SC POWER & FABULOUS GAMES SRL,
RC:103/1488/2013
CUI :32451556

Sat Hintesti, Com. Mosoaia, str. Principala nr.28, Jud. Arges.

REGULAMENT DE FUNCTIONARE PENTRU PARIURILE IN COTA FIXA

ORGANIZATORUL pariurilor in cota fixd este : POWER & FABULOUS GAMES SRL, societate inregistrata la Registrul Comertului sub nr.J03/1488/2013
cu sediul social in sat Hintesti, com. Mosoaia, str. Principala nr.28, jud. Arges.

Sectiunea | - Termeni Generali

1. Clientul este persoana fizica majora (care a implinit 18 ani) si care a incheiat un Contract de Joc cu Organizatorul, fapt dovedit exclusiv
de detinerea biletului. Tnainte de tiparirea biletului, toate informatiile vor fi inregistrate de citre Organizator.

2. Accesul minorilor in locatiile de pariuri in cota fixa ale Organizatorului este strict interzis. In conformitate cu dispozitiile 0G 92/2014,
Organizatorul isi rezerva dreptul de a nu achita biletele castigatoare daca se constatd cd sunt ale angajatilor organizatorului sau ale minorilor.

3. Forma scrisa a contractului este“biletul de pariu” (denumit in continuare BILET), emis in agentii de reprezentantii Organizatorului. Biletul
se intocmeste intr-un singur exemplar si se inmaneaza clientului.

4, Prin PARIU se intelege indicarea de cdtre client a pronosticului asupra rezultatului unui eveniment ce urmeazad a avea loc dupd incheierea
contractului, daca nu exista alte specificatii (pariuri live, in desfasurare etc).

5. PARIUL NUL este pariul care, din motive obiective — in conformitate cu prezentul Regulament de Joc, primeste ulterior efectudrii 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.

6. MIZA este suma de bani pe care doreste sa o joace Clientul pe un bilet sau eveniment.

7. Evenimentele propuse pentru pariere de citre Organizator, sunt cuprinse in oferta zilnicd (denumitd LISTA) si pot fi pariate pana in
momentul inceperii, daca nu exista alte specificatii.

8. LISTA cuprinde urmatoarele date: codul evenimentului, competitorii (ca regula generald, echipa gazda este inscrisa in partea stanga,
chiar daca evenimentul are loc pe un teren neutru), cotele stabilite pentru posibilele rezultate ale evenimentului, orice alte date de interes (conditii
/ restrictii de pariere / disputarea evenimentului pe un teren neutru etc.), ziua si ora de start a evenimentului .

9. Informatiile din lista privind ora de start a evenimentelor, au doar rol orientativ.
10. Prin COTA, se intelege o valoare numerica pe care Organizatorul o acorda unui pronostic.
11. Castigul unui BILET SIMPLU se calculeaza prin inmultirea cotelor tuturor evenimentelor (cota finald) cu MIZA si adunarea eventualului

BONUS (daca este cazul). Castigul unui BILET SISTEM se calculeaza prin adunarea tuturor variantelor castigatoare. Avand in vedere acest calcul,
deducem de aici c orice meci care primeste COTA 1 nu influenteaza statutul biletului in CASTIGATOR sau NECASTIGATOR. Tn cazul in care un meci
primeste COTA 1, clientul nu pierde biletul ci doar i se micsoreaza castigul (eventual si treapta de bonusare unde este cazul)

12. Cotele evenimentelor fixate de Organizator pot fluctua in timp, pana la ora de incepere a evenimentului, insa cota acceptata de client
si Tnscrisd pe bilet ramane valabila indiferent de modificarile ulterioare, cu exceptia situatiilor prevazute de regulament.

13. n caz de ERORI de afisare, erori pe bilet sau erori ale datelor introduse in sistem, Organizatorul isi rezervd dreptul de a considera
pariurile ca fiind nule sau sa le valideze folosind cotele corecte (eventual o medie a cotelor de pe piata acordate aceluiagi eveniment), chiar daca
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erorile sunt descoperite dupa sfarsitul Evenimentului.

14. Clientul selecteaza din listd pariurile dorite, stabileste pronosticurile, suma de bani pe care doreste sa o joace (MIZA) si tipul de pariu.
n baza acestor elemente, clientul incheie “contractul de pariere”, materializat prin inregistrarea biletului.

15. Aceste Reguli (Regulile Generale) vor fi obligatorii pentru ambele parti (Organizator-Client) care stabilesc relatii in scopul desfasurarii
unui pariu.

16. Toate pariurile primite de cdtre Organizator vor fi valabile doar daca regulile jocului au fost respectate.

17. Prezentul Regulament stipuleaza dispozitiile aplicabile tuturor contractelor de pariere (denumite in continuare CONTRACTE), incheiate

intre POWER & FABULOUS GAMES SRL(denumita in continuare ORGANIZATOR) si orice persoana fizica (denumita in continuare CLIENT).

18. Organizatorul isi rezerva dreptul de a face modificdri in prezentul regulament, asa cum le considerad adecvate, numai cu aprobarea
Oficiului National pentru Jocuri de Noroc (denumit in continuare ONJN). Clientii trebuie sd revizuiasca Regulamentul la intervale regulate pentru a
ramane la curent cu orice modificare.

19. Organizatorul va actualiza Regulamentul cu eventualele modificari, dupa aprobarea acestora de catre ONJN. Continuarea utilizarii serviciilor
Organizatorului indica acceptarea de catre Client a versiunii curente a regulamentului.

20. Tncheind orice contract, clientul declara pe propria raspundere cd nu cunoaste rezultatul evenimentelor sportive pe care pariaz3, ci are
capacitate deplina de a dispune asupra mijloacelor banesti folosite pentru incheierea contractului si ca a citit, a inteles si este pe deplin de acord
cu dispozitiile prezentului regulament.

Sectiunea Il : Termeni si conditii de efectuare a pariurilor

21. Organizatorul propune pariuri pentru evenimente din: fotbal, hochei, baschet, handbal, volei, rugby, tenis, tenis de masa, badminton, box si
alte sporturi de contact, atletism, ciclism, golf, cricket, bandy, schi, baseball, polo, fotbal american, fotbal de plaja, futsal, floorbal, curse de
automobile si motociclete, curse de cai, curse de caini, snooker, darts, sah si altele.

22. Biletul cuprinde in mod obligatoriu urmatoarele date: data si ora emiterii, codul evenimentului si al tipului de pariu, competitorii (se admit
prescurtari), pronosticul ales de client, cotele din acel moment ale fiecdrui pronostic, cota finala (cu exceptia pariurilor sistem, caz in care se va
tipari mentiunea COMBINATII / SISTEM), suma platita de client, miza, taxele percepute, castigul maxim posibil si este valabil doar daca este o
tranzactie valabild inregistrata de sistemul informatic al Organizatorului.

23. Castigul maxim posibil pentru un bilet este de 80 000 lei (opt zeci mii lei) pentru pariurile sportive si 50 000 (cinci zeci mii lei) pentru pariurile
pe numere, daca nu exista alte specificatii.

24. Organizatorul isi rezerva dreptul de a stabili, completa si schimba cursurile, competitiile si posibilitatile de pariere, de a modifica miza minima
si castigul maxim.

25. Organizatorul isi rezerva dreptul de a inscrie pe bilete, un cod propriu (numar de ordine) pentru evidenta interna sau alte mentiuni, inclusiv
publicitate.

26. Un bilet poate contine maxim 30 evenimente.

27. De regul3, plata minima acceptatd de Organizator, pentru un singur bilet, este de 2 lei (cu toate taxele incluse) pentru pariurile in cota fixa,
cursele virtuale si pariurile live si 1 leu ( cu toate taxele incluse) pentru pariurile pe numere. Organizatorul isi rezerva dreptul de a stabili mize
minime pe bilet, respectiv pentru fiecare combinatie in cazul pariurilor sistem, in functie de tipul pariului si / sau evenimentului. Mizele minime pe
fiecare combinatie pot fi intre 0.00001 si 0.01 lei.

28. Organizatorul poate acorda un bonus jucatorilor, prin care castigul este marit procentual, in cazul in care jucdtorul alege sd parieze un anumit
numar sau combinatie de evenimente. Conditiile in care se oferd bonusul se aduc la cunostinta clientilor prin afisarea pe site-ul companiei:
www.powerbet.ro.

29. Numarul de bilete ce pot fi solicitate de catre un jucator este nelimitat. Organizatorul isi rezerva insa dreptul de a nu accepta un al doilea bilet
identic de la acelasi jucator. De asemenea, Organizatorul, fard a fi obligat sa ofere explicatii asupra motivelor sale, isi rezerva dreptul de a nu
accepta pariuri de la unii pariori sau de a solicita diminuarea mizei pentru un bilet.

30. Operatorul anunta public rezultatul oficial si pronosticul exact al evenimentelor, prin afisare pe site-ul companiei, in maximum 3 zile de la
finalizarea evenimentului. Rezultatul oficial, in conceptia Organizatorului, este cel de la sfarsitul evenimentului, indiferent daca ulterior, la masa
verde, o comisie sau un for decide asupra unui alt rezultat.

31. a) De reguls, castigurile se achitd imediat dupd incheierea ultimului eveniment inscris pe bilet. In mod exceptional, plata poate fi facuts
in maximum 3 zile lucratoare de la data afigarii rezultatului ultimului eveniment jucat de pe bilet, conform informatiilor de pe site-urile oficiale ale
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evenimentelor / competitiilor.

b) Dreptul de aincasa castigul se mentine timp de 30 de zile calendaristice de la anuntarea rezultatelor oficiale. In situatia in care, pe un
bilet sunt selectate mai multe evenimente, cu date/ore diferite de desfasurare, data considerata ca fiind oficiala, este data ultimului rezultat oficial
al selectiei.

c) Castigurile se ridica de catre client numai din agentia unde a fost emis biletul. Prin derogare de la dispozitiile de mai sus, la cererea
motivata, in scris, a clientului, ORGANIZARORUL poate dispune ridicarea castigului de la o alta agentie sau de la casieria centrala.

d) Castigul se obtine in baza biletului depus de client, nedeteriorat, reprezentantului ORGANIZATORULUI din agentia in care a fost emis.
Biletul castigator nu se returneaza clientului.ln situatia in care se constata deteriorarea acestuia (parti lipsa, stersaturi,zone ilizibile), reprezentantul
bookmakerului din agentie poate refuza acceptarea biletului.

e) Veniturile obtinute de persoanele fizice din participarea la jocuri de noroc de tipul pariurilor in cota fixa, joc traditional, cuprind toate
sumele, bunurile si serviciile Tbtinute de peroana fizica de la organizator, conform ofertei acestuia sise impoziteaza la sursa, conform prevederilor
Codului Fiscal in vigoare. Impozitul datorat se determind la fiecare platd, 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: Trangele venit brut si cota procentuala a impozitului,
aplicabile acestor venituri sunt urmatoarele:

¢ pana la 10.000 RON, inclusiv 3%
® peste 10.000 — 66.750 RON, inclusiv 300 + 20% pentru ceea ce depdseste suma de 10.000 RON
® peste 66.750, 11.650 + 40% pentru ceea ce depaseste 66.750

f) Clientii au obligatia de a verifica datele inscrise pe bilet, iar in cazul unor date eronate trebuie sa solicite corectarea/stornarea acestora in
maxim 10 (zece) minute de la emiterea biletului, dar nu mai tarziu de momentul inceperii efective a primului eveniment sportiv de pe bilet. Daca
un client are dubii asupra informatiilor inscrise pe tichet, acesta are obligatia de a cere lamuriri suplimentare, intrucat reclamatii ulterioare
privitoare la neintelegerea biletului pariat (prescurtari, afisaj pe tichet, pronosticuri etc.) nu se vor lua in considerare. Dupa expirarea termenului
de stornare, softul va bloca automat posibilitatea corectarii/stornarii biletului, clientul nemaiputand solicita returnarea banilor.

