vor fi luate in considerare pentru totalul
patru. Rasturnarile si extrasele nu conteaza.

Sase marcate intr-un super over nu conteaza.

Batsman Milestones- Ca ,Batsman Runs”.

Modalitate de concediere- Daca batsmanul specificat nu este eliminat, toate pariurile vor fi anulate.
Daca batsmanul specificat se retrage si nu se intoarce la bat mai tarziu, toate pariurile vor fi anulate. Daca
acel batsman se intoarce la bat mai tarziu si este eliminat, pariurile vor fi valabile.

Prins si bowled este inclus in capturarea jucatorului.

12.10. Piete de parteneriat in joc

Caderea urmatorului Wicket- Daca echipa de bataie ajunge la sfarsitul over-urilor alocate, isi atinge
tinta sau declara inainte ca wicket-ul specificat, rezultatul va fi totalul acumulat.

ln scopuri de decontare, un batsman care se retrage ranit nu conteaza ca un wicket.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, cu exceptia cazului in
care decontarea a fost deja stabilitd sau urmeaza sa fie determinatad. Rezultatul va fi considerat determinat
daca linia la care a fost plasat pariul este trecutd, sau wicketul in cauzd cade.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu
exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.

Urmatorul om afara- Daca vreunul dintre baterii se retrage ranit sau baterii de la plin sunt diferiti de cei
citati, pariurile plasate pe ambii baterii vor fi declarate nule.

Daca nu mai cad wicket-uri, toate pariurile vor fi anulate.

Batsman Match Bet- Pariurile se vor stabili pe baza scorurilor oficiale ale batsmenilor specificati in reprize,
asa cum este detaliat in sectiunea ,Batsman Runs” de mai sus.

In meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, inclusiv a vremii
nefavorabile, dupa plasarea pariului, cu exceptia cazului in care solutionarea a fost deja stabilita.

Metoda urmatoarei demiteri pe wicket- Rezultatul va fi determinat de metoda de demitere a
urmatorului wicket care cade.
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Un batsman care se retrage ranit nu conteaza ca un wicket. Daca un batsman este retras, toate pariurile
vor fi anulate. Daca wicket-ul specificat nu scade, toate pariurile vor fi anulate.
Prins si bowled este inclus in capturarea jucatorului.

12.11. Piete pop-up in joc

Lovitura gratuita- Rezultatul va fi determinat de numarul de alergari adaugat la totalul echipei, in afara
livrarii specificate. Daca lovitura libera este re-bowled din cauza unei livrari ilegale, punctele inscrise din a
doua lovitura libera nu sunt luate in considerare.
Suplimentele si cursele de penalizare vor conta pentru decontare.
De exemplu, daca se arunca un bowling lat pe livrarea gratuita specificata, rezultatul va fi 1. Atunci poate
fi oferita o alta piata de hit gratuit.
Cursa la ,,X” Runs- Toate pariurile sunt valabile, indiferent de orice reducere.
Daca niciun batsman nu atinge numarul specificat de runde, pietele vor fi decontate ca ,Nici”.
Langa Hit Six- Toate pariurile sunt valabile, indiferent de orice reducere.
Daca niciun batsman nu inscrie un sase dupa ce pariul este oferit, atunci piata va fi stabilita ca ,Nici”.
Rasturnarile si extrasele nu conteaza.
Langa Take a Wicket- Toate pariurile sunt valabile, indiferent de orice reducere.
pacé niciunul dintre jucatorii numiti nu ia un wicket, piata va fi stabilita ca , Niciuna dintre cele de mai sus”.
In scopuri de decontare, un batsman care se retrage ranit nu conteaza ca un wicket.
Run out, time-out, retragere si orice alta metoda de concediere care nu este acordatda unui anumit bowler
va fi solutionata ca ,Niciuna dintre cele de mai sus”.
:invingénd— Toate pariurile vor fi nule daca nu exista un rezultat oficial.
In meciurile cu over-uri limitate, toate pariurile vor fi nule daca, dupa plasarea pariului, over-urile maxime
posibile sunt reduse in vreun fel.

12.12. Piete unilaterale inainte de meci

Ambele echipe vor inscrie ,,X” runde- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a
fost posibil sa se finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate in ambele reprize la
momentul plasarii pariului din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care
decontarea pariului a fost deja stabilitd Thainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 100 de over-uri in
prima repriza a fiecareia dintre echipe, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.
Numai punctele marcate in prima repriza conteaza. Daca o echipa declara ca reprizele vor fi considerate
complete in scopul decontarii.

Etapele de referinta combinate Batsman si Bowler- Pentru batsman - la fel ca ,Batsman Runs”. in
jocurile de clasa intai, vor conta doar punctele marcate in prima repriza. Daca un batsman nu este in XI-
ul de start sau este inlocuit, pariurile vor fi anulate.

Pentru bowler - daca un bowler nu face bowler, se va considera ca a luat 0 wickets. Daca un bowler nu
este in XI-ul de start sau este inlocuit, pariurile vor fi anulate. In meciurile cu over-uri limitate, pariurile
vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in inningurile
relevante din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord.
In meciurile de clasa I la egalitate, pariurile vor fi nule daca au fost efectuate mai putin de 200 de over-
uri, cu exceptia cazului in care reprizele de bowling ale jucatorului sunt incheiate. Rezultatul va fi considerat
determinat daca liniile la care a fost plasat pariul sunt trecute.

In jocurile de clasa intai, doar wicketurile din prima repriza vor conta si vor rula.

Wicketurile si alergarile marcate intr-un super peste nu se iau in considerare.

Batsmen Combo Milestones- Acelasi ca ,Alegeri combinate de batsman”.

24.12 Piete unilaterale in joc

Ambele echipe vor inscrie ,,X” runde- in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dac& nu a
fost posibil sa se finalizeze cel putin 80% din over-urile programate pentru a fi jucate in ambele reprize la
momentul plasarii pariului din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care
decontarea pariului a fost deja stabilita inainte de reducere.

In meciurile de clasa I la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 100 de over-uri in
prima repriza a fiecareia dintre echipe, cu exceptia cazului in care solutionarea pariului a fost deja stabilita.
Numai punctele marcate in prima repriza conteaza Daca o echipa declara ca reprizele vor fi considerate
complete in scopul decontarii.
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Fie metoda Batsman de concediere- Toate pariurile vor fi solutionate, indiferent daca batsmanul nu
ramane eliminat, sau s-a retras ranit, la sfarsitul reprizelor.

Ambii Batsmen Metoda de demitere- Ca ,Either Batsman Metoda de concediere”.

Se executa livrari consecutive- Ca ,Livrare in afara cursurilor”, cu exceptia numarului specificat de
curse, trebuie sa fie punctat din ambele livrari denumite.

Wicket off Livrare- Livrarea specificatd trebuie s3 fie finalizat pentru ca pariurile sa fie valabile. In
scopuri de decontare, va conta orice wicket, inclusiv epuizarile. Un batsman care se retrage ranit nu
conteaza ca un wicket. Dacad un batsman este time-out sau este retras, atunci wicketul este considerat a
fi avut loc pe mingea anterioara.

Ambii Batsmen care au marcat ,,X” Runs in Over- Limita specificata trebuie sa fie completata pentru
ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului in care decontarea a fost deja stabilitd. Daca o repriza se
termina in timpul unui over, atunci acel over va fi considerat a fi complet, cu exceptia cazului in care repriza
se incheie din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, caz in care toate pariurile vor fi nule, cu
exceptia cazului in care solutionarea a fost deja stabilita.

Daca over-ul nu incepe din niciun motiv, toate pariurile vor fi anulate.

Runs-urile trebuie sa fie punctate de la bata pentru a conta pentru decontare.

Pariurile se vor solutiona indiferent daca vreunul dintre baterii specificati este sau nu concediat sau ranit
la retragere inainte de inceperea over-ului.

Ambii Batsmen sa marcheze o limita in Over- Ca ,Both Batsmen to Score 'X' Runs in Over”.
Atat patru cat si sase conteaza ca granite. Doar patru sau sase marcate de la bata (din orice livrare -
legala sau nu) vor conta. Rasturnarile, toate alergarile in patru si extrasele nu conteaza.

Atat un Patru, cat si un Sase vor fi marcati intr-un Over- Limita specificata trebuie sa fie completata
pentru ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului in care decontarea a fost deja stabilitd. Daca o repriza
se termina in timpul unui over, atunci acel over va fi considerat a fi complet, cu exceptia cazului in care
repriza se incheie din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, caz in care toate pariurile vor fi nule,
cu exceptia cazului in care solutionarea a fost deja stabilita.

Daca over-ul nu incepe din niciun motiv, toate pariurile vor fi anulate.

Doar patru sau sase marcate de la bata (din orice livrare - legald sau nu) vor conta. Rasturnarile, toate
alergarile in patru si extrasele nu conteaza.

Etapele de referinta combinate Batsman si Bowler- Pentru batsman - la fel ca ,Batsman Runs”. in
jocurile de clasa intai, vor conta doar punctele marcate in prima repriza. Daca un batsman nu este in XI-
ul de start sau este inlocuit, pariurile vor fi anulate.

Pentru bowler - daca un bowler nu face bowler, se va considera ca a luat 0 wickets. Daca un bowler nu
este in XI-ul de start sau este inlocuit, pariurile vor fi anulate. In meciurile cu over-uri limitate, pariurile
vor fi nule daca nu a fost posibil sa se finalizeze cel putin 80% din over-urile programate in inningurile
relevante din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord.
In meciurile de clasa I la egalitate, pariurile vor fi nule daca au fost efectuate mai putin de 200 de over-
uri, cu exceptia cazului in care reprizele de bowling ale jucatorului sunt incheiate. Rezultatul va fi considerat
determinat daca liniile la care a fost plasat pariul sunt trecute.

In jocurile de clasa intai, doar wicketurile din prima repriza vor conta si vor rula.

Wicketurile si alergarile marcate intr-un super peste nu se iau in considerare.

Batsmen Combo Milestones- Acelasi ca ,Alegeri combinate de batsman”.

12.13. Piete definitive
Castigator de serie/turnee

in cazul in care niciun joc nu este jucat in serie, toate pariurile vor fi anulate. In cazul in care seria se
incheie la egalitate si nu a fost mentionata nicio optiune de a paria Seria extrasa, pariurile vor fi anulate
In cazul in care nu este posibil sa se joace ultimul joc al unui turneu, victoria va fi acordata echipei
declarate castigatoare de statisticile oficiale. In cazul in care turneul este distribuit, se vor aplica regulile
Dead Heat.

Seria Draw No Bet
Toate pariurile vor fi anulate in cazul in care seria se incheie la egalitate.

Scorul corect al seriei
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Toate pariurile vor fi anulate in cazul in care numarul total de jocuri jucate in serie diferda de ceea ce a
fost citat.
In cazul in care seria se termina cu un scor care nu a fost cotat, pariurile vor fi anulate.

Seria/ Turneu Top Bat/ Bowler/ Team Bat sau Bowler

Toate pariurile sunt valabile indiferent dacd joacd sau nu. In cazul in care doi jucitori se termind cu cele
mai multe runde marcate sau wicket-uri luate, se vor aplica regulile dead heat.

In timp ce ne straduim sa stabilim preturi pentru toti participantii cunoscuti, alti jucatori pot fi adaugati
pe piata relevanta la cerere.

Serii totale/ Curse de turneu/ Largi/ Sase/ Wickets/ Curse de jucator

Se vor aplica numai alergarile inscrise in afara batului, alergarile adaugate prin metoda Duckworth Lewis
nu se iau in considerare.

Pentru Wides, toate suplimentele din livrare conteaza. De exemplu, daca batsmanul ia o fuga de la
livrare, atunci va conta ca 2 Wides

Numai sase traditionale (batsmanul care depdseste granita fara ca mingea sa sara) vor conta

Pentru Jucatori Runs sau Wickets, toate pariurile vor fi stabilite pe baza statisticilor oficiale publicate.

Pentru a castiga etapa/grupa ligii
Pariaz& pe ce echipd va castiga etapa de ligd sau grupa unui turneu. In cazul in care doud sau mai multe
echipe impart primul loc se vor aplica regulile dead heat.

Pentru a termina partea de jos a etapei/grupei ligii

Pariaz& pe ce echipd va termina ultimul din etapa ligii sau grupa unui turneu. In cazul in care dou sau
mai multe echipe impart ultimul loc se vor aplica regulile dead heat.

Pentru a ajunge in finala
Pariaza pe echipa care va juca in finala turneului.

Numiti Finalistii
Parizénd pe desemnarea cu succes a ambelor echipe pentru a se califica in finala turneului.

Sansa dubla

Una dintre echipele din pariu trebuie sa céastige turneul pentru ca pariurile sa fie considerate
castigatoare.

12.14. Speciale / Alte piete
Faceti sa conteze aruncarea
Pariati pe echipa Bateti primul sau al doilea pentru a castiga meciul. in cazul in care jocul se incheie la
egalitate si nu are loc Super Over sau alt departajare, pariurile vor fi decontate ca Dead Heat. Un minim
de 80% din Over-urile programate trebuie sa fie finalizate in reprizele ambelor echipe pentru ca pariurile
sa fie valabile, cu exceptia cazului in care a fost stabilit un acord. adica, echipa care bate a doua a fost
total out sau a castigat meciul in 80% din Overs.

Win Toss castig meci

Pariaza pentru castigatorul la sorti pentru a castiga meciul. Un minim de 80% din Over-urile programate
trebuie sa fie finalizate in reprizele ambelor echipe pentru ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului
in care a fost stabilit un acord. adica, echipa care bate a doua a fost total out sau a castigat meciul in
80% din Overs.

Jocul va fi o egalitate

Toate pariurile vor fi decontate conform rezultatului oficial. Dacd meciul este abandonat sau nu exista un
rezultat oficial, toate pariurile vor fi anulate. Pentru meciurile de clasa I, o egalitate este atunci cand
bataia laterala din repriza a patra este eliminata cand scorurile sunt egale.

Metoda Victoriei

Pariati pentru echipa la Bat First si castigd meciul sau la Bat Second si castigd meciul. in cazul in care
jocul se incheie la egalitate si nu are loc Super Over sau alt departajare, pariurile vor fi decontate ca
Dead Heat. In jocurile afectate de vreme, cel putin 80% din over-urile programate trebuie sa fie
finalizate in ambele reprize pentru ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului in care solutionarea a
fost stabilita asa cum este descris mai sus.
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Wincasts

Pariaza pe un jucator care sa marcheze cel mai bun punctaj pentru echipd si sa castige meciul. Pariurile
sunt nule daca jucatorul nu joaca in joc, in caz contrar, toate pariurile sunt valabile. In jocurile efectuate
prin ploaie, cel putin 50% din over-urile programate trebuie sa fie finalizate in ambele reprize pentru ca
pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului in care solutionarea a fost stabilitd asa cum este descris mai
sus.

Cel mai inalt parteneriat Wicket

Pariuri numai pentru prima repriza a echipelor. Pariez pe care parteneriat va contribui cu cele mai multe
runde. In cazul a 2 wicket-uri ambele cu cel mai mare punctaj, se vor aplica regulile Dead Heat. Daca un
batsman se retrage si este inlocuit de un nou batsman, alergarile inscrise vor continua sa conteze pand
cand wicket-ul va cadea. In jocurile efectuate prin ploaie, cel putin 80% din over-urile programate
trebuie sa fie finalizate in ambele reprize pentru ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului in care
solutionarea a fost stabilita asa cum este descris mai sus.

Jocul pentru a merge la ultimul Over?

Va merge jocul la ultimul Over programat al meciului? Intr-un meci T20, o livrare trebuie s§ fie aruncat3
in al 20-lea Over al celei de-a doua reprize pentru ca pariurile sa fie considerate castigatoare si in al 50-
lea Over al unui Meci de o zi.

Pariuri ale jucatorilor/Pentru a inscrie cele mai multe runde

in meciurile cu over-uri limitate, pariurile vor fi nule dacd nu a fost posibil s& se finalizeze cel putin 80%
din over-urile programate in oricare dintre reprize din cauza unor factori externi, inclusiv vreme rea, cu
exceptia cazului in care solutionarea a fost stabilita asa cum este descris anterior. In meciurile de clasa I
la egal, pariurile vor fi nule daca au fost aruncate mai putin de 200 de over-uri, cu exceptia cazului in
care solutionarea pariului a fost deja stabilita. Ambii jucatori trebuie sa fie numiti in primul unsprezece.
Daca niciunul nu reuseste, atunci toate pariurile sunt anulate. In jocurile de clasa I, vor conta doar
rundele din prima repriza. Punctele marcate intr-un super over nu se iau in calcul.

Parteneriat de secol in meci

Pariuri pentru un parteneriat individual intre 2 batsmen pentru a marca 100 de run-uri. In cazul in care
un parteneriat are un jucator ranit, parteneriatul este considerat a fi incheiat si orice alte runde ulterioare
nu vor lua in considerare. Un minim de 80% din Over-urile programate trebuie sa fie finalizate in cadrul
reprizelor echipelor, cu exceptia cazului in care s-a stabilit un acord. In jocurile de prima clasa, pariurile
sunt doar pentru echipele First Innings.

13. Curling
13.1. Reguli generale
13.1.1.  Asezarea
Toate pietele sunt decontate conform rezultatului final oficial, cu exceptia cazului in care se specifica altfel
in descrierea pietei.
13.1.2. Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si finalizat in urmatoarele 24 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile.
Meciuri intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei
13.2. Pariuri pe meci
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
13.3. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
13.3.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatda a competitiei.
13.4. Placebet 1-3
Selectati ce echipa va termina Top 3 al turneului.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a fi in Top 3 al Turneului/ Campionatului/ Ligii/ Cupei.
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13.4.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.

14. Ciclism
14.1. Reguli generale
14.1.1. Asezarea
Pariurile vor fi stabilite conform ceremoniei podiumului de dupa cursa. Orice modificare ulterioara a
rezultatului nu va afecta decontarea biletului. Regula Dead Heat se aplica acolo unde este cazul.
Participantii trebuie sa treaca de linia de start a evenimentului/etapei respective pentru ca pariurile sa fie
valabile. In caz contrar, pariurile vor fi nule si mizele vor fi returnate
14.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Daca un eveniment este abandonat sau amanat si niciun rezultat oficial nu este declarat, pariurile sunt
nule.
14.2. Castigator al turneului
Preziceti castigatorul unui tur.
14.3. Castigator al clasificarii
Preziceti castigatorul unei clasificari (munte, puncte, cadlaret tanar etc.).
14.4. Castigator de etapa
Alegeti castigatorul etapei.
14.5. Finalizare pe podium
Selectati calaretul care va termina cursa pe podium (Locurile 1-3).
14.5.1.  Asezarea
Daca exista mai multi ciclisti in Top 3 din cauza Dead Heat pe locul 3, toti vor fi platiti integral.
14.6. Cap la cap
Preziceti care ciclist dintre cei enumerati va obtine cea mai buna pozitie in cursa.
14.6.1.  Asezarea
Pariurile sunt nule daca niciun biciclist nu incepe sau daca niciunul dintre biciclisti nu termina cursa.
15. Darts
15.1. Reguli generale
15.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt decontate conform rezultatului final oficial, cu exceptia cazului in care se specifica altfel
in descrierea pietei.
15.1.2.  Informatii abandonate/amanate
Toate pariurile pe meciurile amanate care nu au inceput vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si finalizat in urmatoarele 24 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile.
Daca un meci incepe, dar nu este finalizat, jucatorul care trece in runda urmatoare va fi considerat
castigator in scopul decontarii. Toate celelalte piete vor fi nule, cu exceptia cazului in care rezultatul a fost
deja determinat in momentul abandonarii.
Meciurile intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei.
15.2. Pariuri pe meci
Alegeti castigatorul meciului.
Posibile selectii in doua directii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
Posibile selectii in trei cai: Jucatorul 1, Remiza, Jucatorul 2.
15.2.1. Asezarea
in meciurile din ligd in care sunt disponibile cote pentru remiz&, toate pariurile pe jucdtori care vor castiga
vor fi tratate ca selectii pierzatoare daca meciul este egal.
Daca rezultatul unei piete cu doua directii este egal, pariurile vor fi nule.
15.3. Pariuri cu handicap
Selectati castigatorul dupa ce diferenta de handicap a fost aplicata rezultatului final oficial. Handicapurile
pot fi bazate pe picior sau seturi, in functie de formatul turneului.
Posibile selectii in doua directii: xx-Handicap pentru jucatorul 1, xx-Handicap pentru jucatorul 2.
Posibile selectii in trei cai: Jucatorul 1, Remiza, Jucatorul 2.
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15.4. Total seturi peste/sub
Selectati numarul total de seturi din meci care sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si totalul este egal cu aceasta valoare,
pariurile vor fi anulate. Numarul de seturi ale ambilor participanti va fi combinat.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.
15.5. Total Picioare
Selectati fie numarul total de etape jucate in meci este peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea pe care o alegeti. Daca exact valoarea este scorul, pariurile vor fi nule.
15.6. Scorul corect
Selectati scorul corect al meciului. Daca numarul complet de seturi/picioare nu este finalizat, pariurile sunt
nule.
Posibile selectii: Orice rezultat posibil.
15.7. Setul X castigator
Selectati castigatorul setului X specificat.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
15.8. 1. Set - Handicap de picior
Selectati castigatorul primului set dupa ce a fost aplicat diferenta de picior la scorul oficial al primului set.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru jucatorul 1, xx-Handicap pentru jucatorul 2.
15.9. Setul X - Castigator Etapa Y
Selectati cine va castiga etapa Y specificata in setul specificat XEg cine castigd prima mansa in al doilea
set?
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
15.10. Castigator Etapa X
Selectati jucatorul care va castiga etapa X specificata.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
15.11. 180's Match Bet
Selectati care jucator va inscrie mai multe 180 de secunde in meci.
Selectii posibile: Jucatorul 1, Remiza, Jucatorul 2.
15.12. 180's Match Bet Handicap
Selectati jucatorul care are mai multi 180 in intregul meci dupa ce a fost aplicat spread-ul de handicap.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru jucatorul 1, xx-Handicap pentru jucatorul 2.
15.13. Total Meci 180
Selectati numarul total de 180 marcati in meci.
Posibile selectii 2-way: peste x.5, sub x.5.
Posibile selectii in 3 cai: Sub X, Exact Y, Peste Z.
15.14. Jucatorul anilor 180
Selectati numarul de 180 de puncte marcate in meci de jucatorul numit.
Posibile selectii 2-way: peste x.5, sub x.5.
Posibile selectii in 3 cai: Sub X, Exact Y, Peste Z.
15.15. Setul X - anii 180 in piciorul Y
Selectati daca vreun jucator are un 180 in piciorul Y specificat.
Posibile selectii: Da, Nu.
15.16. Cea mai mare casa
Selectati care jucator va avea cel mai mare checkout din meci.
Selectari posibile: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
15.17. Cel mai mare meci de checkout
Selectati cel mai mare scor de checkout din meci pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai putin
decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul mare de checkout este
egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorurile de checkout pentru ambii jucatori conteaza
pentru aceasta piata.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.
15.18. Cea mai mare casa Jucator X
Selectati cel mai mare scor de checkout pentru jucatorul numit.
Posibile selectii 2-way: peste x.5, sub x.5.
Posibile selectii 3 C&i: Sub y, intre y - x, Peste x.
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15.19. Leg X Checkout
Selectati daca inregistrarea unui anumit segment este mai mare sau mai mica decat valoarea data.
Posibile selectii, Sub x.5, Peste x.5.

15.20. Set X Leg Y Casa castigatoare
Selectati daca checkout-ul unui anumit segment este mai mare, exact sau mai mic decat valoarea data.
Posibile selectii: Sub X, Exact Y, Peste Z.

15.21. Leg X Double Color
Selectati culoarea casetei intr-un anumit picior.
Selectii posibile: rosu, verde.

15.22. Lider dupa 4 Picioare
Selectati jucatorul care va conduce dupa primele patru etape.
Selectari posibile: Jucatorul 1, Remiza, Jucatorul 2.

15.23. Scor dupa 4 etape
Selectati scorul dupa patru etape. Daca patru etape nu sunt finalizate, pariurile sunt nule.
Posibile selectii: Orice rezultat posibil.

15.24. Cursa la 3 etape
Selectati jucatorul care va castiga primul trei etape.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.

15.25. Total seturi impar/par
Selectati numarul total de seturi jucate in meci pentru a fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

15.26. Total picioare impar/par
Selectati numarul total de etape jucate in meci pentru a fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.
Posibile selectii: peste x,5 picioare, sub x,5 picioare.

15.27. Match Treble (Meci castigator/Cele mai 180 de ani/Cea mai mare casa)
Selectati un jucator pentru a castiga meciul, obtineti cele mai multe 180 de puncte si obtineti cea mai mare
casa in acelasi meci. Daca oricare dintre aceste piete se termina la egalitate, atunci toate pariurile vor fi
decontate ca invinsi.

15.28. Pietele de sesiune
in cazul in care un jucator se retrage dintr-o sesiune, pariurile pe orice jucator, meci, acca sau totaluri
speciale pentru sesiune care implica acel jucator vor fi nule.

15.29. Castigator definitiv
Selectati ce jucator va castiga turneul.
Posibile selectii: Toti participantii care au sansa de a castiga turneul.

15.29.1. Asezarea

Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci al turneului. Modificarile
ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa/participant nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa/participant sunt
nule.
In cazul in care un jucétor se retrage dintr-o competitie de liga inainte de incheierea acesteia (de exemplu,
Premier League), acesta nu va fi considerat castigator in nicio piata de finala sau de jos.

Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.

16. E-Sports
16.1. Reguli generale
16.1.1. Asezarea

Toate pariurile vor fi anulate, daca este afisat un meci disponibil pentru pariuri incorect.

Daca unui jucator sau unei echipe i se acorda un walkover sau castiga de catre un reprezentant oficial
(administrator, organizator al competitiei) pe o harta inainte de inceperea acesteia, toate pariurile vor fi
anulate.

Daca un joc sau o harta este rejucat din cauza deconectarii sau a unor probleme tehnice, toate pariurile
privind aceasta piata vor fi anulate, cu exceptia cazului in care rezultatul a fost deja determinat inainte de
aparitie.
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Pariurile pe un jucator sau o echipa pentru a castiga cel putin o harta sunt anulate, daca meciul incepe,
dar nu este finalizat, cu exceptia cazului in care rezultatul a fost deja determinat inainte de problema.
In cazul in care un eveniment implica aceiasi doi juctori sau echipe care joacd mai multe jocuri sau harti,
de exemplu ,cel mai bun din 3”, si unul sau mai multe jocuri sau harti nu sunt jucate deoarece rezultatul
evenimentului a fost deja determinat, pariurile pe jocuri nejucate sau hartile sunt nule si mizele
rambursate.
Daca numarul programat de runde sau harti este modificat sau daca pietele sunt oferite in mod eronat pe
baza unui numar diferit de runde sau harti fata de numarul programat efectiv, atunci pariaza pe marja de
castig (inclusiv handicap), totalul runde/harti, scoruri corecte etc sunt nule si mizele rambursate. Pariurile
pentru castigatorul hartii si castigatorul meciului sunt valabile.
in cazul pietelor indexate sau numerotate (cum ar fi castigitorul unei anumite runde in Counter Strike:
GO sau echipa care inscrie 0 anumitd ucidere numerotata in League of Legends sau DOTAZ2), indexul
determina obiectivul care conteaza. Cuvintele precum ,urmatorul” din numele pietei nu sunt garantate a
fi corecte, deoarece difuzarile pot fi intarziate si este posibil sa nu avansam intotdeauna indexul exact cand
se puncteaza un obiectiv sau se incheie o runda. Prin urmare, toate pariurile sunt decontate pe runda sau
obiectivul specific numerotat specificat, indiferent de orice alta formula din numele pietei sau de momentul
in care a fost plasat pariul.
Daca orice harta nu este jucata sau este acordata unui jucator sau echipa prin walkover sau implicit fara
ca jocul sa fi inceput, toate pariurile pe acea harta si pe meciul in ansamblu sunt nule si mizele sunt
rambursate. Pariurile referitoare numai la hartile care sunt jucate sunt valabile. Se considera ca o harta a
inceput de indata ce porneste ceasul de joc sau fie o echipa, fie un jucator efectueaza o actiune de joc in
legaturad cu acea harta, inclusiv alegeri, interdictii si achizitii de arme.

16.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Datele si orele de incepere sunt afisate doar in scop informativ si pot s& nu fie exacte. in cazul in care un
eveniment este anulat, améanat sau intrerupt si nu este finalizat in 48 de ore de la ora de incepere
programata initial, pariurile pe acel eveniment sunt nule si mizele sunt rambursate. Cu toate acestea,
jocurile sau hartile care sunt finalizate in 48 de ore sunt solutionate in mod normal, chiar daca jocurile sau
hartile suplimentare care ar fi trebuit sa faca parte din aceeasi confruntare sunt anulate sau améanate in
continuare.
Toate pariurile vor fi stabilite folosind rezultatul oficial declarat de organul de conducere relevant al
competitiei.
Meciurile intrerupte sau amaénate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei.

16.1.3.  Reguli sportive specifice pentru League of Legends
Pentru pariurile care implica turnuri, toate turnurile distruse sunt considerate ca fiind distruse de echipa
adversa, chiar daca ultima lovitura a fost de la un servitor.
Pentru pariurile care implica inhibitori, toti inhibitorii distrusi sunt considerati ca fiind distrusi de echipa
adversa, chiar daca ultima lovitura a fost de la un servitor. Pentru pariurile care implicd numarul de
inhibitori distrusi, fiecare dintre cei sase inhibitori conteaza o singura data, chiar daca este distrus, reapare
si este din nou distrus. Pentru pariurile care implica urmatorul inhibitor distrus, fiecare distrugere a unui
inhibitor conteaza separat, chiar si atunci cand acesta a reaparut si este distrus pentru o secunda sau o
data ulterioara.
Pentru pariurile care implica ucideri (inclusiv ,First Blood”, care in League of Legends este sinonim cu prima
ucidere de pe harta), difuzarea oficiala sau API-ul jocului, daca este disponibil, este definitiv pentru a
determina daca moartea unui campion este considerata o ucidere. De exemplu, in cazul in care un Campion
este ucis din cauza daunelor turnului sau a unui servitor fara implicarea unui Campion inamic, aceasta nu
poate fi inregistrata ca o ucidere in transmisie, caz in care nu se va considera o ucidere in scopul solutionarii
pariurilor.
Pentru pariurile care implicd urmatoarea echipa care marcheaza un anumit obiectiv sau echipa care
marcheaza cel mai mult la un anumit obiectiv, unde este oferita optiunea ,niciunul” sau ,remiza” si este
rezultatul castigator, pariurile pe oricare echipa sunt invinse. Acolo unde nu se ofera o astfel de selectie si
nicio echipa nu este castigatoare, toate pariurile de pe piata sunt nule si mizele sunt rambursate.
In cazul in care o echipd se predd, pariurile sunt valabile si sunt stabilite dupd cum urmeaz3. Pentru
pariurile care implica castigatorul hartii, echipa castigatoare este echipa care nu s-a predat. Pariurile care
implica dragoni, baroni si ucideri sunt stabilite in functie de situatia din momentul predarii. Pariurile care
implica turnuri si inhibitori sunt stabilite ca si cum echipa castigatoare ar fi distrus numarul minim de
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turnuri suplimentare si/sau inhibitori teoretic necesar pentru a castiga jocul in mod normal din pozitia n
care a avut loc predarea. De exemplu, daca vreun inhibitor al echipei care pierde este in jos in momentul
predarii, atunci nu se considera ca niciun inhibitor suplimentar a fost distrus. Daca niciun inhibitor al echipei
care pierde este 1n jos, atunci se considera ca echipa castigatoare a distrus un inhibitor suplimentar, cu
prioritate acordata unui inhibitor care a fost deja distrus daca un astfel de inhibitor exista si a renascut.
Daca echipa castigatoare a distrus toate turnurile de nivel 1 si un turn de nivel 2, atunci se va considera
cad a distrus alte trei turnuri (sapte in total), deoarece ar fi trebuit sa distruga cel putin un turn de nivel 3
si cele doua legaturi. turnuri sa fi castigat jocul in mod normal din acea pozitie.

16.1.4. Reguli sportive specifice pentru DOTA2
Pentru pariurile care implica turnuri, toate turnurile distruse sunt considerate ca fiind distruse de echipa
adversa, chiar daca ultima lovitura a fost de la un servitor.
Pentru pariurile care implica baraci, toate baracile distruse sunt considerate ca fiind distruse de echipa
adversa, chiar daca ultima lovitura a fost de la un servitor. Baracile la distanta si la corp la corp din fiecare
pereche conteaza ca baraci separate, astfel incat fiecare echipa are un total de sase baraci.
Pentru pariurile care implica ucideri (altele decat ,Primul sange”), difuzarea oficiala sau API-ul jocului, daca
este disponibil, este definitiv pentru a determina daca moartea unui campion conteaza ca o ucidere. De
exemplu, in cazul in care un Campion este ucis din cauza daunelor turnului sau a unui servitor fara
implicarea unui Campion inamic, aceasta nu poate fi inregistratd ca o ucidere in transmisie, caz in care nu
se va considera o ucidere in scopul solutionarii pariurilor.
Pentru pariurile pe First Blood, difuzarea sau scorul API oficial trebuie sa inregistreze uciderea ca First
Blood. In cazul in care, de exemplu, o ucidere este refuzatd de un coechipier, aceasta nu poate fi numarats
drept First Blood (indiferent daca este inregistrata ca o ucidere pe contorul de ucidere difuzat), caz in care
nu va fi considerata First Blood. in scopul decontarii pariurilor. Pentru a evita orice dubiu, toate pietele de
ucidere, altele decat ,Primul sange”, sunt stabilite pe baza contorului de ucidere, dar o ucidere care este
inregistrata pe contorul de ucidere va conta drept Primul sange numai daca este anuntata ca atare.
Pentru pariurile pe Roshans, se considera ca echipa care inscrie ultima lovitura pe Roshan, asa cum este
determinat de API-ul de difuzare sau de joc, dacd este disponibila, I-a ucis pe Roshan, indiferent de
jucatorul care preia egida nemuritorului.
Pentru pariurile care implica urmatoarea echipd care marcheaza un anumit obiectiv sau echipa care
marcheaza cel mai mult la un anumit obiectiv, unde este oferitd optiunea ,niciunul” sau ,remiza” si este
rezultatul castigator, pariurile pe oricare echipa sunt invinse. Acolo unde nu se ofera o astfel de selectie si
nicio echipa nu este castigatoare, toate pariurile de pe piata sunt nule si mizele sunt rambursate.
In cazul in care o echipd se predd, pariurile sunt valabile si sunt stabilite dupd cum urmeaza. Pentru
pariurile care implica castigatorul hartii, echipa castigatoare este echipa care nu s-a predat. Pariurile care
implica Roshans, baraci si ucideri sunt stabilite in functie de situatia din momentul predarii. Pariurile care
implica turnuri sunt stabilite ca si cum echipa castigatoare ar fi distrus numarul minim de turnuri
suplimentare necesare teoretic pentru a castiga jocul in mod normal din pozitia in care a avut loc predarea.
De exemplu, daca echipa castigatoare a distrus toate turnurile de nivelul 1 si un turn de nivelul 2, atunci
se va considera ca a distrus alte trei turnuri (sapte in total), deoarece ar fi trebuit sa distruga cel putin un
turn de nivel 3 si cele doua turnuri antice sa fi castigat jocul in mod normal din acea pozitie.

16.1.5. Reguli sportive specifice pentru Counter Strike: GO
Majoritatea pariurilor pe harta se bazeaza pe numarul programat de runde (de obicei, cel mai bun din 30),
excluzand rundele suplimentare jucate in cazul unei remite. In cazul in care, totusi, o piata pentru
castigatorii hartii este oferita fara o selectie ,remiza”, atunci aceasta este stabilita in favoarea castigatorului
total al hartii, inclusiv prelungiri, daca este jucat.

16.2. Reguli generale de piata pentru eSports

16.2.1. Pariuri pe meci
Alegeti castigatorul meciului.
Posibile selectii Bidirectionale: Echipa gazda, Echipa oaspete, Jucatorul 1, Jucatorul 2.
Posibile selectii 3: Echipa gazda, Remizd, Echipa Oaspete

16.2.2. Pariuri cu handicap
Selectati castigatorul dupa ce handicapul hartii a fost aplicat rezultatului final oficial.
Posibile selectii: xx-spread pentru echipa 1, xx-spread pentru echipa 2, xx-spread pentru jucatorul 1, xx-
spread pentru jucatorul 2.