Atentie! Nu se storneaza : - la pariuri sportive in situatia Tn care cel putin un eveniment de pe bilet a inceput deja. - la pariuri pe numere in
situatia in care s-a depasit ora extragerii afisata in oferta. - biletele efectuate la pariuri live (livebetting) - biletele efectuate la Ball six (Power 6) -
biletele efectuate la Keno (Power Keno) -- biletele efectuate la Virtual Roulette ( Power Roulette).

g) Conform H.G. nr. 111/2016, procentul de castiguri din totalul incasarilor brute va fi de minim 60%. Daca valoarea castigurilor platita
pariorilor este mai mica de 60% din totalul incasarilor brute, Organizatorul este obligat sa acorde diferenta sub forma unor premii prin oferte
promotionale , prin tragere la sorti a biletelor necastigatoare.Regularizarile prin tombole se vor organiza la sfarsitul fiecarui an, organizarea
acestora va fi anuntata jucatorilor prin postarea unei note informative in punctele de pariere ale Organizatorului.

32. Organizatorul nu are obligatia de a achita castigul in cazul in care rezultatele intrecerilor sunt aranjate sau cand exista banuiald fondata privind
manipularea rezultatului intrecerii de catre participanti, sau de catre terti, dacd se constatd dovezi de fraudare a pariului sau daca organisme
abilitate, investigheaz3, constata si fac public fraudarea / trucarea unui eveniment. in acest caz, cat si pentru orice reclamatie, clientul se va adresa
n scris, prin email la adresa: office@powerbet.ro. Decizia va fi comunicatd tot in scris, in termen de 30 zile lucratoare de la primirea cererii, iar
termenul de plata al castigului, intrerupandu-se pana la solutionarea reclamatiei.

33. Organizatorul poate initia actiuni publicitare in scopul stimuldrii vanzarii care nu presupun taxa de participare, actiune apropbata de catre
O.N.J.N.

34. Invocarea de catre Client a necunoasterii sau neacceptarii, in tot sau in parte a Regulamentului de Joc este nula, fapt pentru care este general
admisa prezumtia absoluta a cunoasterii Regulamentului de Joc.

35. Tentativa de a comite infractiuni, atrage dupa sine nulitatea tranzactiilor asociate si sesizarea acestui fapt organelor abilitate, prin formularea
plangerilor penale.

36. Organizatorul prelucreaza date cu caracter personal furnizate de jucatori, respectiv numele si prenumele, semnatura, codul numeric personal,
seria si numarul actului de identitate. Observatie: orice persoanad are dreptul de a se opune, pe motive legitime, la prelucrarea datelor ce o privesc.
Acest drept de opozitie poate fi exclus pentru anumite prelucrari prevazute de lege (de ex.: prelucrdri efectuate de serviciile financiare si fiscale,
de politie, de justitie, securitate sociald). Orice persoand are dreptul de a se opune, inh mod gratuit si fara nici o justificare, la prelucrdrile datelor
sale personale in scopuri de marketing direct.

37.  n cazul aparitiei unor situatii care nu sunt previzute in acest regulament, Organizatorul are dreptul s3 decid3 echitabil, corect si in baza
acordului reciproc.



Sectiunea lll - Reguli speciale de validare
38. Cu ocazia publicarii rezultatelor, Organizatorul aplica urmatoarele reguli:

a) ca si rezultat oficial al concursului individual se recunoaste rezultatul realizat pe terenul sportiv in timp regulamentar, dacad nu exista alte
specificatii.

b)  nu se recunoaste rezultatul obtinut in prelungiri sau prin hotdrarea comisarului sau a unei comisii.
c) dacd din orice fel de motive, evenimentul se repeta, valabil este primul rezultat.
d) dacd un meci se joaca de doua ori in aceeasi zi, validarea se va face conform cu rezultatul primului meci jucat.

39. Pentru toate disciplinele sportive, rezultatul final se considera cel inregistrat la expirarea timpului regulamentar de joc (Ex: fotbal = 90 de
minute, hochei = 60 de minute), aici incluzand si minutele de prelungire acordate de oficiali pentru intreruperile normale din timpul jocului, daca
nu existd alte specificatii. Exemplu: meciurile amicale de fotbal pot avea timp regulamentar de joc diferit (60 minute etc)

40. Prin derogare de la prevederea anterioara, pariurile gen “calificare in runda urmatoare/ castigator meci” iau in calcul si reprizele de prelungire
si eventualele lovituri de departajare. Pentru pariurile care privesc calificarea “Cine merge mai departe/ Cine se califica”, in cazul in care rezultatul
meciului tur este modificat de catre forurile competente prin decizie la masa verde, pariurile se vor omologa cu cota 1. Si n situatia in care meciul
retur este contramandat, revocat, suspendat sau intrerupt inainte de scurgerea timpului regulamentar de joc si nu este reluat in decurs de 48 de
ore din minutul intreruperii, atunci se acorda cota 1. Pentru orice alte situatii, rezultatul de pe teren ramane valabil pentru omologarea biletelor.

41. Daca un eveniment este contramandat, revocat, suspendat sau intrerupt inainte de scurgerea timpului regulamentar de joc si nu este
reprogramat sd reinceapa in decurs de 48 de ore de la programarea initiald, pariul pentru acest eveniment este nul si i se acorda cota 1, cu exceptia
acelor pariuri efectuate pe partea de eveniment pentru care situatia este clarificatd inainte de intrerupere. Astfel, in cazul intreruperii unui
eveniment intalnim trei situatii posibile: pariu castigator, necastigator sau cota 1.

a) Exemplul 1: Daca se pariaza Total goluri prima repriza 2+, iar meciul se intrerupe in minutul 35, la scorul 1-1, atunci pariul este castigator.

b) Exemplul 2: Daca se pariaza Pauza / Final 1/1, iar meciul se intrerupe in minutul 60 cu un scor la pauza de 0-1, adica pronostic 2 la pauza,
atunci biletul este necastigator.

c)  Exemplul 3: Daca se pariazd Pauza / Final 1/1, meciul se intrerupe in minutul 35, iar in momentul intreruperii scorul este 1-1 ne confruntam
cu o situatie care se clarifica in 48 de ore. Daca meciul nu se rejoaca in decurs 48 de ore, atunci se acorda cota 1, iar in cazul in care meciul se
rejoacad in decurs de 48 ore, atunci se valideaza conform regulilor generale de validare.

42.  Tn cazul pariurilor de genul ,,Cine merge mai departe“, ,Cine castigd cupa?“, etc. si in general al pariurilor pe termen lung se asteapta pana
la redisputarea evenimentului respectiv.

43, Aceasta regula se aplica pentru majoritatea sporturilor din oferta de pariere: fotbal, baschet, hochei, volei, handbal, rugby, polo, fotbal
american, fotbal de plaja, futsal etc.

44.  1n cazul greselilor aparute la afisarea ofertei si / sau biletelor de pariu sau la schimbdrile ulterioare, organizatorul ia in considerare datele
inscrise pe suportul magnetic propriu.

Organizatorul va accepta pariuri doar pana la ora inceperii evenimentului.Orice pariu primit dupa ce s-a dat startul evenimentuluipentru care
se pariaza, indiferent de motiv, va fi nul si suma pariata va fi rambursata in cazul in care biletul contine numai evenimentul in cauza.In cazul in care
biletul contine si alte evenimente valide , pariul acceptat pe evenimentul in cauza va fi calculat cu cota 1.00 si se va recalcula valoare castigului de
pe bilet.

45, Tn cazul omologarii unor rezultate eronate, Organizatorul are dreptul la reomologarea rezultatelor.

46. 1n caz de erori de tiparire, erori pe bilet sau erori ale datelor introduse in baza de date, Organizatorul isi rezerva dreptul de a valida pariurile
la cotele normale existente pe piata, chiar daca descoperirea erorilor apare dupa finalizarea evenimentului, sau, se acorda Cota 1.

47. Tncazul in care un eveniment din ofert este acceptat de doud sau mai multe ori pe acelasi bilet din cauza unor greseli evidente (meci identic
cu doud numere diferite de ordine etc), prin introducerea incorecta a datelor in program, Organizatorul va valida rezultatul evenimentului cu cel
mai mic numar de ordine (primul eveniment introdus in sistem) iar pentru celdlalt / celelalte evenimente se va acorda cota 1.

48. Daca un eveniment este trecut gresit in ofertd, va fi validat cu cota 1. Exemplu: in oferta exista meciul Viitorul — Dinamo, dar se joaca Viitorul
Il — Dinamo. Viitorul Il este alta echipa decat Viitorul.

49. Latenis, se acorda cotd 1 atunci cand un jucator declara forfait inainte de inceperea meciului si in cazul in care organizatorii declara turneul
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incheiat din cauza conditiilor meteo sau orice alt motiv.

50. Dacd un meci este amanat din orice motiv, de exemplu din cauza unei schimbari de program sau din cauza vremii nefavorabile, toate pariurile
vor ramane valabile pana la anuntarea rezultatului oficial, conform forurilor competente.

51. Dacd meciul este intrerupt din cauza abandonului sau descalificdrii unui jucator, toate pariurile primesc cota 1, cu exceptia pariurilor deja
decise sau a situatiei in care desfasurarea pana la final a evenimentului nu poate fi influenta in nici un fel rezultatul pariului.

Ex. ntr-un meci de 5 seturi, dacé un jucitor abandoneaza in setul 4, pariurile inaintea evenimentului pe Peste/Sub 3.5 seturi sunt decise ca fiind
castigatoare, respectiv necastigatoare, deoarece orice finalitate a meciului ar fi avut ca rezultat jucarea a minim 4 seturi. Pentru pariurile pe 5
seturi se acorda cota 1, deoarece rezultatul tipului de pariu nu poate fi determinat in mod neconditionat.