16.2.3. Scorul corect
Selectati scorul exact al unui meci/joc in timpul obisnuit de joc.
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Posibile selectii: de ex. Echipa 1 castiga 1:0, Remiza 1:1, Echipa 2 castiga 3:2.

16.2.4.  Draw No Bet (Jucatori)
Selectati ce jucitor va castiga meciul sau jum&tatea desemnata. In caz de egalitate, toate pariurile de pe
aceasta piata sunt nule.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.

16.2.5. Draw No Bet (Echipe)
Selectati ce echipd va castiga meciul sau harta desemnata. In caz de egalitate, toate pariurile de pe aceasts
piata sunt nule.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

16.2.6. Total goluri
Selectati daca numarul total de goluri marcate in meci de ambii jucatori va fi peste (mai mult decat) sau
sub (mai putin decat) valoarea specificatd a golurilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
specificata a golurilor si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub.

16.2.7. Puncte totale
Selectati daca numarul total de puncte marcate in joc de ambele echipe sau jucatori va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea specificata a punctelor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de
puncte specificata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub.

16.2.8.  Harti totale
Selectati daca numarul total de harti jucate in joc de ambele echipe va depasi (mai mult) sau sub (mai
putin decat) valoarea specificata a hartilor. Dacd un numar intreg este oferit ca valoare specificata pe harti
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub.

16.2.9. Total runde
Selectati daca numarul total de runde jucate in joc de ambele echipe va fi peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decat) valoarea rundelor specificatd. Dacd un numar intreg este oferit ca valoare specificata
pentru runde si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub.

16.2.10. Total ucideri
Selectati daca numarul total de ucideri marcate in joc de ambele echipe va fi peste (mai mult) sau sub
(mai putin decat) valoarea specificata a uciderilor. Daca un numar intreg este oferit ca valoare specificata
a uciderilor si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste, Sub.

16.2.11. Echipa pentru a inscrie un Quadra Kill
Selectati echipa care inscrie un Quadra Kill.
Posibile selectii: Echipa 1, Echipa 2.

16.2.12. Castigatorul Hartii X
Selectati castigatorul hartii desemnate.
Posibile selectii: Echipa 1, Echipa 2.

16.2.13. Harta X - Echipa pentru a extrage primul sdnge
Selectati care echipa extrage primul sange din harta desemnata.
Posibile selectii: Echipa 1, Echipa 2.

16.2.14. Harta X - Echipa care va inscrie urmatoarea ucidere
Selectati echipa care inscrie urmatoarea ucidere pe harta desemnata.
Posibile selectii: Echipa 1, Echipa 2.

16.2.15. Harta X - Echipa pentru a distruge Turnul Urmatorul/Inhibitorul

Urmétorul

Selectati ce echipa distruge urmatorul turn sau urmatorul inhibitor de pe harta desemnata.
Posibile selectii: Echipa 1, Echipa 2.

16.2.16. Harta X - Echipa pentru a ucide urméatorul dragon / Urmatorul

baron / Urmé&torul Roshan

Selectati ce echipa ucide urmatorul dragon, urmatorul baron sau urmatorul roshan de pe harta desemnata.
Posibile selectii: Echipa 1, Echipa 2.
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16.2.17. Harta X - Ucideri totale / Turnuri totale distruse / Dragoni ucisi /
Baroni ucisi

Selectati daca numarul total de ucideri / turnuri distruse / dragoni sau baroni ucisi pe harta desemnata sa
fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea specificata. Daca se foloseste un numar
intreg pentru total si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste xx ucideri / Turnuri distruse / Dragoni ucisi / Baroni ucisi, Sub xx ucideri / Turnuri
distruse / Dragoni ucisi / Baroni ucisi.

16.2.18. Harta X - Echipa care inregistreaza cele mai multe ucideri
Selectati echipa care inregistreaza cele mai multe ucideri pe harta numerotata.
Posibile selectii: Echipa 1, Remiza, Echipa 2.

16.2.19. Harta X — Ambele echipe pentru a ucide un baron / a distruge un

inhibitor
Selectati daca ambele echipe vor ucide sau nu un baron/distruge un inhibitor pe harta desemnata.
Posibile selectii: Da, Nu.
17. Divertisment
17.1. Reguli generale

Regulile ante-post se aplica tuturor evenimentelor non-sportive, daca nu se specifica altfel. (adica All-in
run sau nu, altele pot fi addugate). Natura evenimentelor non-sportive inseamna ca regulile competitiei
pot fi modificate in orice moment. Clientii care pariaza pe astfel de piete accepta ca parametrii pietei sunt
intotdeauna supusi modificarii.
Regulile dead-heat se aplica pentru pariurile pe 2/3/4 de top sau pentru pariurile in fiecare directie in care
pozitiile nu sunt clare. Pariurile pe alte piete oferite unde nu este anuntat un rezultat clar vor fi nule.

17.2. Concursuri de televiziune si reality
Daca concurentii se retrag in mod voluntar sau in alt mod de la un eveniment de pariuri televizate, ei vor
fi considerati perdanti in scopuri de pariuri. Ele nu vor fi considerate ,urmatoarea eliminare” sau o
terminologie similard pe nicio piata conexa.
Daca un eveniment de pariuri reality TV este anulat sau retras, fara ca rezultatele sa fie declarate, atunci
pariurile restante pe orice piata fara un rezultat oficial vor fi considerate nule.
17.2.1. Urmé&toarea solutie de eliminare
Pariurile pe urmatoarea eliminare vor fi stabilite in functie de prima persoana anuntata ca fiind eliminata
din spectacol. Aceasta reguld se va aplica chiar si acolo unde, pentru o dubld eliminare, de exemplu,
rezultatele sunt anuntate intr-o anumita ordine.
Daca o eliminare programata este amanata sau anulata, pariurile vor fi valabile numai daca lista originala
a concurentilor nominalizati ramane aceeasi. in caz contrar, toate pariurile vor fi nule.
Ne rezervam dreptul de a anula toate pariurile plasate pe o piata de eliminare in cazul in care metoda de
eliminare sau linia initiala pentru eliminare ar fi schimbata. Altele pot fi adaugate pe piata in orice moment.
17.2.2.  Modificari ale concurentilor
Daca un act/grup/concurent isi schimba numele, pariurile vor fi valabile. Pariurile pe un act care se alatura
unui grup existent vor fi decontate ca invinsi. in mod similar, pariurile pe un grup care se desfiinteaza
pentru a forma unul sau mai multe trupe solo vor fi invinse.

17.3. Concursul muzical "Eurovision

Doar rezultatul anuntat in timpul emisiunii de premii relevante va conta, orice modificare ulterioara a
rezultatului nu va afecta decontarea. Pariurile pe pietele Eurovision nu pot fi combinate in multipli, decat
intre cele doua semifinale sau daca se specifica altfel;

17.3.1.  Acordarea definitiva a pietei
Pietele definitive includ orice piata intre toate tarile concurente, de exemplu castigatorul definitiv, pentru
a termina ultimul sau primii 10. Toate tarile care participa la orice etapa de calificare sunt alergatori in
scopul decontarii pe orice piata. Pariurile definitive vor fi stabilite in functie de pozitiile oficiale din tabloul
de bord daca sunt egale la puncte.

17.3.2. Decontare meci si pariu de grup
Pariurile de meci sau de grup vor fi solutionate numai in functie de totalul de puncte obtinute de natiunile
concurente enumerate in finald si se pot aplica regulile dead heat. Daca vreo tara listata nu participa la
competitie, atunci pariurile pe acel meci vor fi anulate. Pariurile sunt nule daca nicio tara listatd intr-un
meci sau grupa nu ajunge in finala.
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17.3.3.  Acordul de pariuri semifinale
Castigatorii semifinalelor nu vor fi anuntati decat dupa finala. Pariurile definitive vor fi stabilite in functie
de pozitiile oficiale din tabloul de bord.

17.4. Speciale de Craciun
Pariurile pe zapada de Craciun vor fi decontate ca castigatori numai daca cade zapada proaspata si este
verificata la statia meteo a locatiei in cauza de catre Oficiul Meteorologic in 24 de ore din 25 decembrie.
Zapada din ziua anterioara inca intinsd pe pamant nu va conta.
Single-ul nr.1 de Craciun va fi decontat conform rezultatului anuntat de The Official Charts Company.
Pariurile pe artisti solo vor fi invinse daca single-ul castigator face parte dintr-un duet sau dintr-o colaborare
de grup.
18. Hochei pe iarba
18.1. Reguli generale
18.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului oficial dupa ora obisnuita a meciului, cu exceptia cazului
in care se specifica altfel in descrierea pietei.
18.1.2. Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat in urmatoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile.
Meciuri intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei
18.2. Rezultat fulltime
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
18.3. Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea golurilor datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si scorul total este egal
cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.
18.4. Extreme
Alegeti ce echipa va castiga turneul.
Selectii posibile: Toate echipele care au sansa de a castiga turneul.
18.4.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci al turneului. Modificarile
ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
18.5. Placebet 1-3
Selectati ce echipa va termina Top 3 al turneului.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a fi in Top 3 al turneului.
18.5.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci al turneului. Modificarile
ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
19. Floorball
19.1. Reguli generale
19.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului oficial dupa ora obisnuita a meciului, cu exceptia cazului
in care se specificd altfel in descrierea pietei. Daca o piata castigatoare a fost deja stabilita inainte de
abandonare, de exemplu peste 0,5 goluri, toate pariurile pe aceste piete sunt valabile.
19.1.2. Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile.
Meciuri intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei
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19.2. Rezultat fulltime
Selectati ce echipa va castiga meciul in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
19.3. Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in meci in timpul regulamentar pentru a depasi (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este
egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.
20. Futsal
20.1. Reguli generale
20.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului oficial dupa ora obisnuitd a meciului, cu exceptia cazului
in care se specifica altfel in descrierea pietei.
20.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile. Dacd o piat3
castigatoare a fost deja stabilita inainte de abandonare, de exemplu peste 0,5 goluri, rezultat la pauza
etc., toate pariurile pe aceasta piata sunt valabile.
Meciuri intrerupte sau améanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei
20.2. Rezultat fulltime
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
20.3. A se califica
Selectati ce echipa va avansa.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
20.4. Pentru a Ridica Cupa
Selectati care echipa castiga competitia.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
20.5. Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in meci in timpul regulamentar pentru a depasi (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este
egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.
20.6. Handicap
Selectati castigatorul dupa ce diferenta de handicap a fost aplicata rezultatului final oficial.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
20.7. Draw No Bet
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
20.7.1. Asezarea
Daca meciul se termina cu egalitate, toate pariurile pe aceasta piata sunt nule.
20.8. Pentru a castiga restul meciului
Selectati castigatorul perioadei de la momentul plasarii pariului pana la sfarsitul meciului. Pentru aceasta
piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2) este
scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice goluri marcate
inainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
20.9. Urmatorul obiectiv
Selectati ce echipa va inscrie urmatoarea. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2) este scorul
curent al meciului. Numai timpul obisnuit al meciului dupa plasarea pariului conteaza si ,niciun gol” este o
optiune.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara gol, Echipa in deplasare.
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20.10. Sansa dubla
Selectati una dintre cele trei optiuni, echipa gazda care trebuie sa castige sau sa remizeze (Echipa
gazda/Remiza), echipa oaspete care sa castige sau sa remizeze (Echipa in deplasare/Remiza) sau oricare
echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipd/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.

20.10.1. Asezarea

Pariul este castigat daca apare unul dintre cele doua rezultate.

20.11. Goluri Echipa gazda
Selectati cate goluri vor fi marcate de echipa gazda in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: 0 sau 1 gol, 2 sau 3 goluri, 4 sau 5 goluri, 6 sau mai multe goluri.

20.12. Goluri in deplasare
Selectati cate goluri vor fi marcate de echipa oaspete in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: 0 sau 1 gol, 2 sau 3 goluri, 4 sau 5 goluri, 6 sau mai multe goluri.

20.13. Ambele echipe sa inscrie
Selectati daca ambele echipe vor inscrie sau nu in timpul regulamentar al meciului. Daca o singura echipa
marcheaza, acesta este stabilit ca ,Nu”.
Posibile selectii: Da, Nu

20.14. Goluri impare/pare
Selectati daca totalul golurilor in timpul obisnuit al meciului va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

20.15. Prima repriza - Rezultat
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

20.16. Prima repriza - Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in prima repriza pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal cu
aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

20.17. Prima repriza - Cine castiga restul
Selectati castigatorul perioadei din momentul plasarii pariului pana la sfarsitul primei reprize. Pentru
aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2)
este scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice goluri marcate
fnainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

20.18. Prima repriza - Urmatorul gol
Selectati o echipa care va inscrie urmatoarea in prima repriza. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu
(scor 3:2) este scorul curent al meciului.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara gol, Echipa in deplasare.

20.19. Prelungiri — 3 Cai
Selectati echipa care va castiga perioada de prelungiri. Loviturile de la departajare nu conteaza. Vor conta
doar golurile marcate in prelungiri.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

20.20. Prelungiri - Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in prelungiri pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea data. Golurile marcate in timpul regulamentar al meciului nu conteaza. Daca un
numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Scorul ambelor echipe va fi combinat. Vor conta doar golurile marcate in prelungiri.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

20.21. Pentru a castiga restul OT
Selectati castigatorul perioadei de la momentul plasarii pariului pana la sfarsitul prelungirilor. Pentru
aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2)
este scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice goluri marcate
fnainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu. loviturile de
departajare nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
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20.22. Urmatorul gol in timpul prelungirilor
Selectati ce echipa inscrie urmatoarea in prelungiri. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2)
este scorul curent al meciului. Golurile la loviturile de departajare nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara gol, Echipa in deplasare.
20.23. lovituri de departajare — Castigator
Selectati ce echipa castiga loviturile de departajare.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare
20.24. Lovituri de departajare - Urmatorul gol
Selectati ce echipa marcheaza urmatoarea la loviturile de departajare. Scorul afisat intre paranteze, de
exemplu (scor 3:2) este scorul curent al meciului.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete
20.25. Outrights / A ridica Cupa
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
20.25.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
in cazul in care o echipd nu participd la turneu, toate pariurile directe pe aceastd echip sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
21. Jocuri gaelice (fotbal gaelic si hurling)
21.1. Reguli generale
21.1.1. Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 48 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile.
21.1.2. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite in functie de rezultatul oficial dupa timpul obisnuit al meciului (70/60 de
minute), dacad nu se specifica altfel in descrierea pietei. Daca o piata castigatoare a fost deja stabilita
inainte de abandonare, de exemplu, rezultatul primei reprize, toate pariurile pe aceasta piata sunt valabile.
21.2. Castigatorul meciului
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete
21.3. Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga meciul. Daca meciul se termina la egalitate, pariurile vor fi nule.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
21.4. Handicap
Selectati castigatorul, dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului final oficial. Pariurile pe pietele
bidirectionale sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un spread de handicap.
Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.
21.5. Cele mai multe goluri
Selectati care echipa va marca cele mai multe goluri.
Posibila selectie: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete
21.6. Jumatate Castigator
Selectati ce echipa va castiga repriza specifica (prima repriza sau a doua repriza).
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
21.7. La jumatate de norma/Fulltime
Preziceti rezultatul la pauza si la pauza. Ambele rezultate trebuie sa fie corecte.
Orele suplimentare nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda/Echipa gazda, Echipa gazda/Remiza, Echipa gazda/Echipa oaspete,
Remiza/Echipa gazda, Remiza/Echipa remizd, Remizd/Echipd in deplasare, Echipd in deplasare/Echipa
gazda, Echipa in deplasare/Remiza, Echipa in deplasare/Echipa in deplasare .
21.8. Scor total (3 directii)
Selectati numarul total de puncte marcate in meci pentru a fi peste (mai mult decéat), sub (mai putin decat)
sau intre valoarea de puncte datd. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/punct.
Posibile selectii: Sub X, Intre X si Y, Peste Y
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21.9. Scor total (2 directii)
Selectati numarul total de puncte inscrise in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si scorul total este
egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/punct.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5

21.10. Scor total Par/Impar
Selectati daca totalul de puncte in timpul obisnuit al meciului va fi par sau impar. Scorul ambelor echipe
va fi combinat.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/punct.
Posibile selectii: Impar, Par.

21.11. Scor total Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in meci pentru a depasi (mai mult) sau sub
(mai putin decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si
scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Piata acopera fiecare scor al echipei gazda, de exemplu gol/punct
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5

21.12. Scor total Echipa in deplasare
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa in deplasare in meci pentru a depasi (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Piata acopera fiecare scor in deplasare, de exemplu gol/punct.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5

21.13. Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor data si scorul total este egal
cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5

21.14. Total goluri Echipa gazda
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa gazda in meci sa fie peste (mai mult decéat) sau sub
(mai putin decat) valoarea golurilor datda. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor data si
scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5

21.15. Total goluri in deplasare
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa in deplasare in meci care sa fie peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decéat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5

21.16. Puncte totale
Selectati numarul total de scoruri de 1 punct marcate in meci pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai
putin decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5

21.17. Total de puncte Echipa gazda
Selectati numarul total de scoruri de 1 punct marcate de echipa gazda in meci pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de punct
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5

21.18. Total de puncte Echipa in deplasare
Selectati numarul total de scoruri de 1 punct marcate de echipa oaspete in meci pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5

21.19. Marja castigatoare
Selectati marja cu care echipa specificata castigd meciul, inclusiv prelungiri, daca sunt oferite.
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Selectii posibile: Echipa gazda cu 1-3 puncte, Echipa gazda cu 4-6 puncte, Echipa gazda cu 7-9 puncte,
Echipa gazda cu 10-12 puncte, Echipa gazda cu 13-15 puncte, Echipa gazda cu 16+ puncte, Echipa Oaspete
cu 1-3 puncte, Echipa Oaspete cu 4-6 puncte, Echipa Oaspete cu 7-9 puncte, Echipa Oaspete cu 10-12
puncte, Echipa Oaspete cu 13-15 puncte, Echipa Oaspete cu 16+ puncte, Remiza

21.20. Primul joc de punctaj
Selectati metoda prin care se va face primul scor al meciului
Posibile selectii: Echipa gazda cu scor 1 punct din jocul deschis, Echipa gazda cu scor 1 punct din minge
moartd, Golul echipei gazda, Echipa oaspete cu scor 1 punct din joc deschis, Echipa oaspete cu scor 1
punct din minge moarta- minge, Golul echipei in deplasare

21.21. Echipa sa marcheze punctul X
Selectati ce echipa va inscrie un anumit punct (X). (de exemplu, echipa pentru a marca punctul 3)
Pariurile vor fi nule daca nu se va produce scorul specificat.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/in spate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete

21.22. Echipa va inscrie Golul X
Selectati ce echipa va inscrie un anumit gol (X). (de exemplu, echipa care inscrie golul 3)
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, Fara gol

21.23. Scorul total al primei reprize
Selectati numarul total de puncte marcate in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin
decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si scorul total
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/punct.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

21.24. Scorul total al primei reprize Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in prima reprizé pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Piata acopera fiecare scor al echipei gazda, de exemplu gol/punct.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

21.25. Scorul total din prima repriza Echipa in deplasare
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa oaspete in prima repriza pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Piata acopera fiecare scor al echipei in deplasare, de exemplu gol/punct.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

21.26. Total de goluri in prima repriza
Selectati numarul total de goluri marcate in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin
decat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor data si scorul total
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Golurile ambelor echipe vor fi combinate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

21.27. Total goluri in prima repriza Echipa gazda
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa gazda in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor data
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

21.28. Total goluri in prima repriza Echipa in deplasare
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa oaspete in prima repriza pentru a fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decéat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

21.29. Total de puncte pentru prima jumatate
Selectati numarul total de scoruri de 1 punct marcate in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau sub
(mai putin decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si
scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Punctele ambelor echipe vor fi combinate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.
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21.30. Total de puncte in prima repriza Echipa gazda
Selectati numarul total de scoruri de 1 punct marcate de echipa gazda in prima reprizd pentru a depasi
(mai mult) sau sub (mai putin decéat) valoarea data a punctelor. Dacd un numar intreg este oferit ca valoare
de puncte data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

21.31. Total de puncte in prima repriza Echipa in deplasare
Selectati numarul total de scoruri de 1 punct marcate de echipa oaspete in prima repriza pentru a depasi
(mai mult) sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
de puncte data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte

21.32. Handicap prima repriza
Alegeti castigatorul primei reprize dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului oficial la repriza.
Pariurile pe pietele bidirectionale sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un spread de handicap.
Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.

21.33. Scorul total al a doua repriza
Selectati numarul total de puncte inscrise in a doua jumatate pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai
putin decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte data si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat. O posibila
prelungire nu conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/punct
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

21.34. Scorul total al a doua repriza Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in a doua repriza pentru a depdsi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibila prelungire nu conteaza
pentru pariarea pe a doua repriza.
Piata acopera fiecare scor al echipei gazda, de exemplu gol/punct.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

21.35. Scorul total al a doua repriza Echipa in deplasare
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa oaspete in a doua repriza pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibila prelungire nu conteaza
pentru pariarea pe a doua repriza.
Piata acopera fiecare scor al echipei in deplasare, de exemplu gol/punct.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

21.36. Total goluri a doua repriza
Selectati numarul total de goluri marcate in a doua repriza pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin
decat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor data si scorul total
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat. O posibila
prelungire nu conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

21.37. Total goluri a doua repriza Echipa gazda
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa gazda in a doua repriza pentru a fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a
golurilor data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibila prelungire nu
conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

21.38. Total goluri in a doua repriza Echipa in deplasare
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa oaspete in a doua repriza pentru a depasi (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea golurilor data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare a golurilor
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. O posibild prelungire nu conteaza
pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.
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21.39. Total de puncte a doua jumatate
Selectati numarul total de scoruri de 1 punct marcate in a doua repriza pentru a fi peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare de puncte
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi
combinat. O posibilda prelungire nu conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte
21.40. Total de puncte a doua repriza Echipa gazda
Selectati numarul total de scoruri de 1 punct marcate de echipa gazda in a doua repriza pentru a depasi
(mai mult) sau sub (mai putin decéat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
de puncte data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.
21.41. Total de puncte a doua repriza Echipa in deplasare
Selectati numarul total de scoruri de 1 punct marcate de echipa oaspete in a doua repriza pentru a depasi
(mai mult) sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
de puncte data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.
21.42. Handicap a 2-a jumatate
Alegeti castigatorul celei de-a doua reprize dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului oficial al celei
de-a doua reprize. Pariurile pe pietele bidirectionale sunt nule in caz de egalitate dupa ce a fost aplicat un
spread de handicap. O posibila prelungire nu conteaza pentru pariarea pe a doua repriza.
Posibile selectii pentru 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii pentru 3 directii: Echipa gazda, Remiza, Echipa in deplasare.
21.43. Repriza cu cel mai mare scor
Selectati in ce jumatate de puncte vor fi inregistrate mai multe.
Scorul ambelor echipe va fi combinat. Piata acopera fiecare scor, de exemplu gol/punct.
Posibile selectii: 1-a jumatate, 2-a repriza, egal.
21.44. Ambele echipe vor marca un gol
Selectati daca ambele echipe vor inscrie sau nu un gol in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: Da, Nu.
21.45. Prima echipa care a marcat punct/gol
Selectati care echipa va inscrie primul punct sau gol din meci.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
21.46. Primul marcator
Selectati care jucator va inscrie primul gol al meciului.
Posibile selectii: toti jucatorii din echipele respective.
21.46.1. Asezarea
Daca jucatorul nu participa la meci sau nu vine dupa primul gol, pariurile pe acest jucator sunt nule.
Autogolurile nu conteaza.
21.47. Marcator oricand
Selectati ce jucator va inscrie un gol in orice moment in timpul meciului. ( timpul suplimentar nu conteaza)
Selectii posibile: toti jucatorii care fac parte din echipe.
21.47.1. Asezarea
Daca jucatorul nu participa la meci, pariurile pe acest jucator sunt nule. Pentru ca pariurile sa fie luate in
considerare, nu este necesar ca jucatorul sa inceapa meciul, jucatorul trebuie sa iasa pe teren in orice
etapa in timpul meciului. Autogolurile nu conteaza.
21.48. Urmatorul marcator
Selectati ce jucator va inscrie urmatorul gol.
Posibile selectii: toti jucatorii care se afla pe teren sau care pot intra atunci cand pariul este plasat.
21.48.1. Asezarea
Inlocuirile de juc&tori nu afecteazd decontarea; pariul nu va fi nul.
21.49. Ultimul marcator
Selectati care jucator va inscrie ultimul gol al meciului.
Posibile selectii: toti jucatorii din echipele respective.
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21.49.1. Asezarea
Daca jucatorul nu participa la meci, pariurile pe acest jucator sunt nule. Pentru ca pariurile sa fie luate in
considerare, nu este necesar ca jucatorul sa inceapa meciul, jucatorul trebuie sa iasa pe teren in orice
etapa in timpul meciului. Autogolurile nu conteaza.
21.50. Extreme
Selectati ce echipa va castiga o liga/un titlu
Selectii posibile: Toate echipele care au sansa de a castiga Liga/Campionatul
21.50.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi solutionate conform rezultatului oficial dupa ultimul meci al Ligii/Campionului.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
22, Golf
22.1. Reguli generale
Odata ce un jucator a jucat jocul, se considera ca a participat la turneu.
22.1.1. Asezarea
in cazul in care un jucator se retrage dup& ce a terminat jocul, pariurile pe pariuri directe, pe meci si pe
grupe sunt pierdute.
Rezultatele oficiale ale site-ului turului la momentul prezentarii trofeului sunt folosite in scopuri de
decontare (descalificarea ulterioara dupa aceasta ora nu conteaza).
22.2. 3 bile
Selectati care jucdtor va obtine cel mai mic scor in optsprezece gduri. in cazul in care o minge 3 este
rearanjata, pariurile vor fi stabilite in grupul initial. In cazul unui neparticipant, mingea 3 va fi nul. In caz
de egalitate, se va aplica regula Dead Heat.
22.3. 2 mingi
Selectati care jucator va obtine cel mai mic scor in optsprezece gauri. In cazul in care o minge 2 este
rearanjatd, pariurile vor fi stabilite pe perechea initiald. in cazul unui neparticipant, mingea 2 va fi nuld. O
cravata este posibila.
22.4. Pozitia finala a jucatorului X
Selectati pozitia de final a unui jucator specificat (X). Existd intotdeauna 3 selectii posibile care vor varia
(de exemplu, a 21-a sau mai rau, a 11-a - 20a Inc, a 10-a sau mai buna).
22.5. Pentru a face taietura
Selectati daca un anumit jucator face tdierea sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
22.6. Pariuri 54/72 pe meciuri
Jucatorul care trage cel mai mic scor din numarul de gauri indicat.
Rezultatele oficiale ale site-ului turului la momentul prezentarii trofeului sunt folosite in scopuri de
decontare (descalificarea ulterioara dupa aceasta ora nu conteaza).
Daca un jucator rateaza taierea, atunci celdlalt jucator este considerat castigator. Daca ambii jucatori
rateaza reducerea, atunci scorul cel mai mic (sau cel mai mare punctaj, pentru turneele care utilizeaza
sistemul de punctare Stableford) dupa ce a fost facuta reducerea va determina solutionarea.
Se va oferi un pret pentru egalitate si, in caz de egalitate, pariurile pe fiecare jucator care va castiga vor
fi pierdute.
22.7. Sase Shooter
Jucatorul care inscrie cel mai mic scor in runda citata dintre cei sase jucatori de golf numiti va fi declarat
castigator. Se aplica regulile Dead Heat.
22.8. Scorurile rundei jucatorului
Pariurile vor fi nule daca jucatorul numit nu finalizeaza runda; sau un grup specificat de gauri, cu exceptia
cazului in care asezarea este deja determinata.
22.9. Scorul de la gaura jucatorului

Se considerd c& un jucdtor a jucat odatd ce a jucat pe gaura citatd. In cazul in care jucdtorul nu joacs,

pariurile pe aceste piete vor fi nule.

22.10. Cel mai mic scor total combinat cu 2 mingi
Castigatorul va fi desemnat ca cel mai mic scor combinat din cele 2 perechi de mingi mentionate. Se aplica
regulile Dead Heat.
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22.11. Castigator definitiv
Selectati ce jucator/echipa va céastiga un turneu. Playoff-urile conteaza.
Selectii posibile: Toate echipele/jucatorii care participa la turneu.
22.11.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultima gaura a turneului. Modificarile
ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca exista mai mult de un céastigator, se aplica regula Dead Heat.
Daca o echipa/jucator nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa/jucator sunt nule.
Timpul declarat pe terminale nu trebuie sa corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
22.12. Liderul rundei 1
Selectati ce jucator va conduce dupa prima runda.
Selectii posibile: Toate echipele/jucatorii care participa la turneu.
22.12.1. Asezarea
Se aplica regula Dead Heat.
22.13. Marja castigatoare
Selectati marja dintre primul si al doilea loc. Un Play Off este un rezultat suplimentar.
Selectii posibile: Play Off, 1 Shot, 2 Shots, 3 Shots, 4 Shots sau Mai multe.
22.14. Scor castigator
Selectati scorul castigatorului care sa fie sub (mai putin decat), intre si peste (mai mult decat) valorile
date.
Posibile selectii: Sub X, Intre X - Y, Peste Y.
22.15. Va fi un Playoff
Selectati daca va exista un playoff sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
22.16. Regiunea Castigatoarei
Selectati regiunea de unde provine castigatorul. Aceste regiuni variaza in fiecare turneu.
22.16.1. Asezarea
Se aplica regula Dead Heat.
22.17. Jucator regional de top
Selectati cine va fi cel mai bun jucator dintr-o anumita regiune.
22.17.1. Asezarea
Se aplica regula Dead Heat.
22.18. Va exista o gaura in unu?
Selectati daca va exista o gaura intr-una in turneu sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
22.19. Place Markets (Top 4, Top 5 etc.)
Selectati jucatorul care va termina in numarul indicat de plasari.
22.19.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultima gaura a turneului. Modificarile
ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca la numele evenimentului se adauga , (Full Payout on Ties)” si exista mai multi jucatori in numarul
relevant de plasari decat cei enumerati in titlul pietei, toti vor fi platiti integral. Daca nu este adaugata, se
aplica regula Dead Heat.
Daca o echipa/jucator nu ia parte la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa/jucator sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
23. Curse de ogari
23.1. Reguli generale
Cu exceptia cazului in care un jucator selecteaza spectacolul sau, acolo unde este disponibil, pretul
anticipat, toate pariurile pe cursele Greyhound vor fi decontate la SP. In cazul in care niciun SP oficial nu
este returnat sau in cazul in care nu este luat niciun pret, atunci toate pariurile SP vor fi decontate conform
ultimului show Industry trecut.
Numele de ogari, acolo unde sunt afisate, sunt afisate doar cu titlu informativ, toate pariurile fiind stabilite
pe numarul capcanei. Singura exceptie de la aceasta sunt cursele timpurii de pret.
23.1.1.  Asezarea
Toate cursele vor fi solutionate in functie de rezultatul oficial, de indata ce acesta este confirmat prin anunt
sau pe afisaj. Orice descalificiri ulterioare nu vor fi luate in considerare in scopul solutiondrii. in cazul in
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care o Intalnire nu incepe sau nici un starter nu ajunge la sfarsitul cursei, toate pariurile sunt nule si miza
va fi rambursata (cot: 1,00).
In cazul in care este declaratd ,fird cursi” si ulterior este reluatd, pariurile sunt stabilite la reluare.
in cazul in care un Greyhound este retras din orice cursé in care au fost cotate Preturi Anticipate, toate
pariurile inregistrate pe acea selectie vor fi anulate, iar pariurile inregistrate pe alergatorii ramasi vor fi
decontate la SP.
Daca un caine de rezerva alearga, toate pariurile sunt valabile; totusi, daca se ia un pret anticipat si selectia
respectiva devine ulterior un neparticipant, atunci toate pariurile la acel pret anticipat sunt nule. Pozitiile
finale ale oricareia dintre aceste rezerve vor conta indiferent daca sunt stabilite sau nu.
Dac3 selectia este retrasd, atunci toate pariurile pe ea vor fi anulate. in cazul unui dead heat intre doud
sau mai multe selectii, miza va fi impartita la numarul dead heating.
23.1.2. Informatii abandonate/aménate
Daca o cursa are loc intr-o alta locatie, atunci toate pariurile plasate pe cursa inainte de anunt vor fi nule.
23.2. Castigatorul cursei
Alegeti castigatorul cursei.
23.3. Fiecare sens (E/W)
Conditii pentru fiecare mod
2-4 alergatori - doar castig
5-6 alergatori - ¥ Cota 1-2
23.3.1. Asezarea
Pariurile cumulate in fiecare directie sunt decontate céstig-castig si loc-la-loc.
23.4. Prognoza
Un pariu de prognoza presupune sa nominalizati primul si al doilea in ordinea corecta. Pariurile de prognoza
sunt acceptate numai in cursele Greyhound de 3 sau mai multi alergatori. Pariurile sunt decontate in
conformitate cu randamentul estimat SP computerizat si dividendele sunt declarate la o miza de o unitate.
Favoritele nenumite nu sunt acceptate in pariurile de prognoza.
in cazul a doi sau mai multi Greyhounds dead heating pentru primul sau al doilea loc, dividendele separate
vor fi declarate si pentru fiecare combinatie si platite la fiecare prognoza de calificare.
in cazul in care un non- alergdtor este selectat intr-un pariu de prognoza, pariul va fi decontat ca un simplu
WIN pentru selectia ramasa la cota SP returnata. In cazul pariurilor inversate sau combinate cu previziuni,
toate pariurile vor fi tratate separat, luand in considerare regula care se aplica in cazul in care apare un
neparticipant in orice parte a pariului.
23.5. Tricast
Un Tricast va cere sa alegeti primele trei pentru a termina in ordinea corecta. Toate pariurile sunt decontate
in conformitate cu randamentul SP Tricast returnat computerizat si dividendele sunt declarate la o miza de
0 unitate.
Daca un pariu Tricast este acceptat pe o cursa in care nu este declarat niciun dividend Tricast, toate
pariurile vor fi decontate ca pariu previzionat pe primele doua selectii nominalizate. Intr-un pariu Tricast
care contine doi neparticipanti, toate pariurile vor fi solutionate ca un simplu castig pentru selectia ramasa.
in cazul in care doi sau mai multi Greyhounds se incadreaza pe primul, al doilea sau al treilea loc, vor fi
declarate dividende separate pentru fiecare combinatie si platite fiecarui Tricast calificat.
24. Handbal
24.1. Reguli generale
24.1.1.  Asezarea
Toate pietele sunt stabilite in functie de rezultatul oficial dupa timpul obisnuit al meciului (60 de minute),
daca nu se specifica altfel in descrierea pietei.
24.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si finalizat in urmétoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile. Dacd o piat3
castigatoare a fost deja stabilita inainte de abandonare, de exemplu peste 45,5 goluri, toate pariurile pe
aceste piete sunt valabile.
Meciuri intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei
24.2, Pariuri pe meci
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
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24.3. Handicap
Selectati castigatorul dupa ce spread-ul de handicap a fost aplicat rezultatului final oficial.
Posibile selectii 2-Way: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.
Posibile selectii 3: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

24.4. Draw No Bet
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

24.4.1. Asezarea

Daca meciul se termina la egalitate, toate pariurile pe aceasta piata sunt nule.

24.5. Sansa dubla
Selectati una dintre cele trei optiuni, echipa gazda care trebuie sa castige sau sa remizeze (Echipa
gazdd/Remiza), echipa oaspete care sa castige sau sa remizeze (Echipa in deplasare/Remiza) sau oricare
echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipda/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.

24.5.1. Asezarea

Pariul este castigat daca apare unul dintre cele doua rezultate.

24.6. Marja castigatoare
Selectati echipa castigatoare si superioritatea obiectivelor lor fata de adversarii lor.
Selectii posibile: Echipa gazda cu mai mult de 10 goluri, Echipa gazda cu 6 pana la 10 goluri, Echipa gazda
cu 1 pana la 5 goluri, Remiza, Echipa oaspete cu mai mult de 10 goluri, Echipa oaspete cu 6 pana la 10
goluri, Echipa oaspete cu 1 pana la 5 goluri.

24.7. La jumatate de norma/Fulltime
Preziceti rezultatul la pauza si la pauza. Ambele rezultate trebuie sa fie corecte.
Orele suplimentare nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda/Echipa gazda, Echipa gazda/Remizd, Echipa gazda/Echipa oaspete,
Remiza/Echipa gazda, Remiza/Echipa remiza, Remiza/Echipa in deplasare, Echipa in deplasare/Echipa
gazda, Echipa in deplasare/Remiza, Echipa in deplasare/Echipa in deplasare .

24.8. Total goluri si pariuri pe meci
Selectati rezultatul final si totalul golurilor marcate. Pariurile trebuie sa indice atat castigatorul cu norma
intreaga, cat si golurile totale.
Selectii posibile: Sub x.5 goluri si Echipa gazda, Sub x.5 goluri si Remiza, Sub x.5 goluri si Echipa in
deplasare, Peste x.5 goluri si Echipa gazda, Peste x.5 goluri si Remizd, Peste x.5 goluri si Echipa in
deplasare.

24.9. Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in meci in timpul regulamentar pentru a depasi (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este
egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Se va acumula scorul ambelor echipe.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

24.10. Total obiective (agregat)
Selectati cate goluri vor fi marcate in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii:
0 la 46 de goluri, 47 la 49 de goluri, 50 la 52 de goluri, 53 la 55 de goluri, 56 la 58 de goluri, 59 la 61 de
goluri, 62 sau mai multe goluri.

24.11. Total goluri acasa
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in meci pentru a fi peste (mai mult decat) sau
sub (mai putin decéat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

24.12. Total goluri acasa (agregat)
Selectati cate goluri vor fi marcate de echipa gazda in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii:
0 pana la 19 goluri, 20 pana la 22 goluri, 23 pana la 25 goluri, 26 pana la 28 goluri, 29 pana la 31 goluri,
32 pana la 34 goluri, 35 sau mai multe goluri.
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24.13. Total goluri in deplasare
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa in deplasare in meci pentru a fi peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total si
scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

24.14. Total goluri in deplasare (agregat)
Selectati cate goluri vor fi marcate de echipa in deplasare in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii:
0 pana la 19 goluri, 20 pana la 22 goluri, 23 pana la 25 goluri, 26 pana la 28 goluri, 29 pana la 31 goluri,
32 péana la 34 goluri, 35 sau mai multe goluri

24.15. Total goluri - Par/Impar
Selectati daca totalul golurilor in timpul obisnuit al meciului va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

24.16. Total goluri si pariuri pe meci
Selectati rezultatul final si totalul golurilor marcate. Pariurile trebuie sa indice atat castigatorul cu norma
intreaga, cat si golurile totale.
Selectii posibile: Sub x.5 goluri si Echipa gazda, Sub x.5 goluri si Remiza, Sub x.5 goluri si Echipa in
deplasare, Peste x.5 goluri si Echipa gazda, Peste x.5 goluri si Remiza, Peste x.5 goluri si Echipa in
deplasare.

24.17. Repriza cu cel mai mare scor
Selectati in ce jumatate vor fi marcate alte goluri.
Posibile selectii: 1-a jumatate, 2-a repriza, egal.

24.18. Cel mai mare punctaj repriza — Echipa gazda
Selectati in ce jumatate mai multe goluri vor fi marcate de echipa gazda.
Posibile selectii: 1-a jumatate, 2-a repriza, egal.

24.19. Cel mai mare punctaj repriza - Echipa gazda
Selectati in ce jumatate mai multe goluri vor fi marcate de echipa gazda.
Posibile selectii: 1-a jumatate, 2-a repriza, egal.

24.20. Cursa la X Goluri
Selectati prima echipa care va inscrie un anumit numar (X) de goluri.
Daca niciuna dintre echipe nu marcheaza acest numar (X) de goluri, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

24.21. Cine marcheaza Golul X
Selectati ce echipa va inscrie Golul specificat (X) in meci. Pentru aceasta piata, obiectivele anterioare ale
ambelor echipe vor fi combinate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete

24.21.1. Asezarea

Daca numarul total combinat de goluri este sub numarul de gol specificat, toate pariurile de pe aceasta
piata sunt nule.

24.22. Prima repriza - Rezultat
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

24.23. Prima repriza - Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

24.23.1. Asezarea

Daca prima repriza se incheie cu egalitate, toate pariurile de pe aceasta piata sunt nule.

24.24. Prima repriza - Handicap
Selectati castigatorul primei reprize dupa ce s-a aplicat diferenta de handicap la rezultatul primei reprize.
Posibile selectii 2-Way: xx-spread pentru echipa gazda, xx-spread pentru echipa oaspete.
Posibile selectii 3: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

24.25. Prima repriza - Sansa dubla
Selectati una dintre cele trei optiuni de rezultat al primei reprize, echipa gazda care va castiga sau remiza
(Echipa gazda/Remiza), echipa oaspete care va castiga sau remiza (Echipa in deplasare/Remiza) sau
oricare echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipa/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.
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24.26. Prima repriza - Marja castigatoare
Selectati echipa castigatoare si superioritatea obiectivelor lor fata de adversarii lor.
Posibile selectii: Echipa gazda cu mai mult de 5 goluri, Echipa gazda cu 3 pana la 4 goluri, Echipa gazda
cu 1 pana la 2 goluri, Remiza, Echipa oaspete cu mai mult de 5 goluri, Echipa oaspete cu 3 pana la 4 goluri,
Echipa oaspete cu 1 pana la 2 goluri.

24.27. Prima repriza - Totaluri si rezultatul primei reprize
Selectati rezultatul pauzei si totalul de goluri marcate in prima repriza. Pariurile trebuie sa indice ambele.
Selectii posibile: Sub x.5 goluri si Echipa gazda, Sub x.5 goluri si Remiza, Sub x.5 goluri si Echipa in
deplasare, Peste x.5 goluri si Echipa gazda, Peste x.5 goluri si Remiza, Peste x.5 goluri si Echipa in
deplasare.

24.28. Prima repriza - Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin)
valoarea datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal cu aceasta valoare,
pariurile vor fi anulate. Se va acumula scorul ambelor echipe.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

24.29. Prima repriza - Total goluri (agregat)
Selectati cate goluri vor fi marcate in prima repriza.
Posibile selectii:
0 pana la 19 goluri, 20 pana la 22 goluri, 23 pana la 25 goluri, 26 pana la 28 goluri, 29 pana la 31 goluri,
32 péana la 34 goluri, 35 sau mai multe goluri

24.30. Prima repriza - Total goluri echipa gazda (agregat)
Selectati cate goluri vor fi marcate de echipa gazda in prima repriza.
Posibile selectii:
0 pana la 8 goluri, 9 pana la 10 goluri, 11 pana la 12 goluri, 13 pana la 14 goluri, 15 pana la 16 goluri, 17
pana la 19 goluri, 19 sau mai multe goluri

24.31. Prima repriza - Total de goluri in deplasare (agregat)
Selectati cate goluri vor fi marcate de echipa in deplasare in prima repriza.
Posibile selectii:
0 pana la 8 goluri, 9 pana la 10 goluri, 11 pana la 12 goluri, 13 pana la 14 goluri, 15 pana la 16 goluri, 17
pana la 19 goluri, 19 sau mai multe goluri

24.32. Prima repriza - Par/Impar
Selectati daca totalul golurilor din prima repriza va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

24.33. Repriza a 2-a - Rezultat
Alegeti ce echipa va castiga a doua repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

24.34. Repriza a 2-a - Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga a doua repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

24.34.1. Asezarea

Daca a doua repriza se incheie cu egalitate, toate pariurile de pe aceasta piata sunt nule.

24.35. Repriza 2 - Sansa dubla
Selectati una dintre cele trei optiuni de rezultat al reprizei secunde, echipa gazda care va céastiga sau va
remiza (Echipa gazda/Echipa deplasata), echipa oaspete care va castiga sau va remiza (Echipa in
deplasare/Remiza) sau oricare echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipa/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.

24.36. A 2-arepriza - Par/Impar
Selectati daca numarul total de goluri marcate in a doua repriza va fi par sau impar. Scorul ambelor echipe
va fi combinat.
Posibile selectii: Impar, Par.

24.37. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.

24.37.1. Asezarea

Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
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in cazul in care o echipd nu participd la turneu, toate pariurile directe pe aceastd echipd sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
24.38. Placebet 1-3
Selectati ce echipa va termina in Top 3 al turneului.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a fi in Top 3 al Turneului/ Campionatului/ Ligii/ Cupei.
24.38.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare Tn niciun fel nu vor afecta decontarea.
in cazul in care o echipd nu particip3 la turneu, toate pariurile directe pe aceastd echipd sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatda a competitiei.

25. Cursa de cai
25.1. Reguli generale
Cu exceptia cazului in care un jucator selecteaza spectacolul sau, acolo unde este disponibil, pretul
anticipat, toate pariurile pe cursele de cai vor fi decontate la SP. in cazul in care niciun SP oficial nu este
returnat sau in cazul in care nu este luat niciun pret, atunci toate pariurile SP vor fi decontate conform
ultimului show Industry trecut.
25.1.1. Asezarea
Toate cursele vor fi solutionate in functie de rezultatul oficial, de indatd ce acesta este confirmat prin
semnalul Weighed In prin anunt sau pe afisaj. Orice descalificari ulterioare nu vor fi luate in considerare in
scopul solution&rii, cu exceptia curselor din Marea Britanie si Irlanda. in cazul in care o intalnire nu incepe
sau nici un starter nu ajunge la sfarsitul cursei, toate pariurile sunt nule si miza va fi rambursata (cot:
1,00).
in cazul in care este declaratd ,fir3 cursd” si ulterior este reluata, pariurile sunt stabilite la reluare.
Rezultat dublu
Rezultatul dublu este aplicabil numai curselor de cai din Marea Britanie si Irlanda.
Rezultatul dublu inseamna ca, daca calul tau este ,First Past The Post”, vei fi platit ca castigator, totusi, in
cazul in care calul tdu i se acorda cursa sau promovat intr-un loc, ca urmare a unei anchete sau obiectie a
comisarilor care este anuntata inainte de ,, cantariti, va vom plati si noi.
Rezultatul dublu nu se aplica urmatoarelor pariuri sau circumstante:
1) Toate pariurile Ante-Post.
2) Orice cal descalificat pentru cd a urmat un curs gresit, ca a purtat o greutate incorecta sau nu a cantarit.
3) Cursele care sunt declarate nule.
4) In cazul in care existd o corectie oficiala a rezultatului de catre judecator sau SIS inainte de ,cantarire”
si orice curse care sunt declarate nule inainte de ,cantarire” pentru care se vor aplica Regulile de curse.
Regula 4 a lui Tattersall
in cazul in care un cal este considerat de cdtre starter c& nu a luat parte oficial la o cursd sau este retras
fnainte de a intra sub ordinele de starter, atunci va fi considerat a fi nul, mizele fiind rambursate, iar
selectiile ramase vor fi supuse deducerilor in conformitate cu cu Regula Tattersalls 4(c).
Daca doi sau mai multi cai sunt retrasi inainte de a intra sub ordinele de start, deducerile totale nu vor
depasi 90p in £.
Daca se fac retrageri suplimentare dupa ce s-a format o noud piata, preturile nou formate pot fi, de
asemenea, supuse unei deduceri de la regula 4.

1/9 sau mai mult cote 5/4 pana la

A iy 90p K o 40p
B 2/11 pani la 2/17 85p L 8/5 5?:5 la 35p
C 1/4 pan la 1/5 80p M 3/5 g?:é la 30p
D 3/10 pani la 2/7 75p N 12/53351”5 la 25p
E 2/5 pané la 1/3 70p 0 16/54351”5 la 20p
F 8/15 pani la 4/9 65p p 9/21”1"3‘/25 la 15p
G 8/13 pani la 4/7 60p Q 6/1 g/é‘lné la 10p
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10/1 pana la

H 4/5 pana la 4/6 55p R 14/1 5p

A x daca este -
eu 20/21 pana la 5/6 50p S peste 14/1 Nicio deducere
] EVS la 6/5 45p

Ocazional, unele curse pot contine cai de rezerva. Acestea pot fi oferite cu sau fara un pret anticipat. Pozitia
finala a oricaror rezerve va conta indiferent daca un pret a fost oferit sau nu. Daca un cal de rezerva este
oferit cu un Pret Devreme si devine Non-Alergator, atunci nu se va aplica nicio deducere de la regula 4 ca
urmare a retragerii. In cazul in care un cal de rezerv§ este declarat alergator oficial la hipodrom inainte de
etapa de declarare si daca ulterior este retras, regulile normale din Regula 4 se vor aplica calului de rezerva
din acest punct.

Daca selectia este retrasd, atunci toate pariurile pe ea vor fi anulate. In cazul unui dead heat intre dou3

sau mai multe selectii, miza va fi impartita la numarul dead heating.

in orice cursd de cai cu mai putin de 5 incep&tori, toate pariurile in fiecare sens vor deveni castigitoare

numai la miza totala a pariului.

25.1.2. Informatii abandonate/aménate
Daca o cursa are loc intr-o alta locatie, atunci toate pariurile plasate pe cursa inainte de anunt vor fi nule.
25.2. Castigatorul cursei
Alegeti castigatorul cursei.
25.3. Fiecare sens (E/W)

1. Toate pariurile sunt stabilite pentru a castiga, cu exceptia cazului in care este specificat fiecare mod.
Un pariu in fiecare directie este un pariu de doud ori miza selectata si contine un pariu din valoarea
mizei tale pe selectia ,pentru a castiga” si un pariu din valoarea ta pe selectia ,de plasat”, conform
termenilor anuntati. pentru eveniment.

3. Cu exceptia cazului in care se anunta altfel, partea , de plasat” din fiecare fel de pariuri este decontata
in conformitate cu urmatorii termeni:

Numarul de alergatori Curse cu handicap Curse fara handicap

2-4 ~Pentru a castiga” oferit doar ~Pentru a castiga” oferit doar
5-7 Primele 2 locuri la 1/4 cota Primele 2 locuri la 1/4 cota
8-11 Primele 3 locuri la 1/5 cota Primele 3 locuri la 1/5 cota

12-15 Primele 3 locuri la 1/4 cota Primele 3 locuri la 1/5 cota
16+ Primele 4 locuri la 1/4 cota Primele 3 locuri la 1/5 cota

NB In toate cursele, numé&rul de alergdtori va fi numé&rul de alergétori care intrd sub ordinele de start.

4. Tabelul de mai sus se aplica pentru pariurile facute la pretul de pornire, pretul afisat sau pretul
anticipat.

5. In cazul in care existd un numar insuficient de terminatori pentru conditiile de mai sus, numai
alergatorii care sunt clasati oficial vor fi considerati selectii reusite. Pariurile pe cei care nu au terminat
vor fi pierdute.

6. In scopul decontarii pariurilor, dublele, triplele si acumulatorii in fiecare directie vor fi decontate castig
la castig si loc la locul.

7. Daca plasati un pariu in fiecare sens pentru o cursa sau un eveniment numai cu castig, miza totala va
fi plasata pe pariul ,pentru a castiga”.

25.4. Prognoza

1. Pentru un pariu de prognoza, trebuie sa selectati, in ordinea corecta, ce cai vor termina pe locul 1 si
pe locul 2 in cursa.

2. Pariurile de prognoza sunt acceptate pentru cursele cu 3 sau mai multi alergatori reali.

3. Pariurile sunt decontate ca pronosticuri directe in conformitate cu dividendul pronosticului direct al
computerului.

4. Pariurile de prognoza care contin favorite nenumite nu sunt acceptate.

5. Orice pariuri de prognoza acceptate in mod gresit pentru cursele cu doar doi alergatori, vor fi decontate
ca pariuri simple pentru a castiga pariurile pe selectia aleasa pentru a termina pe locul 1.

6. in cazul in care un cal termind singur intr-o cursd, pariurile prognozate care I-au nominalizat pe calul
care termina pe locul 1 vor fi stabilite ca pariuri simple pentru a castiga la SP. Toate celelalte pariuri
prognozate pentru cursa vor fi pierdute.
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7. In cazul in care un non alerg&tor este selectat ca parte a unui pariu de prognoza, pariul va fi un pariu
simplu pentru castigarea calului selectat rémas. in previziunile cu pret fix, aceastd selectie ramasa va
fi decontata la SP.

8. Daca un client plaseaza combinatii de previziuni ABC si mize pentru 6 pariuri, aceasta prognoza va fi
stabilita ca urmatoarele sase previziuni consecutive: AB, AC, BA, BC, CA, CB

9. In cazul in care existd un dead heat intre doi sau mai multi cai, vor fi declarate si platite returnri
separate pentru fiecare prognoza de calificare.

25.5. Tricast

1. Pentru un pariu tricast, trebuie sa selectati, in ordinea corecta, ce cai vor termina pe locul 1, 2 si 3 1n
cursa.

2. Dividendele Tricast vor fi returnate in toate handicapurile cu 8 sau mai multi alergatori declarati si pot
fi returnate si pentru cursele de profil inalt selectate care nu se incadreaza in acest criteriu.

3. Tricast-urile vor fi decontate in conformitate cu dividendul oficial Tricast.

4, Pariurile Tricast sunt acceptate numai in pariuri simple. Mizele pentru orice tricast dublu, triplu etc
acceptate din greseala vor fi impartite in mod egal pentru a acoperi fiecare cursa tricast numai in tricast
simplu.

5. Orice pariuri Tricast acceptate din greseald pentru cursele in care nu este declarat niciun dividend
Tricast vor fi decontate ca pronosticuri directe computerizate pentru selectiile nominalizate pentru a
termina primul si al doilea, cu selectia pentru locul trei fiind redusa.

6. In cazul in care un Tricast include un neparticipant, miza totald va fi investitd ca o Prognoza direct3
computerizata pentru celelalte doua selectii in ordinea selectata. in cazul Combination Tricasts, miza
totala va fi investita ca o Combination Forecast pentru celelalte doua selectii.

7. Daca mai putin de trei cai termina intr-o cursa Tricast, se va declara un dividend pentru cei care
termina.

8. 1In cazul in care un Tricast include doi non-particitori, pariul va fi decontat ca un simplu la SP.

26. Hochei pe gheata
26.1. Reguli generale
26.1.1. Asezarea

Toate pietele sunt stabilite in functie de rezultatul oficial dupa prelungiri si lovituri de departajare, daca nu

se specifica altfel in descrierea pietei cu ,(60 min)”. Daca o piata castigatoare a fost deja stabilita inainte

de abandonare, de exemplu Castigatorul primei perioade, toate pariurile pe aceasta piata sunt valabile.
26.1.2. Informatii abandonate/aménate

Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este

reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile.

Meciurile intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca

meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei.

26.2. Linia banilor
Selectati ce echipa va castiga meciul (sunt incluse prelungiri si lovituri de departajare).
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

26.3. Rezultatul meciului (60 min)
Selectati ce echipa va castiga meciul in timpul normal al meciului (dupa 60 de minute).
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

26.4. Total goluri

Selectati numarul total de goluri marcate in (sunt incluse prelungiri si lovituri de departajare) pentru a

depasi (mai mult) sau sub (mai putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare

data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi
combinat.

Posibile selectii: Peste xx goluri, Sub xx goluri.

26.5. Total goluri (60 min)

Selectati numarul total de goluri marcate in meci in timpul regulamentar (60 de minute) pentru a depasi

(mai mult) sau sub (mai putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si

scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.

Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

26.6. Handicap

Selectati castigatorul dupa ce handicapul a fost aplicat rezultatului final oficial (inclusiv prelungiri si lovituri

de departajare).
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Prelungiri si lovituri de departajare conteaza.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.
Tot handicapul de gol: se va acorda un handicap de +/- unul sau mai multe goluri fiecareia dintre echipe
care se va adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate vor fi nule daca meciul se termina
la egalitate dupa ce s-a aplicat echipelor repartizarea handicapului.
handicap de jumatate de gol: se va acorda un handicap de +/- 0,5 (jumatate de unul) sau mai multe goluri
fiecarei echipe care se vor adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate nu se pot termina la
egalitate.

26.7. Handicap (60 min)
Alegeti castigatorul, dupa ce handicapul a fost aplicat rezultatului oficial dupa timpul normal al meciului
(60 de minute).
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

26.8. Handicap asiatic (60 min)
Selectati castigatorul, dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului dupa timpul normal al meciului (60
de minute).
Tot handicapul de gol: se va acorda un handicap de +/- unul sau mai multe goluri fiecareia dintre echipe
care se va adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate vor fi nule daca meciul se termina
la egalitate dupa ce s-a aplicat echipelor repartizarea handicapului.
handicap de jumatate de gol: se va acorda un handicap de +/- 0,5 (jumatate de unul) sau mai multe goluri
fiecarei echipe care se vor adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate nu se pot termina la
egalitate.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.

26.9. Sansa dubla (60 min)
Selectati una dintre cele trei optiuni pentru timpul regulamentar (dupa 60 de minute), echipa gazda care
sa castige sau sa remizeze (Echipa gazda/Remiza), echipa oaspete care sa castige sau sa remizeze (Echipa
in deplasare/Remiza) sau oricare echipa care sa castige (Echipa gazda/ Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipa/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.

26.9.1. Asezarea

Pariul este castigat daca are loc unul dintre cele doua rezultate.

26.10. Remiza fara pariu (60 min)
Selectati ce echipa va castiga meciul in timpul normal al meciului (60 de minute).
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

26.10.1. Asezarea

Daca rezultatul dupa timpul obisnuit al meciului este tragerea la sorti, toate pariurile pe aceasta piata sunt
nule.

26.11. Total goluri si pariuri pe meci
Alegeti castigatorul meciului si totalul de goluri marcate. Pariurile trebuie sa indice atat castigatorul
meciului (sunt incluse prelungiri si loviturile de departajare), cat si golurile totale.
Posibile selectii: Sub x.5 goluri si Echipa gazda, Sub x.5 goluri si Echipa in deplasare, Peste x.5 goluri si
Echipa gazda, Peste x.5 goluri si Echipa in deplasare.

26.12. Total goluri si pariuri pe meci (60 min)
Selectati rezultatul si totalul de goluri marcate dupda 60 de minute. Pariurile trebuie sa indice atéat
castigatorul cu norma intreaga, cat si golurile totale.
Orele suplimentare NU conteaza.
Selectii posibile: Sub x.5 goluri si Echipa gazda, Sub x.5 goluri si Remiza, Sub x.5 goluri si Echipa in
deplasare, Peste x.5 goluri si Echipa gazda, Peste x.5 goluri si Remiza, Peste x.5 goluri si Echipa in
deplasare.

26.13. Ambele echipe sa inscrie
Selectati daca ambele echipe vor inscrie sau nu in timpul regulamentar al meciului. Daca o singura echipa
marcheaza, acesta este stabilit ca ,Nu”.
Posibile selectii:Da nu.

26.14. Numarul de echipe care vor marca (60 min)
Selectati cate echipe vor inscrie un gol in timpul regulamentar al meciului.
Selectare posibila: 0, 1, 2.

26.15. Prima echipa care inscrie (60 min)
Selectati care echipa va inscrie prima in timpul regulamentar al meciului (60 de minute).
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Posibile selectii: Echipa gazda, Fara gol, Echipa in deplasare.
26.16. Ultima echipa care a marcat (60 min)
Selectati ce echipa va marca ultima in timpul regulamentar al meciului (60 de minute).
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara gol, Echipa in deplasare.
26.17. Goluri impare/pare
Selectati daca numarul total de goluri marcate in meci (inclusiv OT si loviturile de departajare) va fi par
sau impar. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Impar, Par.
26.18. Goluri impar/pare (60 min)
Selectati daca numarul total de goluri marcate in timpul regulamentar al meciului (60 de minute) va fi par
sau impar. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Impar, Par.
26.19. Scorul corect
Selectati scorul exact al meciului (sunt incluse prelungiri si lovituri de departajare).
Posibile selectii: mai multe rezultate.
26.20. Scor corect (60 min)
Selectati scorul exact al unui meci in timpul normal al meciului (60 de minute).
Posibile selectii: mai multe rezultate.
26.21. Perioada cu cel mai mare punctaj
Selectati perioada cu cel mai mare scor total.
Prelungirile nu sunt luate in considerare pentru pariurile pe a 3-a perioada
Selectii posibile: Prima perioada, a doua perioada, a treia perioada, Egal.
Egal = Doua sau mai multe perioade au cel mai mare numar de obiective.
26.22. Urmatorul obiectiv (60 min)
Selectati ce echipd va inscrie urmatoarea in timpul normal al meciului (60 de minute) dupd plasarea
pariului.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara gol, Echipa in deplasare.
26.23. Total goluri Echipa gazda
Selectati numarul total de goluri marcate in meci (prelungiri si lovituri de departajare sunt incluse) de
echipa gazda pentru a depdsi (mai mult) sau sub (mai putin) valoarea datad. Dacd un numar intreg este
oferit ca valoare data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.
26.24. Total goluri Echipa gazda (60 min)
Selectati numarul total de goluri marcate in timpul regulamentar (60 de minute) de catre echipa gazda
pentru a depdsi (mai mult) sau sub (mai putin) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.
26.25. Goluri Echipa gazda (60 min)
Selectati cate goluri va inscrie echipa gazda in timpul regulamentar al meciului (60 de minute).
Posibile selectii: niciun gol, exact 1 gol, exact 2 goluri, 3 sau mai multe goluri.
26.26. Total goluri in deplasare
Selectati numarul total de goluri marcate in meci (prelungiri si lovituri de departajare sunt incluse) de catre
echipa oaspete pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin) valoarea data. Daca un numar intreg este
oferit ca valoare data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.
26.27. Total de goluri in deplasare (60 min)
Selectati numarul total de goluri marcate in timpul regulamentar (60 de minute) de echipa oaspete pentru
a depasi (mai mult) sau sub (mai putin) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.
26.28. Goluri in deplasare (60 min)
Selectati cate goluri va inscrie echipa gazda in timpul regulamentar al meciului (60 de minute).
Posibile selectii: niciun gol, exact 1 gol, exact 2 goluri, 3 sau mai multe goluri.
26.29. Goluri impar/pare - Echipa gazda (60 min)
Selectati daca numarul total de goluri marcate de echipa gazda in timpul regulamentar al meciului (60 de
minute) va fi par sau impar.
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Posibile selectii: Impar, Par.

26.30. Goluri par/impar - Echipa in deplasare (60 min)
Selectati daca numarul total de goluri marcate de echipa gazda in timpul regulamentar al meciului (60 de
minute) va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

26.31. A se califica
Selectati ce echipa va avansa.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

26.32. Perioada a X-a - Rezultat
Selectati ce echipa va castiga perioada data. Conteaza doar golurile marcate in aceasta perioada.
Prelungirile nu sunt luate in considerare pentru pariurile pe a 3-a perioada.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

26.33. Perioada a X-a - sansa dubla
Selectati una dintre cele trei optiuni pentru prima perioada, echipa gazda care sa castige sau sa remizeze
(Echipa gazda/Remiza), echipa oaspete care sa castige sau sa remizeze (Echipa in deplasare/Remiza) sau
oricare echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Prelungirile nu sunt luate in considerare pentru pariurile pe a 3-a perioada.
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipa/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.

26.33.1. Asezarea

Pariul este castigat daca apare unul dintre cele doua rezultate.

26.34. Rezultatul perioadei a X-a si pariu (60 min)
Selectati ce echipa va castiga perioada data si meciul in timpul normal al meciului (dupa 60 de minute).
Posibile selectii: Echipa gazda/Echipa gazda, Echipa gazda/Remiza, Echipa gazda/Echipa oaspete,
Remiza/Echipa gazda, Remiza/Echipa remiza, Remiza/Echipa in deplasare, Echipa in deplasare/Echipa
gazda, Echipa in deplasare/Remiza, Echipa in deplasare/Echipa in deplasare .

26.35. Perioada a X-a - Total de obiective
Selectati numarul total de goluri marcate in perioada mentionata sa fie peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decét) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal
cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Prelungirile nu sunt luate in considerare pentru pariurile pe a 3-a perioada.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

26.36. Perioada a X-a - Goluri impare/pare
Selectati daca numarul total de goluri marcate in perioada mentionata va fi par sau impar. Scorul ambelor
echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Impar, Par.

26.37. Vor fi ore suplimentare?
Selectati daca vor fi prelungiri in meci sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.

26.38. lovituri de departajare
Selectati daca va exista o lovitura de penalty in meci sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu

26.39. lovituri de departajare - Castigator
Alegeti ce echipa va castiga loviturile de departajare.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

26.40. Restul meciului (60 min)
Selectati castigatorul perioadei din momentul plasarii pariului pana la sfarsitul meciului (60 de minute).
Pentru aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu
(scor 3:2) este scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice
goluri marcate inainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Prelungirile si loviturile de departajare nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

26.41. Pentru a castiga restul perioadei X
Selectati castigatorul perioadei specificate (X) din momentul in care a fost plasat pariul pana la sfarsitul
perioadei specificate (X). Pentru aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre
paranteze, de exemplu (scor 3:2) este scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa
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plasarea pariului. Orice goluri marcate inainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare
in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
26.42. Pentru a castiga restul OT
Selectati castigatorul perioadei de la momentul plasarii pariului pana la sfarsitul prelungirilor. Pentru
aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2)
este scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice goluri marcate
fnainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu. Loviturile de la
departajare nu conteaza pentru aceasta piata.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
26.43. Urmatorul gol in timpul prelungirilor
Selectati ce echipa va inscrie urmatoarea in prelungiri dupa plasarea pariului. Loviturile de la departajare
nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara gol, Echipa in deplasare
26.44. Marja castigatoare (60 min)
Selectati echipa castigatoare si superioritatea exacta a obiectivului lor fata de adversarii lor.
Posibile selectii: Echipa gazda cu 1, Echipa gazda cu 2, Echipa gazda cu 3+, Echipa in deplasare cu 1,
Echipa in deplasare cu 2, Echipa in deplasare cu 3+, Remiza.
26.45. Handicap perioada a X-a
Selectati castigatorul perioadei specificate (X) dupa ce diferenta de gol a fost aplicata la rezultatul perioadei
oficiale (X)
Prelungirile nu sunt luate in considerare pentru pariurile pe a 3-a perioada
Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.
26.46. Perioada a X-a - Remiza fara pariu
Selectati ce echipa va castiga perioada specificata (X).
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
26.47. Perioada a X-a - Par/Impar
Selectati daca totalul de puncte din perioada specificata (X) va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.
26.48. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
26.48.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
26.49. Placebet 1-3
Selectati ce echipa va termina in Top 3 al turneului.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a fi in Top 3 al Turneului/ Campionatului/ Ligii/ Cupei.
26.49.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
27. MMA
27.1. Reguli generale
27.1.1. Asezarea
Inceputul oficial al luptei este atunci cadnd se sund clopotelul pentru inceputul primei runde. Toate pariurile
vor fi stabilite conform rezultatului oficial declarat de organul de conducere al evenimentului imediat dupa
incheierea luptei. Orice contestatii sau modificari ulterioare ale rezultatului nu vor fi luate in considerare in
scopul solutionarii.
27.1.2.  Informatii abandonate/aménate

Daca o lupta este amanata si reprogramata pentru a avea loc in 48 de ore de la ora initiala de incepere,
atunci toate pariurile vor fi valabile. Daca lupta nu are loc in 48 de ore, toate pariurile vor fi anulate.
Daca unul dintre concurenti este inlocuit cu un inlocuitor, pariurile pe meciul initial vor fi anulate.
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27.2. Lupta Castigator
Selectati ce luptator va castiga.
Posibile selectii: Fighter 1, Fighter 2.
27.3. Metoda Victoriei
Selectati ce luptator va castiga prin KO/TKO/DQ, Decizie/Decizie tehnica sau Supunere.
Posibile selectii: Luptatorul 1 prin KO/TKO/DQ, Luptatorul 1 prin Decizie/Decizie tehnica, Luptatorul 1 prin
transmitere, Remiza, Luptatorul 2 prin KO/TKO/DQ, Luptatorul 2 prin Decizie/Decizie tehnica, Luptatorul 2
prin transmitere.
27.4. Metoda alternativa de victorie
Selectati ce luptator va castiga prin KO/TKO/DQ sau Decizie/Decizie tehnica.
Posibile selectii: Luptatorul 1 prin KO/TKO/DQ, Luptatorul 1 prin Decizie/Decizie tehnica, Luptatorul 2 prin
KO/TKO/DQ, Luptatorul 2 prin Decizie/Decizie tehnica.
27.5. Total runde peste/sub
Selectati numarul total de runde finalizate pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decét)
valoarea data.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5
27.6. Pariuri rotunde
Selectati ce luptator va castiga in ce runda.
Selectii posibile: Luptatorul 1 pentru a castiga in runda 1, Luptdatorul 1 pentru a castiga in runda 2,
Luptdtorul 1 pentru a céastiga in runda 3, Luptatorul 1 pentru a castiga in runda a 4-a, Luptatorul 1 pentru
a castiga in runda a 5-a, Luptatorul 2 pentru a castiga in runda 1, Fighter 2 va castiga in runda 2, Fighter
2 va castiga in runda 3, Fighter 2 va castiga in runda a 4-a, Fighter 2 va castiga in runda a 5-a.
27.7. Cand se va sfarsi lupta
Selectati in ce runda se termina lupta.
Selectii posibile: runda 1, runda 2, runda 3, runda 4, runda 5, decizie
27.8. Lupta va duce la distanta?
Selectati daca lupta va merge la distanta sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
27.9. Extreme
Selectati ce luptator/echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toti luptatorii/echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
27.9.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca un luptator/echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta luptatoare/echipa sunt
nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
28. Motorsport
28.1. Reguli generale
28.1.1. Asezarea
Prezentarea pe podium (sau o ceremonie similara) va conta drept rezultat. Orice modificare ulterioara a
rezultatului oficial nu va afecta solutionarea pariurilor.
Doar soferii care incep turul de formare, sau sunt prezenti pe grila sau gata sa iasa din pit lane sunt
considerati a fi participat la cursa. Orice non-participant va fi anulat.
Regulile oficiale ale organului de conducere se vor aplica atunci cand mai multi participanti decat s-au
asteptat termina pe o pozitie, de exemplu doi piloti la egalitate pe locul al treilea in campionatul soferilor.
28.1.2. Informatii abandonate/aménate
Daca un eveniment este abandonat si nu este declarat niciun rezultat oficial, pariurile sunt nule.
Daca o cursa este abandonata si este declarat un rezultat oficial, pariurile vor fi stabilite in functie de
rezultatul oficial, chiar daca cursa este mai scurta decat a fost notificat initial.
Modificarile orelor, datelor sau formatului oricarei sesiuni de antrenament/calificari/curse nu vor afecta
decontarea, cu conditia ca evenimentul sa aiba loc in termen de 30 de zile de la data programata initial si
pe acelasi circuit. In caz contrar, pariurile sunt nule.
28.2. Castigator de campionat
Preziceti castigatorul unui campionat. Pariurile sunt stabilite dupa cursa finala a campionatului. Modificarile
ulterioare nu vor afecta Acordul. Se aplica regulile ante post.
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Selectii posibile: Toti soferii care participa la campionat.

28.3. Castigatorul cursei
Alegeti castigatorul cursei. Pariurile sunt stabilite in functie de ceremonia podiumului. Modificarile ulterioare
ale rezultatului nu vor afecta decontarea. Se aplica regula Dead Heat.
Posibile selectii: Toti pilotii care participa la cursa.

28.4. Masina castigatoare
Selectati masina castigatoare a cursei. Pariurile sunt stabilite in functie de ceremonia podiumului.
Modificarile ulterioare ale rezultatului nu vor afecta decontarea. Se aplica regula Dead Heat.
Posibile selectii: Toate echipele care participa la cursa.

28.5. Marja castigatoare
Selectati marja dintre castigator si locul 2. Pariurile vor fi stabilite pe clasamentul oficial in momentul
prezentarii pe podium.

28.6. Primul 3 al cursei/Terminare pe podium
Selectati soferul care va termina in Top 3 al cursei. Se aplica regula Dead Heat.
Posibile selectii: Toti pilotii care participa la cursa/calificari.

28.7. Top 6 Finish
Selectati soferul care va termina in Top 6 al cursei. Se aplica regula Dead Heat.
Posibile selectii: Toti pilotii care participa la cursa.

28.8. Finalizare puncte
Selectati soferul care va termina in pozitiile de punctaj in cursa. Orice puncte obtinute prin alte mijloace
(de exemplu, turul cel mai rapid) nu vor fi luate in considerare. Se aplica regula Dead Heat.
Posibile selectii: Toti pilotii care participa la cursa.