52. Nuse acorda cotd 1 dacd se schimba suprafata de joc in timpul sau inaintea desfasurarii evenimentului / turneului.
Pariuri pe total game-uri / Handicap game-uri

53. Aceste reguli generale se aplicd pentru Game-uri in seturi individuale, Game-uri in meci, Game-uri/Jucator si pariuri cu Handicap (in functie
de numérul de game-uri castigate). n cazul punctelor/game-urilor pierdute prin forfeit, acestea se vor lua in considerare la deciderea finala a
pariurilor.

54.  Pentru aceste tipuri de pariuri, un Tie-break sau MAXI Tie-break este considerat un game.

55.  Tn cazul unui abandon sau unei descalificiri, toate pariurile vor fi primi cota 1, cu exceptia cazurilor in care nu exist3 nici o posibilitate ca
desfasurarea pana la final a respectivului set sau meci sa influenteze rezultatul pariului.

a) Ex. (1) - Un set este abandonat la 4-4. Pariurile Peste/Sub 9.5 game-uri in set (sau mai putine) sunt decise ca fiind castigatoare, respectiv
necastigatoare, din moment ce orice rezultat final ar fi presupus jucarea a cel putin 10 game-uri; pariurile Peste/Sub 10.5 game-uri sau mai mult
vor primi cota 1.

b) Ex. (2) - Un meci de 3 seturi este abandonat la 6-4 2-6. Pariurile Peste/Sub 23.5 game-uri in meci (sau mai putine) sunt decise ca fiind
castigatoare, respectiv necastigdtoare, din moment ce orice rezultat final ar fi presupus jucarea a cel putin 24 game-uri; pariurile Peste/Sub 24.5
game-uri sau mai mult vor primit cota 1.

c) Ex.(3)-Unmecide 3 seturi este abandonat la 6-4 4-6 5-5. Pariurile cu un handicap de +2.5 sau mai mult pe oricare dintre jucatori vor fi decise
ca fiind castigatoare, pariurile pe oricare dintre jucatori cu un handicap de -2.5 sau mai putin vor fi decise ca necastigatoare, iar pariurile pe egalitate
cu un handicap de +/- 3 sau mai mult vor fi decise ca necastigatoare. Toate pariurile pe handicapuri de la -2 la +2 vor primi cota 1

56. Pentru meciurile de tenis la dublu, care se joacd 2/3 seturi, cel de-al treilea set cunoscut sub denumirea de maxi tie break se ia in considerare
la omologarea pariurilor, ca si un set normal.

57. n cazul definirii eronate a unui eveniment, pariul pe acel eveniment este nul (nu e valabil) si i se atribuie cota 1.00.

58. Pentru baseball, dacd un eveniment este contramandat, suspendat sau intrerupt inainte de finalizarea meciului, pariul pentru acest eveniment
este nul si i se atribuie cota 1.00. Tn cazul in care cele doud echipe sunt programate sa joace de dous ori, una impotriva alteia, in aceeasi zi / dat3,
cotele emise se vor referi doar la primul joc si rezultatul primului joc va reprezenta scorul luat in considerare la achitarea pariurilor. Rezultatul celui
de-al doilea joc nu va fi luat in considerare. De asemenea, in situatia in care un meci de baseball se incheie la egalitate si dupa prelungiri
(extrainnings), atunci se acorda cotd 1 pentru pariul rezultat final, restul tipurilor de pariuri validdndu-se conform rezultatului (handicap, total
puncte, etc).

59. Schimbarea eventuald a locului de desfisurare a evenimentului nu influenteaza pariurile incheiate cu caracter de lungs duratd. Tn rezultatul
final al pariurilor de lunga durata se iau in considerare ca si rezultat oficial, eventuale modificari cauzate de descalificari, eliminari din concurs,
mutarea pe ultimul loc, scdderea de puncte si asemanator.

60. 1n cazul in care concursul nu s-a desfisurat asa cum a fost mentionat in lista de pariuri, de exemplu, daci concurentul mentionat ca si gazda
nu a fost gazda, se va considera ca pariul este nul. Prevederea anterioard nu se referd la concursuri care se desfasoara pe teren neutru sau pentru
meciurile care se desfasoard in turnee unde oricare din echipe poate fi gazda. Miza se Tnapoiaza si in caz de modificare a regulilor concursului,
intervenita dupa incheierea pariului.

61. Toate pariurile (cu exceptia pariurilor live si a pariurilor in desfasurare) pentru care, indiferent de motiv, ora reald de incepere a evenimentului
precede ora emiterii biletului, vor primi cota 1,00.

62. Pentru snooker si darts, in cazul abandonarii unui jucator inaintea sau in timpul desfasurarii evenimentului, pariurile pe meciul respectiv
primesc cota 1. Tn cazul in care organizatorii evenimentului declaré turneul incheiat, indiferent de motive, atunci se acord3 cota 1.

63. Pentru atletism, schi si inot se ia in considerare intotdeauna clasamentul stabilit de primele anunturi oficiale. Nu se ia in considerare niciun
fel de schimbare sau decizie ulterioara, individuald sau a vreunei comisii. Dacd evenimentul este intrerupt sau contramandat si nu se reia intr-un
interval de 48 de ore, atunci toate pariurile primesc cota 1. Daca vreunul dintre sportivi este descalificat sau abandoneza in timpul evenimentului,
se considerd c3 acesta a participat la competitie si va primi rezultatul conform podiumului stabilit de citre organizatori. In cazul schimbérii locului
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de desfasurare a evenimentului, schimbare care nu a fost anuntata de cdtre organizator, pariul este nul si se va acorda cota 1 tuturor tipurilor de
pariuri.

64. Pentru sporturile de contact, box, UFC, K-1, MMA etc., in cazul abandonului unui jucator inainte de inceperea confruntdrii, se acorda cota 1
pentru acel eveniment. Tn cazul in care jucitorii au terminat competitia inainte de scurgerea timpului regulamentar, din cauza abandonului unuia
dintre ei, jucatorul rdmas in competitie este considerat invingator si validarea se va face in conformitate cu cota acordata.

65. Pentru hochei, tipul de pariu “Cine castiga meciul” se omologheaza cu cota 1 in situatia meciurilor terminate la egalitate si pentru care nu se
joacd extra time (prelungiri) sau in situatia in care meciul se termina la egalitate si dupa extra time (prelungiri).

66. La hochei, in cazul in care un meci se decide la loviturile de departajare, atunci un gol va fi addugat scorului echipei invingdtoare si totalului
pentru decidere. De exemplu, daca rezultatul unui eveniment din hochei inainte de loviturile de departajare este 3-3, iar la loviturile de departajare
echipa gazda/oaspete castiga cu 2-1, scorul final al evenimentului va fi 4-3/3-4.

67. Pentru atletism, inot, sporturi de iarna, Formula 1 si Moto GP in cazul tipului de pariu “duel”, se considera castigator concurentul care a
parcurs mai multe tururi de pista / bazine de inot. Tn situatia in care concurentii care participa la duel, abandoneaz3 in acelasi tur, atunci pariurile
duel vor fi omologate cu cota 1. Pentru atletism, Tnot si sporturi de iarna, daca un sportiv nu se califica in finala sau nu ia parte la finala disciplinei
respective, dar a participat la cel putin una din fazele anterioare ale acesteia, pariurile de tip "Castigdtor", "Clasare", "Podium" etc. sunt
necastigdtoare.

68. Dacd apare o egalitate (de locuri, de puncte, goluri ori de altd naturd) in cadrul unui Eveniment (de ex. doi ocupanti ai primului loc), pariul se
va imparti in mod corespunzator, castigul calculandu-se prin inmultirea mizei cu cota initiala dupa care se imparte la numarul castigatorilor care
au terminat la egalitate.

Sectiunea IV - Tipurile de pariuri

Pariurile propuse de Organizator sunt: SINGLE (solo), SIMPLU, SISTEM (cu sau fara evenimente fixe) si PARIURI SPECIALE.

69. Pariul solo reprezinta selectarea de catre client si inscrierea pe bilet a unui singur eveniment. Conditia de castig pentru acest tip de pariu
este indicarea pronosticului corect asupra rezultatului. Suma castigata se determina prin inmultirea COTEI cu MIZA. Acest pariu va fi acceptat numai
n cazul in care evenimentul in cauza nu are restrictii de pariere (ex: o partida din campionatul national de fotbal al Belgiei nu poate fi acceptatd
decat impreunad, pe acelasi tichet, cu alte 3 (trei) evenimente, oricare ar fi acestea, chiar si din acelasi campionat). Restrictiile de pariere vor fi
afisate pe site si se refera strict la gradul de risc al evenimentelor din anumite competitii.

70. Pariul simplu, fara combinatii implicd selectarea mai multor evenimente si inscrierea lor pe acelasi bilet (minim 2 - maxim 25, respectand
conditiile de restrictie). In acest caz, cota finala se determina prin inmultirea cotelor individuale ale fiecirui eveniment. Conditia de castig a acestui
tip de pariu este indicarea corectd, a pronosticului pentru fiecare eveniment in parte, suma castigata fiind determinata prin inmultirea cotei finale
(produsul cotelor evenimentelor) cu miza jucata. Organizatorul isi rezerva dreptul de a restrictiona selectarea pe acelasi bilet a numarului de
evenimente dintr-un anume campionat sau competitie (ex: din campionatul national de fotbal al Sloveniei se accepta un singur meci pe bilet).
Aceste restrictii vor fi aduse la cunostinta jucatorilor prin afisare pe site.

71. Pariul sistem implicd selectarea din oferta a mai multor evenimente (minim 2, maxim 25) pentru care clientul opteaza pentru o anume
conditie de minim in indicarea pronosticurilor corecte. Numarul de variante se determind matematic dupa formula combinarilor de ‘n’ luate cate
W
k.

a)  Pariul sistem simplu presupune indicarea corecta a numarului de pronosticuri minim ales, in acest caz castigul maxim calculandu-se printr-un
algoritm matematic luand n calcul miza jucata si un coeficient al cotelor evenimentelor pentru care s-au oferit pronosticurile exacte. Cu cat
pronosticurile exacte sunt mai multe fata de minimul ales, cu atat suma castigata este mai mare.

b) Pariul sistem cu fixe presupune selectarea pe langad evenimentele din combinatii (pentru care se respecta conditia de minim) a unui numar
de evenimente (intre 1 si 33) pentru care este obligatorie indicarea pronosticului exact. Acest pariu este o combinatie intre pariul simplu si pariul

sistem simplu, castigul maxim fiind in functie de miza jucatd, de produsul cotelor evenimentelor selectate in sistem si a cotei calculate conform
alineatului precedent pentru evenimentele din combinatii.

Exemplu: Daca un client joacd 5 meciuri si joaca SISTEM 4/5 inseamna (conform formulei combinatiilor Combinari de “n” luate cate “k”) ca a jucat
5 combinatii.