28.9. Numarul de soferi clasificati
Selectati cati soferi vor fi clasificati in clasificarea oficiala a organului de conducere al sportului. Pilotii care
au parcurs 90% sau mai mult din numarul de ture parcurse de castigator (rotunjiti in jos la cel mai apropiat
numar intreg de ture) sunt considerati terminatori in conformitate cu clasificarea oficiala FIA la momentul
prezentarii pe podium.
Posibile selectii: Peste xx,5, Sub xx,5

28.10. Masina de siguranta in timpul cursei
Selectati dacd existd sau nu o masind de sigurantd instalatd dupa inceperea cursei. In cazul in care cursa
incepe sub Safety Car, aceasta nu va fi luata in considerare in scopuri de decontare. Perioadele Virtual
Safety Car nu conteaza.
Posibile selectii: Da, Nu

28.11. Castigator calificat
Selectati castigatorul calificat. Castigatorul va fi soferul, care are cel mai rapid tur cronometrat in ultima
sesiune de calificari. Orice ajustari ulterioare ale pozitiilor grilei nu vor fi luate in considerare.
Daca doi sau mai multi soferi vor avea acelasi timp, va conta hotararea organului oficial.
Posibile selectii: Toti soferii care participa la calificare.

28.12. Top 3 calificare
Selectati soferul care va termina in Top 3 al calificarilor. Top 3 sunt cei care au cele mai rapide ture
cronometrate in ultima sesiune de calificari. Orice ajustari ulterioare ale pozitiilor grilei nu vor fi luate in
considerare.
Daca doi sau mai multi soferi vor avea acelasi timp, va conta hotararea organului oficial.
Posibile selectii: Toti soferii care participa la calificare.

28.13. Masina castigatoare calificata
Selectati masina castigatoare a calificarilor. Orice ajustari ulterioare ale pozitiilor grilei nu vor fi luate in
considerare. Daca doi sau mai multi soferi vor avea acelasi timp, va conta hotararea organului oficial.
Posibile selectii: Toate echipele care participa la calificare.

28.14. Castigatorul antrenamentului X
Selectati castigatorul antrenamentelor 1, 2 sau 3. Castigatorul va fi pilotul care are cel mai rapid tur
cronometrat in sesiunea mentionata. Orice ajustari ulterioare nu vor fi luate in considerare.
Daca doi sau mai multi soferi vor avea acelasi timp, va conta hotararea organului oficial. Se pot aplica
regulile de dead heat.
Posibile selectii: Toti soferii care participa la antrenament.

28.15. Cel mai rapid tur al cursei
Preziceti care sofer va seta cel mai rapid timp pe tur in timpul cursei. Se pot aplica regulile de dead heat.
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Posibile selectii: Toti pilotii care participa la cursa.
28.16. Primul sofer care se retrage
Preziceti care sofer se va retrage primul. Daca doi sau mai multi soferi se retrag in aceeasi tura, se aplica
regulile dead heat.
Posibile selectii: Toti pilotii care participa la cursa. Fara pensii.
28.17. Primul constructor care se retrage
Preziceti care constructor va avea prima masina retrasa. Daca doi sau mai multi soferi se retrag in aceeasi
tura, se aplica regulile dead heat.
Posibile selectii: Toate echipele care participa la cursa. Fara pensii.
28.18. Ambele puncte masini se termina
Preziceti daca ambele masini de la un constructor vor fi in puncte. Orice puncte obtinute prin alte mijloace
(de exemplu, turul cel mai rapid) nu vor fi luate in considerare.
Posibile selectii: Toate echipele care participa la cursa.
28.19. Hat Trick (Castig in calificare, castig in cursa si cel mai rapid tur)
Preziceti care pilot va avea cel mai rapid tur si va castiga calificarea si cursa.
Posibile selectii: Toti pilotii care participa la cursa.
28.20. Pentru a fi clasificat
Preziceti care pilot va fi clasificat ca termindnd cursa in clasamentul oficial al organului de conducere al
sportului in momentul prezentarii pe podium.
Posibile selectii: Toti pilotii care participa la cursa.
28.21. A nu fi clasificat
Preziceti care pilot nu va fi clasificat ca terminand cursa in clasamentul oficial al organului de conducere al
sportului in momentul prezentarii pe podium.
Posibile selectii: Toti pilotii care participa la cursa.
28.22. Pozitia in grila a castigatorului cursei
Preziceti pozitia oficiala de pornire pe grila dupa ce sunt aplicate eventuale penalizari la rezultatele calificarii
pilotului care castiga ulterior cursa.
Selectii posibile: Toate pozitiile grilei
28.23. Cap lacap
Preziceti care sofer dintre cei enumerati vor atinge pozitia mai buna in cursa/calificari/sezon
28.23.1. Calificare:
Pariurile vor fi nule, daca cel putin unul dintre cei doi piloti/calareti/constructori nu incepe o tura. Retineti
ca orice sofer care alege sa nu stabileasca un timp intr-o sesiune de calificari dupa ce a progresat dintr-o
sesiune anterioara, de exemplu Q1, Q2, Q3 in Formula 1, va fi sortat dupa rang fata de adversarul sau
28.23.2. Rasa:
Pariurile sunt nule daca niciun participant nu incepe Cursa. Turul de incadlzire conteaza ca parte a cursei.
Daca unul sau ambii participanti nu termina cursa, participantul care termina mai multe ture este
castigatorul. Daca ambii participanti nu termina cursa, dar parcurg acelasi numar de ture, pariurile vor fi
anulate.
28.23.3. Sezon:
Pariurile sunt nule daca niciun participant nu incepe nicio cursa.
Regulile oficiale ale organului de conducere se vor aplica daca participantii sunt la nivel de puncte.

28.24. Marele Premiu Speedway

28.24.1. Castigator definitiv:
Rezultatele oficiale Podium conteaza pentru pariurile pe castigator. Orice reducere a intalnirii sau modificari
ulterioare ale rezultatului nu vor afecta decontarea. Cu exceptia cazului in care toate serii programate au
fost finalizate, pariurile vor fi nule pentru orice total de puncte, meciuri, handicap, marje si pariuri cu
scoruri corecte, cu exceptia cazului in care rezultatul a fost deja determinat.

28.24.2. Amanaéri
In cazul in care un mare premiu este amanat sau suspendat, pariurile sunt valabile dac& nu au loc modificari
ale ciclistilor si locul si intalnirea are loc in 7 zile. In caz contrar, pariurile sunt nule.

28.24.3. Pariuri la caldurd
La pariurile individuale la caldura, toti cei 4 participanti numiti trebuie s@ mearga la casete in cursa initiala
pentru ca pariurile s3 fie valabile. In caz contrar, pariurile sunt nule.
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29. Pariuri pe numere
29.1. Acceptarea pariurilor
Pariurile sunt acceptate pe lotourile irlandeze, spaniole si din New York si 49. Daca nu se specifica altfel,
aceste evenimente nu pot fi combinate in pariuri cumulate, de exemplu, un pariu pe numarul 41 la doua
egaluri consecutive de 49 intr-o dubla nu poate fi acceptat. Pariurile la loto nu pot fi combinate cu alte
evenimente (de exemplu, curse de cai) in mai multe pariuri.
Pariurile sunt acceptate la toate extragerile Loto pana cand este dat mesajul ,nu mai sunt pariuri”. Pariurile
acceptate dupa mesajul ,nu mai sunt pariuri” vor fi nule, cu exceptia cazului in care se poate confirma ca
pariul a fost acceptat ihainte de inceperea efectiva a tragerii la sorti.
Bonusurile si consolarile asociate cu pariurile noastre de specialitate nu se aplica pentru pariurile Loto, de
exemplu, bonusul dublu fatd de cota pentru o selectie corecta intr-un Lucky 15 nu va fi platit.
29.2. Instructiuni de pariuri incorecte

29.2.1.  Selectie neclara
Daca un numar detaliat pe un talon de pariere/apel nu poate fi inteles, numarul va fi tratat ca nul, iar
cotele se vor aplica numai numerelor care pot fi intelese, de exemplu, daca un pariu pe sectiunea ,3
numere corecte” consta din doua numere care pot fi intelese si un numar care nu, va fi stabilit pe cotele
care se aplica sectiunii ,2 numere corecte”.

29.2.2. Selectii repetate
Daca un numar este repetat, acesta va fi ignorat si pariul va fi stabilit pe numerele valide alese la cota
corespunzatoare, de exemplu, daca se aleg zece numere, dar se repetd numarul 23, pariul va fi decontat
ca un pariu cu noua numere ( 23 vor fi incluse o singura data).

29.2.3. Eroare cu privire la tragerea la sorti
Daca nu este specificata nicio remiza sau este selectata o remiza care a avut loc deja, pariul va fi plasat la
urmatoarea tragere disponibild. Acest lucru se va aplica si daca extragerea specificata a avut deja loc.
Dacad ziua sau extragerea nu a fost specificatd pe un pariu la loto irlandez, pariul va fi decontat la
urmatoarea tragere principala care va avea loc. Daca pariul este plasat pe 49, atunci acesta va fi solutionat
la urmatoarea remiza disponibila.
Daca extragerea cu 6 sau 7 numere nu a fost specificata pentru 49 sau Loto irlandez, pariul va fi decontat
pe extragerea cu 6 humere.
Pariurile care sunt destinate zilelor urmatoare trebuie sa indice in mod clar ziua intentionatd, de exemplu,
daca ora pranzului este specificata pe un pariu 49 dupa ce a fost facuta extragerea la ora pranzului, pariul
va fi decontat la extragerea la ora ceaiului, cu exceptia cazului in care se specifica ca pariul a fost pentru
extragerea a doua zi.

29.2.4.  S-au selectat mai multe extrageri
Daca sunt specificate mai multe extrageri, numerele selectate se vor aplica numarului de extrageri la rand,
de exemplu, daca sunt specificate patru extrageri pe un pariu la loto irlandez, numerele selectate vor conta
pentru urmatoarele patru extrageri Rapido care vor avea loc dupa pariul a fost acceptat.

30. Jocuri Olimpice

29.1. Reguli generale
Regulile jocurilor se aplica atat pentru Jocurile Olimpice de vara, cat si pentru cele de iarna. Ele pot fi
aplicate si la alte campionate cu mai multe evenimente, cum ar fi Jocurile Commonwealth;
Regulile sportive individuale au prioritate fata de aceste reguli in cazul oricarei ambiguitati sau contradictii.

29.1.1.  Informatii abandonate/aménate
Daca orice eveniment/meci este amanat, pariurile vor fi valabile, cu conditia ca evenimentul sa fie
reprogramat pentru a avea loc inainte de ceremonia de inchidere.

29.1.2. Asezarea
Decontarea pariului se bazeaza pe rezultatul la momentul prezentarii podiumului sau al ceremoniei de
medalie. Orice descalificari sau modificari ulterioare, indiferent de motiv, vor fi ignorate;
Toate pariurile vor fi ,all in”, s3 concureze sau nu, daca nu se specifica altfel.
In cazul in care se acordd mai mult de o medalie pentru aceeasi pozitie, se aplicd regulile dead heat.
Pariurile pe tabelul de medalii ale campionatului vor fi stabilite conform listei publicate, in urma
evenimentului final. Orice descalificari sau modificari ulterioare nu vor fi incluse.
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30. Pesapallo
30.1. Reguli generale
30.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului oficial dupa ora obisnuitda a meciului, cu exceptia cazului
in care se specifica altfel in descrierea pietei.
30.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile.
30.2. Rezultat fulltime
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
30.3. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
30.3.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
30.4. Placebet 1-3
Selectati ce echipa va termina in Top 3 al turneului.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a fi in Top 3 al Turneului/ Campionatului/ Ligii/ Cupei.
30.4.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.

31. Politica
31.1. Reguli generale
31.1.1. Asezarea
Rezultatele initiale ale alegerilor declarate oficial pe baza voturilor exprimate si numarate la momentul
alegerilor vor fi valabile si orice contestatii sau modificari ulterioare legale sau constitutionale nu vor afecta
solutionarea.
Nu sunt permise pariurile care combina rezultatele intr-o anumita alegere.
31.2. Alegeri generale - Castigator
Alegeti partidul care va castiga alegerile. Daca exista o fuziune a doua sau mai multe dintre partile listate,
atunci pariurile pe pietele care implica acele parti care au fost lovite ihainte de anunt vor fi nule.
Posibile selectii: Toate partidele care participa la alegeri.
31.2.1.  Asezarea definitiva
Pariurile pe castigatorul alegerilor generale vor fi bazate pe partidul care castiga cele mai multe locuri in
parlament. Se pot aplica regulile de dead heat
31.2.2.  Decontarea totalurilor de locuri
Totalul mandatelor (sau echivalentul national) pentru fiecare partid va fi stabilit conform declaratiei
organului electoral national, dupd declararea tuturor mandatelor. In Marea Britanie, un loc de Presedinte
in sedinta nu va conta pentru totalul de locuri ale niciunui partid.
31.3. Alegeri generale - Majoritate generala
Pariurile pe o majoritate generala necesita ca Partidul sa castige majoritatea absoluta a locurilor contestate
in ziua votarii (de exemplu, 326 din 650). Daca nicio parte nu face acest lucru, atunci ,Fara majoritate” va
fi desemnat castigator.
Posibile selectii: Toate partidele, Fara majoritate generala
31.4. Alegeri Generale — Urmatorul Guvern
Daca exista indoieli, legitimitatea unui nou guvern sau prim-ministru dupd alegeri in scopuri de
reglementare trebuie sa fie ratificata prin trecerea unui vot in parlamentul nou format.
Posibile selectii: Toate partile
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31.5. Alegeri prezidentiale - Partidul castigator
Alegeti partidul care va castiga alegerile.
Posibile selectii: Toate partidele cu candidati

31.5.1. Asezarea

Toate pariurile vor fi stabilite pe partidul castigatorului alegerilor prezidentiale, nu pe persoana care este
inaugurata ca presedinte.

31.6. Cine va castiga alegerile prezidentiale
Selectati cine va castiga Alegeri prezidentiale.
Posibile selectii: Toti candidatii pentru alegeri.

31.6.1. Asezarea

Toate pariurile vor fi stabilite pe castigatorul alegerilor prezidentiale, nu pe persoana care este inaugurata
ca presedinte. Daca un anumit candidat demisioneaza, pariurile plasate pe acel candidat vor fi valabile.
Daca un candidat suplimentar participa la alegerile prezidentiale, pariurile plasate pe candidatii existenti
vor fi valabile.

31.7. Pozitii politice
Selectati cine va castiga sa fie urmatorul detinator al unei anumite functii politice sau a unei conduceri de
partid. Decontarea pariurilor se va baza pe urmatoarea persoand numitda oficial in acest rol in mod
permanent. Numirile temporare, intermediare sau automate nu vor fi luate in considerare in scopul
decontarii.
Posibile selectii: Toti candidatii

32. Bazin
32.1. Reguli generale
32.1.1. Asezarea

Pariurile pe pietele bazate pe jucatori vor fi stabilite acolo unde se declara un rezultat, cu exceptia cazului
in care nu mai are loc jocul din cauza abandonului sau a reducerii turneului.

Pariurile pe castigatorul absolut al turneului vor fi valabile acolo unde este declarat un rezultat oficial,
indiferent de orice modificare a formatului competitiei. Cu toate acestea, toate pietele subsidiare (de
exemplu, scorul corect, marja de victorie etc.) vor fi nule, cu exceptia cazului in care un rezultat a fost
deja determinat;

32.2. Pariuri pe meci
Jucatorul care trece in runda urmatoare va fi desemnat castigator, atata timp cat unul dintre jucatori s-a
intrerupt la inceputul primului rack. Daca nu exista pauza, atunci toate pariurile sunt nule.

32.3. Alte piete de meciuri, sesiuni si rack
Trebuie jucat numarul necesar de rafturi pentru a castiga, altfel toate pariurile vor fi anulate. Daca un rack
nu este finalizat, orice pariuri pe acel rack vor fi nule.

32.4. Evenimente pe echipe (de ex. Cupa Mosconi)
Trebuie jucat numarul necesar de rafturi pentru a castiga, altfel toate pariurile vor fi anulate. Daca un rack
nu este finalizat, orice pariuri pe acel rack vor fi nule.

33. Liga de rugby
33.1. Reguli generale
33.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite in functie de rezultatul oficial dupa timpul obisnuit al meciului (80 de minute),
daca nu se specifica altfel in descrierea pietei. Daca o piata castigatoare a fost deja stabilita nainte de
abandonare, de exemplu, rezultatul primei reprize, toate pariurile pe aceasta piata sunt valabile.
33.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile.
Meciuri intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat Thainte de sfarsitul competitiei
33.2. Pariuri pe meci
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
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33.3. La jumatate de norma/Fulltime
Preziceti rezultatul la pauza si la pauza. Ambele rezultate trebuie sa fie corecte.
Orele suplimentare nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda/Echipa gazda, Echipa gazda/Remiza, Echipa gazda/Echipa oaspete,
Remiza/Echipa gazda, Remiza/Echipa remiza, Remiza/Echipa in deplasare, Echipa in deplasare/Echipa
gazda, Echipa in deplasare/Remiza, Echipa in deplasare/Echipa in deplasare .

33.4. Total de puncte Par/Impar
Selectati daca totalul de puncte in timpul obisnuit al meciului va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

33.5. Puncte totale
Selectati numarul total de puncte inscrise in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total si scorul total este egal cu
aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste xx puncte, Sub xx puncte.

33.6. Total de puncte si pariuri pe meci
Selectati rezultatul cu norma intreaga si numarul total de puncte inregistrate. Pariurile trebuie sa indice
atat castigatorul cu norma intreagd, cat si numarul total de puncte.
Posibile selectii: Sub x.5 puncte si Echipa gazda, Sub x.5 puncte si Remiza, Sub x.5 puncte si Echipa in
deplasare, Peste x.5 puncte si Echipa gazda, Peste x.5 puncte si Remiza, Peste x.5 puncte si Echipa
Oaspete.

33.7. Peste/Sub puncte Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in meci in timpul regulamentar pentru a depasi
(mai mult) sau sub (mai putin) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

33.8. Peste/Sub Puncte Echipa Oaspete
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa oaspete in meci in timpul regulamentar pentru a fi
peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca
valoare data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

33.9. Handicap
Selectati castigatorul dupa ce s-a aplicat rezultatului spread-ul de handicap.
Posibile selectii 2-Way: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.
Posibile selectii 3: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

33.10. Marja castigatoare
Selectati echipa castigatoare si superioritatea exacta a obiectivului lor fata de adversarii lor.
Posibile selectii: Echipa gazda 1-7, Echipa gazda 8-14, Echipa gazda 15+, Echipa Oaspete 1-7, Echipa
Oaspete 8-14, Echipa Oaspete 15+, Remiza.

33.10.1. Asezarea

de exemplu: Daca echipa gazda castiga meciul 32:21, selectia ,Echipa gazda 8-14" este selectia
castigatoare.
Prelungirile nu conteaza.

33.11. Prima repriza - Rezultat
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

33.12. Prima repriza - Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

33.12.1. Asezarea

Daca prima repriza se incheie cu egalitate, toate pariurile de pe aceasta piata sunt nule.

33.13. Prima repriza - Par/Impar
Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza va fi par sau impar. Scorul ambelor echipe
va fi combinat.
Posibile selectii: Impar, Par.

33.14. Prima repriza - Handicap
Selectati castigatorul primei reprize, dupa ce spread-ul de handicap a fost aplicat primei reprize - rezultat.
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Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.
33.15. Repriza cu cel mai mare scor
Selectati in ce jumatate de puncte vor fi inregistrate mai multe.
Posibile selectii: 1-a jumatate, 2-a repriza, egal.
33.16. Pentru a castiga restul meciului
Selectati castigatorul perioadei de la momentul plasarii pariului pana la sfarsitul meciului. Pentru aceasta
piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 17:12) este
scorul curent al meciului. Vor conta doar punctele inscrise dupa plasarea pariului. Orice puncte marcate
inainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
33.17. Prima repriza - Cine castiga restul
Selectati castigatorul perioadei din momentul plasarii pariului pana la sfarsitul primei reprize. Pentru
aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 9:3)
este scorul curent al meciului. Vor conta doar punctele inscrise dupa plasarea pariului. Orice puncte
marcate fnainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
33.18. Sansa dubla
Selectati una dintre cele trei optiuni, echipa gazda care trebuie sd castige sau sa remizeze (Echipa
gazda/Remiza), echipa oaspete care sa castige sau sa remizeze (Echipa in deplasare/Remiza) sau oricare
echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipa/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.
33.19. Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
33.19.1. Asezarea
Daca meciul se termina cu egalitate, toate pariurile pe aceasta piata sunt nule.
33.20. Rezultatul meciului Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
33.21. A se califica
Selectati ce echipa va avansa.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
33.21.1. Asezarea
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile. In scopul decontarii,
rezultatul oficial initial, publicat de organul oficial de conducere imediat dupa terminarea
meciului/evenimentului, va fi considerat final.
33.22. Prima repriza - Total de puncte
Selectati numarul total de puncte marcate in prima repriza pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal cu
aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste xx , Sub xx .
33.23. Prima repriza dubla sansa
Selectati una dintre cele trei optiuni de rezultat al primei reprize, echipa gazda care va castiga sau remiza
(Echipa gazda/Remiza), echipa oaspete care va castiga sau remiza (Echipa in deplasare/Remiza) sau
oricare echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipa/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.
33.24. Cursa la X puncte
Selectati care echipa va fi prima care va inscrie un anumit numar (X) de puncte.
Posibile selectii (dublu): Echipa gazda, Echipa oaspete.
Selectii posibile (3 directii): Echipa gazda, Echipa in deplasare, Niciuna.
33.24.1. Asezarea
In cazul in care nicio echipd nu marcheazi numarul dat de puncte intr-o piatd cu doud directii, pariurile
vor fi anulate.
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33.25. Prima repriza - Totaluri Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in prima repriza pentru a fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

33.26. Prima repriza - Totaluri in deplasare
Selectati numarul total de puncte marcate de Echipa Oaspete in prima repriza pentru a fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

33.27. Prima repriza - Handicap (3 directii)
Selectati castigatorul primei reprize dupa ce s-a aplicat diferenta de handicap la rezultatul primei reprize.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

33.28. Repriza a 2-a - Rezultat
Alegeti ce echipa va castiga a doua repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

33.29. Incerciri totale
Selectati numarul total de incercari marcate in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total si numarul total de incercari
este egal cu aceastd valoare, pariurile vor fi anulate. incercérile ambelor echipe vor fi combinate.
Posibile selectii: Peste xx, Sub xx

33.30. Total Tries Echipa de acasa
Selectati numarul total de incercari marcate de echipa gazda in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total si numarul
total de incercdri este egal cu aceastd valoare, pariurile vor fi anulate. Incercérile ambelor echipe vor fi
combinate.
Posibile selectii: Peste xx, Sub xx

33.31. Echipa Total Tries Away
Selectati numarul total de incercari marcate de echipa in deplasare in meci pentru a fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total
si numarul total de incercdri este egal cu aceastd valoare, pariurile vor fi anulate. Incercdrile ambelor
echipe vor fi combinate.
Posibile selectii: Peste xx, Sub xx

33.32. Echipa care va marca prima incercare
Selectati care echipa va inscrie prima incercare.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara incercare, Echipa Oaspete.

33.33. Prima incercare convertita
Selectati daca conversia dupa prima incercare are succes sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.

33.34. Echipa care va inscrie ultima incercare
Selectati care echipa va inscrie ultima incercare din meci.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara incercare, Echipa Oaspete.

33.35. Echipa care va inscrie Incercati #X
Selectati ce echipd va marca incercarea mentionata. In cazul in care nicio echipd nu va inscrie proba dat,
pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

33.36. Prima repriza - Total incercari
Selectati numarul total de incercari marcate in prima repriza pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total si numarul
total de incercéri este egal cu aceastd valoare, pariurile vor fi anulate. incercdrile ambelor echipe vor fi
combinate.
Posibile selectii: Peste xx, Sub xx

33.37. Primul marcator de incercare
Selectati ce jucator va inscrie prima incercare.
Posibile selectii: Lista jucatorilor.
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33.37.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie luate in considerare, nu este necesar ca jucatorul sa inceapa meciul, jucatorul
trebuie sa iasa pe teren in orice etapa in timpul meciului. Daca jucatorul intervine dupa ce a fost marcata
prima Tncercare, pariurile pe acest jucator sunt nule.
33.38. Oricand Tryscoreer
Selectati ce jucator va inscrie o incercare in orice moment in timpul meciului.
Posibile selectii: Lista jucatorilor.
33.38.1. Asezarea
Daca jucatorul nu participa la meci, pariurile pe acest jucator sunt nule. Pentru ca pariurile sa fie luate in
considerare, nu este necesar ca jucatorul sa inceapa meciul, jucatorul trebuie sa iasa pe teren in orice
etapa in timpul meciului.
33.39. Ultimul marcator de incercare
Selectati ce jucator va inscrie prima incercare.
Posibile selectii: Lista jucatorilor.
33.39.1. Asezarea
Daca jucatorul nu participa la meci, pariurile pe acest jucator sunt nule. Pentru ca pariurile sa fie luate in
considerare, nu este necesar ca jucatorul sa inceapa meciul, jucatorul trebuie sa iasa pe teren in orice
etapa in timpul meciului.
33.40. Trimiterea?
Selectati daca vreun jucator de pe teren va primi un cartonas rosu in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: Da, Nu.

33.41. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
33.41.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
33.42. Placebet
Selectati ce echipa va termina in Top x al turneului.
Selectii posibile: Toate echipele care au sansa de a fi in Top x al Turneului/ Campionatului/ Ligii/ Cupei.
33.42.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.

34. Uniunea de rugby
34.1. Reguli generale
34.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite in functie de rezultatul oficial dupa timpul obisnuit al meciului (80 de minute),
daca nu se specifica altfel in descrierea pietei. Daca o piata castigatoare a fost deja stabilitd inainte de
abandonare, de exemplu, rezultatul primei reprize, toate pariurile pe aceasta piata sunt valabile.
34.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile.
Meciuri intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei
34.2. Pariuri pe meci
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
34.3. La jumatate de norma/Fulltime
Preziceti rezultatul la pauza si la pauza. Ambele rezultate trebuie sa fie corecte.
Orele suplimentare nu conteaza.
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Posibile selectii: Echipa gazda/Echipa gazda, Echipa gazda/Remiza, Echipa gazda/Echipa oaspete,
Remiza/Echipa gazda, Remiza/Echipa remiza, Remiza/Echipa in deplasare, Echipa in deplasare/Echipa
gazda, Echipa in deplasare/Remiza, Echipa in deplasare/Echipa in deplasare .

34.4. Total de puncte Par/Impar
Selectati daca totalul de puncte in timpul obisnuit al meciului va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

34.5. Puncte totale
Selectati numarul total de puncte inscrise in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total si scorul total este egal cu
aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste xx puncte, Sub xx puncte.

34.6. Total de puncte si pariuri pe meci
Selectati rezultatul cu norma intreaga si numarul total de puncte inregistrate. Pariurile trebuie sa indice
atat castigatorul cu norma intreaga, cat si numarul total de puncte.
Posibile selectii: Sub x.5 puncte si Echipa gazda, Sub x.5 puncte si Remiza, Sub x.5 puncte si Echipa in
deplasare, Peste x.5 puncte si Echipa gazda, Peste x.5 puncte si Remiza, Peste x.5 puncte si Echipa
Oaspete.

34.7. Peste/Sub puncte Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in meci in timpul regulamentar pentru a depasi
(mai mult) sau sub (mai putin) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

34.8. Peste/Sub Puncte Echipa Oaspete
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa oaspete in meci in timpul regulamentar pentru a fi
peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea datd. Daca un numar intreg este oferit ca
valoare data si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

34.9. Handicap
Selectati castigatorul dupa ce s-a aplicat rezultatului spread-ul de handicap.
Posibile selectii 2-Way: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.
Posibile selectii 3: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

34.10. Marja castigatoare
Selectati echipa castigatoare si superioritatea exacta a obiectivului lor fata de adversarii lor.
Posibile selectii: Echipa gazda 1-7, Echipa gazda 8-14, Echipa gazda 15+, Echipa Oaspete 1-7, Echipa
Oaspete 8-14, Echipa Oaspete 15+, Remiza.

34.10.1. Asezarea

de exemplu: Daca echipa gazda castiga meciul 32:21, selectia ,Echipa gazda 8-14" este selectia
castigatoare. Prelungirile nu conteaza.

34.11. Prima repriza - Rezultat
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

34.12. Prima repriza - Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

34.12.1. Asezarea

Daca prima repriza se incheie cu egalitate, toate pariurile de pe aceasta piata sunt nule.

34.13. Prima repriza - Par/Impar
Selectati daca numarul total de puncte marcate in prima repriza va fi par sau impar. Scorul ambelor echipe
va fi combinat.
Posibile selectii: Impar, Par.

34.14. Prima repriza - Handicap
Selectati castigatorul primei reprize, dupa ce spread-ul de handicap a fost aplicat primei reprize - rezultat.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.

34.15. Repriza cu cel mai mare scor
Selectati in ce jumatate de puncte vor fi inregistrate mai multe.
Posibile selectii: 1-a jumatate, 2-a repriza, egal.
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34.16. Pentru a castiga restul meciului
Selectati castigatorul perioadei de la momentul plasarii pariului pana la sfarsitul meciului. Pentru aceasta
piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 17:12) este
scorul curent al meciului. Vor conta doar punctele inscrise dupa plasarea pariului. Orice puncte marcate
fnainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
34.17. Prima repriza - Cine castiga restul
Selectati castigatorul perioadei din momentul plasarii pariului pana la sfarsitul primei reprize. Pentru
aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 9:3)
este scorul curent al meciului. Vor conta doar punctele inscrise dupa plasarea pariului. Orice puncte
marcate inainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
34.18. Sansa dubla
Selectati una dintre cele trei optiuni, echipa gazda care trebuie sa castige sau sa remizeze (Echipa
gazdd/Remiza), echipa oaspete care sa castige sau sa remizeze (Echipa in deplasare/Remizd) sau oricare
echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipa/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.
34.19. Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
34.19.1. Asezarea
Daca meciul se termina cu egalitate, toate pariurile pe aceasta piata sunt nule.
34.20. A se califica
Selectati ce echipa va avansa.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
34.20.1. Asezarea
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile. In scopul decontrii,
rezultatul oficial initial, publicat de organul oficial de conducere imediat dupda terminarea
meciului/evenimentului, va fi considerat final.
34.21. Prima repriza - Total de puncte
Selectati numarul total de puncte marcate in prima repriza pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal cu
aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste xx , Sub xx .
34.22. Prima repriza dubla sansa
Selectati una dintre cele trei optiuni de rezultat al primei reprize, echipa gazda care va castiga sau remiza
(Echipa gazda/Remiza), echipa oaspete care va castiga sau remiza (Echipa in deplasare/Remiza) sau
oricare echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipa/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.
34.23. Cursa la X puncte
Selectati care echipa va fi prima care va inscrie un anumit numar (X) de puncte.
Posibile selectii (dublu): Echipa gazda, Echipa oaspete.
Selectii posibile (3 directii): Echipa gazda, Echipa in deplasare, Niciuna.
34.23.1. Asezarea
In cazul in care nicio echipd nu marcheaza numarul dat de puncte intr-o piatd cu doud directii, pariurile
vor fi anulate.
34.24. Prima repriza - Totaluri Echipa gazda
Selectati numarul total de puncte marcate de echipa gazda in prima repriza pentru a fi peste (mai mult
decét) sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.
34.25. Prima repriza - Totaluri in deplasare
Selectati numarul total de puncte marcate de Echipa Oaspete in prima repriza pentru a fi peste (mai mult
decét) sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total
si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
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Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.

34.26. Prima repriza - Handicap (3 directii)
Selectati castigatorul primei reprize dupa ce s-a aplicat diferenta de handicap la rezultatul primei reprize.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

34.27. Repriza a 2-a - Rezultat
Alegeti ce echipa va castiga a doua repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

34.28. Incerciri totale
Selectati numarul total de incercari marcate in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decét)
valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total si numarul total de incercari
este egal cu aceastd valoare, pariurile vor fi anulate. Incercdrile ambelor echipe vor fi combinate.
Posibile selectii: Peste xx, Sub xx

34.29. Total Tries Echipa de acasa
Selectati numarul total de incercari marcate de echipa gazda in meci sa fie peste (mai mult decéat) sau sub
(mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total si numarul
total de incercéri este egal cu aceastd valoare, pariurile vor fi anulate. Incercérile ambelor echipe vor fi
combinate.
Posibile selectii: Peste xx, Sub xx

34.30. Echipa Total Tries Away
Selectati numarul total de incercari marcate de echipa in deplasare in meci pentru a fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total
si numérul total de incercdri este egal cu aceastd valoare, pariurile vor fi anulate. Incercérile ambelor
echipe vor fi combinate.
Posibile selectii: Peste xx, Sub xx

34.31. Echipa care va marca prima incercare
Selectati care echipa va inscrie prima incercare.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara incercare, Echipa Oaspete.

34.32. Prima incercare convertita
Selectati daca conversia dupa prima incercare are succes sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.

34.33. Echipa care va inscrie ultima incercare
Selectati care echipa va inscrie ultima incercare din meci.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara incercare, Echipa Oaspete.

34.34. Echipa care va inscrie Incercati #X
Selectati ce echipd va marca incercarea mentionatd. In cazul in care nicio echipd nu va inscrie proba dats,
pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

34.35. Prima repriza - Total incercari
Selectati numarul total de incercari marcate in prima repriza pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca se foloseste un numar intreg pentru total si numarul
total de incercari este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Incercarile ambelor echipe vor fi
combinate.
Posibile selectii: Peste xx, Sub xx

34.36. Primul marcator de incercare
Selectati ce jucator va inscrie prima incercare.
Posibile selectii: Lista jucatorilor.

34.36.1. Asezarea

Pentru ca pariurile sa fie luate in considerare, nu este necesar ca jucatorul sa inceapa meciul, jucatorul
trebuie sa iasa pe teren in orice etapa in timpul meciului. Daca jucatorul intervine dupa ce a fost marcata
prima incercare, pariurile pe acest jucator sunt nule.

34.37. Oricand Tryscoreer
Selectati ce jucator va inscrie o incercare in orice moment in timpul meciului.
Posibile selectii: Lista jucatorilor.
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34.37.1. Asezarea
Daca jucatorul nu participa la meci, pariurile pe acest jucator sunt nule. Pentru ca pariurile sa fie luate in
considerare, nu este necesar ca jucatorul sa inceapa meciul, jucatorul trebuie sa iasa pe teren in orice
etapa in timpul meciului.
34.38. Ultimul marcator de incercare
Selectati ce jucator va inscrie prima incercare.
Posibile selectii: Lista jucatorilor.
34.38.1. Asezarea
Daca jucatorul nu participa la meci, pariurile pe acest jucator sunt nule. Pentru ca pariurile sa fie luate in
considerare, nu este necesar ca jucatorul sa inceapa meciul, jucatorul trebuie sa iasa pe teren in orice
etapa in timpul meciului.
34.39. Trimiterea?
Selectati daca vreun jucator de pe teren va primi un cartonas rosu in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: Da, Nu.
34.40. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
34.40.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare Tn niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
34.41. Placebet
Selectati ce echipa va termina in Top x al turneului.
Selectii posibile: Toate echipele care au sansa de a fi in Top x al Turneului/ Campionatului/ Ligii/ Cupei.
34.41.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.

35. Snooker
35.1. Reguli generale

35.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt decontate conform rezultatului final oficial, cu exceptia cazului in care se specifica altfel
in descrierea pietei.
in meciurile din ligd in care sunt cotate cote pentru remiza, toate pariurile pe jucdtori care vor castiga vor
fi tratate ca selectii pierzatoare daca meciul este egal.
Daca rezultatul unei piete cu doua directii este egal, pariurile vor fi nule.

35.1.2. Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile amanate care nu au inceput vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si finalizat in urmatoarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile.
Daca un meci incepe, dar nu este finalizat, jucatorul care trece in runda urmatoare va fi considerat
castigator in scopul decontarii, cu conditia ca cel putin un cadru sa fi fost finalizat, in caz contrar pariurile
sunt nule. Toate celelalte piete vor fi nule, cu exceptia cazului in care rezultatul a fost deja determinat in
momentul abandonarii.
Meciurile intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei.