Sd presupunem cd, cele 5 meciuri au cotele c1, c2, ¢3, ¢4, ¢5, iar miza jucata pe bilet este 5 Ron, inseamna cd el a jucat pe o combinatie 5 ron /5
variante = 1 ron (miza pe combinatie). Cele 5 variante vor fi:

C2*C3*C4*C5*1 (miza pe combinatie) + BONUS (daca e cazul) = Castig 1
C1*C3*C4*C5*1 (miza pe combinatie) + BONUS (daca e cazul) = Castig 2

C1*C2*C4*C5*1 (miza pe combinatie) + BONUS (daca e cazul) = Castig 3



C1*C2*C3*C5*1 (miza pe combinatie) + BONUS (daca e cazul) = Castig 4
C1*C2*C3*C4*1 (miza pe combinatie) + BONUS (daca e cazul) = Castig 5

Dacd jucatorul nimereste toate pronosticurile si nu va avea nici o cotd de 1 atunci el va atinge castigul maxim: Castig 1+ Castig 2+ Castig 3+ Castig
4+ Castig 5

Daca va pierde un meci, atunci el va castiga 4(k) / 4 (numarul pronosticurilor ghicite) = 1 variantd castigatoare
Dacd va pierde 2 meciuri biletul este necastigator.

n general NUMARUL VARIANTELOR CASTIGATOARE pe un bilet cu “N” meciuri si sistem K/N se calculeazi ca fiind K / numé&rul meciurilor castigate
de client.

Exemplu: daca un client joacd 5 / 9 = 126 variante si nimereste 7 pronosticuri corecte, atunci numarul variantelor castigatoare va fi calculat dupa
formula 5/ 7 = 21 variante castigatoare.

c) Pariu sistem cu duble si / sau triple presupune selectarea unuia sau mai multor evenimente cu 2 sau 3 pronosticuri diferite. Numarul de
combinatii posibile este determinat prin urmdtoarea formula matematica: se inmulteste numarul de pronosticuri de la fiecare eveniment. Exemplu
la 2 evenimente pe bilet cu cate 2 pronosticuri diferite, numarul de combinatii este 4. La acest tip de pariu gasim 2 situatii diferite exemplificate
mai jos:

- Situatia in care pronosticurile alese sunt compatibile. Exemplu: Clientul a ales pe un bilet meciul Viitorul - Dinamo si joaca Rezultat final 1 si 2-3
goluri. Dacd meciul se termina 2-1, Viitorul a castigat si sunt si 3 goluri. in aceasta situatie castigul potential maxim afisat pe bilet este identic.

- Situatia Tn care pronosticurile alese sunt contradictorii. Exemplu: Clientul a ales pe un bilet meciul Viitorul - Dinamo si joacd Rezultat final 1 si
Rezultat final X. Dacd meciul se termind 2-1, Viitorul a castigat dar nu exist3 egalitate in aceasta situatie castigul potential maxim afisat pe bilet nu
este identic.

d) DEFINITIA CASTIGULUI

- Castigul unui BILET SIMPLU se calculeaza prin inmultirea cotelor tuturor evenimentelor(cota finala) cu MIZA si adunarea eventualului BONUS(daca

este cazul). Castigul unui BILET SISTEM se calculeazaprin adunarea tuturor variantelor castigatoare. Avand in vedere acest calcul deducem de aici
ca orice meci care primeste COTA 1 nu influenteaza statutul biletului in CASTIGATOR sau NECASTIGATOR. In cazul in care un meci primeste COTA
1, clientul nu pierde biletul ci doar i se micsoreaza castigul(eventual si treapta de bonusare unde este cazul).

Sectiunea V - Rezultatele

72. REZULTATUL oficial al unui eveniment si ora de start sunt preluate de pe cele mai bune surse (Ex. Site-uri oficiale ale competitiei, ale turneului,
ale organizatorului etc). si sunt afisate pe site-ul www.powerbet.ro. in cazul in care existd modificiri ale rezultatului si orei de start, se considera
valabile cele de la momentul ultimei validari. in cazul biletelor deja achitate, eventualele modificdri nu se mai aplicd. In cazul in care nu exista
posibilitatea de a gasi un rezultat pentru un anumit tip de pariu, se acorda cota 1 pentru acele pariuri.

Sectiunea VI - Pariuri Speciale

73. a) COTA POWER: se stabilesc zilnic cateva meciuri cu cote speciale, cu optiuni de pariere: 1, x, 2, 1x, x2, 12 si se pot se pot juca single,
simplu sau sistem. Se pot juca unul sau mai multe evenimente Super Cota pe acelasi bilet.

b) EXTRA POWER (+5): se stabilesc meciuri carora li se acorda o cota speciald cu optiuni de pariere: 1, x, 2, 1x, x2, 12. Se poate juca un singur
eveniment din categoria EXTRA POWER, dar cu inca 5 alte evenimente din oferta standard sau chiar POWER COTA. Se poate juca la simplu sau
sistem (minim 6 evenimente / variantd). Nu se impune suma fixd de pariere.

C) PARIUL SANSA este valabil pentru biletele simple, fara combinatii, cu minim 10 evenimente jucate si cote individuale de minim 1.3. Dacd
se pierde un singur eveniment pe un bilet ce indeplineste conditiile mentionate, atunci se castiga 15% din castigul net posibil, impartit la cota
meciului pierdut. Pentru pariul sans3 nu se aplicd grila de bonusare. Tn cazul in care unul sau mai multe evenimente primesc cota 1, conform
regulamentului in vigoare, atunci sansa la castig se pastreaza, insd ne vom raporta la noul castig posibil de pe bilet.

D) POWER BONUS

Conditii de eligibilitate privind acordarea bonusului:

-Efectuarea unui pariu exclusiv pre-meci, in conditiile prezentului Regulament, cu cel putin 3 evenimente sportive inscrise pe bilet.

- Cota minima este de 1,25 pentru fiecare eveniment sportiv pariat.
-Castigul de pe bilet poate creste in functie de numarul evenimentelor sportive inscrise pe bilet, conform tabelului de mai jos:


file:///C:/Users/kdrad/AppData/Local/Microsoft/Windows/Power/Downloads/www.powerbet.ro

Grila de bonusare Procentaj

3 Evenimente sportive 2%

4 Evenimente sportive 3%

5 Evenimente sportive 4%

6 Evenimente sportive 5%

7 Evenimente sportive 10%
8 Evenimente sportive 15%
9 Evenimente sportive 20%
10 Evenimente sportive 25%
11 Evenimente sportive 30%
12 Evenimente sportive 35%
13 Evenimente sportive 40%
14 Evenimente sportive 45%
15 Evenimente sportive 50%
16 Evenimente sportive 55%
17 Evenimente sportive 60%
18 Evenimente sportive 65%
19 Evenimente sportive 70%
20-25 Evenimente sportive 100%
26-30 Evenimente sportive 125%

Nota 1

Daca unor evenimente sportive inscrise pe bilet li se acorda cota 1, in conditiile prezentului regulament de joc, grila de bonusare se
aplica pentru celelalte evenimente inscrise pe bilet.

Ex: Daca pe bilet sunt inregistrare 10 evenimente sportive, iar 2 dintre evenimente sunt validate cu cota 1, atunci se aplica grila de
bonusare pentru 8 evenimente sportive aplicandu-se procentajul de 15%.

Nota 2

Evenimentele pariate in conditiile COTA POWER si EXTRA POWER nu se iau in considerare pentru POWER BONUS.

In situatia in care jucatorul doreste sa adauge un eveniment sportiv din oferta,, COTA POWER” sau ,, EXTRA POWER” pariul respectiv
va fi luat in considerare pentru POWER BONUS, dar grila de bonusare va fi calculata fara a luat in considerare evenimentele pariate la
COTA POWER sau EXTRA POWER.

Nota 3
In cazul biletelor sistem, POWER BONUS se calculeaza pentru fiecare combinatie in parte care indeplineste conditiile de POWER BONUS.

Pariuri in cota fixa

FOTBAL

n general, la pariurile efectuate pe un meci de fotbal, se ia in considerare rezultatul obtinut dup& 90 de minute de joc (timp regulamentar),

care include minutele de prelungire acordate de arbitru pentru a compensa intreruperile din timpul jocului datorate accidentdrilor, schimbarilor

sau altor intreruperi ale jocului, dar exclude prelungirile (doud reprize a cate 15 minute) si loviturile de departajare de la 11 metri.

Exista si exceptii de la aceastd reguld, in cazul anumitor pariuri (Cine continua competitia, cine castiga cupa ? etc.) dar Organizatorul va anunta
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acest lucru din timp — caz in care va conta rezultatul dupa eventualele reprize de prelungiri si/sau chiar loviturile de departajare de la 11 metri.

Exista mai multe tipuri de pariuri:

1 Pariul de tip NORMAL (meci de bazd) in care Participantul la joc poate miza pe 3 variante (timp regulamentar):
1 (victorie gazde)

X (rezultat de egalitate)

2 (victorie oaspeti)
Exemplu: Organizatorul poate avea in oferta urmatorul eveniment:
FOTBAL — Champions League
1 X 2
1085 Inter — Barcelona 2.40 3.15 2.90

ceea ce inseamna cad Organizatorul ofera o cota de 2.40 pentru victorie gazde (Inter), o cota de 2.90 pentru victorie oaspeti (Barcelona) si o

cota de 3.15 pentru rezultat de egalitate.
(2) Pariul de tip NORMAL (meci de baz&)/SANSA DUBLA in care Participantul la joc poate miza pe 3 variante (timp regulamentar):
1X (victorie gazde sau rezultat de egalitate)

X2 (rezultat de egalitate sau victorie oaspeti)

12 (victorie gazde sau victorie oaspeti)

Exemplu: Organizatorul poate avea in oferta urmatorul eveniment:

FOTBAL — Champions League

FINAL SANSA DUBLA
1 X 2 1X X2 12
1085 Inter — Barcelona 2.40 3.15 2.90 1.35 1.50 1.35

ceea ce inseamna ca Organizatorul ofera o cota de 1.36 pentru victorie gazde (Inter) sau rezultat de egalitate, o cotd de 1.50 pentru
victorie oaspeti (Barcelona) sau rezultat de egalitate si 1.35 pentru victorie gazde (Inter) sau victorie oaspeti (Barcelona).

(3) Pariul de tip PRIMA REPRIZA (intervalul min 0-45 plus eventualele prelungiri acordate pana la pauza) in care Participantul la joc poate miza

pe 3 variante:
1 (gazdele conduc la pauza)
X (rezultat de egalitate la pauza)
2 (oaspetii conduc la pauza)
Exemplu: Organizatorul poate avea in oferta urmatorul eveniment:
FOTBAL — PRIMA REPRIZA
FINAL PR SANSA DUBLA PR
1 X 2 1IX X2 12
1085 Inter — Barcelona 2.95 2.05 3.36 1.20 1.27 1.57

ceea ce inseamna cd Organizatorul oferd o cota de 2.95 pentru victorie gazde la pauza (Inter), o cota de 3.36 pentru victorie oaspeti la pauza

9



(Barcelona) si 2.05 pentru rezultat de egalitate la pauza.