35.1.3. Rame re-racked
Pietele atat pentru First Legal Red, cat si pentru First Legal Color vor fi solutionate imediat, indiferent daca
un cadru este re-rack. Orice piete legate de scor in cadrul sau dimensiunea pauzei vor fi stabilite la
incheierea cadrului, cu exceptia cazului in care rezultatul este determinat inainte de re-rack.
Pietele pentru Frame Winner, Frame Winner In-Running si Total Points vor fi stabilite la sfarsitul cadrului
re-racked. Jucati numai dupa re-rack-ul va conta in scopuri de decontare.

35.2. Pariuri pe meci (2 directii)

Alegeti castigatorul meciului.
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Posibile selectii in doua directii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
Posibile selectii in trei cai: Jucatorul 1, Remiza, Jucatorul 2.
35.3. Handicap
Selectati castigatorul dupa ce handicapul de cadre a fost aplicat rezultatului final oficial.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru jucatorul 1, xx-Handicap pentru jucatorul 2.
35.4. Total de cadre
Selectati numarul total de cadre din potrivire care sa fie peste (mai mult decat), intre sau sub (mai putin
decat) valoarea data. Numarul de cadre ale ambilor participanti va fi combinat.
Selectari posibile: Sub vy, intre y - x, Peste x.
35.5. Scorul corect
Selectati scorul corect. Daca numarul complet de seturi/cadre nu este finalizat, pariurile sunt nule.
Posibile selectii: Orice rezultat posibil.
35.6. Potriviti Secole
Selectati cate secole vor fi in intregul meci.
Selectari posibile: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10.
35.7. Jucatorul 1 - Meci secole
Selectati cate Centuries va avea jucatorul 1 in intregul meci.
Selectari posibile: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10.
35.8. Jucatorul 2 - Meci secole
Selectati cate Centuries Player 2 va avea in intregul meci.
Selectari posibile: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10.
35.9. Cea mai mare pauza din meci
Selectati jucatorul care va avea cea mai mare pauza din meci.
Selectii posibile: Jucatorul 1, Remiza, Jucatorul 2.
35.10. Cea mai mare pauza a meciului
Selectati numarul total de puncte din cea mai mare pauza din meci care sa fie peste (mai mult decéat),
intre sau sub (mai putin decéat) valoarea data.
Selectari posibile: Sub vy, Intre y - x, Peste x.
35.11. Jucatorul 1 - cea mai mare pauza
Selectati numarul total de puncte din cea mai mare pauza a jucatorului 1 din meci care sa fie peste (mai
mult decat), intre sau sub (mai putin decat) valoarea data.
Selectari posibile: Sub vy, intre y - x, Peste x.
35.12. Jucatorul 2 - cea mai mare pauza
Selectati numarul total de puncte din cea mai mare pauza a jucatorului 2 din meci pentru a fi peste (mai
mult decét), intre sau sub (mai putin decéat) valoarea data.
Selectari posibile: Sub vy, Intre y - x, Peste x.
35.13. Cadrul X - Castigator
Selectati jucatorul care va castiga Cadrul X specificat.
Posibile selectii: Participant 1, Participant 2.
35.14. Cadrul X - Total de puncte
Selectati fie numarul total de puncte jucate in cadrul specificat (X) sunt peste (mai mult decét) sau sub
(mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca exact valoarea este scorul, pariurile vor fi nule.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.
35.15. Cadrul X - Cea mai mare pauza
Selectati numarul total de puncte ale celei mai mari intreruperi din cadrul specificat pentru a fi peste (mai
mult decat), intre sau sub (mai putin decat) valoarea data.
Selectari posibile: Sub vy, intre y - x, Peste x.
35.16. Cadrul X — Rupere Y +
Selectati fie ca numarul total de puncte ale celei mai mari intreruperi din cadru este mai mare sau mai mic
decét valoarea data.
Posibile selectii: Da, Nu.
35.17. Cadrul X - Jucatorul Y Break peste Z Puncte
Selectati fie cel mai mare numar de puncte jucate in cea mai mare pauza a fiecarui jucator din cadru sunt
peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti. Daca exact valoarea este
scorul, pariurile vor fi nule.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte.
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35.18. Cadrul X — primul ghiveci rosu
Selectati care jucator va gati primul o minge rosie in cadrul dat.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.

35.19. Rama X - Prima culoare in ghiveci
Selectati ce culoare va fi inghititd prima in cadrul dat.
Posibile selectii: Galben, Verde, Maro, Albastru, Roz, Negru.

35.20. Cine castiga restul meciului
Selectati castigatorul meciului din momentul plasarii pariului pana la sfarsitul meciului. Pentru aceasta
piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2) este
scorul curent al meciului. Vor conta doar cadrele castigate dupa plasarea pariului. Orice cadre castigate
inainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Selectii posibile: Jucatorul 1, Remiza, Jucatorul 2.

35.21. Potriviti Treble
Selectati un jucator pentru a castiga meciul, castigati primul cadru si obtineti cea mai mare pauza in acelasi
meci. Daca oricare dintre aceste piete se termina la egalitate, atunci toate pariurile vor fi decontate ca
invinsi.

35.22. Pietele de sesiune
in cazul in care un jucdtor se retrage dintr-o sesiune, pariurile pe orice jucdtor, meci, acca sau totaluri
speciale pentru sesiune care implica acel jucator vor fi nule.

35.23. Extreme
Selectati ce jucator va castiga turneul.
Posibile selectii: Toate echipele/participantii care au sansa de a castiga turneul.

35.23.1. Asezarea

Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa/participant nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceasta echipa/participant sunt
nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatda a competitiei.

36. Fotbal
36.1. Reguli generale
36.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite in functie de rezultatul oficial dupa timpul obisnuit al meciului (90 de minute),
daca nu se specifica altfel in descrierea pietei. Aceasta include orice accidentare adaugata sau timp oprit,
dar nu include prelungiri, timpul alocat pentru o lovitura de penalty sau golul de aur.
Daca niciun meci nu este programat sa fie jucat timp de cel putin 80 de minute sau foloseste alt format
decat 2 reprize de pana la 40 sau 45 de minute fiecare, atunci toate pariurile pe acel meci vor fi anulate.
Daca un total de 90 de minute sunt jucate in timpul obisnuit al jocului, dar intr-un format diferit, atunci
numai pietele de rezultate cu norma intreaga, dubla sansa, total de goluri peste/sub si Handicap vor fi
decontate in functie de rezultat dupa 90 de minute si orice alte parti ramase. pietele vor fi decontate ca
nule.
Anumite meciuri de tineret se termina dupa 80 de minute care nu trebuie sa fie indicate pe terminal.
Pentru toate pariurile cu carduri si puncte de rezervare, toate cartile date jucatorilor care nu sunt pe teren
sau conducere si cartile date dupa fluierul final nu sunt luate in considerare pentru totalul de puncte si
pentru achitarea acestui pariu.
36.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmé&toarele 24 de ore. In acest caz, pariurile vor fi valabile. Dacd o piatd
castigatoare a fost deja determinata inainte de abandonare, de exemplu peste 0,5 goluri, rezultat la pauza
etc., toate pariurile pe aceste piete sunt valabile.
Meciurile intrerupte sau amanate, care au loc in cadrul unui turneu, pariurile vor fi valabile cu conditia ca
meciul sa fie finalizat inainte de sfarsitul competitiei.
36.2. Rezultat fulltime
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
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36.3. A se califica
Selectati ce echipad va avansa.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

36.3.1. Asezarea

Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si jucat in urmatoarele 24 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile. In scopul decontrii,
rezultatul oficial initial, publicat de organul oficial de conducere imediat dupa terminarea
meciului/evenimentului, va fi considerat final.

36.4. Draw No Bet
Alegeti ce echipa va castiga meciul. Daca meciul este egal, pariurile sunt nule.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

36.4.1. Asezarea

Daca meciul se termina la egalitate, toate pariurile pe aceasta piata sunt nule.

36.5. Handicap
Selectati castigatorul, dupa ce handicapul mentionat a fost aplicat rezultatului final oficial.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

36.6. La jumatate de norma/Fulltime
Preziceti rezultatul la pauza si la pauza. Ambele rezultate trebuie sa fie corecte.
Orele suplimentare nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda/Echipa gazda, Echipa gazda/Remizd, Echipa gazda/Echipa oaspete,
Remiza/Echipa gazda, Remiza/Echipa remiza, Remiza/Echipa in deplasare, Echipa in deplasare/Echipa
gazda, Echipa in deplasare/Remiza, Echipa in deplasare/Echipa in deplasare .

36.7. Sansa dubla
Selectati care va fi rezultatul final al meciului intr-unul dintre cele doua rezultate specificate.
Posibile selectii:
Echipa gazda sau remiza (1X) - daca rezultatul final este fie o victorie acasa, fie o egalitate, pariurile pe
aceasta selectie sunt castigatoare.
Remiza sau echipa in deplasare (X2) - daca rezultatul final este fie o egalitate, fie o victorie in deplasare,
pariurile pe aceasta selectie sunt castigatoare.
Echipa acasa sau in deplasare (12) - daca rezultatul final este fie o victorie acasa, fie in deplasare, pariurile
pe aceasta selectie sunt castigatoare.

36.8. Pentru a castiga restul meciului
Selectati castigatorul perioadei de la momentul plasarii pariului pana la sfarsitul meciului. Pentru aceasta
piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2) este
scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice goluri marcate
fnainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

36.9. Total de goluri in restul meciului
Selectati numarul total de goluri marcate din momentul plasarii pariului pana la sfarsitul meciului. Pentru
aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2)
este scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice goluri marcate
inainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Peste x,5, Sub x,5.

36.10. Handicap asiatic
Selectati castigatorul, dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului final oficial.
Tot handicapul de gol: se va acorda un handicap de +/- unul sau mai multe goluri fiecareia dintre echipe
care se va adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate vor fi nule daca meciul se termina
la egalitate dupa ce s-a aplicat echipelor repartizarea handicapului.
handicap de jumatate de gol: se va acorda un handicap de +/- 0,5 (jumatate de unul) sau mai multe goluri
fiecdrei echipe care se vor adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate nu se pot termina la
egalitate.
Split handicap: se va acorda un handicap de +/- 0,25 (sfert de unu) sau mai multe goluri fiecarei echipe.
Miza va fi impartita in mod egal intre doua pariuri, cu o jumatate din miza plasata pe intreg handicapul +/-
0,0 (scratch) sau mai mult si cealalta jumatate din miza plasata pe jumatate de handicap 0,5 (jumatate
de unu) sau mai mult. , care se va adduga sau scade la numarul real de goluri marcate de fiecare echipa.
Handicapul impartit este intotdeauna punctul de jumatate dintre handicapul intreg si handicapul jumatate.
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Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.
36.11. Total de goluri asiatice
Selectati numarul total de goluri marcate in meci in timpul regulamentar pentru a depasi (mai mult) sau
sub (mai putin decat) valoarea data.
Toatd linia de poartd: Daca un numar intreg (de exemplu, 3,0 sau 4,0) este oferit ca valoare data si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: Peste x.0, Sub x.0.
Jumatate de poarta: linii cu x.5, vezi Goluri totale de fotbal.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.
Linia de poarta impartita: Miza va fi impartita in mod egal intre doua pariuri, cu o jumatate din miza plasata
pe toata linia de poarta si cealalta jumatate din miza plasata pe jumatatea liniei de poarta. Linia de poarta
impartita este intotdeauna punctul de jumatate dintre intreaga linie de poarta si jumatatea de poarta.
Posibile selectii x.25: Peste x.25, Sub x.25 (ex. Peste 3.25: jumatate de miza la Peste 3,0 si jumatate de
miza la Peste 3,5).
Posibile selectii x.75: Peste x.75, Sub x.75 (ex. Peste 3.75: jumatate de miza la Peste 3,5 si jumatate de
miza la Peste 4,0).
36.12. Ambele echipe sa inscrie
Selectati dacd ambele echipe vor inscrie sau nu in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii:Da nu.
36.13. Total goluri
Selectati daca numarul total de goluri marcate de ambele echipe in timpul regulamentar al meciului va fi
peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea indicata. Dacd un numar intreg este oferit ca
valoare indicata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri. Peste x,0 goluri, Sub x,0 goluri.
36.14. Total obiective (agregat)
Selectati cate goluri vor fi marcate in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii:
- 0saulgol, 2 sau 3 goluri, 4 sau 5 goluri, 6 sau mai multe.
- 0saulgol, 2sau 3 goluri, 4 - 6 goluri, 7 sau mai multe.
36.15. Total de obiective (exact)
Selectati cate goluri vor fi marcate in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii:
- Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, Exact 3 goluri, 4 sau mai multe goluri.
- Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, Exact 3 goluri, Exact 4 goluri, Exact 5 goluri, 6 sau mai
multe goluri.
- Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, Exact 3 goluri, Exact 4 goluri, Exact 5 goluri, Exact 6 goluri,
Exact 7 goluri, Exact 8 goluri, 9 sau mai multe goluri.

- Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, Exact 3 goluri, Exact 4 goluri, Exact 5 goluri, Exact 6 goluri,
Exact 7 goluri, Exact 8 goluri, Exact 9 goluri, 10 sau mai multe goluri.

36.16. Total goluri (3 benzi)
Selectati daca numarul total de goluri marcate in timpul regulamentar al meciului va fi peste (mai mult
decat), sub (mai putin decat) sau exact valoarea indicata.
Posibile selectii: Mai putin de X Goluri, Exact X Goluri, Mai mult de X Goluri

36.17. Ce echipe sa marcheze
Selectati cine marcheaza sau nu in timpul obisnuit al meciului.
Selectii posibile: numai echipa gazda, numai echipa oaspete, ambele echipe, fara gol.

36.18. Echipa gazda totala
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa gazda in meci in timpul regulamentar pentru a depasi
(mai mult) sau sub (mai putin) valoarea datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul
total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

36.19. Echipa totala in deplasare
Selectati numarul total de goluri marcate de echipa in deplasare in meci in timpul regulamentar pentru a
depasi (mai mult) sau sub (mai putin) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si
scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
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Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.
36.20. Goluri Echipa gazda
Selectati cate goluri va marca echipa gazda in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii:
- Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, 3 sau mai multe goluri.
- Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, Exact 3 goluri, 4 sau mai multe goluri.
- Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, Exact 3 goluri, Exact 4 goluri, Exact 5 goluri, Exact 6 goluri,
Exact 7 goluri, Exact 8 goluri, Exact 9 goluri, 10 sau mai multe goluri.
36.21. Goluri in deplasare
Selectati cate goluri va inscrie echipa oaspete in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii:
- Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, 3 sau mai multe goluri.
- Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, Exact 3 goluri, 4 sau mai multe goluri.
- Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, Exact 3 goluri, Exact 4 goluri, Exact 5 goluri, Exact 6 goluri,
Exact 7 goluri, Exact 8 goluri, Exact 9 goluri, 10 sau mai multe goluri.
36.22. Goluri par sau impare
Selectati dacd numarul total de goluri in timpul obisnuit al meciului va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.
36.22.1. Asezarea
Orice meci care rezulta in 0:0 va fi egal.
36.23. Goluri par sau impare - Echipa gazda
Selectati daca numarul total de goluri ale echipei gazda in timpul regulamentar al meciului va fi par sau
impar.
Posibile selectii: Impar, Par.
36.23.1. Asezarea
Niciun gol al echipei gazda nu va fi stabilit la fel de egal.
36.24. Goluri par sau impare - Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de goluri ale echipei in deplasare in timpul obisnuit al meciului va fi par sau
impar.
Posibile selectii: Impar, Par.
36.24.1. Asezarea
Niciun gol al echipei in deplasare nu va fi stabilit la fel de egal
36.25. Scorul corect
Selectati scorul exact al unui meci in timpul normal al meciului.
Posibile selectii: de exemplu, echipa gazda castiga 1:0, remiza 1:1, echipa oaspete castiga 3:2, ..., echipa
gazda castiga 6:0, remiza 3:3, echipa oaspete castiga 6:0, oricare alta.
36.26. Marja castigatoare
Selectati echipa castigatoare si superioritatea exacta a obiectivului lor fata de adversarii lor.
Posibile selectii: Echipa gazda cu 1, Echipa gazda cu 2, Echipa gazda cu 3+, Echipa in deplasare cu 1,
Echipa in deplasare cu 2, Echipa in deplasare cu 3+, Remiza.
36.26.1. Asezarea
de exemplu: Daca echipa gazda castiga meciul 3:1, selectia ,Echipa gazda cu 2" este selectia castigatoare.
36.27. Marja castigatoare (meci)
Selectati care va fi diferenta de goluri castigatoare.
Posibile selectii: echipa gazda sa castige cu exact 1, 2 goluri sau 3+ goluri
Echipa oaspete va castiga cu exact 1, 2 goluri sau 3+ goluri
A desena
36.27.1. Asezarea
de exemplu: Daca echipa gazda castiga meciul 3:1, selectia , 2" este selectia castigatoare.
36.28. Fluxul meciurilor (primul gol / rezultat final)
Selectati care echipa va inscrie primul gol si care echipa va castiga meciul. Pariurile trebuie sa indice atat
echipa care marcheaza primul gol, cat si castigatorul cu norma intreaga. Autogolurile conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazdad/Echipa gazda, Echipa gazdd/Remiza, Echipa gazda/Echipa oaspete, Echipa
oaspete/Echipa gazda, Echipa oaspete/Remiza, Echipa oaspete/Echipa oaspete, Niciun gol.
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36.29. Total goluri si pariuri pe meci
Selectati rezultatul final si totalul golurilor marcate. Pariurile trebuie sa indice atat castigatorul cu norma
intreagd, cat si golurile totale.
Selectii posibile: Sub x.5 goluri si Echipa gazda, Sub x.5 goluri si Remiza, Sub x.5 goluri si Echipa in
deplasare, Peste x.5 goluri si Echipa gazda, Peste x.5 goluri si Remizd, Peste x.5 goluri si Echipa in
deplasare.
36.30. Matchbet si ambele echipe care vor marca
Selectati rezultatul cu norma intreaga si daca ambele echipe marcheaza. Pariurile trebuie sa indice ambele.
Posibile selectii: Echipa gazda si Da, Echipa gazda si Nu, Remiza si Da, Remiza si Nu, Echipa oaspete si
Da, Echipa oaspete si Nu.
36.31. Ambele echipe de marcat si total de goluri
Un pariu combinat daca ambele echipe vor inscrie si care va fi numarul total de goluri in meci.
Posibile selectii: Da si peste xx goluri, Da si sub xx goluri, Nu si peste xx goluri, Nu si sub xx goluri.
36.32. Sansa dubla si ambele echipe de a marca
Selectati sansa dubla pentru rezultatul final si dacd ambele echipe marcheaza sau nu. Pariurile trebuie sa
indice atat castigatorul cu norma intreaga, cat si golurile totale.
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza si da, Echipa oaspete/Remiza si Da, Echipa gazda/Echipa in
deplasare si Da, Echipa gazda/Remiza si Nu, Echipa oaspete/Remiza si Nu, Echipa gazda/Echipa in
deplasare si Nu.
36.33. Sansa dubla si goluri totale
Selectati sansa dubla pentru rezultatul final si totalul golurilor marcate. Pariurile trebuie sa indice atat
castigatorul cu norma intreaga, cat si golurile totale.
Selectii posibile: Echipa gazda/Remiza si peste, Echipa oaspete/Remiza si peste, Echipa gazda/Echipa in
deplasare si peste, Echipa gazda/Remiza si sub, Echipa oaspete/Remiza si sub, Echipa gazda/Echipa
oaspete si sub.
36.34. Nicio remiza Ambele echipe sa marcheze
Selectati daca vreo echipa va castiga meciul si ambele echipe vor inscrie in timpul regulamentar.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.35. Foaia curata - Echipa de acasa
Nu va primi echipa gazda niciun gol in timpul regulamentar al meciului?
Posibile selectii: Da, Nu.
36.36. Foaia curata - Echipa deplasata
Oaspetii nu vor primi niciun gol in timpul regulamentar al meciului?
Posibile selectii: Da, Nu.
36.37. Acasa fara pariu
Selectati rezultatul meciului dupa timpul regulamentar. In cazul unui castig acasa, pariurile pe aceasta
piata sunt
vid.
Posibile selectii: Remiza, Echipa Oaspete.
36.38. Deplasare fara pariu
Selectati rezultatul meciului dupa timpul regulamentar. in cazul unui castig in deplasare, pariurile pe
aceasta piata sunt
vid.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza.
36.39. A castigat acasa la Nil
Selectati daca echipa gazda castiga meciul fara a primi niciun gol.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.40. Victorie in deplasare pentru Nil
Selectati daca echipa in deplasare castiga meciul fara a primi niciun gol.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.41. Repriza cu cel mai mare scor
in care repriza se vor marca mai multe goluri.
Posibile selectii: 1-a repriza, 2-a repriza, egal.
36.42. Prima echipa care inscrie
Selectati care echipa va inscrie prima in timpul regulamentar al meciului. Nicio selectie de goluri nu este
disponibila pentru a paria.
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Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, Fara gol.
36.43. Urmatorul obiectiv
Selectati ce echipa va inscrie urmatoarea. Numai timpul obisnuit al meciului dupa plasarea pariului
conteaza si ,niciun gol” este o optiune.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara gol, Echipa in deplasare.
36.44. Ultima echipa care a marcat
Selectati care echipa va marca ultima in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, Fara gol.
36.45. Echipe de punctaj
Selectati ce echipa(e) vor inscrie in timpul regulamentar al meciului. Nicio selectie de goluri nu este
disponibild pentru a paria.
Posibile selectii: Ambele, Doar echipa gazda, Doar echipa in deplasare, Niciun gol.
36.46. Echipa gazda va castiga ambele reprize
Selectati daca echipa gazda castiga ambele reprize sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.47. Echipa oaspete va castiga ambele reprize
Selectati daca echipa oaspete castiga ambele reprize sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.48. Echipa gazda va castiga oricare dintre reprize
Selectati daca echipa gazda castiga cel putin una din ambele reprize.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.49. Echipa oaspete va castiga oricare dintre reprize
Selectati daca echipa oaspete castiga cel putin una din ambele reprize.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.50. Ambele echipe vor marca in prima repriza/a doua repriza
Selectati daca ambele echipe vor inscrie sau nu in prima repriza si ambele echipe vor inscrie in a doua
repriza.
Posibile selectii: Nu/Nu, Da/Nu, Da/Da, Nu/Da.
36.51. Ambele echipe vor marca in ambele reprize
Selectati daca ambele echipe vor inscrie sau nu in ambele reprize.
Posibile selectii: Da, Nu
36.52. Echipa gazda va inscrie in ambele reprize
Selectati daca echipa gazda marcheaza un gol in ambele reprize sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.53. Echipa oaspete va inscrie in ambele reprize
Selectati daca echipa oaspete marcheaza un gol in ambele reprize sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.54. Primul marcator
Selectati care jucator va inscrie primul gol al meciului.
Posibile selectii: toti jucatorii din echipele respective.
36.54.1. Asezarea
Daca jucatorul nu participa la meci sau nu vine dupa primul gol, pariurile pe acest jucator sunt nule.
Autogolurile nu conteaza.
36.55. Marcator oricand
Selectati ce jucator va inscrie in orice moment in timpul meciului. ( timpul suplimentar nu conteaza)
Selectii posibile: toti jucatorii care fac parte din echipe.
36.55.1. Asezarea
Daca jucatorul nu participa la meci, pariurile pe acest jucator sunt nule. Pentru ca pariurile sa fie luate in
considerare, nu este necesar ca jucatorul sa inceapa meciul, jucatorul trebuie sa iasa pe teren in orice
etapa in timpul meciului. Autogolurile nu conteaza.
36.56. Urmatorul marcator
Selectati ce jucator va inscrie urmatorul.
Posibile selectii: toti jucatorii care se afla pe teren sau care pot intra atunci cand pariul este plasat.
36.56.1. Asezarea
Inlocuirile de juc&tori nu afecteazd decontarea; pariul nu va fi nul.
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36.57. Ultimul marcator
Selectati care jucator va inscrie ultimul gol al meciului.
Posibile selectii: toti jucatorii din echipele respective.
36.58. Wincast
Jucatorul sa marcheze si echipa sa castige/emeze/pierde
Un pariu combinat pe un jucator desemnat sa marcheze oricand in timpul meciului obisnuit si ca echipa sa
sa castige, sa remizeze sau sa piarda meciul.
36.58.1. Asezarea
Daca jucatorul desemnat nu joaca, pariul va fi considerat nul.
in cazul in care un meci este abandonat inainte de incheierea timpului regulamentar al meciului, pariul va
fi considerat nul, indiferent daca un gol a fost sau nu marcat.
Autogolurile nu conteaza.
36.59. Scorecast
Jucatorul sa marcheze primul si echipa sa castige/emeze/pierde
Un pariu combinat pe un jucator desemnat sa marcheze primul si ca echipa sa sa castige, sa remizeze sau
sa piarda meciul.
36.59.1. Asezarea
Daca jucatorul desemnat nu joaca sau intra pe teren dupa ce a fost marcat un gol, pariul va fi considerat
nul.
in cazul in care un meci este abandonat inainte de incheierea timpului regulamentar al meciului, pariul va
fi considerat nul, indiferent daca un gol a fost sau nu marcat.
Autogolurile nu conteaza.
36.60. Autogol in meci
Selectati daca un autogol va fi marcat in timpul regulamentar al meciului
Posibile selectii: Da, Nu
36.61. Golul # X Autogol
Selectati daca obiectivul specific (X) va fi un autogol (de exemplu, golul #2, autogol)
Posibile selectii: Da, Nu
36.62. Ultimul gol Autogol
Selectati daca ultimul gol al meciului va fi autogol
Posibile selectii: Da, Nu
36.62.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie luate in considerare, nu este necesar ca jucatorul sa inceapa meciul, jucatorul
trebuie sa iasa pe teren in orice etapa in timpul meciului. Autogolurile nu conteaza.
36.63. Prima repriza - Rezultat
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.64. Prima repriza - Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga prima repriza. Daca prima repriza se incheie la egalitate, toate pariurile de pe
aceasta piata sunt nule.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
36.65. Prima repriza - Handicap
Selectati castigatorul primei reprize dupa ce s-a aplicat diferenta de handicap la rezultatul primei reprize.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.66. Prima repriza - sansa dubla
Selectati una dintre cele trei optiuni pentru rezultatul pauzei, echipa gazda care va castiga sau remiza
(Echipa gazda/Remiza), echipa oaspete care va castiga sau remiza (Echipa in deplasare/Remiza) sau
oricare echipa care va castiga (Echipa gazda/Echipa in deplasare).
Posibile selectii: Echipa gazda/Remizd, Echipda/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.
36.67. Prima repriza - Cine castiga restul
Selectati castigatorul perioadei din momentul plasarii pariului pana la sfarsitul primei reprize. Pentru
aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2)
este scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice goluri marcate
inainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
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36.68. Total de goluri in restul primei reprize
Selectati numarul total de goluri marcate din momentul plasarii pariului pana la sfarsitul primei reprize.
Pentru aceasta piatd, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu
(scor 3:2) este scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice
goluri marcate inainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Peste xx, Sub xx

36.69. Restul primei reprize — Total de goluri (exact)
Selectati numarul total de goluri marcate din momentul plasarii pariului pana la sfarsitul primei reprize.
Pentru aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu
(scor 3:2) este scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice
goluri marcate nainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Fara obiectiv, 1, 2, 3 sau mai multe
Selectii posibile: Fara gol, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 sau mai multe

36.70. Prima repriza - Handicap asiatic
Selectati castigatorul, dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului oficial al primei reprize.
Tot handicapul de gol: se va acorda un handicap de +/- unul sau mai multe goluri fiecareia dintre echipe
care se va adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate vor fi nule daca prima repriza se
termina la egalitate dupa ce s-a aplicat echipelor repartizarea handicapului.
handicap de jumatate de gol: se va acorda un handicap de +/- 0,5 (jumatate de unul) sau mai multe goluri
fiecarei echipe care se vor adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate nu se pot termina la
egalitate.
Split handicap: se va acorda un handicap de +/- 0,25 (sfert de unu) sau mai multe goluri fiecarei echipe.
Miza va fi impartita in mod egal intre doua pariuri, cu o jumatate din miza plasata pe intreg handicapul +/-
0,0 (scratch) sau mai mult si cealalta jumatate din miza plasata pe jumatate de handicap 0,5 (jumatate
de unu) sau mai mult. , care se va addauga sau scade la numarul real de goluri marcate de fiecare echipa
in prima repriza. Handicapul impartit este intotdeauna punctul de jumatate dintre handicapul intreg si
handicapul jumatate.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.

36.71. Prima repriza - Total de goluri asiatice
Selectati numarul total de goluri marcate in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin)
valoarea data.
Toatd linia de poarta: Daca un numar intreg (de ex. 1,0 sau 2,0) este oferit ca valoare data si scorul total
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: Peste x.0, Sub x.0.
Jumatate de poarta: Linii cu x.5, vezi Fotbal prima repriza - Total goluri.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.
Linia de poarta impartita: Miza va fi impartita in mod egal intre doua pariuri, cu o jumatate din miza plasata
pe toata linia de poarta si cealaltda jumatate din miza plasata pe jumatatea liniei de poarta. Linia de poarta
impartita este intotdeauna punctul de jumatate dintre intreaga linie de poarta si jumatatea de poarta.
Posibile selectii x.25: Peste x.25, Sub x.25 (de ex. Peste 1.25: jumatate de miza la Peste 1,0 si jumatate
de miza la Peste 1,5).
Posibile selectii x.75: Peste x.75, Sub x.75 (de ex. Peste 1.75: jumatate de miza la Peste 1,5 si jumatate
de miza la Peste 2,0).

36.72. Prima repriza - Ambele echipe vor marca
Selectati daca ambele echipe vor inscrie sau nu in prima repriza.
Posibile selectii:Da nu.

36.73. Prima repriza - Total goluri
Selectati numarul total de goluri marcate in prima repriza pentru a depasi (mai mult) sau sub (mai putin)
valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal cu aceasta valoare,
pariurile vor fi anulate. Scorul ambelor echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri.

36.74. Prima repriza - Total goluri (agregat)
Selectati numarul total de goluri marcate in prima repriza.
Posibile selectii: 0-1, 2-3, 4 sau mai multe
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36.75. Prima repriza - Total goluri (3 directii)
Selectati numarul total de goluri marcate in prima reprizéd pentru a fi peste (mai mult decat), sub (mai
putin decat) sau exact valoarea data
Posibile selectii: Mai putin de X Goluri, Exact X Goluri, Mai mult de X Goluri

36.76. Prima repriza - Totaluri (exact)
Selectati cate goluri vor fi marcate de ambele echipe in prima repriza.
Posibile selectii: Niciun gol, Exact 1 gol, 2 sau mai multe goluri.
Posibile selectii: Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, 3 sau mai multe goluri.

36.77. Prima repriza - Prima echipa care inscrie
Selectati care echipa va inscrie prima in prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, Fara gol.

36.78. Prima repriza — Urmatorul gol
Alegeti ce echipa va inscrie urmatoarea in prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara gol, Echipa in deplasare.

36.79. Prima repriza - Goluri Echipa gazda
Selectati cate goluri va marca echipa gazda in prima repriza.
Posibile selectii: Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, 3 sau mai multe goluri.

36.80. Prima repriza - Goluri in deplasare
Selectati cate goluri va inscrie echipa oaspete in prima repriza.
Posibile selectii: Niciun gol, Exact 1 gol, Exact 2 goluri, 3 sau mai multe goluri.

36.81. Prima repriza - Timpul primului gol
Selectati in ce interval de meci va fi marcat primul gol in prima repriza. Orice accidentare adaugata sau
timpi de oprire se considera minut 45. Durata intervalului: 5 minute
Selectii posibile: 00:00 - 04:59, 05:00 - 09:59, 10:00 - 14:59, 15:00 - 19:59, 20:00 - 24:59, 25:00 -
29:59, 30:00 - 34:59, 35:00 - 39:59, 40:00 - Pauza, fara gol

36.82. Prima repriza - Echipa de acasa cu foaia curata
Nu va primi echipa gazda niciun gol in prima repriza?
Posibile selectii: Da, Nu.

36.83. Prima repriza - Echipa deplasare cu foaia curata
Oaspetii nu primesc niciun gol in prima repriza.
Posibile selectii: Da, Nu.

36.84. Prima repriza - Par/Impar
Selectati daca numarul total de goluri marcate in prima repriza va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.

36.84.1. Asezarea

Orice meci care rezulta in 0:0 va fi egal.

36.85. Prima repriza - scor corect
Selectati scorul exact al primei reprize.
Posibile selectii: de exemplu, echipa gazda céastiga 1:0, remiza 0:0, echipa oaspete castiga 1:0, ..., echipa
gazda castiga 2:1, remiza 2:2, echipa oaspete castiga 2:1, orice alt rezultat (pre- numai potrivire).

36.86. Prima repriza - Totaluri si rezultatul primei reprize
Selectati rezultatul pauzei si totalul de goluri marcate in prima repriza. Pariurile trebuie sa indice ambele.
Selectii posibile: Sub x.5 goluri si Echipa gazda, Sub x.5 goluri si Remiza, Sub x.5 goluri si Echipa in
deplasare, Peste x.5 goluri si Echipa gazda, Peste x.5 goluri si Remiza, Peste x.5 goluri si Echipa in
deplasare.

36.87. Prima repriza - Matchbet si ambele echipe care vor inscrie
Selectati rezultatul pauzei si daca ambele echipe marcheaza in prima repriza. Pariurile trebuie sa indice
ambele.
Posibile selectii: Echipa gazda si Da, Echipa gazda si Nu, Remiza si Da, Remiza si Nu, Echipa oaspete si
Da, Echipa oaspete si Nu.

36.88. Repriza a 2-a - Rezultat
Alegeti ce echipa va castiga a doua repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

36.89. Repriza a 2-a - Remiza fara pariu
Alegeti ce echipa va castiga a doua repriza. Daca a doua repriza se incheie la egalitate, toate pariurile pe
aceasta piata sunt nule.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
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36.90. Repriza a 2-a - Handicap
Selectati castigatorul celei de-a doua reprize dupa ce diferenta de handicap a fost aplicata rezultatului
reprizei secunde.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.91. Repriza 2 - Sansa dubla
Selectati una dintre cele trei optiuni pentru rezultatul reprizei a doua, echipa gazda care sa castige sau sa
remizeze (Echipa gazda/Remiza), echipa oaspete sa castige sau sa remizeze (Echipa in deplasare/Remiza)
sau oricare echipd sa castige (Echipa gazda/Echipa in deplasare) .
Posibile selectii: Echipa gazda/Remiza, Echipd/Remiza in deplasare, Echipa gazda/Echipa in deplasare.
36.92. A doua repriza - Ambele echipe vor inscrie
Selectati daca ambele echipe vor inscrie sau nu in a doua repriza.
Posibile selectii:Da nu.
36.93. Repriza a 2-a - Total goluri
Selectati daca numarul total de goluri marcate in a doua repriza de ambele echipe va fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decéat) valoarea indicatda. Daca un numar intreg este oferit ca valoare indicata si
scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri. Peste x,0 goluri, Sub x,0 goluri.
36.94. Repriza a 2-a - Total goluri (3 directii)
Selectati numarul total de goluri marcate in a doua repriza pentru a fi peste (mai mult decat), sub (mai
putin decat) sau exact valoarea data
Posibile selectii: Mai putin de X Goluri, Exact X Goluri, Mai mult de X Goluri.
36.95. Repriza a 2-a - Totaluri (exact)
Selectati cate goluri vor fi marcate de ambele echipe in a doua repriza.
Posibile selectii: Niciun gol, Exact 1 gol, 2 sau mai multe goluri.
36.96. A 2-a repriza - Timpul primului gol
Selectati in ce interval de minute va fi marcat primul gol din a doua repriza. Orice ranire adaugata sau
timpi de oprire conteaza ca minut 90. Durata intervalului: 5 minute
Selectii posibile: Pauza - 49:59, 50:00 - 54:59, 55:00 - 59:59, 60:00 - 64:59, 65:00 - 69:59, 70:00 -
74:59, 75 :00 - 79:59, 80:00 - 84:59, 85:00 - Fulltime, fara gol
36.97. A 2-arepriza - Prima echipa care inscrie
Selectati care echipa va inscrie prima in repriza a doua.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, Fara gol.
36.98. A 2-arepriza - Par/Impar
Selectati daca numarul total de goluri marcate in a doua repriza va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.
36.99. Repriza a 2-a - scor corect
Selectati scorul exact al reprizei secunde.
Posibile selectii: de exemplu, echipa gazda castiga 1:0, remiza 0:0, echipa oaspete castiga 1:0, ..., echipa
gazda castiga 2:1, remiza 2:2, echipa oaspete castiga 2:1, orice alt rezultat (pre- numai potrivire).
36.100. Ambele reprize peste 1,5 goluri
Selectati daca va fi sau nu mai mult de un gol marcat in fiecare repriza.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.101. Ambele reprize sub 1,5 goluri
Selectati daca vor fi sau nu mai putin de doua goluri marcate in fiecare repriza.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.102. Rezultatul primelor 10 minute
Selectati ce echipa va fi in frunte dupa 10 minute.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.103. Rezultatul meciului dupa X minute
Selectati ce echipa este in frunte dupa X minute de meci.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.104. Pariul min. XY
Selectati ce echipa va castiga meciul minute-interval (de exemplu Matchbet Min 00:00 - 14:59)
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.105. Total goluri dupa X minute
Selectati cate goluri sunt marcate dupa minutele date (de ex. Total de goluri dupa 15 minute: Cate goluri
sunt marcate de la Kick-Op pana la ora 14:59).
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Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.