De asemenea la prima repriza Participantul la joc poate miza pe 1X X2 12 urmand ca acest pariu de tip sansa dubld/prima repriza sa
functioneze in acelasi mod ca si pentru pariul normal/sansa dubla.

(4) Pariul de tip A DOUA REPRIZA (intervalul min 45-90 plus eventualele prelungiri acordate pana la sfarsitul timpului regulamentar de joc) in
care participantul la joc poate miza pe 3 variante:

1 (gazdele castiga a doua reprizd)

X (rezultat de egalitate in a doua repriza)

2 (oaspetii castigd a doua repriza)

Precizare: In cazul pariului de tip A DOUA REPRIZA Organizatorul considera acest eveniment de sine stitétor, adicd se vaconsemna rezultatul
inregistrat exclusiv pe parcursul celei de-a doua reprize pana la sfarsitul timpului regulamentar de joc (90 minute + prelungiri dictate de
arbitru).

Exemplu:

Organizatorul poate avea in oferta urmatorul eveniment:

FOTBAL — A DOUA REPRIZA

FINAL DR SANSA DUBLA DR
1 X 2 1IX X2 12
1085 Inter — Barcelona 2.70 2.35 3.05 1.251.32 143

ceea ce inseamna ca Organizatorul ofera o cota de 2.70 pentru victorie gazdelor in a doua repriza (Inter), o cotd de 3.05 pentru victoria

oaspetilor in a doua repriza (Barcelona) si 2.35 pentru rezultat de egalitate in a doua repriza (Atentie: este vorba doar de a doua repriza si nu

de rezultatul final — desi uneori acestea pot coincide).

De asemenea la a doua repriza Participantul la joc poate miza pe 1X X2 12 urmand ca acest pariu de tip sansa dubld/a doua repriza sa
functioneze in acelasi mod ca si pentru pariul normal/sansa dubla.

(5) Pariul de tip TOTAL GOLURI in care Participantul la joc poate miza pe mai multe variante oferite de catre Organizator:
0-1 —in meci se marcheaza maxim 1 gol
0-2 —in meci se marcheaza maxim 2 goluri
0-3 — in meci se marcheaza maxim 3 goluri
0-4 —in meci se marcheaza maxim 4 goluri

1-2 —in meci se marcheaza 1 sau 2 goluri
1-3 —in meci se marcheaza 1,2 sau 3 goluri
1-4—in meci se marcheaza 1,2 ,3sau 4 goluri
1-5—in meci se marcheaza 1,2,3,4 sau 5 goluri
2-3 —in meci se marcheaza 2 sau 3 goluri
2-4 —in meci se marcheaza 2,3 sau 4 goluri
2-5—in meci se marcheaza 2,3,4 sau 5 goluri
2-6 — in meci se marcheaza 2,3,4,5 sau 6 goluri
3-4—in meci se marcheaza 3 sau 4 goluri

3-5—in meci se marcheaza 3,4 sau 5 goluri
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4-6 — in meci se marcheaza 4,5 sau 6 goluri
2G —in meci se marcheaza exact 2 goluri

w n

n+ - in meci se marcheaza “n” sau mai multe goluri : 2+ ;3+ 4+, 5+, 6+, 7+.
3G — in meci se marcheaza exact 3 goluri n+ - in meci se marcheaza “n” sau mai multe goluri

PAR - suma golurilor inscrise in meci este un numar par (inclusiv scorul de 0-0)

IMPAR - suma golurilor inscrise in meci este un numar impar

(6) Pariul de tip TOTAL GOLURI in PRIMA REPRIZA in care Participantul la joc poate miza pe mai multe variante oferite de catre Organizator:

PR 0-1—in prima repriza se marcheaza maxim 1 gol
PR 2-3 —in prima repriza se marcheaza 2 sau 3 goluri

“ n

PR n+ —in prima repriza se marcheaza “n” sau mai multe goluri

(7) Pariul de tip TOTAL GOLURI in A DOUA REPRIZA in care Participantul la joc poate miza pe mai multe variante oferite de catre

Organizator:

DR 0-1—in a doua repriza se marcheaza maxim 1 gol

DR 2-3 —in a doua repriza se marcheaza 2 sau 3 goluri

DR n+ - in a doua repriza se marcheaza “n” sau mai multe goluri (8)
(8) Pariul de tip MARCHEAZA in care Participantul la joc poate miza pe mai multe variante:
GM — gazdele marcheaza

OM - oaspetii marcheaza

GN — gazdele nu marcheaza

ON — oaspetii nu marcheaza

GG — ambele echipe marcheaza

NG — doar o echipa marcheaza sau niciuna

GMON - gazdele marcheaza, oaspetii nu marcheaza

GNOM — gazdele nu marcheaza, oaspetii marcheaza.

GMPrDr — gazdele marcheaza in ambele reprize

OMPrDr — oaspetii marcheaza in ambele reprize

w on

GM n+ —gazdele marcheaza “n” sau mai multe goluri in meci

w n

OM n+ — oaspetii marcheaza “n” sau mai multe goluri in meci
GG n+ — ambele echipe marcheaza si in meci se inscriu “n” sau mai multe goluri
NGG n+- + nici una dintre echipe sau una dintre ele nu marcheaza si/sau nu se inscriu mai mult de 3 goluri

NGG & 3+ - nu marcheaza ambele echipe, iar in meci se marcheaza minim 3 goluri.

Ngg & 0-2 - nu marcheaza ambele echipe, iar in meci se marcheaza maxim 3 goluri.

(9) Pariul de tip MARCHEAZA in PRIMA REPRIZA in care Participantul la joc poate miza pe mai multe variante:

w n

GMPr n+ — gazdele marcheaza in prima repriza “n” sau mai multe goluri

OMPr n+ — oaspetii marcheaza in prima repriza “n” sau mai multe goluri

GGPr —ambele echipe marcheaza in prima repriza
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(10) Pariul de tip MARCHEAZA in A DOUA REPRIZA in care Participantul la joc poate miza pe mai multe variante:

wpn

GMDr n+ — gazdele marcheaza in a doua repriza “n” sau mai multe goluri
OMDr n+ — oaspetii marcheaza in a doua repriza “n” sau mai multe goluri
GGDr — ambele echipe marcheaza in a doua repriza

(11) Pariul de tip HANDICAP

FOTBAL — HANDICAP

Handicap + 1,5- Inter-Barcelona pronostic Inter (+1,5) exista urmatoarele situatii:

o Inter castiga, se termind egal sau Barcelona castiga la un gol diferentd-pariul este castigator; Inter pierde la cel putin 2 goluri
diferentd, pariul este validat pierzator

Handicap-1,5-Inter-Barcelona pronostic Inter (-1,5) exista urmatoarele situatii:

. Inter castiga la 2 sau mai multe goluri diferenta-pariul este castigator
. Inter castiga la un gol diferentd, se termina egal, sau pierde- pariul este validat pierzator

(12) Pariul de tip SCOR CORECT in care Participantul la joc trebuie sa indice scorul exact de la sfarsitul meciului.

(13) Pariul de tip SCOR CORECT PRIMA REPRIZA in care Participantul la joc trebuie sa indice scorul exact de la sfarsitul primei reprize (intervalul
min 0-45 plus eventualele prelungiri acordate pana la pauza)

(14) Pariul de tip SCOR CORECT MULTIPLU este un pariu impartit pe multiple optiuni de scor corect in care Participantul la joc trebuie sd indice
scorul de la sfarsitul meciului.

(15) Pariul de tip PRIMA REPRIZA/FINAL MECI in care Participantul la joc trebuie sa indice pronosticul atat la pauza cat si la final.
Precizare: Tn cazul pariului de tip PRIMA REPRIZA/FINAL MECI exista 9 tipuri de pronosticuri:
e gazdele conduc la pauza si castigd la final (1/1)
e gazdele conduc la pauza, egal la final (1/X)
¢ gazdele conduc la pauza, oaspetii castiga la final (1/2)
o egal la pauzd, gazdele castiga la final (X/1)
e egal atat la pauza cat si la final (X/X)
e egal la pauza, oaspetii castiga la final (X/2)
e oaspetii conduc la pauza, gazdele castiga la final (2/1)
® oaspetii conduc la pauza, egal la final (2/X)
e oaspetii conduc la pauza si castiga la final (2/2)
(16) Pariul de tip PAUZA sau FINAL in care Participantul la joc trebuie s3 indice pronosticul ori la pauz ori la final.

Precizare: in cazul pariului de tip PAUZA sau FINAL dacd Participantul la joc pariazd pronostic 1 gazdele trebuie sd conduca la pauza sau s3
castige la final pentru ca pariul sa fie castigator. Daca Participantul la joc pariaza X, meciul trebuie sa fie la egalitate la pauza sau la final.
Pentru pronostic 2 oaspetii trebuie sa conduca la pauza sau sa castige la final.

(17) Mai multe goluri La acest tip de pariuri se poate paria pe compararea numarului de goluri inscris in fiecare din cele 2 reprize. Tip 1 - in
prima repriza se marcheaza mai multe goluri decat in a 2-a repriza; Tip X - in prima repriza se marcheaza la fel de multe goluri ca siin a 2-a
repriza; Tip 2 - in a 2-a reprizd se marcheaza mai multe goluri decat in prima;

(18) Primul gol La acest tip de pariu se pariaza pe primul gol marcat. in cazul in care primul gol marcat este autogol acesta se valideaza
conform scorului, respectiv in contul echipei care beneficiaza de acest autogol. Tn cazul in care niciuna dintre echipe nu inscrie (rezultatul
final este 0:0), pariul este considerat necastigator.

(19) Victorie dubla Participantul la joc poate miza pe doua variante: 1 (gazdele castiga prima repriza si castiga si a doua repriza) 2 (oaspetii
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castiga prima repriza si castiga si a doua repriza)

(20) Winner REZULTAT FINAL Participantul la joc poate miza pe doua variante: 1 (victorie gazde) 2 (victorie oaspeti) Daca meciul se termina
egal se returneaza miza.

(21) Winner PRIMA REPRIZA Participantul la joc poate miza pe doua variante: 1 (gazdele conduc la pauza) 2 (oaspetii conduc la pauza) Daca
la pauza este egalitate se returneaza miza.

(22) PowerBet Combo

Pariul este castigator daca se indeplinesc simultan doua conditii:

1&3+ (victorie gazde si numarul golurilor va fi 3 sau mai mare) 2&3+ (victorie oaspeti si numarul golurilor va fi 3 sau mai mare)
1&2-3 (victorie gazde si numarul golurilor va fide la 2 la 3)

2&2-3 (victorie oaspeti si numarul golurilor va fide la 2 la 3)

1&4+ (victorie gazde si in meci se marcheaza 4 sau mai multe goluri)

2&4+ (victorie oaspeti si in meci se marcheaza 4 sau mai multe goluri)

1/1&3+ (victorie gazde atat la pauza cat si la final si nr.golurilor va fi 3 sau mai mare)

2/2&3+ (victorie oaspeti atat la pauza cat si la final si nr.golurilor va fi 3 sau mai mare)

1/1&Pr2+ (victorie gazde atat la pauza cat si la final si in prima repriza se marcheaza 2 sau mai multe goluri)

2/2&Pr2+ (victorie oaspeti atat la pauza cat si la final si in prima repriza se marcheaza 2 sau mai multe goluri)

1&GM2+ (victorie gazde si gazdele marcheaza 2 sau mai multe goluri)

2&0M2+ (victorie oaspeti si oaspetii marcheaza 2 sau mai multe goluri)

Pr1+&Dr1+ (in prima repriza se marcheaza 1 sau mai multe goluri si in a doua repriza se marcheaza 1 sau mai multe goluri)
Pr1+&Dr2+ (in prima repriza se marcheaza 1 sau mai multe goluri si in a doua repriza se marcheaza 2 sau mai multe goluri)
1&GG (victorie gazde si ambele echipe marcheaza) 2&GG (victorie oaspeti si ambele echipe marcheaza)

1X&2+ - victoria echipei gazda sau egal si se marcheaza cel putin 2 goluri in meci

1X&3+ - victoria echipei gazda sau egal si se marcheaza cel putin 3 goluri in meci

1X&4+ - victoria echipei gazda sau egal si se marcheaza cel putin 4 goluri in meci

1X&0-2 - victoria echipei gazda sau egal si se marcheaza maxim 2 goluri in meci
1X&0-3 - victoria echipei gazdd sau egal si se marcheaza maxim 3 goluri in meci

1X&2-3 - victoria echipei gazda sau egal si se marcheaza minim 2 sau maxim 3 goluri in meci
1X&GG - victoria echipei gazdd sau egal si fiecare echipa marcheaza cel putin 1 gol in meci
X2&2+ - victoria echipei oaspete sau egal si se marcheaza cel putin 2 goluri in meci

X2&3+ - victoria echipei oaspete sau egal si se marcheaza cel putin 3 goluri in meci

X2&4+ - victoria echipei oaspete sau egal si se marcheaza cel putin 4 goluri in meci

X2&0-2 - victoria echipei oaspete sau egal si se marcheazd maxim 2 goluri in meci
X2&0-3 - victoria echipei oaspete sau egal si se marcheaza maxim 3 goluri in meci

X2&2-3 - victoria echipei oaspete sau egal si se marcheaza minim 2 sau maxim 3 goluri in meci
X2&GG - victoria echipei oaspete sau egal si fiecare echipa marcheaza cel putin 1 gol in meci

1&Pr2+ (victorie gazde si in prima repriza se marcheaza 2 sau mai multe goluri)
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2&Pr2+ (victorie oaspeti si in prima repriza se marcheaza 2 sau mai multe goluri)

1&Dr2-3 (victorie gazde si in a doua repriza se marcheaza 2 sau 3 goluri)

2&Dr2-3 (victorie oaspeti si in a doua repriza se marcheaza 2 sau 3 goluri)

1&GGPr (victorie gazde si ambele echipe marcheaza in prima repriza)

2&GGPr (victorie oaspeti si ambele echipe marcheaza in prima repriza)

1&GGDr (victorie gazde si ambele echipe marcheaza in a doua repriza)

2&GGDr (victorie oaspeti si ambele echipe marcheaza in a doua repriza)

X&GG (egalitate cu goluri)

1&0-2- echipa gazda castiga meciul si se inscriu maxim 2 goluri in meci (ex: 1-0;2-0)

2&0-2- echipa oaspete castigd meciul si se inscriu maxim 2 goluri in meci (ex:0-1;0-2)

18&0-3- echipa gazda castiga meciul si se nscriu maxim 3 goluri in meci (ex: 2-0;3-0)

2&0-3- echipa oaspete castigd meciul si se inscriu maxim 3 goluri (ex: 0-1;1-2)

GG sau 3+ -marcheaza ambele echipe in meci sau se vor marca cel putin 3 goluri in meci (ex: 1-1;0-4;1-3)

1 sau GG — echipa gazda castiga meciul sau vor marca ambele echipe in meci (ex:3-0;1-1;2-2, etc)

2 sau GG — echipa oaspete castiga meciul sau vor marca ambele echipe in meci (ex: 0-2;1-3;2-2;etc)

-1 sau 3+ - echipa gazda castiga meciul sau se marcheaza cel putin 3 goluri in meci (ex:3-0;1-0;2-3)

-2 sau 3+ -echipa oaspete castiga meciul sau se marcheaza cel putin 3 in meci (ex: 0-1;4-1;1-2)

Pot exista mai multe variante de tipuri de pariu PowerBet Combo care vor fi explicate in agentii prin documente explicative.
(23) Pariul de tip CINE MERGE MAI DEPARTE/ CONTINUA COMPETITIA?

n cazul acestui tip de pariuri (cine merge mai departe, cine castiga cupa, cine cistigd competitia, cine promoveaz3, cine retrogradeaz3, etc.)
va conta rezultatul dupd eventualele reprize de prelungiri si/sau chiar loviturile de departajare de la 11 metri dar acest lucru va fi anuntat din
timp de cétre Organizatori. Tn cazul acestui tip de pariuri, Participantul la joc poate miza pe 2 variante:

1 - echipa gazdd merge mai departe (castiga cupa, promoveaza, etc)
2 — echipa oaspete merge mai departe (castiga cupa, promoveazd, etc)
(24) Pariul de tip EVENIMENTE SPECIALE TN MECI

Tn cazul acestor tipuri de pariuri Participantul la joc poate paria pe anumite evenimente ce pot avea loc in timpul regulamentar. Acestea pot
fi:

PCG — PRIMUL CARTONAS GALBEN

1 — unul dintre jucatorii echipei gazda primeste primul cartonas galben din meci;

X —nu se acordd niciun cartonas galben in meci; 2

2 — unul dintre jucatorii echipei oaspete primeste primul cartonas galben din meci.

TCG — TOTAL CARTONASE GALBENE Este tipul de pariu in care Participantul la joc poate miza pe doua variante:
1. (in meci se acorda sub “n” cartonase galbene)

2. (in meci se acorda peste “n” cartonase galbene) unde “n” poate avea diferite valori (de exemplu: 3.5; 4.5; 5.5; etc.) anuntate de Organizator
n oferta. — Orice cartonas acordat dupa fluierul de final nu va fi luat in considerare. Cartonasele primite de alti membri ai echipei (de exemplu:
manageri, rezerve sau jucatori inlocuiti care nu mai intra pe teren) nu se iau in considerare la calcularea numarului total de cartonase. In cazul
in care meciul este abandonat inainte de jucarea celor 90 de minute, pariurile se ramburseaza, cu exceptia cazurilor in care deciderea

pariurilor a fost deja stabilita.
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TOTAL CARTONASE- Este tipul de pariu in care Participantul la joc poate miza pe doud variante:

1. in meci se acordd sub “n” cartonase galbene.

w,n

2.Tn meci se acorda peste “n” cartonase galbene unde “n” poate avea diferite valori (de exemplu: 3.5; 4.5; 5.5; etc.) ;

EXPLICATII: Un cartonas galben se considera 1 cartonas

Un cartonas rosu se considera 2 cartonase

Eliminarea unui jucator in urma a 2 cartonase galbene se considera 3 cartonase

TOTAL OFFSIDE-URI / SUTURI PE POARTA/ FAULTURI / POSESIE IN MECI Este tipul de pariu in care Participantul la joc poate miza pe doua
variante:

1. (in meci se acorda sub “n” offside-uri)

2. (in meci se acordd peste “n” offside-uri) unde “n” poate avea diferite valori (de exemplu: 7.5; 8.5; 9.5; etc.) anuntate de Organizator in

oferta. —.

CR — VA FI CARTONAS ROSU?

PEN — VA FI PENALTY ? unde Participantul la joc poate paria pe doua variante:
1. vafi

2. nu va fi — cartonasele acordate dupa terminarea meciului nu sunt luate in considerare — cartonasele acordate jucatorilor deja inlocuiti,
antrenorilor sau rezervelor neutilizate, nu sunt luate in considerare

TC - TOTAL CORNERE IN MECI
Este tipul de pariu in care Participantul la joc poate miza pe doua variante:
1. (in meci se acorda sub “n” cornere)

2. (in meci se acordd peste “n” cornere) unde “n” poate avea diferite valori (de exemplu: 10.5; 11.5; 12.5; etc.) anuntate de Organizator in
ofertd. — cornerele acordate dar neexecutate nu sunt luate in considerare

Stabilirea rezultatelor pentru Pariurile Speciale (pariuri pe cornere, cartonase, posesia mingii, etc.) se va face folosind site-ul
WWW.FLASHSCORE.COM. In cazul in care nu se gasesc statistici pe site-ul WWW.FLASHSCORE.COM atunci se vor lua in considerare site-uri
oficiale ale competitiilor sau echipelor (dupa caz) sau proba video. Pariurile vor fi anulate in cazul in care meciul este abandonat inainte de
incheierea celor 90 de minute de joc, cu exceptia acelor pariuri care au avut finalitate inainte de intrerupere. De exemplu: in cazul in care s-a
plasat un pariu pe selectia “Sub 9.5 cornere” .

La omologarea rezultatelor pentru evenimentele de tip special nu se vor lua in considerare si eventualele reprize de prelungiri (2x15 minute)

75. TENIS

n general se joacd dupa principiul 2/3 seturi (care jucitor castigd primul 2 seturi), cu exceptia unor turnee masculine unde se joacd 3/5 seturi.

(a) Reuzultat final (RF) este tipul de pariu care indica rezultatul la finalul meciului de tenis.

1 - victoria primului jucdtor inscris pe tabeld (1857 - 1 sau 1857 - RF 1)

2 - victoria celui de-al doilea jucator inscris pe tabeld (1857 - 2 sau 1857 - RF 2)

(b)  Primul set (1S) se refera la indicarea rezultatului corect la finalul primului set.

1S 1 - la finalul primului set conduce primul jucator (1857 - 1S 1)

1S 2 - la finalul primului set conduce cel de-al doilea jucator inscris pe tabela (1857 - 1S 2)

(c) Aldoilea set (25) se referad la indicarea rezultatului corect la finalul setului 2.