36.106. Timpul primului gol
Selectati in ce interval de minute-minut va fi marcat primul gol. Orice accidentare adaugata sau timpi de
oprire se considera minute 45/90. Durata intervalului: 10/15 minute
Selectii posibile la interval de 10 minute: 00:00 - 09:59, 10:00 - 19:59, 20:00 - 29:59, 30:00 - 39:59,
40:00 - 49:59, 50:00 - 59:59, 60:00 - 69:59, 70:00 - 79:59, 80:00 - Full Time, Fara Gol.
Selectii posibile la interval de 15 minute: 00:00 - 14:59, 15:00 - 29:59, 30:00 - Pauza, Pauza - 59:59,
60:00 - 74:59, 75:00 - Complet Timp, fara obiectiv.

36.107. Timpul urmatorului obiectiv
Alegeti cand va fi marcat urmatorul gol. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2) este scorul
curent al meciului. Orice accidentare addaugata sau timpi de oprire conteaza ca minut 45 / 90.
Selectii posibile la interval de 10 minute: 00:00 - 09:59, 10:00 - 19:59, 20:00 - 29:59, 30:00 - 39:59,
40:00 - 49:59, 50:00 - 59:59, 60:00 - 69:59, 70:00 - 79:59, 80:00 - Full Time, Fara Gol.
Selectii posibile la interval de 15 minute: 00:00 - 14:59, 15:00 - 29:59, 30:00 - Pauza, Pauza - 59:59,
60:00 - 74:59, 75:00 - Complet Timp, fara obiectiv.

36.108. Golul echipei gazda - al X-lea la al X-lea Minut
Selectati daca echipa gazda inscrie un gol in intervalul de minute data (de exemplu, golul echipei gazda
00:00 - 14:59). Orice accidentare adaugata sau timpi de oprire conteaza ca minute 45/90. Durata
intervalului: 15 minute
Posibile selectii: Da, Nu

36.109. Golul echipei in deplasare - al X-lea la al X-lea Minut
Selectati daca echipa oaspete marcheaza un gol in intervalul de minute data (de exemplu, golul echipei
gazda 00:00 - 14:59). Orice accidentare adaugata sau timpi de oprire conteaza ca minute 45/90. Durata
intervalului: 15 minute
Posibile selectii: Da, Nu

36.110. Timpul obiectivului # X
Selectati minutul de meci al golului specific (X) este peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea data.
Selectii posibile: Sub Minutul X, Peste Minutul X, Fara Gol

36.111. Echipa gazda - Timpul golului # X
Selectati minutul de meci al golului specific (X) al echipei gazda este peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea data.
Selectii posibile: Sub Minutul X, Peste Minutul X, Fara Gol

36.112. Echipa oaspete — Timpul golului # X
Selectati minutul de meci al unui anumit (X) gol al echipei in deplasare este peste (mai mult decat) sau
sub (mai putin decat) valoarea data.
Selectii posibile: Sub Minutul X, Peste Minutul X, Fara Gol

36.113. Echipa gazda - Timpul golului X
Selectati in ce interval de minute de meci va fi marcat golul (X) al echipei gazda. Scorul afisat intre
paranteze, de exemplu (scor 3:2) este scorul curent al meciului. Orice accidentare adaugata sau timpi de
oprire conteaza ca minut 45 / 90.
Durata intervalului: 15 minute
Selectii posibile la interval de 15 minute: 00:00 - 14:59, 15:00 - 29:59, 30:00 - Pauza, Pauza - 59:59,
60:00 - 74:59, 75:00 - Complet Timp, fara obiectiv.

36.114. Echipa oaspete - Timpul golului X
Selectati in ce interval de minute de meci va fi marcat golul specific (X) al echipei in deplasare. Scorul
afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2) este scorul curent al meciului. Orice accidentare adaugata
sau timpi de oprire conteaza ca minut 45 / 90.
Durata intervalului: 15 minute
Selectii posibile la interval de 15 minute: 00:00 - 14:59, 15:00 - 29:59, 30:00 - Pauza, Pauza - 59:59,
60:00 - 74:59, 75:00 - Complet Timp, fara obiectiv.

36.115. Golul X in care repriza
Selectati in ce jumatate va fi marcat golul specific (X).
Selectii posibile: prima repriza, a doua repriza, fara gol

36.116. Echipa gazda - Golul X in care repriza
Selectati in ce jumatate va fi marcat golul specific (X) al echipei gazda.
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Selectii posibile: prima repriza, a doua repriza, fara gol
36.117. Echipa in deplasare - Golul X in care repriza
Selectati in ce jumatate va fi marcat golul specific (X) al echipei in deplasare.
Selectii posibile: prima repriza, a doua repriza, fara gol
36.118. Corner Bet
Selectati care echipa va avea mai multe cornere in meci.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.119. Handicap de colt
Selectati echipa cu mai multe cornere dupa ce diferenta de handicap a fost aplicata scorului de la corner.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.120. Total Corners
Selectati daca numarul total de cornere executate in meci de ambele echipe va fi peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decéat) valoarea indicatda. Daca un numar intreg este oferit ca valoare indicata si numarul
total de cornere este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: Peste x,5 colturi, Sub x,5 colturi. Peste x.0 colturi, Sub x.0 colturi.
36.121. Total colturi (agregat)
Selectati cate cornere vor fi executate de ambele echipe in meci.
Selectii posibile: Mai putin de X colturi, Intre X la X colturi, Exact X sau mai multe colturi.
36.122. Gama totala de colturi
Selectati care va fi intervalul de cornere executate de ambele echipe in meci.
Selectii posibile: 0 la 5, 6 la 10, 11 la 15, 16 sau mai mult.
36.123. Total Corners — Echipa gazda
Selectati daca numarul total de cornere executate de echipa gazda in meci va fi peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decat) valoarea indicata.
Selectii posibile: Peste x,5 colturi, Sub x,5 colturi. Peste x.0 colturi, Sub x.0 colturi.
36.124. Total Corners - Echipa Oaspete
Selectati dacd numarul total de cornere executate de echipa in deplasare in meci va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea indicata.
Selectii posibile: Peste x,5 colturi, Sub x,5 colturi. Peste x.0 colturi, Sub x.0 colturi.
36.125. Colturi — Echipa gazda
Selectati cate cornere va avea echipa gazda.
Selectii posibile: mai putin de 3 colturi, 3 sau 4 colturi, 5 sau 6 colturi, 7 sau mai multe.
Selectii posibile: mai putin de 3 colturi, 4 pana la 6 colturi, 7 pana la 9 colturi, 10 sau mai multe.
Selectii posibile: Mai putin de X Colturi, Colturi de la X la Y, Y sau Mai multe.
36.126. Colturi — Echipa in deplasare
Selectati cate cornere va avea Echipa Oaspete.
Selectii posibile: mai putin de 3 colturi, 3 sau 4 colturi, 5 sau 6 colturi, 7 sau mai multe.
Selectii posibile: mai putin de 3 colturi, 4 - 6 colturi, 7 - 9 colturi, 10 sau mai multe.
Selectii posibile: Mai putin de X Colturi, Colturi de la X la Y, Y sau Mai multe.
36.127. Colturi - Par/Impar
Selectati daca numarul total de cornere executate de ambele echipe in meci va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.
36.128. Primul Colt
Selectati care echipa va avea primul corner in meci.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, niciuna.
36.129. Timpul primului colt
Selectati in ce interval de meci va fi executat primul corner. Orice ranire adaugata sau timpi de oprire
conteaza ca minut 45 / 90. Durata intervalului: 10 minute
Selectii posibile la interval de 10 minute: 00:00 - 09:59, 10:00 - 19:59, 20:00 - 29:59, 30:00 - 39:59,
40:00 - 49:59, 50:00 - 59:59, 60:00 - 69:59, 70:00 - 79:59, 80:00 - Full Time, No Corner.
36.130. Echipa gazda - Timpul primului corner
Selectati in ce interval de minute-minut va fi executat primul corner al echipei gazda. Orice ranire adaugata
sau timpi de oprire conteaza ca minut 45 / 90. Durata intervalului: 10 minute
Selectii posibile la interval de 10 minute: 00:00 - 09:59, 10:00 - 19:59, 20:00 - 29:59, 30:00 - 39:59,
40:00 - 49:59, 50:00 - 59:59, 60:00 - 69:59, 70:00 - 79:59, 80:00 - Full Time, No Corner.
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36.131. Echipa oaspete — Timpul primului corner
Selectati in ce interval de meci-minut va fi executat primul corner al echipei in deplasare. Orice ranire
addugata sau timpi de oprire conteaza ca minut 45 / 90. Durata intervalului: 10 minute
Selectii posibile la interval de 10 minute: 00:00 - 09:59, 10:00 - 19:59, 20:00 - 29:59, 30:00 - 39:59,
40:00 - 49:59, 50:00 - 59:59, 60:00 - 69:59, 70:00 - 79:59, 80:00 - Full Time, No Corner.
36.132. Echipa Next Corner
Selectati echipa care primeste urmatorul colt. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2) este
scorul curent.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara cornere, Echipa oaspete.
36.133. Ultimul Colt
Selectati care echipa va avea ultimul corner din meci.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, niciuna.
36.134. Prima repriza - pariu la colt
Selectati care echipa va avea mai multe cornere in prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.135. Prima repriza - Handicap de la colt
Selectati Echipa cu mai multe cornere in prima repriza, dupa ce handicapul a fost aplicat in prima repriza
- scor de corner.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.136. Prima repriza - Total cornere
Selectati daca numarul total de cornere executate de ambele echipe in prima repriza va fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decéat) valoarea indicatd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si
numarul total de cornere este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: Peste x,5 colturi, Sub x,5 colturi. Peste x.0 colturi, Sub x.0 colturi.
36.137. Prima repriza - Total cornere (exact)
Selectati numarul total de cornere din prima repriza sunt peste (mai mult decat), sub (mai putin decéat)
sau exact valoarea data.
Posibile selectii: Sub X Colturi, Exact X Colturi, Peste X Colturi
36.138. Prima repriza - Total cornere (agregat)
Selectati cate cornere vor avea ambele echipe in prima repriza. Colturile pentru ambele echipe vor fi
combinate.
Posibile selectii:
- Mai putin de 5 colturi, 5 pana la 6 colturi, 7 sau mai multe
- Mai putin de 4 colturi, 4 pana la 6 colturi, 7 pana la 9 colturi, 10 sau mai multe.
- Mai putin decéat X colturi, X la Y colturi, mai mult decat Y colturi.
36.139. Prima repriza - Total cornere - Echipa gazda
Selectati daca numarul total de cornere executate de echipa gazda in prima repriza va fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea indicata.
Selectii posibile: Peste x,5 colturi, Sub x,5 colturi. Peste x.0 colturi, Sub x.0 colturi.
36.140. Prima repriza - Total cornere - Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de cornere executate de echipa oaspete in prima repriza va fi peste (mai mult)
sau sub (mai putin decat) valoarea indicata.
Selectii posibile: Peste x,5 colturi, Sub x,5 colturi. Peste x.0 colturi, Sub x.0 colturi.
36.141. Prima repriza - Colturi — Echipa gazda
Selectati cate cornere va avea echipa gazda in prima repriza din patru optiuni de set.
Selectii posibile: 0 sau 1 colt, exact 2 colturi, exact 3 colturi, 4 sau mai multe.
36.142. Prima repriza - Colturi - Echipa in deplasare
Selectati cate cornere va avea echipa oaspete in prima repriza din patru optiuni de set.
Selectii posibile: 0 sau 1 colt, exact 2 colturi, exact 3 colturi, 4 sau mai multe.
36.143. Prima repriza - Colturi - Par/Impar
Selectati daca numarul total de cornere din prima repriza va fi par sau impar. Colturile pentru ambele
echipe vor fi combinate.
Posibile selectii: Impar, Par.
36.144. Prima repriza — primul corner
Selectati care echipa va avea primul corner in prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, Niciuna.
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36.145. Prima repriza - Ultimul corner
Selectati care echipa va avea ultimul corner in prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, Niciuna.
36.146. Repriza a 2-a - Total cornere (agregat)
Selectati cate cornere vor avea ambele echipe in a doua repriza. Colturile pentru ambele echipe vor fi
combinate.
Posibile selectii:
- Mai putin de 5 colturi, 5 pana la 6 colturi, 7 sau mai multe
- Mai putin de 4 colturi, 4 pana la 6 colturi, 7 pana la 9 colturi, 10 sau mai multe.
- Mai putin decat X colturi, X la Y colturi, mai mult decat Y colturi.
36.147. A 2-a repriza — Total cornere (exact)
Selectati daca numarul total de cornere executate de ambele echipe in a doua repriza va fi peste (mai mult
decat), sub (mai putin decat) sau exact valoarea indicata.
Selectii posibile: Sub X colturi, Exact X colturi, Peste X colturi.
36.148. A 2-a repriza - primul corner
Selectati care echipa va avea primul corner in a doua repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, Niciuna.
36.149. Trimiterea?
Selectati daca vreun jucator de pe teren va primi un cartonas rosu in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.150. Prima repriza - Cartonas rosu
Selectati dacad vreun jucator de pe teren va primi un cartonas rosu in prima repriza.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.151. A doua repriza - Cartonas rosu
Selectati daca vreun jucator de pe teren va primi un cartonas rosu in a doua repriza.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.152. Cartonas rosu - Echipa gazda
Selectati daca vreun jucator al echipei gazda va primi un cartonas rosu in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.153. Cartonas rosu — Echipa in deplasare
Selectati daca vreun jucator al echipei in deplasare va primi un cartonas rosu in timpul regulamentar al
meciului.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.154. Prima repriza - Cartonas rosu Echipa gazda
Selectati daca vreun jucator al echipei gazda va primi un cartonas rosu in prima repriza.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.155. Prima repriza - Cartonas rosu Echipa in deplasare
Selectati daca vreun jucator al echipei Oaspete va primi un cartonas rosu in prima repriza.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.156. Card de meci
Selectati ce echipa va colecta mai multe carti in timpul obisnuit al meciului.
Rezervari:
e Cartonas galben = 1 cartonas.
e Cartonas rosu = 2 carti.
e Galben + cartonase galbene care duc la un cartonas rosu = 3 carti.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.157. Total carduri
Selectati daca numarul total de carti din meci in timpul regulamentar va fi peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decat) valoarea indicata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si numarul total de
rezervari este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat de numarul total
de rezervari acordate ambelor echipe.

Carduri:

. Cartonas galben = 1Carduri.

. Cartonas rosu = 2Carduri.

. Galben + cartonase galbene care duc la un cartonas rosu = 3Carduri.

Posibile selectii: peste x,5 carti, sub x,5 carti. Peste x,0 carti, sub x,0 carti.
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36.158. Total carduri (exact)
Selectati cate carti vor fi acordate ambelor echipe in timpul regulamentar al meciului. Cartile ambelor
echipe vor fi combinate.
Carduri:
e Cartonas galben = 1 cartonas.
e Cartonas rosu = 2 carti.
e Galben + cartonase galbene care duc la un cartonas rosu = 3 carti.
Selectii posibile: 3 sau mai putin, 4, 5,6, 7, 8,9, 10, 11, 12 sau mai multe.
36.159. Total puncte de rezervare (3 sens)
Selectati cate puncte de rezervare vor fi acordate ambelor echipe in timpul regulamentar al meciului.
Rezervarile ambelor echipe vor fi combinate.
Rezervari:
e Cartonas galben = 10 puncte de rezervare
e Cartonas rosu = 25 puncte de rezervare

Selectii posibile: Sub X puncte, X la Y puncte, Mai mult decat Y puncte
36.160. Carti — Echipa gazda
Selectati daca numarul total de cartonase din meci pentru echipa gazda in timpul regulamentar va fi peste
(mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea indicatda. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
data si numarul total de carti este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Carduri:

. Cartonas galben = 1Card.
. Cartonas rosu = 2Carduri.
. Galben + cartonase galbene care duc la un cartonas rosu = 3Carduri.

Posibile selectii: peste x,5 carti, sub x,5 carti. Peste x,0 carti, sub x,0 carti.

36.161. Carti — Echipa in deplasare
Selectati dacd numarul total de cartonase din meciul echipei in deplasare in timpul regulamentar va fi peste
(mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea indicatda. Daca un numar intreg este oferit ca valoare
data si numarul total de carti este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Carduri:

. Cartonas galben = 1Card.
. Cartonas rosu = 2Carduri.
. Galben + cartonase galbene care duc la un cartonas rosu = 3Carduri.

Posibile selectii: peste x,5 carti, sub x,5 carti. Peste x,0 carti, sub x,0 carti.
36.162. Prima carte
Selectati care echipa va primi primul cartonas in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, fara cartonase.
36.163. Urmatoarea echipa Carded
Selectati echipa care primeste urmatorul card. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2) este
scorul curent.
Carduri:
e Cartonas galben: 1 cartonas.
e Cartonas rosu: 1 cartonas.
e Cartonas galben-rosu: 2 cartonase.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara cartonase, Echipa oaspete.
36.164. Penalty Acordat
Selectati daca se acorda o penalizare in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: Da, Nu
36.165. Prima repriza a fost acordata
Selectati daca se acorda un penalty in prima repriza.
Posibile selectii: Da, Nu
36.166. A doua jumatate de penalizare acordata
Selectati dacd se acorda un penalty in a doua repriza.
Posibile selectii: Da, Nu
36.167. Penalty marcat
Selectati daca un gol de pedeapsa va fi marcat in timpul regulamentar al meciului.
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Posibile selectii: Da, Nu
36.168. Prima repriza - Prima carte
Selectati care echipa va primi primul cartonas in prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa in deplasare, fara cartonase.
36.169. Prima repriza - Carti de meci
Selectati care echipa va primi cele mai multe carti in prima repriza.
Carduri:
e Cartonas galben = 1 cartonas.
e Cartonas rosu = 2 carti.
e Galben + cartonase galbene care duc la un cartonas rosu = 3 carti.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.170. Prima repriza - Total carti
Selectati daca numarul total de carti din prima jumatate va fi peste (mai mult decat) sau sub (mai putin
decat) valoarea indicata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare indicata si numarul total de carti este
egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat de numarul total de carti
acordate ambelor echipe.
Posibile selectii: peste x,5 carti, sub x,5 carti. Peste x,0 carti, sub x,0 carti.
36.171. Prima repriza - Total carti (exact)
Selectati cate carti vor fi acordate ambelor echipe in total in prima repriza.

Carduri:

. Cartonas galben = 1Card.

. Cartonas rosu = 2Carduri.

. Galben + cartonase galbene care duc la un cartonas rosu = 3Carduri.

Selectii posibile: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6 sau mai multe.

36.172. Prima repriza - Total carti — Echipa gazda
Selectati daca numarul total de cartonase din prima repriza pentru echipa gazda va fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea indicata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare indicata si
numarul total de carti este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.

Carduri:

. Cartonas galben = 1Card.

. Cartonas rosu = 2Carduri.

. Galben + cartonase galbene care duc la un cartonas rosu = 3Carduri.

Posibile selectii: peste x,5 carti, sub x,5 carti. Peste x,0 carti, sub x,0 carti.

36.173. Prima repriza - Total carti — Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de cartonase din prima repriza pentru echipa oaspete va fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decéat) valoarea indicata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare indicata si
numarul total de carti este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.

Rezervari:

. Cartonas galben = 1Card.

. Cartonas rosu = 2Carduri.

. Galben + cartonase galbene care duc la un cartonas rosu = 3Carduri.

Posibile selectii: peste x,5 carti, sub x,5 carti. Peste x,0 carti, sub x,0 carti.
36.174. Prima repriza - Prima carte
Selectati care echipa va primi primele carti in prima repriza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa oaspete, fara rezervari.
36.175. Prima carte inainte
Selectati cand va fi dat primul card.
Posibile selectii: Card inainte de Minutul X, Card Dupa Minutul X.
36.176. Urmatoarea echipa Carded
Selectati care echipa primeste urmatorul card. Daca nu mai sunt rezervati jucatori, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
36.177. Echipa cu cele mai multe puncte de rezervari
Selectati care echipa va primi mai multe puncte de rezervare.
Puncte de rezervare:
e Cartonas galben = 10 puncte
e Cartonas rosu = 25 de puncte.
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e Doua cartonase galbene au ca rezultat un rosu automat si i se acorda 35 de puncte.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.178. Rezervari Puncte Handicap
Selectati echipa cu mai multe puncte de rezerva, dupa ce a fost aplicata valoarea handicapului data.
Puncte de rezervare:
e Cartonas galben = 10 puncte
e Cartonas rosu = 25 de puncte.
e Doua cartonase galbene au ca rezultat un rosu automat si i se acorda 35 de puncte.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
36.179. Total puncte de rezervare
Selectati dacad numarul total de puncte de rezervare din meci in timpul regulamentar va fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decéat) valoarea indicatd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si
numarul total de rezervari este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat
de numarul total de puncte de rezervare acordate ambelor echipe.
Puncte de rezervare:

. Cartonas galben = 10 puncte
. Cartonas rosu = 25 de puncte.
. Doua cartonase galbene au ca rezultat un rosu automat si i se acorda 35 de puncte.

Posibile selectii: Peste x,5 puncte de rezervare, Sub x,5 puncte de rezervare. Peste x,0 puncte de rezervare,
Sub x,0 puncte de rezervare.

36.180. Total puncte de rezervare (agregate)
Selectati cate puncte de rezervare vor fi acordate ambelor echipe in timpul regulamentar al meciului.
Puncte de rezervare:

. Cartonas galben = 10 puncte
. Cartonas rosu = 25 de puncte.
. Doua cartonase galbene au ca rezultat un rosu automat si i se acorda 35 de puncte.

Selectii posibile: 0 la 30, 31 la 45, 46 la 60, 61 la 75, 76 sau mai mult.

36.181. Prima jumatate - Total puncte de rezervare
Selectati dacd numarul total de puncte de rezervare din prima jumatate va fi peste (mai mult decat) sau
sub (mai putin decat) valoarea indicatd. Daca se oferda un numar intreg ca valoare indicata si numarul total
de puncte de rezervare este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat de
numarul total de puncte de rezervare acordate ambelor echipe.
Puncte de rezervare:

. Cartonas galben = 10 puncte
. Cartonas rosu = 25 de puncte.
. Doua cartonase galbene au ca rezultat un rosu automat si i se acorda 35 de puncte.

Posibile selectii: Peste x,5 puncte de rezervare, Sub x,5 puncte de rezervare. Peste x,0 puncte de rezervare,
Sub x,0 puncte de rezervare.
36.182. Prima jumatate - Total puncte de rezervare (agregate)
Selectati cate puncte de rezervare vor fi acordate ambelor echipe in total in prima repriza.
Puncte de rezervare:

. Cartonas galben = 10 puncte
. Cartonas rosu = 25 de puncte.
. Doua cartonase galbene au ca rezultat un rosu automat si i se acorda 35 de puncte.

Selectii posibile: 0 la 10, 11 la 25, 26 la 40, 40 sau mai mult.
36.183. Cum se va decide meciul
Selectati ce echipa castiga in competitiile eliminatorii.
Posibile selectii: Echipa gazda va castiga in timpul regulamentar, Echipa gazda va castiga in prelungiri,
Echipa gazda va castiga la penalty-uri, Echipa in deplasare va céastiga in timpul regulamentar, Echipa
oaspete va castiga in prelungiri, Echipa oaspete va castiga la penalty-uri.
36.184. Vor fi ore suplimentare?
Selectati fie ca vor fi prelungiri jucate in meci sau nu.
Acest pariu nu este disponibil pentru fiecare meci, doar pentru cei in care sunt posibile prelungiri.
Posibile selectii: Da, Nu.
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36.185. Prelungiri — 3 Cai
Selectati echipa care va castiga perioada de prelungiri. Loviturile de la departajare nu conteaza. Vor conta
doar golurile marcate in prelungiri.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

36.186. Prelungiri Rezultatul primelor X minute
Selectati cine este in frunte dupa anumite (X) minute din prelungiri.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

36.187. Pentru a castiga restul OT
Selectati castigatorul perioadei de la momentul plasarii pariului pana la sfarsitul prelungirilor. Pentru
aceasta piata, echipele incep cu scorul virtual de 0:0. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor 3:2)
este scorul curent al meciului. Vor conta doar golurile marcate dupa plasarea pariului. Orice goluri marcate
fnainte de momentul plasarii pariului nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu. loviturile de
departajare nu sunt luate in considerare in scopul acestui pariu.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

36.188. Prelungiri - Handicap asiatic
Selectati castigatorul prelungirilor dupa ce diferenta de handicap a fost aplicatd rezultatului oficial al
prelungirilor.
Tot handicapul de gol: se va acorda un handicap de +/- unul sau mai multe goluri fiecareia dintre echipe
care se va adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate vor fi nule daca meciul se termina
la egalitate dupa ce s-a aplicat echipelor repartizarea handicapului.
handicap de jumatate de gol: se va acorda un handicap de +/- 0,5 (jumatate de unul) sau mai multe goluri
fiecarei echipe care se vor adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate nu se pot termina la
egalitate.
Split handicap: se va acorda un handicap de +/- 0,25 (sfert de unu) sau mai multe goluri fiecarei echipe.
Miza va fi impartita in mod egal intre doua pariuri, cu o jumatate din miza plasata pe intreg handicapul +/-
0,0 (scratch) sau mai mult si cealalta jumatate din miza plasata pe jumatate de handicap 0,5 (jumatate
de unu) sau mai mult. , care se va adauga sau scade la numarul real de goluri marcate de fiecare echipa.
Handicapul impartit este intotdeauna punctul de jumatate dintre handicapul intreg si handicapul jumatate.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.

36.189. Prelungiri — Total goluri
Selectati daca numarul total de goluri marcate in prelungiri va fi peste (mai mult decat) sau sub (mai putin
decat) valoarea indicatd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare indicata si scorul total este egal cu
aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat de numarul total de goluri marcate de
ambele echipe. Vor conta doar golurile marcate in prelungiri.
Posibile selectii: Peste x,5 goluri, Sub x,5 goluri. Peste x,0 goluri, Sub x,0 goluri.

36.190. Prelungiri - Total de goluri asiatice
Selectati numarul total de goluri marcate in prelungiri pentru a fi peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea data.
Toata linia de poarta: Daca un numar intreg (de ex. 1,0 sau 2,0) este oferit ca valoare data si scorul total
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: Peste x.0, Sub x.0.
Jumatate de poarta: Liniile cu x.5, vezi Prelungiri Fotbal - Total Goluri.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.
Linia de poarta impartita: Miza va fi impartita in mod egal intre doua pariuri, cu o jumatate din miza plasata
pe toata linia de poarta si cealaltda jumatate din miza plasata pe jumatatea liniei de poarta. Linia de poarta
impartita este intotdeauna punctul de jumatate dintre intreaga linie de poarta si jumatatea de poarta.
Posibile selectii x.25: Peste x.25, Sub x.25 (de ex. Peste 1.25: jumatate de miza la Peste 1,0 si jumatate
de miza la Peste 1,5).
Posibile selectii x.75: Peste x.75, Sub x.75 (de ex. Peste 0.75: jumatate de miza la Peste 0,5 si jumatate
de miza la Peste 1,0).

36.191. Prelungiri - Total goluri dupa X minute
Selectati cate goluri se inscriu dupa anumite minute (X) date (de exemplu, prelungiri Total goluri dupa 10
minute: cate goluri vor fi marcate de la inceputul prelungirilor pana la ora 09:59). Golurile marcate in
timpul regulamentar nu conteaza.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5
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36.192. Gol pentru prelungiri Da/Nu
Vor fi prelungiri si macar un gol. loviturile de departajare nu sunt incluse.
Posibile selectii: Da, Nu.

36.193. Urmatorul gol in timpul prelungirilor
Selectati ce echipa va inscrie urmatoarea in prelungiri. Golurile la loviturile de departajare nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda, Fara gol, Echipa in deplasare.

36.194. Prelungiri — Scor corect
Selectati scorul exact al prelungirilor.
Rezultatul timpului obisnuit nu conteaza.
Posibile selectii: de exemplu, echipa gazda castiga 1:0, remiza 0:0, echipa oaspete castiga 1:0, ..., echipa
gazda castiga 2:1, remiza 2:2, echipa oaspete castiga 2:1, orice alt rezultat

36.195. Prelungiri - jumatate de norma
Preziceti rezultatul prelungirilor la pauza si la pauza. Ambele rezultate trebuie sa fie corecte.
Timpul normal nu conteaza.
Posibile selectii: Echipa gazda/Echipa gazda, Echipa gazda/Remizd, Echipa gazda/Echipa oaspete,
Remiza/Echipa gazda, Remizad/Echipa remiza, Remiza/Echipa in deplasare, Echipa in deplasare/Echipa
gazda, Echipa in deplasare/Remiza, Echipa in deplasare/Echipa in deplasare .

36.196. Prelungiri — Total cornere
Selectati daca numarul total de cornere din timpul suplimentar va fi peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea indicata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare indicatd si numarul total de
cornere este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat de numarul total
de cornere executate de ambele echipe.
Colturile de timp regulate nu conteaza.
Selectii posibile: Peste x,5 colturi, Sub x,5 colturi. Peste x.0 colturi, Sub x.0 colturi.

36.197. Prelungiri — Total Corners (exact)
Selectati numarul total de colturi din timpul suplimentar care urmeaza sa fie peste (mai mult decat), sub
(mai putin decat) sau exact valoarea data.
Colturile de timp regulate nu conteaza.
Posibile selectii: Sub X colturi, X la Y colturi, Peste Y Colturi

36.198. Orele suplimentare - Total rezervari
Selectati cate rezervari vor fi acordate ambelor echipe in total in timpul prelungirilor.
Rezervarile la ora regulata nu conteaza.

Rezervari:

. Cartonas galben = 1 rezervare.

. Cartonas rosu = 2 rezervari.

. Galben + cartonase galbene care duc la un cartonas rosu = 3 rezervari.

36.199. Prelungiri — Expediere
Selectati daca vreun jucator de pe teren va primi un cartonas rosu in timpul prelungirilor.
Posibile selectii: Da, Nu.

36.200. Prelungiri = Timpul golului # X
Selectati cdnd un anumit gol (X) va fi marcat in prelungiri. Scorul afisat intre paranteze, de exemplu (scor
3:2) este scorul curent al meciului. Orice accidentare adaugata sau timpi de oprire conteaza ca minut
15/30.
Selectii posibile: 00:00 - 09:59, 10:00 - 19:59, 20:00 - Timp complet, fara gol

36.201. Prelungiri - Timpul golului # X — Echipa gazda
Selectati cand va fi marcat un anumit (X) gol al echipei gazda in prelungiri. Scorul afisat intre paranteze,
de exemplu (scor 3:2) este scorul curent al meciului. Orice accidentare adaugata sau timpi de oprire
conteaza ca minut 15/30.
Selectii posibile: 00:00 - 09:59, 10:00 - 19:59, 20:00 - Full Time, Fara Gol.

36.202. Prelungiri - Timpul golului # X - Echipa in deplasare
Selectati cand va fi marcat un anumit (X) gol al echipei in deplasare in prelungiri. Scorul afisat intre
paranteze, de exemplu (scor 3:2) este scorul curent al meciului. Orice accidentare adaugata sau timpi de
oprire conteaza ca minut 15/30.
Selectii posibile: 00:00 - 09:59, 10:00 - 19:59, 20:00 - Full Time, Fara Gol.

36.203. Prelungiri — Echipa gazda care va inscrie
Selectati daca echipa gazda marcheaza un gol in prelungiri sau nu
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Posibile selectii: Da, Nu

36.204. Prelungiri — Echipa oaspete care va marca
Selectati dacd echipa oaspete marcheaza un gol in prelungiri sau nu
Posibile selectii: Da, Nu

36.205. Prelungiri — Numarul de echipe de marcat
Selectati numarul de echipe care vor marca in prelungiri
Selectii posibile: Doar unul, Ambele, Nici unul.

36.206. Prelungiri prima repriza - 3 directii
Selectati cine va castiga prima jumatate a prelungirilor.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.

36.207. Prelungiri prima repriza - Handicap asiatic
Alegeti castigatorul, dupa ce handicapul dat a fost aplicat rezultatului oficial al prelungirilor din prima
repriza.
Tot handicapul de gol: se va acorda un handicap de +/- unul sau mai multe goluri fiecareia dintre echipe
care se va adduga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate vor fi nule daca prima repriza se
terminad la egalitate dupa ce s-a aplicat echipelor repartizarea handicapului.
handicap de jumatate de gol: se va acorda un handicap de +/- 0,5 (jumatate de unul) sau mai multe goluri
fiecarei echipe care se vor adauga la numarul real de goluri marcate. Pariurile plasate nu se pot termina la
egalitate.
Split handicap: se va acorda un handicap de +/- 0,25 (sfert de unu) sau mai multe goluri fiecarei echipe.
Miza va fi impartita in mod egal intre doua pariuri, cu o jumatate din miza plasata pe intreg handicapul +/-
0,0 (scratch) sau mai mult si cealalta jumatate din miza plasata pe jumatate de handicap 0,5 (jumatate
de unu) sau mai mult. , care se va adauga sau scade la numarul real de goluri marcate de fiecare echipa
in prima repriza. Handicapul impartit este intotdeauna punctul de jumatate dintre handicapul intreg si
handicapul jumatate.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.

36.208. Prelungiri Prima repriza - Total de goluri asiatice
Selectati numarul total de goluri marcate in prima repriza a prelungirilor pentru a fi peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decat) valoarea data.
Toatd linia de poarta: Daca un numar intreg (de ex. 1,0 sau 2,0) este oferit ca valoare data si scorul total
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: Peste x.0, Sub x.0.
Jumatate de poarta: Liniile cu x.5, vezi Prelungiri Fotbal Prima Repriza - Total Goluri.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.
Linia de poarta impartita: Miza va fi impartita in mod egal intre doua pariuri, cu o jumatate din miza plasata
pe toata linia de poarta si cealalta jumatate din miza plasata pe jumatatea liniei de poarta. Linia de poarta
impartita este intotdeauna punctul de jumatate dintre intreaga linie de poarta si jumatatea de poarta.
Posibile selectii x.25: Peste x.25, Sub x.25 (de ex. Peste 1.25: jumatate de miza la Peste 1,0 si jumatate
de miza la Peste 1,5).
Posibile selectii x.75: Peste x.75, Sub x.75 (de ex. Peste 0.75: jumatate de miza la Peste 0,5 si jumatate
de miza la Peste 1,0).

36.209. Prelungiri — Scor corect in prima repriza
Selectati scorul exact al primei reprize a prelungirilor.
Rezultatul timpului obisnuit nu conteaza.
Posibile selectii: de exemplu, echipa gazda castiga 1:0, remiza 0:0, echipa oaspete castiga 1:0, ..., echipa
gazda castiga 2:1, remiza 2:2, echipa oaspete castiga 2:1, orice alt rezultat.

36.210. lovituri de departajare
Selectati daca va exista lovituri de departajare in meci.
Posibile selectii: Da, Nu.

36.211. Care echipa va castiga loviturile de departajare?
Alegeti cine castiga loviturile de departajare.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

36.212. Urmatorul gol (Lovituri de la departajare)
Selectati ce echipe marcheaza urmatoarea la loviturile de departajare.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
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36.213. Penalty # X marcat
Selectati daca o anumita penalizare # X va fi un obiectiv sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
36.214. Total penalitati marcate
Selectati numarul total de penalty-uri marcate in loviturile de departajare.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.
36.215. Care echipa a lansat startul?
Selectati echipa care a inceput.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
36.216. Total penalitati luate (3 directii)
Selectati numarul total de penalty-uri luate in loviturile de departajare
Selectii posibile: Sub X, X la 'Y, Peste Y.
36.217. Total penalitati luate (2 directii)
Selectati numarul total de penalty-uri luate in loviturile de departajare
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.
36.218. Total penalitati pana la o Miss
Selectati numarul total de penalitati pana la o ratare.
Posibile selectii: 1 -2,3-4,5-6, 7 -8, 9 sau mai multe.
36.219. Recuzita pentru jucatori
Toate pariurile sunt stabilite pe baza informatiilor primite de la furnizorul nostru oficial de feeduri.
36.219.1. Asezarea
Toate pariurile includ ore suplimentare in scopul decontarii. loviturile de departajare nu sunt incluse.
Toate pariurile plasate inainte de schimbarea locatiei vor fi considerate nule.
Daca meciul incepe, dar este abandonat sau suspendat in orice moment inainte de sfarsitul timpului
obisnuit de joc (inclusiv timp de prelungire si prelungiri, daca este desemnat) si meciul nu se reia in 5 ore,
atunci toate pariurile pe acel jucator vor fi considerate nule.
Daca vreun jucator nu incepe jocul, atunci toate pariurile pe acel jucator vor fi considerate nule.
36.220. Recuzita jucatorului - Numarul de lovituri
Orice incercare clara a unui jucator de a inscrie un gol (in tintd, in afara tintei sau blocat).
36.221. Recuzitad jucatorului — Numarul de lovituri la tinta
O Tncercare a unui jucator care are ca rezultat direct un gol (indiferent de intentia clara de a inscrie un gol)
sau o incercare clara a unui jucator de a inscrie un gol care ar fi intrat clar in plasa daca nu ar fi fost o
salvare sau o oprire a portarului. facut de ultimul om (cu portarul in mod clar incapabil sa salveze).
36.222. Recunoasterea jucatorului - Numarul de asistente
O contributie finald (pasa, sut sau orice alta atingere a mingii) facuta de un jucator care conduce la
coechipierul care il primeste sa marcheze un gol.
36.223. Jucatorul X - Cel mai mic numar de goluri
Selectati numarul minim de goluri marcate de un jucator.
Posibile selectii: x+ goluri.
36.223.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
36.224. Jucatorul X - Cel mai mic numar de asista
Selectati numarul minim de asista pe care le inscrie un jucator.
Posibile selectii: x+ asista.
36.224.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
36.225. Jucatorul X - Cel mai mic numar de lovituri
Selectati numarul minim de lovituri pe care le face un jucator.
Posibile selectii: x+ fotografii.
36.225.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
36.226. Jucatorul X — Cel mai mic numar de lovituri la poarta
Selectati numarul minim de suturi pe poarta pe care un jucator le face.
Posibile selectii: x+ suturi pe poarta.
36.226.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
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36.227. Jucatorul X — Cel mai mic numar de pase
Selectati numarul minim de pase pe care le face un jucator.
Posibile selectii: x+ trece.
36.227.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
36.228. Jucatorul X - Cel mai mic numar de atingeri
Selectati numarul minim de atingeri de minge ale unui jucator.
Posibile selectii: x+ atingeri.
36.228.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.
36.229. Jucatorul X — Cel mai mic numar de tackle
Selectati numarul minim de tackle ale unui jucator.
Posibile selectii: x+ abordari.
36.229.1. Asezarea
Pentru ca pariurile sa fie valide, jucatorii trebuie sa ia parte la meci, conteaza doar actiunile reale de joc.

36.230. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
36.230.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
in cazul in care o echipd nu participa la turneu, toate pariurile directe pe aceastd echipd sunt nule.
Timpul declarat pe terminale nu trebuie sa corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
36.231. Placebet 1-3
Selectati ce echipa va fi in Top 3 al turneului.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a fi in Top 3 al Campionatului/ Ligii/ Cupei.
36.231.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
in cazul in care o echipd nu participa la turneu, toate pariurile pe aceastd echipd sunt nule.
Timpul declarat pe terminale nu trebuie sa corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
36.232. Cel mai bun marcator
Selectati care jucator va trage cele mai multe goluri in turneu.
Posibile selectii: Jucatori alesi ai turneului.
36.232.1. Asezarea
Daca doi sau mai multi jucatori trag un numar egal de goluri in turneu, se aplica regulile Dead Heat.
Metodele de countback/tiebreak folosite de organul de conducere nu sunt luate in considerare in scopul
acestei piete. Asistentele nu conteaza.
36.233. Urmatorul manager permanent
Selectati urmatorul manager permanent anuntat de club/federatie.
Posibile selectii: Diversi manageri.
36.233.1. Asezarea
Managerii interimari si sefii de intretinere nu se iau in considerare in scopuri de decontare.
37.Squash
37.1. Reguli generale
37.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului final oficial al meciului, daca nu se specifica altfel in
descrierea pietei. Daca o piata a fost deja determinata inainte ca un meci sa fie abandonat (de exemplu,
Castigatorul primului set), toate pariurile pe aceste piete vor fi valabile.
Daca numarul total de seturi de jucat este modificat, pariurile pe meci vor fi valabile, dar pariurile pe Scor
corect, Seturi totale, Handicap de puncte si Puncte totale vor fi anulate.
37.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Daca un meci este amanat sau reprogramat, pariurile vor fi valabile cu conditia ca meciul sa fie finalizat
fnainte de sfarsitul competitiei.
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Meciurile intrerupte sau amanate, care nu au loc in cadrul unui turneu (de ex. meciuri de expozitie), vor fi
declarate invalide daca nu sunt reluate si finalizate in 24 de ore.
37.2. Pariuri pe meci
Alegeti castigatorul meciului.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
37.3. Handicap punctual
Selectati castigatorul dupa ce punctele de handicap au fost aplicate la punctele totale ale fiecarui jucator
in functie de rezultatul final oficial.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru jucatorul 1, xx-Handicap pentru jucatorul 2.
37.4. Castigatorul setului al X-lea
Selectati ce echipa va castiga setul specificat (X)
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
37.5. Numarul total de seturi
Selectati cate seturi vor fi jucate in meci.
Posibile selectii (cel mai bun din 3): 2, 3
Posibile selectii (cel mai bun din 5): 3,4,5
37.6. Totaluri
Selectati numarul total de puncte marcate de Jucatorul 1 si Jucatorul 2 in meci pentru a fi peste (mai mult
decat) sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5
37.7. Scorul set corect
Selectati scorul final in seturi.
Selectii posibile (cel mai bun din 3): 2:0, 2:1, 1:2, 0:2
Selectii posibile (cel mai bun din 5): 3:0, 3:1, 3:2, 2:3, 1:3, 0:3
37.8. Handicap al X-lea Set
Selectati castigatorul setului specificat (X) dupa ce diferenta de handicap a fost aplicata la scorul setului
oficial.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru jucatorul 1, xx-Handicap pentru jucatorul 2.
37.9. Total al X-lea set
Selectati numarul total de puncte marcate de Jucatorul 1 si Jucatorul 2 in setul specificat (X) sa fie peste
(mai mult decat) sau sub (mai putin decéat) valoarea pe care o alegeti.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5
37.10. Al X-lea set Impar/Par
Selectati numarul total de puncte marcate in setul specificat (X) pentru a fi par sau impar. Scorul ambelor
echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Impar, Par.
37.11. Cursa la X puncte in setul Y
Selectati primul jucator care va inscrie un anumit numar de puncte (X) in setul numit (Y)
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.

38. Tenis de masa
38.1. Reguli generale
38.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului final oficial al meciului, daca nu se specifica altfel in
descrierea pietei. Daca o piata a fost deja determinata inainte ca un meci sa fie abandonat (de exemplu,
Céstigatorul primului set), toate pariurile pe aceste piete vor fi valabile.
Daca se modifica numarul total de seturi de jucat, pariurile pe meci vor fi valabile, dar pariurile pe Scor
corect, Seturi totale si Puncte totale vor fi anulate.
38.1.2.  Informatii abandonate/aménate
Daca un meci este amanat sau reprogramat, pariurile vor fi valabile cu conditia ca meciul sa fie finalizat
fnainte de sfarsitul competitiei.
Meciurile intrerupte sau amanate, care nu au loc in cadrul unui turneu (de ex. meciuri de expozitie), vor fi
declarate invalide daca nu sunt reluate si finalizate in 24 de ore.
38.2. Pariuri pe meci
Selectati ce jucator va castiga meciul.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.

126



38.3. Handicap
Selectati care jucator va avea mai multe puncte dupa ce a fost aplicata repartizarea handicapului la scorul
oficial al meciului.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru jucatorul 1, xx-Handicap pentru jucatorul 2.
38.4. Puncte totale
Selectati numarul total de puncte marcate de ambii jucatori in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decat) valoarea pe care o alegeti.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5.
38.5. Numarul de seturi
Selectati numarul total de seturi din meci.
Posibile selectii: 2, 3.
38.6. Castigatorul setului al X-lea
Selectati ce jucator va castiga setul X specificat.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
38.7. Handicap al X-lea Set
Selectati castigatorul setului X specificat dupa ce s-a aplicat diferenta de handicap la scorul setului oficial.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru jucatorul 1, xx-Handicap pentru jucatorul 2.
38.8. Al X-lea set total de puncte
Selectati numarul total de puncte marcate de Jucatorul 1 si Jucatorul 2 in setul specificat X pentru a fi
peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea pe care o alegeti.
Posibile selectii: Peste x.5, Sub x.5
38.9. Al X-lea set Impar/Par
Selectati numarul total de puncte marcate in setul specificat X pentru a fi par sau impar. Scorul ambelor
echipe va fi combinat.
Posibile selectii: Impar, Par.
38.10. Al X-lea set - Castigatorul punctului N
Selectati ce jucator va castiga punctul numerotat din setul X.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
38.11. Setati X - Cursa la N puncte
Selectati primul jucator care va inscrie un anumit numar de puncte in setul X.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.

39. Tenis
39.1. Reguli generale
39.1.1. Asezarea
Un meci trebuie sa fie finalizat pentru ca toate pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului in care o piata
a fost deja determinatd inainte ca meciul s ajungd la rezultatul complet. In acest caz, pentru piete
determinate (ex. Castigatorul primului set), toate pariurile pe aceste piete vor fi valabile.
Daca se modifica numarul total de seturi de jucat, pariurile pe meci vor fi valabile, dar pariurile pe Scor
corect, Seturi totale si Puncte totale vor fi anulate. in cazul unei schimbéri de suprafata pentru un meci
(de exemplu, un turneu in aer liber muta un meci in interior din cauza vremii nefavorabile), toate pariurile
vor fi valabile.
in cazul in care un rezultat nu este atins, toate pariurile nerezolvate vor fi anulate
39.1.2. Informatii abandonate/aménate
Daca un meci este amanat sau reprogramat, pariurile vor fi valabile cu conditia ca meciul sa fie finalizat
inainte de sfarsitul competitiei.
Toate pietele pre-meci si in joc care au fost decise in momentul intreruperii, descalificarii sau abandonului
vor fi solutionate in functie de rezultatul in momentul intreruperii, descalificarii sau abandonului. De
exemplu, toate pariurile pe Total Games unde valoarea (de ex. 15,5) a fost deja atinsa vor fi decontate.
Toate pariurile pe pietele cu rezultate nehotarate vor fi nule.
Cupa Davis sau Fed Cup: Meciurile intrerupte sau amanate vor fi declarate invalide daca nu sunt reluate
si finalizate in 48 de ore.
Turnee Round Robin: Meciurile intrerupte sau amanate vor fi declarate invalide daca nu sunt reluate si
finalizate in 48 de ore.
Retragerea/Descalificarea unui jucator:Nu conteaza cand jucatorul se retrage/este descalificat, toate
pariurile pe pietele indecise vor fi nule.
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Walkover: toate pariurile sunt nule
39.2. Pariuri pe meci
Selectati ce jucator va castiga meciul.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
39.3. Set Pariuri
Selectati rezultatul final al meciului in seturi.
Selectii posibile: 2:0, 2:1, 1:2, 0:2, (in cel mai bun din 5 meciuri: 3:0, 3:1, 3:2, 2:3, 1:3, 0:3)
39.4. Seturi totale
Selectati cate seturi vor fi jucate in meci.
Posibile selectii (Cel mai bun din 3): 2, 3.
Posibile selectii (Cel mai bun din 5): 3, 4, 5.
39.5. Set Handicap
Selectati castigatorul dupa ce seturile cu handicap au fost aplicate la seturile totale ale fiecarui jucator in
functie de rezultatul final oficial.
Selectii posibile: x.5-spread pentru Jucatorul 1, x.5-spread pentru Jucatorul 2.
39.6. Handicap de joc
Selectati castigatorul dupa ce jocurile cu handicap au fost aplicate la totalul jocurilor fiecarui jucator in
functie de rezultatul final oficial.
Posibile selectii 2-Way: x.5-Handicap pentru jucatorul 1, x.5-Handicap pentru jucatorul 2.
Posibile selectii in trei cdi: Jucatorul 1, Remiza, Jucatorul 2.
39.7. Total jocuri
Selectati numarul total de jocuri jucate in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat)
valoarea datd. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal cu aceasta valoare,
pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 jocuri, sub x,5 jocuri.
39.8. Total jocuri Player 1
Selectati numarul total de jocuri castigate de jucatorul 1 in meci pentru a depdsi (mai mult) sau sub (mai
putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal cu
aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 jocuri, sub x,5 jocuri.
39.9. Total jocuri Player 2
Selectati numarul total de jocuri castigate de jucatorul 2 in meci pentru a depdsi (mai mult) sau sub (mai
putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal cu
aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 jocuri, sub x,5 jocuri.
39.10. Cele mai multe jocuri
Selectati jucatorul care castiga mai multe jocuri in meci.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
39.11. Jocuri par/impar
Selectati daca numarul total de jocuri jucate in meci va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.
39.12. Rezultat dublu (primul set/meci)
Selectati care jucator va castiga primul set si care jucator va castiga intregul meci. Pariurile trebuie sa
indice atat castigatorul primului set, cat si castigatorul meciului.
Selectii posibile: Jucator 1 / Jucator 1, Jucator 1 / Jucator 2, Jucator 2 / Jucator 1, Jucator 2 / Jucator 2.
39.13. Castiga primul set si castiga meciul
Selectati jucatorul care castiga primul set si intregul meci. Pariurile trebuie sa indice atat castigatorul
primului set, cat si castigatorul meciului.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
39.14. Pierde primul set si castiga meciul
Selectati jucatorul care pierde primul set si castiga intregul meci. Pariurile trebuie sa indice atat pierderea
primului set, cat si castigatorul meciului.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
39.15. Jucatorul 1 va castiga un set
Selectati daca Jucatorul 1 va castiga un set sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
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39.16. Jucatorul 2 va castiga un set
Selectati daca Jucatorul 2 va castiga un set sau nu.
Posibile selectii: Da, Nu.
39.17. Orice set la zero
Selectati daca vreun set se va incheia cu un scor de 6:0 sau 0:6.
Posibile selectii: Da, Nu.
39.18. Setul X castigator
Selectati ce jucator va castiga setul specificat (X).
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
39.19. Setul X - Handicap
Selectati castigatorul dupa ce jocurile cu handicap au fost aplicate la totalul jocurilor fiecarui jucator in
functie de rezultatul oficial al setului dat.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru jucatorul 1, xx-Handicap pentru jucatorul 2.
39.20. Al X-lea set - Total jocuri
Selectati numarul total de jocuri jucate in setul specificat (X) sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai
putin decat) valoarea data. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este egal cu
aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 jocuri, sub x,5 jocuri.
39.21. Set X - Scor corect
Selectati scorul exact al setului.
Selectii posibile: jocuri x:x pentru jucatorul 1, jocuri x:x pentru jucatorul 2.
39.22. Jocuri par/impar in setul X
Selectati daca numarul total de jocuri jucate intr-un set specificat (X) va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.
39.23. Castigator jocul X al setului N
Selectati cine va castiga jocul X specificat in setul specificat YEg cine castiga al 5-lea joc din al 2-lea set?
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2. Daca al X-lea joc nu este jucat, pariurile sunt nule.
39.24. Castigatorul jocului din primul serviciu jucator 1
Selectati cine castiga jocul primului serviciu de la jucatorul 1.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
39.25. Castigatorul jocului din primul serviciu jucator 2
Selectati cine castiga jocul primului serviciu din jucatorul 2.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.
39.26. Scorul jocului X al setului N
Selectati scorul corect al jocului.
Selectari posibile: Jucatorul 1 la 0, Jucatorul 1 la 15, Jucatorul 1 la 30, Jucatorul 1 la 40, Jucatorul 2 la 0,
Jucatorul 2 la 15, Jucatorul 2 la 30, Jucatorul 2 la 40.
39.27. Scorul jocului X din setul N sau Break
Selectati scorul corect al jocului.
Selectari posibile: Jucatorul 1 la 0, Jucatorul 1 la 15, Jucatorul 1 la 30, Jucatorul 1 la 40, Jucatorul 2 la 0,
Jucatorul 2 la 15, Jucatorul 2 la 30, Jucatorul 2 la 40, Pauza.
39.28. Game X la Deuce din setul N
Selectati daca scorul in jocul dat va fi Deuce.
Posibile selectii: Da, Nu.
39.29. Tie Break a fost jucat?
Selectati daca va exista un Tiebreak in meci.
Posibile selectii: Da, Nu.
39.30. Tie Break in setul X?
Selectati daca va exista un Tiebreak in setul dat.
Posibile selectii: Da, Nu.
39.31. Pentru a castiga Tie Break in setul X
Selectati cine castiga Tie Break in setul dat.
Selectii posibile: Jucatorul 1, Jucdtorul 2, No Tie Break.
39.32. Scor corect in Tie Break in setul X
Selectati scorul exact al Tie Break in setul dat.
Selectii posibile: x:x puncte pentru Jucatorul 1, x:x puncte pentru Jucatorul 2.
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39.33. Punctul Y castigator al jocului X al setului N
Selectati cine va castiga Punctul Y specificat in Jocul X din Setul YEg cine castiga al 2-lea Punct in al 5-lea
Joc din Setul 27?
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.

39.34. Castigatorul primului punct (Game X / Set N)
Selectati cine va castiga primul punct in Game X in Setul Y.
Posibile selectii: Jucatorul 1, Jucatorul 2.

39.35. Extreme
Selectati ce jucator/echipa va castiga un turneu/cupa.
Selectii posibile: Toti jucatorii/echipele care au sansa de a castiga Turneul/Cupa.

39.35.1. Asezarea

Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci al Turneului/Cupei. Modificarile
ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
in cazul in care un jucdtor/echipd nu participd la turneu, toate pariurile directe pe acest jucitor/echipd vor
fi valabile.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.

40. Volei
40.1. Reguli generale
40.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului final oficial al meciului, cu exceptia cazului in care se
specifica altfel in descrierea pietei. Daca o piata castigatoare a fost deja determinata inainte de abandon,
de exemplu Castigatorul primului set, toate pariurile pe aceste piete sunt valabile.
40.1.2.  Informatii abandonate/aménate

Dacad un meci este intrerupt sau amanat, pariurile plasate pe meciurile din cadrul turneului vor raméane
valabile pana la finalizarea meciului. Totusi, meciurile care sunt intrerupte sau amanate, dar care nu au
loc in cadrul unui turneu (ex. meciuri de expozitie), vor fi declarate nule dacd meciul nu este reluat si
finalizat in 24 de ore.

40.2. Pariuri pe meci
Alegeti ce echipa va castiga meciul.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

40.3. Set Handicap
Selectati castigatorul dupa ce handicapul de seturi specificat a fost aplicat la totalul de seturi de echipa,
conform rezultatului final oficial.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.

40.4. Total seturi (peste/sub)
Selectati numarul de seturi care vor fi jucate in meci.
Posibile selectii (peste/sub): Peste x,5 seturi, Sub x,5 seturi.

40.5. Seturi totale (exact)
Selectati numarul de seturi care vor fi jucate in meci.
Posibile selectii (exact): 3, 4, 5.

40.6. Handicap punctual
Selectati castigatorul dupa ce punctele de handicap au fost aplicate la punctele totale ale fiecarei echipe
conform rezultatului final oficial.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.

40.7. Puncte totale
Selectati daca numarul total de puncte inscrise in meci sa fie peste (mai mult decat) sau sub (mai putin
decat) valoarea de puncte indicata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare data si scorul total este
egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Selectii posibile: Peste x,5 jocuri, Sub x,5 jocuri, Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.

40.8. Total de puncte Echipa gazda
Selectati dacad numarul total de puncte pentru echipa gazda marcate in meci va depasi (mai mult) sau sub
(mai putin decat) valoarea de puncte mentionata. Daca este oferit un numar intreg ca valoare de puncte
indicata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.
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40.9. Total de puncte Echipa in deplasare
Selectati daca numarul total de puncte pentru echipa oaspete marcata in meci va fi peste (mai mult decat)
sau sub (mai putin decat) valoarea de puncte indicata. Daca este oferit un numar intreg ca valoare de
puncte indicata si scorul total este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.
40.10. Puncte impare/pare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in meci va fi par sau impar. Rezultatul este determinat pe
baza numarului total de puncte marcate de ambele echipe.
Posibile selectii: Impar, Par.
40.11. Set Pariuri
Selectati scorul final exact al meciului.
Selectari posibile: 3:0, 3:1, 3:2, 2:3, 1:3, 0:3
40.12. Setul X castigator
Selectati ce echipa va céastiga setul specificat (X)
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
40.13. Set al X-lea - Handicap de punct
Selectati castigatorul setului dat dupa ce punctele de handicap au fost aplicate la punctele totale ale fiecarei
echipe.
Posibile selectii: xx-Handicap pentru echipa gazda, xx-Handicap pentru echipa oaspete.
40.14. Setul X - Marja castigatoare
Selectati marja de puncte cu care o echipa va castiga un set specificat.
Posibile selectii: Echipa gazda va castiga cu 2, 3-4, 5-7, 8-11, 12+ puncte. Echipa oaspete va castiga cu
2, 3-4, 5-7, 8-11, 12+ puncte.
40.15. Al X-lea set - Cursa la Y Points
Selectati care echipa va fi prima care va inscrie un anumit numar (Y) de puncte in setul specificat (X)
Daca niciuna dintre echipe nu marcheaza acest numar (Y) de puncte, pariurile vor fi anulate.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
40.16. Al X-lea set - conduce dupa Y puncte
Selectati ce echipa va conduce dupa punctul specificat (Y) din setul specificat (X).
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.
40.17. Setul al X-lea - Total de puncte
Selectati daca numarul total de puncte marcate in setul specificat (X) va fi peste (mai mult decat) sau sub
(mai putin decat) valoarea de puncte indicata. Daca un numar intreg este oferit ca valoare cotata si totalul
este egal cu aceasta valoare, pariurile vor fi anulate. Rezultatul este determinat pe baza numarului total
de puncte marcate de ambele echipe.
Posibile selectii: peste x,5 puncte, sub x,5 puncte. Peste x,0 puncte, Sub x,0 puncte.
40.18. Al X-lea set - puncte impar/pare
Selectati daca numarul total de puncte marcate in setul specificat (X) va fi par sau impar.
Posibile selectii: Impar, Par.
40.19. Setul X - Castigatorul punctului Y
Selectati ce echipa va inscrie punctul Y in setul specificat X.
Posibile selectii: Echipa gazda, Echipa Oaspete.

41. Polo pe apa
41.1. Reguli generale
41.1.1. Asezarea
Toate pietele sunt stabilite conform rezultatului oficial dupa ora obisnuitda a meciului, cu exceptia cazului
in care se specifica altfel in descrierea pietei. Daca o piata castigatoare a fost deja determinata inainte de
abandonare, de exemplu peste 0,5 goluri, toate pariurile pe aceste piete sunt valabile.
41.1.2. Informatii abandonate/aménate
Toate pariurile pe meciurile abandonate sau amanate vor fi nule, cu exceptia cazului in care meciul este
reprogramat si finalizat in urmatoarele 24 de ore. in acest caz, pariurile vor fi valabile.
41.2. Rezultat fulltime
Selectati ce echipa va castiga meciul in timpul regulamentar al meciului.
Posibile selectii: Echipa gazda, Remiza, Echipa Oaspete.
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41.3. Total goluri
Selectati fie numarul total de goluri marcate este peste (mai mult decat) sau sub (mai putin decat) valoarea
pe care o alegeti. Daca exact valoarea este scorul, pariurile vor fi nule. Se va acumula scorul ambelor
echipe.
Posibile selectii: peste x,5 goluri, sub x,5 goluri.
41.4. Extreme
Selectati ce echipa va castiga un Campionat/Liga/Cupa.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a castiga Campionatul/Liga/Cupa.
41.4.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare Tn niciun fel nu vor afecta decontarea.
in cazul in care o echipd nu participd la turneu, toate pariurile directe pe aceastd echip sunt nule.
Timpul declarat pe terminale nu trebuie sa corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
41.5. Placebet 1-3
Selectati ce echipa va termina in Top 3 al turneului.
Posibile selectii: Toate echipele care au sansa de a fi in Top 3 al Campionatului/ Ligii/ Cupei.
41.5.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite conform rezultatului oficial dupa ultimul meci din Campionat/Ligi/Cupe.
Modificarile ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa nu participa la turneu, toate pariurile pe aceasta echipa sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
Sporturi de iarna
41.6. Reguli generale
41.6.1. Asezarea
Prezentarea pe podium va conta drept rezultat, acolo unde este cazul. Orice modificare ulterioarda a
rezultatului oficial nu va afecta solutionarea pariurilor.
Daca exista mai multi participanti la numarul relevant de plasari decat cele enumerate in titlul pietei, regula
Dead Heat se aplica celor care depasesc totalul. De exemplu, intr-o piata Top 5, daca doi participanti sunt
la egalitate pe locul cinci, atunci participantul care termina primul, al doilea, al treilea si al patrulea va fi
platit in totalitate, dar participantii aflati la egalitate pe locul cinci vor fi platiti ca dead-heat in doua sensuri.
intr-o piata din Top 5, cu patru participanti la egalitate pe locul al treilea, participantii care termina primul
si al doilea vor fi platiti integral, participantii aflati la egalitate pe locul cinci (patru) platiti pentru restul de
trei locuri — 75% din valoarea biletului in acest caz.
41.6.2. Informatii abandonate/aménate
Daca un eveniment este abandonat si nu este declarat niciun rezultat oficial, pariurile sunt nule. Daca un
eveniment este abandonat si este declarat un rezultat oficial, pariurile vor fi stabilite in functie de rezultatul
oficial.
Daca un eveniment este amanat si va incepe in acelasi loc in urmatoarele doua (2) zile, toate pariurile pe
acest eveniment sunt valabile. Daca este amanat si are loc intr-un alt loc, toate pariurile pe acest eveniment
sunt nule.
41.7. Finale de campionat
Selectati care participant va castiga competitia.
Posibile selectii: Toate echipele/participantii care au sansa de a castiga competitia.
41.7.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi stabilite in functie de rezultatul oficial dupa ultima cursa a competitiei. Modificarile
ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Daca o echipa/participant nu participa la competitie, toate pariurile directe pe aceasta echipa/participant
sunt nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
41.8. Castigatorul cursei
Selectati care participant va castiga cursa.
Posibile selectii: Toate echipele/participantii care vor participa la cursa.
41.8.1. Asezarea
Toate pariurile vor fi decontate conform prezentarii pe podium, acolo unde este cazul. Modificarile ulterioare
in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Se aplica regula Dead Heat.
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Daca o echipd/participant nu participa la competitie, toate pariurile directe pe aceasta echipa/participant
sunt nule.
Timpul declarat pe terminale nu trebuie sa corespunda cu incheierea planificatd a competitiei.
41.9. Finalizare pe podium
Selectati care participant/echipa va termina in primii 3 ai competitiei.
Posibile selectii: Toti participantii/echipele care participa la competitie.
41.9.1. Asezarea
Toate pariurile sunt decontate in functie de prezentarea pe podium, acolo unde este cazul. Modificarile
ulterioare in niciun fel nu vor afecta decontarea.
Se aplica regula Dead Heat.
Daca o echipa/participant nu participa la competitie, toate pariurile pe aceasta echipa/participant sunt
nule.
Ora declarata pe terminale poate sa nu corespunda cu incheierea planificata a competitiei.
41.10. Cap lacap
Selectati care concurent/echipa va obtine cea mai buna pozitie finala.
Posibile selectii: Participant 1, Participant 2.
41.10.1. Asezarea
Daca niciun concurent/echipa nu reuseste sa inceapa, pariurile sunt nule. Daca niciun concurent/echipa nu
termind intr-un eveniment cu doua sau mai multe runde, numarul de run-uri finalizate va determina
castigatorul. Daca ambii concurenti nu se calificd pentru a doua runda, cel mai bine plasat concurent in
prima runda este castigatorul.

44. Pariuri Virtuale

Evenimentele virtuale sunt generate de un sistem software independent la care Organizatorul sau un tert
nu pot interveni in niciun fel. Evenimentele sunt difuzate simultan si pot fi vizualizate pe monitoarele din
locatiile in care sunt acceptate pariurile pe evenimente virtuale.

Secventa de rulare a evenimentelor este stabilita de Organizator si anuntata Clientilor prin sistemul de
afisare din locatiile care ofera acest tip de pariuri.

Rezultatele NU sunt influentate de sumele pariate pentru un anumit eveniment.

Toate ofertele de evenimente sunt prezentate clientilor prin sistemul de afisare din locatiile care ofera
pariuri pe evenimente virtuale.

Evenimentele se desfasoara pe intregul program de lucru al locatiilor intr-o perioada stabilita de

Organizator.

Suma minima acceptata pe bilet: 1 Leu
Suma maxima acceptata pe un bilet: 50 Lei

Céstig maxim posibil pentru un bilet: 10.000 Lei

Biletul castigator poate fi platit imediat dupa incheierea evenimentului / evenimentelor incluse, cu exceptia

situatiilor imprevizibile, cum ar fi probleme tehnice, probleme software etc.

Biletul poate fi anulat pana la inceperea evenimentului selectat.
44.1. Evenimente de tip curse
44.1.1. Curse de caini:

La acest eveniment participa un numar de 6 concurenti. Cursa dureaza o runda.

Tipuri de pariu oferite:
Pariu pe castigator (Castigator): Se poate alege un singur céine, care trebuie sa iasa castigator in cursa.

Pariu prognoza (1 si 2): Se poate paria pe doi caini care vin in ordinea exacta aleasa pe bilet.
133



Se poate paria pe toate combinatiile rezultate din selectia oricarui caine singur sau oricaror doi caini.

Fiecare combinatie reprezinta un pariu individual.

Castiguri suplimentare oferite:

Extra 2X: un joc Extra este selectat la intdmplare dupa terminarea pariurilor. Odata ce jocul Extra apare,
grafica Extra va fi afisatd pe ecran. In acest joc Extra, toate castigurile sunt dublate.

Extra 3X: un joc Extra este selectat la intamplare dupa terminarea pariurilor. Odata ce jocul Extra apare,
grafica Extra va fi afisatd pe ecran. In acest joc Extra, toate castigurile sunt triplate.

Extra-Pot: un pot Extra poate fi castigat de un bilet ales la intdmplare cu un pariu prognozat care a fost
castigat.

44.1.2. Curse de caini +:

La acest eveniment participa un numar de 8 concurenti. Cursa dureaza o runda.

Tipuri de pariu oferite:

Pariati pe castigator (Castigator): Se poate alege un singur caine, care trebuie sa iasa castigator in cursa.
Pariu prognoza (1 si 2): Se poate paria pe doi caini care vin in ordinea exacta aleasa pe bilet.

Se poate paria pe toate combinatiile rezultate din selectia oricarui caine singur sau oricaror doi caini.

Fiecare combinatie reprezinta un pariu individual.

Castiguri suplimentare oferite:

Extra 2X: un joc Extra este selectat la intdmplare dupa terminarea pariurilor. Odata ce jocul Extra apare,
grafica Extra va fi afisatd pe ecran. In acest joc Extra, toate castigurile sunt dublate.

Extra 3X: un joc Extra este selectat la intdmplare dupa terminarea pariurilor. Odata ce jocul Extra apare,
grafica Extra va fi afisatd pe ecran. In acest joc Extra, toate castigurile sunt triplate.

Extra-Pot: un pot Extra poate fi castigat de un bilet ales la intdmplare cu un pariu prognozat care a fost

castigat.

44.1.3. Curse de cai:

La acest eveniment participa un numar de 7 concurenti. Cursa dureaza o runda.

Tipuri de pariu oferite:

Pariu pe castigator (Céastigator): Se poate alege un singur cal, care trebuie sa iasa castigator in cursa.
Pariu prognoza (1 si 2): Se poate paria pe doi cai care vin in ordinea exacta aleasa pe bilet.

Se poate paria pe toate combinatiile rezultate din selectia oricarui cal singur sau oricaror doi cai.

Fiecare combinatie reprezinta un pariu individual.

Castiguri suplimentare oferite:

Extra 2X: un joc Extra este selectat la intamplare dupa terminarea pariurilor. Odata ce jocul Extra apare,
grafica Extra va fi afisatd pe ecran. In acest joc Extra, toate castigurile sunt dublate.

Extra 3X: un joc Extra este selectat la intdmplare dupa terminarea pariurilor. Odata ce jocul Extra apare,
grafica Extra va fi afisatd pe ecran. in acest joc Extra, toate castigurile sunt triplate.

Extra-Pot: un pot Extra poate fi castigat de un bilet ales la intdmplare cu un pariu prognozat care a fost
castigat.

44.1.4. Curse de carting:

La acest eveniment participa un numar de 5 concurenti. Cursa dureaza o runda.
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Tipuri de pariu oferite:

Pariu pe castigator (Castigator): Se poate alege un singur cart, care trebuie sa iasa castigator in cursa.
Pariu prognoza (1 si 2): Se poate paria pe doua carturi care vin in ordinea exacta aleasa pe bilet.

Se poate paria pe toate combinatiile rezultate din selectia oricarui crt singur sau oricaror doua carturi.

Fiecare combinatie reprezinta un pariu individual.

Castiguri suplimentare oferite:

Extra 2X: un joc Extra este selectat la intdmplare dupa terminarea pariurilor. Odata ce jocul Extra apare,
grafica Extra va fi afisatd pe ecran. In acest joc Extra, toate castigurile sunt dublate.

Extra 3X: un joc Extra este selectat la intamplare dupa terminarea pariurilor. Odata ce jocul Extra apare,
grafica Extra va fi afisatd pe ecran. In acest joc Extra, toate castigurile sunt triplate.

Extra-Pot: un pot Extra poate fi castigat de un bilet ales la intdmplare cu un pariu prognozat care a fost

castigat.

44.2. Evenimente de tip jocuri:
44.2.1. Ruleta

Ruleta cu zero si 36 numere urmeaza stilul ruletei europene.
Jocuri cu o singura sansa:

Rosu / Negru - pariu pe o culoare

Par / Impar - pariu pe numere pare sau impare

1-18 / 19-36 - pariu pe numere de la 1 la 18 sau de la 19 la 36

Céstigarea unuia dintre aceste jocuri va va plati 1: 1 (o data miza pariului).