2S 1 - setul 2 este castigat primul jucdtor (1857 - 2S5 1)

2S 2 - setul 2 este castigat de cel de-al doilea jucator inscris pe tabeld (1857 - 2S 2)
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(d) Primul set/ Final este tipul de pariu prin care se indica rezultatul la finalul primului set si la finalul meciului.

i.  1/1- primul jucdtor conduce la finalul primului set si castiga meciului (1857 -P/F 1/1)

ii.  1/2- primul jucator conduce la finalul primului set si meciul este castigat de cel de-al doilea jucator (1857 - P/F 1/2)
iii. 2/1-aldoilea jucdtor conduce la finalul primului set si meciul este castigat de primul jucator (1857 - P/F 2/1)

(e) Handicap la game-uri (Ht) este tipul de pariu in care primul jucdtor porneste cu un avantaj sau dezavantaj de un anumit numar de game-
uri, indicat in oferta de pariere. Din/ la numarul de game-uri obtinute la final de meci, se scade sau se aduna numarul de game-uri indicat in functie
de semnul care apare la handicap, dacd semnul este “-” se scad primului jucator, dacd este fard semn se subintelege semnul “+” si atunci se vor
aduna primului jucator, iar in functie de noul rezultat se stabileste jucatorul castigator la handicap.

i H 1 sau HG1-1 sau HG2-1 este castigator primul jucator dupa ce s-au adunat / scdzut numarul de game-uri indicat primului jucator (1857 - H
1)(Ex: daca handicapul este -3.5 si meciul se termina 6-2, 6-3, se face totalul pe jucdtor: J1=64+6=12, J2=243=5, cand aplicam handicapul 12-
3.5=8.5 > 5 totalul de la Jucdtorul 2, deci HANDICAP 1)

ii. H 2 sau HG1-2 sau HG2-2 este castigator cel de-al doilea jucator dupa ce s-au adunat/ scazut numarul de game-uri indicat din rezultatul
obtinut de primul jucdtor (1857 - H 2) (Ex: dacd handicapul este -3.5 si meciul se termind 6-4,4-6, 6-3, se face totalul pe jucator: J1=6+4+6=16,
J2=446+3=13, cand aplicdm handicapul 16-3.5=12.5 < 13 totalul de la Juc 2, deci HANDICAP 2

NOTA: pentru acest tip de pariu nu e OBLIGATORIU ca jucétorul pe care s-a pariat cu HANDICAP s3 castige meciul) (Ex: dacd handicapul este -3.5
si meciul se termind 6-0, 6-7,6-7 se face totalul pe jucdtor: J1=6+6+6=18, J]2=0+7+7=14, cand aplicdm handicapul 18-3.5=14.5 >14 totalul de
la Jucitorul 2, deci HANDICAP 1; chiar dacé jucitorul 1 a pierdut meciul, la pronostic cu HANDICAP, el a CASTIGAT)

(f) Total game-uri (TG) este pariul prin care jucatorul trebuie sa se raporteze la numarul de game-uri indicat si sa precizeze daca la finalul meciului
s-au jucat mai multe sau mai putine game-uri decat cele specificate.

(g) TG1 la finalul meciului s-au jucat mai putine game-uri decét cele indicate (1857 - TG 1) (Ex: dacad limita este 22.5 si meciul se termina 6-2, 6-
3, se face totalul 64+24+6+4-3=17 si se raporteaza la LIMITA de 22.5, rezultd 17<22.5, TG=1)

(h) TG2 la finalul meciului s-au jucat mai multe game-uri decét cele indicate (1857 - TG 2) (Ex: daca limita este 22.5 si meciul se termina 6-2, 2-
6, 6-3, se face totalul 6+2+4246+46+3=25 si se raporteaza la LIMITA de 22.5, rezultd 25>22.5, TG=2)

(i) Total game-uri primul set (1S TG) este pariul prin care jucdtorul trebuie sd se raporteze la numarul de game-uri indicat si sd precizeze dacd la
finalul primului set s-au jucat mai multe sau mai putine game-uri decat cele specificate.

i. 1STG1 lafinalul primului set s-au jucat mai putine game-uri decat cele indicate (1857 - 1STG 1) (Ex: daca limita este 9.5 si primul set se termina
6-2, se face totalul 64+2=8 si se raporteaza la LIMITA de 9.5, rezultd 8<9.5, 1S= TG1)

iil 1S TG2 la finalul primului set s-au jucat mai multe game-uri decat cele indicate (1857 - 1STG 2) (Ex: daca limita este 9.5 si primul set se
termind 6-4, se face totalul 6+4=10 si se raporteazad la LIMITA de 9.5, rezultd 10>9.5, 1STG2)

(j)  Scor corect - este tipul de pariu prin care se indica scorul corect pe seturi la final de meci. Scoruri posibile sunt: 2:0, 2:1, 1:2, 0:2 sau 0:3, 1:3,
2:3,3:2, 3:1, 3:0 (Exemplu: Daca se pariaza 1857 - SC 0:2 inseamna ca cel de-al doilea jucator castigd cu un scor la seturi de 0:2.

(k) Total seturi (TS) este pariul prin care jucatorul trebuie sd se raporteze la numarul de seturi indicat si sa precizeze daca se joaca sub sau peste
numarul de seturi indicate in ofertd (sub/ peste 2.5 seturi sau sub/peste 3.5).

() Handicap la seturi (HSt) este tipul de pariu in care primul jucator porneste cu un avantaj sau dezavantaj de un anumit numar de seturi,
indicat in oferta de pariere. Din / la numarul de seturi jucate, se scade sau se aduna numarul de seturi indicat, in functie de semnul care apare la
handicap, dacd semnul este “-” se scad primului jucdtor, dacd este fard semn se subintelege semnul “+” si atunci se vor aduna primului jucator, iar
in functie de noul rezultat se stabileste jucatorul castigdtor la handicap.

(m)Minim un set (2 din 3 sau 3 din 5) este tipul de pariu prin care se indica care dintre jucatori castigd minim doud seturi in meci.
i 1 - primul jucator castigd minim un set in meci (1857 - Minim un set 1)

ii. 2 - cel de-al doilea jucator castigd minim un set in meci (1857 - Minim un set 2)

(n)Minim doud seturi (3 din 5) este tipul de pariu prin care se indicd care dintre jucatori castigd minim un set in meci.

i 1 - primul jucator castiga minim doua seturi in meci (1857 - Minim doua seturi 1)

ii. 2 - cel de-al doilea jucator castiga minim doud seturi in meci (1857 - Minim doud seturi 2)

(o) Powerbet combo este pariul pentru care trebuie indicat castigatorul meciului si numarul de game-uri din meci raportate la total game-uri
specificate in oferta de pariere.
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i. 1&TG1 - castiga primul jucator si totalul game-urilor din meci este sub numarul total de game-uri specificat in oferta de pariere (Ex: 1857 -
1&TG1)

ii. 1&TG2 - castiga primul jucator si totalul game-urilor din meci este peste numarul total de game-uri specificat in oferta de pariere (Ex: 1857 -
1&TG2)

iii. 2&TG1 - castigd al doilea jucator si totalul game-urilor din meci este sub numarul total de game-uri specificat in oferta de pariere (Ex: 1857 -
2&TG1)

iv. 2&TG2 - castigd al doilea jucator si totalul game-urilor din meci este peste numarul total de game-uri specificat in oferta de pariere (Ex: 1857
- 2&TG2)

(p) Powerbet combo este pariul pentru care trebuie indicat castigatorul primului set si numarul de game-uri din primul set raportat la total game-
uri din primul set specificate in oferta de pariere.

(q) Scor corect (SC) este tipul de pariu prin care trebuie specificat scorul la final de meci. Pot fi 10 optiuni de pariere: 2-0, 2-1, 1-2, 0-2, 3-0, 3-1,
3-2,2-3,1-3, 0-3. Exemplu: 1036 - SC 3-1 inseamna cd la terminarea meciului, scorul este de 3-1 la seturi pentru primul jucétor.

(r) Tie-break in meci

i.  TBDA - va fi tie-break in meci, 7-6 sau 6-7

ii.  TBNU - nu va fi tie-break in meci, 7-6 sau 6-7

(s) Total game-uri jucator

i.  1TG1 - primul jucator totalizeazd un numar de game-uri sub cel specificat

ii.  1TG2 - primul jucator totalizeaza un numar de game-uri peste cel specificat

iii. 2TG1- al doilea jucator totalizeaza un numar de game-uri sub cel specificat

iv.  2TG2 - al doilea jucator totalizeaza un numar de game-uri peste cel specificat.

76. HOCHEI

(a) Rezultat final este tipul de pariu prin care trebuie indicat rezultatul meciului la final de meci.
i. 1-prima echipa castiga la finalul meciului (1518 — 1)

ii. X-meciul se termina la egalitate (1518 — X)

jii. 2-castigad cea de-a doua echipa la finalul meciului (1518 — 2)

iv. 1X - castigd prima echipa sau se termina la egalitate (1518 — 1X)

V. X2 -setermina la egalitate sau castigd cea de-a doud echipa (1518 — X2)

vi. 12 -una dintre echipe castiga meciul (1518 — 12)

(b) Prima perioada (1P) este tipul de pariu prin care se indica situatia meciului la finalul primei perioade:
i.  1-lafinalul primei perioade conduce echipa gazda (1518 — 1P 1)

ii.  X-prima perioadad se termina la egalitate (1518 — 1P X)

iii.  2-lafinalul primei perioade castiga echipa oaspete (1518 — 1P 1)

iv.  1X-la finalul primei perioade fie castiga gazdele fie este egalitate (1518-1P1X )

v. X2 -lafinalul primei perioade fie castiga oaspetii fie este egalitate (1518—1P X2)

vi. 12 - lafinalul primei perioade castiga una dintre echipe (1518 — 1P 12)

(c) A doua perioada (2 P) este tipul de pariu prin care se indica situatia meciului la finalul celei de-a doua perioade:
i 2P 1 —echipa gazda castiga a doua perioada

ii. 2P X — egalitate in a doua perioada
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iii. 2P 2- echipa oaspete castiga a doua perioada

iv. 2P 1X - echipa gazda castigd sau este egalitate in a doua perioada

v. 2P X2 — echipa oaspete castiga sau este egalitate in a doua perioada

vi. 2P 12— castigd una dintre cele doud echipe in a doua perioada

(d) Handicap (Hz) este acel tip de pariu in care echipa gazda porneste fie cu un avantaj fie cu dezavantaj de un anumit numar de puncte (numarul
de puncte este precizat pentru fiecare meci in parte). Avantajul / dezavantajul se acorda intotdeauna primei echipe. Acest handicap se refera la
rezultatul final al meciului.

i.  H1-sauH1-1sau H2-1 c3stigd echipa gazda dupa ce, in prealabil, s-a scazut / adunat numarul de puncte indicat echipei gazda (1518 —H 1)
ii. H2-sauH1-2sau H2-2 castiga echipa oaspete dupa ce, in prealabil, s-a scdzut / adunat numarul de puncte indicat echipei gazda (1518 — H2)

NOTA: ca 5i exemple a se citi HANDICAP - sectiunea FOTBAL

(e) Total goluri (TG) este tipul de pariu prin care jucatorul trebuie sa indice daca se inscriu mai multe sau mai putine goluri in meci, comparativ
cu numarul de puncte indicat.