Jocuri cu sanse multiple:

Numar in plin / Straight / Single: pariu pe un singur numar (de la 0 la 36), acesta plateste 1:36 (de 36 de
ori miza pariului)

Split: pariu pe 2 numere care sunt vecine, de ex. 0/2 sau 13/14 sau 27/30, acesta plateste 1:18 (de 18
ori miza pariului)

Street: pariu pe 3 numere consecutive intr-o linie incrucisata, de ex. 19, 20 si 21, acesta plateste 1:12 (de
12 ori miza pariului)

First Three / Trio / Street 0-2: pariu pe primele 3 numere, adica pe 0, 1 si 2, acesta plateste 1:12 (de 12
ori miza pariului)

Corner: pariu pe 4 numere care se intalnesc la un colt, de ex. 23/24/26/27, acesta plateste 1: 9 (de 9 ori
miza pariului)

First Four / Basket / Corner 0-3: pariu pe primele 4 numere, adica pe 0, 1, 2 si 3, acesta plateste 1: 9 (de
9 ori pariul pariului)

Six Line / Double Street: pariu pe 6 numere consecutive pe doua linii incrucisate de vecini, de ex. numerele
4,5,6,7,8si9, acesta plateste 1: 6 (de 6 ori miza pariului)

Duzind: numerele 1-36 sunt impartite in 3 duzine, acesta plateste 1: 3 (de 3 ori miza pariului)

o 12P, Prima Duzina: numerele 1-12

0 12M, A doua Duzina: numerele 13-24

0 12D, A treia Duzina: numere 25-36

Coloane: numerele 1-36 sunt grupate in 3 coloane, acesta plateste 1: 3 (de 3 ori miza pariului)

o Coloana 34: prima coloana acopera numerele 1, 4, 7, 10, ..., 34
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o Coloana 35: coloana de mijloc acopera numerele 2, 5, 8, 11, ..., 35
o Coloana 36: ultima coloana acopera numerele 3, 6, 9, 12, ..., 36
Pariuri speciale:
A treia parte a rotii: este un pariu cu 6 cipuri. Jetoanele vor fi setate dupa cum urmeaza: Split la 5/8,
10/11, 13/16, 23/24, 27/30 si 33/36
ORPHANS: Acesta este un pariu cu 5 cipuri. Jetoanele vor fi setate dupa cum urmeaza: Single 1 si Split la
6/9, 14/17, 17/20 si 31/34.
Vecini cu 0: Acesta este un pariu cu 9 cipuri. Jetoanele vor fi setate dupa cum urmeaza: Split la 4/7, 12/15,
18/21, 19/22 si 32/35, Corner (cu miza dublata fiecare) la 0/3 si 25/29.
Vecini cu ,X": aceasta este o miza cu mai multe cipuri pe un singur numar , X” si vecinii lor pe roata ruletei,
de ex. ,Vecinii de 4” vor plasa 3 jetoane pe numerele simple 21, 4 si 19.
in versiunea noastrd am extins sansele addugand posibilitatea de a méri sectorul de vecini pana la 10 (+5
si -5)
0-Game: acesta este un pariu cu 4 cipuri. Jetoanele vor fi setate dupa cum urmeaza: Numarul complet 26,
Split la 12/15 si 32/35, Corner la 0/3.
Ofertele sunt stabilite pentru fiecare pariu si sunt afisate intotdeauna pe monitor inainte de inceperea
evenimentului.

45, Pariuri pe numere (Loterii internationale):
45.1 Pariurile pe rezultatele extragerilor la loteriile internationale nu presupun o participare efectiva a
jucatorului la loteriile internationale, ci un pariu pe care jucatorul il realizeaza la S.C. Bet Master S.R.L, pe
rezultatele extragerilor la acestea.
45.2 S.C. Bet Master S.R.L nu va oferi pariuri asupra rezultatelor evenimentelor Loteriei Nationale
Romaéne sau care pot intra in conflict cu vanzarile sau activitatea CN ,Loteria Romana” SA.
45.3  Pariurile pe rezultatele extragerilor la loteriile internationale pot fi efectuate pana in momentul
inceperii, daca nu exista alte specificatii. Oferta de pariere cuprinde specificatii cu privire la ora de extragere
a numerelor, implicit ora pana la care poate fi pariat evenimentul.
45.4 In cazul in care, au loc doud sau mai multe extrageri in aceeasi zi si vor fi acceptate pariuri pe
aceste evenimente, atunci acestea vor fi evidentiate distinct pentru a se face raportarea corecta la
extragerea aferenta ofertei. Daca, din orice motiv, nu are loc extragerea sau nu se specifica nicio extragere,
pariurile efectuate vor fi anulate.
45.5 Rezultatul luat in calcul de catre S.C. Bet Master S.R.L este rezultatul oficial al extragerilor
individuale ale loteriilor internationale, exclusiv numerele de baza. Numarul extras suplimentar nu se ia in
considerare la nicio extragere pe numere, decat in cazul in care Organizatorul informeaza exclusiv despre
acest aspect.
45.6 Rezultatele extragerilor efectuate la loteriile internationale vor fi validate de catre S.C. Bet Master
S.R.L, pe baza datelor inscrise pe website-urile oficiale ale organizatorilor extragerilor. Societatea isi asuma
raspunderea pentru exactitatea preluarii datelor de pe website-urile oficiale ale organizatorilor extragerilor.
45.7 S.C. Bet Master S.R.L va anunta rezultatul extragerii, cel mai tarziu in 24 de ore de la finalizarea
acesteia.
45.8 Oferta de pariere va fi disponibild pentru clienti, inainte de desfdasurarea evenimentelor
(extragerilor) in locatiile Organizatorului.
45.9 1In locatiile sale, Organizatorul poate pune la dispozitia clientilor afisajul extragerilor in timp real al

unor Loterii Internationale. Avand in vedere ca afisajul se realizeaza prin intermediul unei conexiuni la
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internet si informatiile oferite (ora si minutul extragerii) sunt preluate de la terti, acestea pot avea intarzieri
sau inexactitati. Organizatorul nu isi asuma raspunderea pentru pierderile (directe sau indirecte) cauzate

de actualitatea si corectitudinea acestor informatii.
IV. LIMITELE PLATILOR SI ALE CASTIGURILOR

1. Plata castigurilor obtinute se poate efectua astfel:

La punctele de primire plata castigurilor se realizeaza de catre operatorul din casierie.

La terminalele de pariuri cu autoservire nu are loc plata castigurilor. Biletele castigatoare pot fi
verificate de catre persoana care pariaza cu ajutorul cititoarelor de coduri montate in terminal, sau prin
introducerea numérului de identificare care figureaza pe bilet. In cazul in care biletul de pariuri prezint
castig, suma castigatoare este platita la fata locului de catre operatorul ce se asigurda de functionarea
terminalului.

2. Limite de castig:

Plata castigurilor se efectueaza pe intreg teritoriul Romaniei in punctele de lucru ale
Organizatorului. Castigul maxim ce poate fi realizat pe fiecare bilet este de 100 000 RON.

3. Se interzice participarea la jocuri de noroc traditionale a persoanelor care nu detin asupra lor acte
de identitate valabile. Implicit la ridicarea céastigurilor este necesara prezentarea unui act de identitate
valabil (buletin/carte de identitate, pasaport, permis de sedere/rezidenta), in vederea organizarii unei
evidente care sa permitd determinarea castigurilor totale ale unui client intr-o zi (conform art. 146 din
Norma Metodologica din 22.01.2004 de aplicare a Legii nr. 571/23.12.2003 privind Codul Fiscal).

4, In conformitate cu cu modificarea articolului 110 din Legea 227/2015 privind Codul Fiscal prin
Ordonanta 16 din 15.07.2022: Veniturile din jocuri de noroc se impoziteazd prin retinere la sursa.
Impozitul datorat se determina la fiecare plata, prin aplicarea urmatorului barem de impunere asupra

fiecarui venit brut primit de un participant de la un organizator sau platitor de venituri din jocuri de noroc:

Transe de venit brut Impozit
- lei - - lei -
pana la 10.000, inclusiv 3%
peste 10.000 - 66.750, inclusiv 300 + 20% pentru ceea ce depaseste suma de 10.000
peste 66.750 11.650 + 40% pentru ceea ce depdseste suma de 66.750
5. Organizatorul poate suspenda, prin decizie interna, plata castigurilor in cazul in care exista

suspiciuni de frauda sau orice alt tip de nereguli (fie in ceea ce priveste biletele de joc si mecanismul de
pariere, fie in privinta jocurilor pe care s-a pariat), respectiv daca s-a declansat o investigatie a
autorittilor roméane / strdine cu privire la un anumit eveniment. In oricare din cazuri in care se decide un
caz de fraudare, evenimentul/evenimentele respective vor deveni nule si li se vor acorda cota 1.00.
Organizatorul nu achitd castigurile daca exista dovezi emise de organele abilitate ca rezultatele
unor competitii au fost viciate.
6. In vederea imbunatatirii sistemului de platd a castigurilor si respectdrii prevederilor legale in
materie fiscald, cat si pentru uz propriu, in conformitate cu prevederile Legii nr. 677/2001, Organizatorul
poate solicita si prelucra date cu caracter personal, fiind inregistrat in Registrul operatorilor de date cu
caracter personal.
7. Numai sumele inregistrate si confirmate de Organizator sunt considerate sume depuse pentru
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pariu. Organizatorul nu-si asuma raspunderea pentru deficientele sau erorile care au aparut in perioada
alocarilor. Pentru Organizator este valabil numai coeficientul confirmat la incheierea pariului, iar in cazul
unor erori de coeficienti, acestia vor deveni nuli si vor primi cota 1.00.
8. Clientul are obligativitatea de a se prezenta la punctele de lucru ale Organizatorului, pentru
ridicarea castigului in cel mult 30 (treizeci) de zile de la omologarea ultimului rezultat de pe bilet.
9. Castigul se obtine in baza biletului depus de client, nedeteriorat, reprezentantului
S.C. Bet Master S.R.L. In situatia in care se constata deteriorarea acestuia (parti lipsa, stersaturi, zone
ilizibile), reprezentantul Organizatorului din agentie poate refuza categoric acceptarea biletului. Clientii au
obligatia ca, la ridicarea castigurilor sa prezinte un act de identitate valabil (carte de identitate, pasaport,
permis de sedere/rezidenta). Falsificarea biletelor de joc si/sau tentativa de a comite infractiuni, atrage
dupa sine nulitatea tranzactiilor asociate si sesizarea acestui fapt organelor abilitate, prin formularea
plangerilor penale.
Pe spatele biletului sunt stipulate rubrici pe care Clientul trebuie sa le completeze in vederea identificarii
sale cu ocazia Castigului, cu precizarea ca biletul de pariu in original, validat Castigator de catre
Organizator, reprezinta dovada legala a efectuarii platii Castigului.
10. Pariul Nul (Pariul Anulat) este pariul care, din motive obiective - in conformitate cu prezentul
Regulament de Joc, primeste ulterior efectuarii sale cota 1,00. Pentru pariurile cu o selectie sau mai multe
selectii pe bilet, castigul final va fi calculat considerandu-se cota 1.00 pentru selectia/selectiile declarate
nule.
11. Clientul are obligatia de a se duce la casieria locatiei de unde a fost emis biletul, in cazul in care
acesta este anulat, pentru a incasa contravalorea acestuia.
12. In cazul in care intr-un pariu realizat se constatd erori semnificative, organizatorul are dreptul de
a efectua corecturile ulterioare, in baza carora pariul este declarat nul cu cota 1,00.
13. Conform legii in vigoare, biletele castigatoare pot fi achitate de catre Organizator, in termen de
(3) trei zile lucratoare dupa omologarea rezultatului ultimului eveniment de pe bilet.
14. Pentru castigurile mai mari de 10.000 euro (contravaloarea in moneda nationala), plata se poate face
de catre Organizator prin ordin de plata, in termenul stability prin Regulament.
Plata castigului prin virament bancar impune indeplinirea cumulative a urmatoarelor conditii:
- predarea biletului de pariu in original de ctare Client Organizatorului;
- Clientul are obligatia de a furniza un extras de cont care va contine numele, prenumele, CNP-ul si contul
IBAN catre care se va face plata, document semnat olograf de catre Client.
Efectuarea platii de catre Organizator, prin virament bancar, exonereaza pe Organizator de orice pretentie
ulterioara in legatura cu respectivul bilet de pariu, atat din partea Clientului cat si a oricarui tert.
15. In cazul in care o persoand care pariazd face mai multe pariuri de aceeasi valoare (sau face o
combinatie sau pariu de sistem), ale caror valoare totald depaseste limita, Organizatorul are dreptul de a
solicita reducerea numarului pariurilor valabile, astfel incat valoarea totald sa corespunda limitei.
Organizatorul nu-si asuma raspunderea pentru sumele astfel pierdute. in acest caz suma care poate fi
platitd este egala cu valoarea limita de platd, in ciuda faptului cd valoarea castigului real depdseste limita
de plata.
16. Conditiile de plata

Regula generald este prezentarea biletelor castigatoare, biletelor anulate, respectiv a cupoanelor
numite “Cupon Rest” emise de terminale, operatorului care asigura functionarea locatiei. Conditiile de plata

sunt urmatoarele:
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- castigurile de pana la 100.000 RON - se platesc in termen de trei (3) zile lucratoare, conform
legislatiei in vigoare.

Castigurile Ti vor fi achitate Clientului pe baza prezentarii si depunerii de catre acesta a Biletului in
original, nedeteriorat, in unul din punctele de lucru ale Organizatorului. Tn cazul in care Biletul este
deteriorat, Organizatorul poate refuza plata castigului. Operatorul / casierul poate cere celui care solicita
plata castigurilor sa prezinte un document de identitate cu fotografie, in original.

Pentru validarea castigului jucatorul trebuie sa prezinte in unul dintre punctele de lucru biletul de
pariere considerat castigator in cel mult 30 (treizeci) de zile calendaristice, calculate incepand de la data
anuntarii rezultatelor oficiale.

Jucatorul trebuie sa puna la dispozitia angajatului din punctul de lucru biletul de pariere original,
intact, fara deteriorari (de exemplu, biletele de pariere sterse, patate, rupte, sifonate nu vor fi acceptate).
Nu se va efectua plata daca se prezinta doar fotografii ale biletului.

Biletul de pariere este pus la dispozitie de catre jucator si este verificat de angajatul din punctul
de lucru in sistemul electronic centralizat, pe baza numarului unic de inregistrare al biletului.

Daca biletul prezentat apare ca fiind omologat de sistemul electronic si nu s-a depasit termenul
de incasare a castigului prevazut in regulamentul de joc, se va acorda castigul aferent.

Biletele emise sub forma de copie (duplicat) sunt folosite doar pentru uzul intern si nu vor fi
acceptate la plata castigurilor.

In situatia in care, din motive neimputabile Organizatorului, ora oficiala de incepere a
evenimentului este diferita de cea printata pe bilet, acest fapt nu indreptateste jucatorul sa obtina
anularea pariului pentru evenimentul respectiv.

17. Restrictionarea accesului in punctele de lucru

Organizatorul poate restrictiona si/sau interzice accesul oricarui client ce se face responsabil de
perturbarea normald a activitdtii in cadrul punctelor sale de lucru. in sfera cazurilor de perturbare a
activitatii se Tnscriu si suspiciunile si tentativele de frauda (inclusiv intentia jucatorilor de a eluda
prevederile legale si ale prezentului regulament), intentia si incdlcarea principiilor de functionare ale
jocurilor (inclusiv hazardul prin utilizarea unor formule matematice), precum si insistentele repetate si
nejustificate de clarificare a prevederilor legale si/sau ale prezentului regulament, in conditiile existentei
unei suficiente claritati a situatiei reclamate, Tmpiedicand astfel exercitarea atributiilor in mod
corespunzator de catre angajatii din agentii.

18. Rascumparare Bilet (Early CashOut):

Optiunea de Rascumparare Bilet (Early CashOut) este disponibila atat pentru evenimentele pre-live,
cat si pentru evenimentele Live (aflate in desfasurare), acoperind o gama larga de sporturi.

Din motive de securitate, S.C. Bet Master S.R.L a decis ca aceasta optiune sa fie disponibila doar
la terminalele autonome de pariere Tip&Cash, astfel incat posibilitatea si responsabilitatea activarii si
acceptarii acestei optiuni sa revina in mod exclusiv clientului.

Inainte de acceptarea optiunii “R&scumpdrare bilet” va exista o intarziere de cateva secunde,
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intrucat fiind parte a sistemul LIVE de pariere (in desfasurare), este necesara o verificare a statusului
(posibile situatii de suspendare a cotelor) fiecarui eveniment de pe biletul de joc.

Metoda de Rascumparare:

- Calcularea Probabilitatii de castig din cotele curente ale meciurilor deschise, unde Probabilitatea de
castig = 1/ (cote curente * factor static) *Acest factor static este un stimulent de castig.

- Reducerea Probabilitatii de castig in functie de cat de mari sunt cotele. (Cu cat cotele sunt mai
mari, cu atat REDUCEREA este mai mare)

- Rata de castig este reprezentata de produsul dintre Probabilitatea de castig (caruia i s-a aplicat
reducerea) si cotele initiale.

- Rascumparare bilet (Early CashOut) reprezinta produsul dintre totalul ratelor de castig si miza
pariata.

S.C. Bet Master S.R.L. ofera clientilor aceasta optiune ca o facilitate in plus a sistemului de pariere,
insa daca va fi sesizata orice fel de eroare a sistemului privind metoda de prezentare, de acceptare sau de
calcul al acestei optiuni, societatea isi rezerva dreptul de a o dezactiva.

S.C. Bet Master S.R.L. nu poate fi facuta raspunzatoare in cazul in care optiunea “Rascumparare
Bilet” nu este disponibila din motive tehnice aparute la nivelul terminalului sau la nivelul agentiei de pariere.
Va recomandam in mod explicit sa nu plasati pariuri presupunand ca optiunea “Rascumparare bilet” (Early
CashOut) va fi disponibila ulterior pentru pariul respectiv.

Prin acceptarea ofertei de Rascumparare bilet (Early CashOut), celelalte oferte de suplimentare a
castigurilor Tip&Cash nu se vor mai aplica. Aceasta optiune nu se poate combina cu alte oferte de

suplimentare a castigurilor.

V. RESPONSABILITATE SI DESPAGUBIRE

1. Pretentiile persoanei care pariaza fata de Organizator referitoare la transferul de date intarziat,
lipsit de precizie, manipulat sau necorespunzator sunt luate in consideratie numai daca acestea se bazeaza
pe intentie sau pe neglijenta grava. Acelasi lucru este valabil si pentru pretentiile provenite din
deranjamentele sistemului. In fond, responsabilitatea Organizatorului este limitatd la suma platitd pentru
pariu sau pentru castigurile neplatite, in functie de care este mai mare dintre acestea.

2. Organizatorul are dreptul oricand sa anuleze toate pariurile la care constata greseli de tipar, legate
de coeficienti sau alte erori, acest lucru poate fi facut oricand, chiar si dupa incheierea acordului. Cele
mentionate mai sus nu incalca dreptul organizatorului de a ataca un anumit acord, cu referire la erori.

3. Organizatorul nu poate fi tras la raspundere pentru datele puse la dispozitie de furnizorii de informatii,
nici pentru actualitatea sau precizia acestora. Pentru datele rezultatelor evenimentelor in desfasurare si
pentru datele statistice nu se asuma nicio garantie.

4, Orice neintelegeri cu privire la interpretarea dispozitiilor prezentului Regulament nu confera
Clientilor care invoca aceste neintelegeri drepturi care nu sunt prevazute in Regulament (ex.: dreptul la
restituirea Mizei intrucat Clientul pretinde ca, din eroare, a crezut ca pariul are un alt obiect; dreptul la
castig intrucat in opinia Clientului, dar contrar Regulamentului, un pariu este castigator etc.). De
asemenea, Organizatorul nu raspunde pentru confuziile si neintelegerile cauzate de necunoasterea de catre
Clienti a regulilor oficiale specifice unui Eveniment pe care acestia au pariat.

4, Invocarea de catre Client a necunoasterii sau neacceptarii, in tot sau in parte a Regulamentului de
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Joc este nula. Regulamentul de Joc, document aprobat de Oficiul National pentru Jocuri de Noroc, cu
prevederi obligatorii atat pentru Organizator cat si pentru Client, se prezuma a fi cunoscut. Clientul
confirma aceasta prezumtie prin acceptarea si achitarea biletului de pariere.

5. in cazul in care S.C. BET MASTER S.R.L. ajunge in incapacitate de platd, pariurile castigitoare
pana la acel moment raman valabile, respectiv persoanele care au pariat au dreptul de a li se returna
aceste sume.

6. in unele tari participarea la pariuri sportive sau incheierea pariurilor sunt interzise sau sunt supuse
unor limitari. Organizatorul nu este responsabil pentru pagubele care provin pentru persoana care pariaza,
din incdlcarea limitarilor si reglementarilor introduse in tara proprie.

7. S.C. BET MASTER S.R.L. si/sau operatorii imputerniciti ai acesteia pot fi trasi la raspundere numai
in acele cazuri, in afara responsabilitatii stabilite de lege, daca se pot stabili pentru acestia intentii
premeditate sau neglijente grave in baza reglementdrilor legale in vigoare. in cazul neglijentelor de
gravitate mai redusa, al restituirii pagubelor si a pierderilor financiare si al pretentiilor unor terti fata de
persoanele care pariaza este exclusa raspunderea. Raspunderea S.C. BET MASTER S.R.L si a operatorilor
sai autorizati este valabila numai in masura stabilitd prin lege. S.C. BET MASTER S.R.L nu-si asuma
raspunderea pentru nicio circumstanta asupra careia nu are control (vis major etc.).

8. Societatea S.C. BET MASTER S.R.L. nu-si asuma raspunderea pentru erorile de intrare, preluare
si/sau evaluare. S.C. BET MASTER S.R.L. are dreptul de a corecta erorile referitoare la coeficientii
evenimentelor sportive care au fost introdusi eronat, respectiv de a corecta erorile constatate la evaluarea
rezultatelor si de a declara nule pariurile influentate. S.C. BET MASTER S.R.L nu-si asuma niciun fel de
responsabilitate referitor la alimentarea partiala sau totald, respectiv fara intreruperi, a terminalelor si a
jocurilor, nici referitor la erorile de programare si/sau la corectarea erorilor.

9. Societatea S.C. BET MASTER S.R.L. nu poate fi facuta raspunzatoare in niciun fel pentru situatii,
pierderi, daune, directe sau indirecte survenite in urma unor evenimente sau situatii de genul: eroare,
greseald de tipar, interpretare eronata, auzire eronata, citire eronatd, traducere eronatd, greseala de
ortografie, citire incorecta, eroare de tranzactionare, deficienta tehnica, risc tehnic, eroare de inregistrare,
eroare evidenta, defectiunile sistemului informatic central al S.C. Bet Master S.R.L sau ale unei parti a
acestuia, intarzierile, pierderile sau omisiunile care rezultd din defectiunile oricarui sistem de
telecomunicatii sau ale oricarui alt sistem de transmitere de date.

10. Organizatorul poate exploata in comun activitati de jocuri de noroc impreuna cu operatori economici
care detin sau nu Licenta de organizare si Autorizatie de exploatare a activitatii, in conformitate cu
dispozitiile din legislatia speciala privind organizarea si exploatarea jocurilor de noroc.

11. Ansamblul actiunilor desfasurate in conformitate cu punctul 10 se va mentiona intr-un contract incheiat
in forma scrisa care sa prevada indeplinirea a cel putin uneia dintre activitatile specifice jocurilor de noroc
constand in operarea echipamentelor de joc, evidentierea incasarilor si platilor si completarea
documentelor aferente activitatii curente, precum si altele asemenea, de catre partenerul contractual, in
numele sip e seama Organizatorului.

12. Raspunderea pentru respectarea conditiilor de organizare si exploatare a jocurilor de noroc desfasurate

in conditiile mentionate la punctele 1 si 2 apartine partii care s-a obligat, conform clauzelor contractuale.
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VI. PROTECTIA DATELOR

1. Gestionarea datelor personale are loc in conformitate cu dispozitiile in vigoare, ale reglementarilor
legale de protectie a datelor.

2. Informatiile personale de identificare ale castigatorilor vor fi colectate si prelucrate de
S.C. BET MASTER S.R.L., in conformitate cu prevederile Legii. Nr. 677/2001 privind protectia persoanelor
cu privire la prelucrarea datelor cu caracter personal si libera circulatie a acestor date.

3. Societatea prelucreaza urmatoarele date cu caracter personal, numele si prenumele, codul numeric
personal, cetatenia, seria si numarul actului de identitate, adresa de domiciliu, precum si sexul si
semnatura, In cazul in care clientii Societatii castiga premii pentru care se retin impozite la sursa. Scopul
acestei prelucrari este necesitatea indeplinirii prevederilor legale referitoare la impozitele retinute la sursa.
Temeiul legal in baza caruia Societatea prelucreaza aceste date este art. 73 alin. 1 din Codul de procedura
fiscala coroborat cu prevederile Ordinul 2634/2015 - anexa 1 — Capitolul C.

4. Datele cu caracter personal prelucrate si evidentiate in documentele intocmite la momentul platii
premiilor reprezentate de castiguri din jocuri de noroc, jackpot sau premii pentru actiunile de promovare
organizate care se situeaza peste suma neimpozabila stabilita prin prevederile Codului Fiscal si pentru care
existd obligatia retinerii impozitului la sursa vor fi stocate in conformitate cu prevederile legale aplicabile
pentru pastrarea acestor date, respectiv 5 ani cu incepere de la data incheierii exercitiului financiar in
cursul caruia au fost intocmite. La expirarea termenelor de prelucrare/stocare, stabilite, dupa caz, de
operator sau de dispozitiile legale, datele cu caracter personal vor fi sterse, distruse sau transformate in
date anonime in masura in care urmeaza a fi prelucrate in continuare in scopuri statistice, de cercetare
istorica sau stiintifica.

5. Clientii, in calitate de persoane vizate, au, conform prevederilor Regulamentului UE 2016/679 al
Parlamentului European si a Consiliului, aplicabil in Romania incepand cu data de 25 mai 2018, urmatoarele
drepturi: dreptul la informare (art. 12), dreptul de acces la date (art. 15), dreptul la rectificarea datelor
(art. 16), dreptul la stergerea datelor (dreptul de a fi uitat - art. 17), dreptul la restrictionarea prelucrarii
(art. 18), dreptul la portabilitatea datelor (art. 20) si dreptul la opozitie (art. 21), dreptul de a face plangere
la autoritatea de supraveghere (art. 13 alin. 2 lit. d).

6. Conform prevederilor Legii nr. 129/2019, art. 13 (2), organizatorii de jocuri de noroc au obligatia
de a aplica masurile standard de cunoastere a clientelei in momentul acordarii castigurilor, mai exact atunci
cand se efectueaza tranzactii a caror valoare minima reprezinta echivalentul in lei a minim 2.000 euro,
printr-o singura operatiune.

7. Conform prevederilor Legii nr. 129/2019, ofiterul responsabil al Operatorului in relatia cu Oficiul
National de Prevenire si Combatere a Spalarii Banilor are obligatia de a raporta Oficiului, in cel mult 3 zile
lucratoare, tranzactiile cu sume in numerar, in lei sau in valuta, a caror limita minima reprezinta
echivalentul in lei a 10.000 euro, sub forma unor rapoarte.

8. Identificarea persoanelor: Conform prevederilor OUG 77/2009 privind organizarea si exploatarea
jocurilor de noroc, din art. 15, alin. 6, litera d:

“Organizatorii de jocuri de noroc vor identifica persoanele care intra in incinta locatiilor in care se
organizeaza si se exploateaza jocuri de noroc si vor tine evidenta, in format electronic, a datelor de
identificare ale acestora. Bazele de date constituite la nivelul organizatorului se arhiveaza prin grija

acestuia si se pastreaza pentru un interval de minimum 5 ani de la constituire.”
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VI. MASURI PRIVIND PREVENIREA SI REDUCEREA RISCULUI DE
CONTAMINARE CU COVID-19

1. Masuri preventive de limitare a infectiei cu COVID 19

1.1. Obligatiile angajatorului privind masurile SSM in caz de COVID 19

Conform ORDINULUI 3577 /2020 privind masurile pentru prevenirea contaminarii cu noul coronavirus

SARS-CoV-2 si pentru asigurarea desfasurarii activitatii la locul de munca in conditii de securitate si sanatat

n munca, pe perioada starii de alerta, pentru prevenirea raspandirii COVID-19, angajatorul au urmatoarele

obligatii:

a) reinstruiesc in domeniul securitatii si sanatatii in munca toti lucratorii care au stat la domiciliu in

perioada starii de urgenta, somaj tehnic. Reinstruirea trebuie sa fie adaptata noilor riscuri reprezentate de

infectia cu SARS-CoV-2 si se va desfasura in timpul  programului normal de lucru al
lucratorilor;

b) reprezentantii lucratorilor cu raspunderi specifice in domeniul securitatii si sanatatii in munca au

dreptul la instruire corespunzatoare noului risc reprezentat de infectia cu SARS-CoV-2;

C) identifica riscurile specifice conditiilor de contaminare epidemiologica si actualizeaza documentul

de evaluare a riscurilor pentru securitatea si sanatatea angajatilor la noile conditii de desfasurare a

activitatii, in vederea luarii masurilor necesare pentru combaterea raspandirii SARS-CoV-2;

d) stabilesc consultari cu reprezentantii angajatilor cu responsabilitati specifice in domeniul securitatii

si sanatatii in munca si, dupa caz, cu membrii Comitetului de securitate si sanatate in
munca;

e) afiseaza la intrare si in cele mai vizibile locuri din unitate regulile de conduita obligatorie pentru

angajatii si pentru toate persoanele care intra in spatiul organizat de angajator, cu privire la prevenirea

imbolnavirilor cu coronavirusul SARS-CoV-2;

f) informeaza angajatii, prioritar prin mijloace electronice, cu privire la riscurile de infectare si de

raspandire a virusului, cu privire la masurile de protectie si la regulile de distantare sociald care se aplica

in cadrul unitatii, precum si cu privire la regulile pentru gestionarea situatiilor in care angajatii sau alte

persoane care au acces la locul de munca prezinta simptome ale infectarii cu coronavirului SARS-CoV-2;

g) informeaza angajatii cu privire la precautiunile universal valabile:

- mentinerea distantei sociale de minimum 1,5 metri in toate zonele publice;

- mentinerea igienei riguroase a mainilor, cu apa si sapun, timp de cel putin 20 de secunde sau cu

dezinfectanti avizati, ori de cate ori este nevoie;

- evitarea atingerii fetei cu mainile nespalate/ nedezinfectate;

- mentinerea igienei respiratiei: tuse si/sau stranut (in plica cotului sau in servetel de unica

folosinta), rinoree (in servetel de unica folosintda). Dupa utilizare, servetelul de unica folosinta va fi

aruncat in recipientul de colectare a deseurilorsi se va efectua imediat igiena mainilor;

- limitarea contactului cu alte persoane la maximum 15 minute, la o distanta de minimum 1,5 m;

h) asigura echipamente individuale specifice de protectie impotriva raspandirii coronavirusului SARS

CoV-2 (masca de protectie, manusi);

i se asigura ca in SALILE DE JOC ale angajatorului furnizorii externi, companiile externe,

subcontractantii, persoanele care intra in sediu/publicul/beneficiarii serviciilor prestate/clientii respecta

masurile de protectie stabilite de acesta;

i) asigura comunicarea permanenta cu medicul/serviciul de medicina muncii pentru a se monitoriza
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starea de sanatate a angajatilor, astfel incat acestia sa poata beneficia de masurile preventive profilactice

care au fost prevazute la nivel national pentru combaterea raspandirii coronavirusului SARS CoV-2;

k) limiteaza accesul la zonele comune si asigura respectarea normelor de distantare social in
aceste zone;

1) stabilesc reguli pentru evitarea situatiilor accidentale de formare a unor grupuri spontane si

nesecurizate de personae in incinta institutiei;

m) desemneaza un responsabil(CASIER) pentru verificarea temperaturii tuturor persoanelor
care intra in SALA DE JOC;
n) asigura triajul observational al angajatilor (CASIERUL) prin verificarea temperaturii acestora la

inceperea programului de lucru si ori de cate ori este necesar pe parcursul programului;

0) amplaseaza dozatoare cu dezinfectant la intrarea in SALA DE JOC;

p) interzic accesul in unitate al persoanelor care prezinta simptome de infectare cu coronavirusul
SARS CoV-2;

r) intrerup orice contact intre angajator/angajat/alte persoane aflate in incinta unitatii cu o persoana

simptomatica;
s) dispun aerisirea birourilor minimum o data de zi;
t) dezinfecteaza balustradele, manerele usilor si ferestrelor din unitate, precum si alte zone intens
folosite (minimum o data pe saptamana si de cate ori este necesar);
u) dezinfecteaza cel putin o data pe saptamana si ori de cate ori este necesar spatiile comune si
spatiile de lucru cu substante aprobate pentru combaterea SARS CoV-2;
aa) evita folosirea instalatiei de climatizare sau, daca este necesar sa o foloseascd, asigura nebulizarea si
dezinfectia instalatiei de climatizare conform instructiunilor producatorului, in afara programului de lucru;
ab) asigura in permanenta, la grupurile sanitare, vestiare, sapun si dezinfectant de maini si monteaza
postere cu modul correct de spalare a mainilor;
ac) amenajeaza spatiul de lucru astfel incat sa se poata pastra distanta fizica intre angajati, prin stabilirea
unui numar fix de persoane care pot lucra in aceeasi incapere. Angajatorul a montat, separatoare de plastic
intre aparatele de joc sau au pastrat distanta de 1,5m intre ele;
ad) limiteaza deplasarile in afara locului de munca doar la situatiile in care acestea sunt strict necesare
desfasurarii activitatii si se asigura ca, atunci cand este necesar sa se efectueze, angajatii se deplaseaza
cu asigurarea conditiilor de preventie minimale;
ae) se asigura ca circulatia documentelor in institutie/companie se realizeaza preponderant prin mijloace
electronice;
af) revizuiesc planul de prevenire si protectie, conform prevederilor mentionate;
ag) revizuiesc instructiunile proprii de securitate si sanatate in munca, conform prevederilor mentionate si
le aduc la cunostinta angajatilor.
2. Masuri pentru activitatea in locatiile dedicate pentru jocuri de noroc
1. Organizarea locatiilor
- Aparatele electronice sau terminalele de pariere vor fi scoase din functiune si/sau mutate pentru a
permite distantarea de cel putin 1,5 metri intre participanti sau, in functie de situatie, se vor monta panouri
separatoare;
- Orice zond in care se va produce aglomeratie va fi marcata in mod clar pentru distantarea fizica
adecvata: de exemplu, langa casierie, in spatele aparatelor presupus a fi ocupate sau la intrare.

- Se va pastra distanta minima de 1,5 m intre angajati, personalul care deserveste activitatea
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organizatorului, participantii la joc si orice altd persoana care intrd in incinta punctului de lucru.
- Nu se permite stationarea in locatie a persoanei care nu are intentia de a incepe sau are deja
incheiata sesiunea de joc.
- Orice aparat/automat de cafea, alte produse si/sau dozator de apa vor putea fi manipulate doar de
cdtre angajatii punctelor de lucru.
- Pentru servirea bauturilor 5i produselor alimentare se vor utiliza recipiente de unici folosinta;
- Acolo unde este posibil, clientii vor folosi instrumentele de scris proprii. In cazul in care clientul va
folosi un instrument de scris furnizat de angajatii locatiilor specializate, acestea vor fi asezate intr-o cutie
separata in vederea dezinfectiei cu produse biocide avizate/autorizate pentru suprafete.
2 Numidrul de participanti dintr-o locatie
- Numarul maxim de participanti admisi simultan in locatie va fi de 1 persoand/4 mp, in faza de
alerta/preventie, cu relaxarea mdsurii in momentul relaxarii restrictiilor la nivel national.
- Este permis un singur client per aparat electronic pentru jocuri de noroc.
- Angajatii se vor asigura cd jucatorii/clientii nu se concentreaza in jurul aparatelor de joc.
3. Protocoale de igienizare
- Dezinfectarea locatiilor si suprafetelor de lucru si de joc se va realiza la intervale de maximum 12
ore. Produsele biocide vor fi utilizate conform instructiunilor specifice.
- Se va efectua dezinfectarea periodicd de catre personalul punctelor de lucru a suprafetelor frecvent
atinse (de exemplu, clantele usilor, butoanele lifturilor);
- Angajatii vor dezinfecta cu dezinfectanti avizati/autorizati pentru suprafete aparatele pentru jocuri
de noroc inainte si dupd perioadele aglomerate, precum si la fiecare schimb de tura.
4, Materiale si produse pentru igienizare
- Dozatoarele/dispenserele cu dezinfectanti avizati/autorizati pentru dezinfectia mainilor vor fi puse
la dispozitie participantilor la activitatea de jocuri de noroc, salariatilor, altor persoane, la intrarea, precum
gi in interiorul tuturor locatiilor.
- Semnalizarea va fi plasatd pentru a reaminti participantilor |a joc sa isi dezinfecteze mainile inainte
de participarea la joc.
5. Asigurarea ventilatiei corespunzatoare si aerisirea periodica a incdperilor de lucru
- Acolo unde este posibil, usile interioare fara impact de securitate vor fi blocate in pozitie deschisa
pentru a asigura ventilatia si a evita folosirea/atingerea clantelor.
- Acolo unde este posibil se va efectua aerisirea o datd la 4 ore a incdperilor prin deschiderea usilor
si a geamurilor.

Clientii au obligatia de a respecta normele igienico-sanitare, asa rﬂm sunte ele afisate de

Organizator.
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