(f) TGSA4.5 - se inscriu mai putine goluri in meci raportate la numarul specificat (1518 — S4.5) (Ex: daca limita este 4.5 si meciul se termina 2-2 se
face totalul 2+2=4 si se raporteaza la LIMITA de 4.5, rezulta 4<4.5, TGS)

(g) TGP4.5 - se inscriu mai multe goluri in meci raportate la numarul specificat (1518 — P4.5) (Ex: daca limita este 4.5 si meciul se termina 6-2, se
face totalul 6+2=8 si se raporteaza la LIMITA de 4.5, rezultd 8>4.5, TG=2)

(h) TGS5.5 se inscriu mai putine goluri in meci raportate la numarul specificat (1518 — S5.5) (Ex: daca limita este 5.5 si meciul se termina 3-2 se
face totalul 3+2=5 si se raporteaza la LIMITA de 5.5, rezultd 5<5.5, TGS)

(i) TGP5.5 - se inscriu mai multe goluri in meci raportate la numarul specificat (1518 — P5.5) (Ex: dacad limita este 5.5 si meciul se termina 6-2, se
face totalul 6+2=8 si se raporteaza la LIMITA de 5.5, rezultd 8>5.5, TGP)

(i) TGS6.5 - se inscriu mai putine goluri in meci raportate la numarul specificat (1518 — S6.5) (Ex: dacd limita este 6.5 si meciul se termind 3-3 se
face totalul 3+3=6 si se raporteaza la LIMITA de 6.5, rezulta 6<6.5, TGS)

(k) TGP6.5 - se inscriu mai multe goluri Tnh meci raportate la numarul specificat (1518 — P6.5) (Ex: dacd limita este 6.5 si meciul se termina 6-2, se
face totalul 6+2=8 si se raporteaza la LIMITA de 6.5, rezultd 8>6.5, TGP)

(I) Total goluri prima perioada (IP TG) este tipul de pariu prin care jucatorul trebuie sa indice daca se inscriu mai multe sau mai putine goluri in
prima perioadd, comparativ cu numdrul de puncte indicat.

i 1P TG1 - se inscriu mai putine goluri in prima perioada raportate la numarul specificat (1518 — IP TGS) (Ex: daca limita este 4.5 si prima
perioada se termind 2-2 se face totalul 2+2=4 si se raporteaza la LIMITA de 4.5, rezultd 4<4.5, 1P TGS)

ii. 1P TG2 - se inscriu mai multe goluri in prima perioada raportate la numarul specificat (1518 — IP TGP) (Ex: daca limita este 4.5 si prima
perioada se termind 3-2, se face totalul 3+2=5 si se raporteaza la LIMITA de 4.5, rezultd 5>4.5,1P TGP)

(m) Prima perioada / final meci (P/F) se indica ce echipa conduce la finalul primei perioade si ce echipa castigd meciul. Optiuni de pariere: 1/1,
1/X, 1/2, X/1, X/X, X/2, 2/1, 2/X, 2/2. (aceleasi semnificatii ca si la FOTBAL). Exemplu: Daca selectam 1518 — P/F — X/2 inseamna ca la finalul primei

perioade este egalitate, iar la finalul meciului castiga oaspetii.

(n) Prima perioada sau final (PsF) este tipul de pariu pentru care trebuie indicat corect cel putin unul dintre rezultatele primei perioade de joc
sau la finalul meciului.

i IPsF1 - dupa prima perioada si / sau la final de meci conduce / castigd echipa gazda (1518 —1 PsF 1)
iil IPsFX - dupa prima perioada si / sau la final de meci este egalitate (1518 —1 PsF X)
iii. IPsF2 - dupa prima perioada si / sau la final de meci conduce / castiga echipa oaspete (1518 —1PsF 2)

(o) Céastigd meciul (CM) — este tipul de pariu prin care trebuie indicatd echipa care castigd meciul dupa eventualele reprize de prelungiri si / sau
chiar loviturile de departajare. Tipurile de pariuri acceptate sunt:

i CM1 - castiga echipa gazdd (1518 — CM1)
ii. CM2 - castiga echipa oaspete (1518 — CM2)

(p) Powerbet combo este pariul pentru care trebuie indicata echipa castigatoare cat si numarul total de goluri inscris in meci sau handicapul
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specificat trebuie indeplinite AMBELE PRONOSTICURI, si final si numar goluri sau handicapul specificat
v 1&TG1 - castigd prima echipd si totalul golurilor specificat (1518 - 1&TG1)

v 1&TG2 - castiga prima echipa si totalul golurilor specificat(1518 - 1&TG2)

v 2&TG1 - castiga a doua echipa si totalul golurilor specificat (1518 - 2&TG1)

v 2&TG2 - castigd a doua echipd si totalul golurilor specificat (1518 - 2&TG2)

77. BASCHET

Primele 2 sferturi se consider a fi PRIMA REPRIZA, sfertul 3+4 se consider3 a fi REPRIZA a DOUA.

(a) Rezultat final (RF) este tipul de pariu prin care trebuie indicat rezultatul meciului la final de meci. Optiunile de pariere sunt: 1, X, 2, 1X, X2.
Exemplu: Daca selectam 1710 — RF X2 inseamna ca finalul meciului de baschet se termina fie la egalitate fie cu castigarea oaspetilor.

(b) Handicap (H1,2,3,4....etc %) este acel tip de pariu in care echipa gazda porneste fie cu un avantaj fie cu dezavantaj de un anumit numar de

puncte (numarul de puncte este precizat pentru fiecare meci in parte, dacd semnul este “-” punctele respective se scad echipei gazda, daca este

fard semn se subintelege semnul “+” iar punctele indicate se vor aduna echipei gazda). Avantajul/ dezavantajul se acorda intotdeauna primei
echipe. Pentru acest tip de pariu se vor lua in considerare si punctele efectuate in cadrul eventualelor reprize de prelungiri.
i H1- 1 castigd echipa gazda dupa ce in prealabil s-a scazut / adunat numarul de puncte indicat (1710 — H1-1)

iil H1- 2 castigd echipa oaspete dupa ce in prealabil s-a scazut / adunat numarul de puncte indicat echipei gazda (1710 —H1-2)

(c) Total puncte (TP) este tipul de pariu prin care jucdtorul trebuie sd indice dacd se inscriu mai multe sau mai putine puncte in meci, comparativ
cu numdrul puncte indicat. Pentru acest tip de pariu se vor lua in considerare si punctele efectuate in cadrul eventualelor reprize de prelungiri.

i TP1 se inscriu mai putine puncte in meci raporatat la numarul specificat (1710 — TP1)

ii. TP2 se Tnscriu mai multe puncte in meci raporatat la numarul specificat (1710 — TP2)

(d) Total puncte echipd (1TP sau 2TP) este tipul de pariu prin care trebuie indicatd echipa care inscrie mai multe sau mai putine puncte in meci,
comparativ cu numarul puncte indicat. Pentru acest tip de pariu se vor lua in considerare si punctele efectuate in cadrul eventualelor reprize de
prelungiri.

i.  GTP1 prima echipa inscrie in meci mai putine puncte decat numarul specificat

ii.  GTP2 prima echipa inscrie in meci mai multe puncte decat numarul specificat

iii.  OTP1 a doua echipa inscrie in meci mai putine puncte decat numarul specificat

iv.  OTP2 a doua echipa inscrie In meci mai multe puncte decat numarul specificat

(e) Total puncte par / impar (Par / Impar) se referd la paritatea numarului de puncte inscrise in meci. Dacd se inscrie un numdr de puncte par,
atunci se termina cu una din cifrele: 0, 2, 4, 6, 8, iar dacd se inscrie un numar de puncte impar inseamna ca se termina cu una din cifrele impare: 1,
3,5, 7,9. Exemplu:1710 — Par inseamna ca numarul de puncte total inscris in meci este un numadr par. Pentru acest tip de pariu se vor lua in
considerare si punctele efectuate in cadrul eventualelor reprize de prelungiri.

(f) Prima repriza este tipul de pariu prin care se indica situatia meciului la finalul primei reprize.Optiuni de pariere:

i. 1P 1-la finalul primei reprize conduce echipa gazda (1710 — 1P 1)

ii. 1P X - prima repriza se termina la egalitate (1710 — 1P X)

iii. 1P 2 - lafinalul primei reprize castiga echipa oaspete (1710 — 1P1)

iv. 1P 1X - la finalul primei reprize fie castigd gazdele fie este egalitate (1710 — 1P 1X)

v. 1P X2 - la finalul primei reprize fie castiga oaspetii fie este egalitate (1710 — 1P X2)

(g) Handicap prima repriza ( Ht) este acel tip de pariu in care echipa gazda porneste fie cu un avantaj fie cu dezavantaj de un anumit numar de

“n

puncte (numarul de puncte este precizat pentru prima repriza, daca semnul este “-” punctele respective se scad echipei gazda, dacd este fara semn

se subintelege semnul “+” iar punctele indicate se vor aduna echipei gazda). Avantajul / dezavantajul se acorda intotdeauna primei echipe.
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i 1R H1 - castiga echipa gazda la finalul primei reprize dupa ce in prealabil s-a scazut / adunat numarul de puncte indicat (1710 — 1R H1)

ii. 1R H2 - castiga echipa oaspete la finalul primei reprize dupa ce in prealabil s-a scazut / adunat numarul de puncte indicat echipei gazda (1710
—1RI H2)

(h) Total puncte prima repriza (1R TP) este tipul de pariu prin care jucdtorul trebuie sa indice dacd se inscriu mai multe sau mai putine puncte in
prima reprizd, comparativ cu numarul de puncte indicat. Pentru acest tip de pariu se vor lua in considerare si punctele efectuate in cadrul
eventualelor reprize de prelungiri.

i 1R TP1 - se inscriu mai putine puncte in prima repriza raportat la numarul de puncte specificat in oferta (1710 — 1RTP 1)

ii. 1R TP2 - se inscriu mai multe puncte in prima repriza raportat la numarul de puncte specificat in oferta (1710 — 1RTP 2)

(i) Total puncte repriza secundd (2R TP) este tipul de pariu prin care jucdtorul trebuie sa indice dacd se inscriu mai multe sau mai putine puncte
n repriza a doua, comparativ cu numarul puncte indicat.

i 2R TP1 - se inscriu mai putine puncte in repriza secunda raportat la numarul de puncte specificat in oferta (1710 — 2RTP
iil 2R TP2 - se inscriu mai multe puncte in repriza secunda raportat la numarul de puncte specificat in oferta (1710 — 2RTP
(j) Powerbet combo este un pariu in care trebuie indicat atat castigdtorul meciului cat si mentionarea prin sub / peste a numarului de puncte
inscrise in meci. (trebuie indeplinite AMBELE PRONOSTICURI — atat rezultatul final cat si raportarea corectd la numarul de puncte specificat in

ofertd). Pentru acest tip de pariu se vor lua in considerare si punctele efectuate in cadrul eventualelor reprize de prelungiri.

i 1&TP1 - la finalul meciului castiga prima echipa si se inscriu sub x puncte, x fiind numarul de puncte specificat in oferta de pariere (1710 -
1&TP1)

ii.  1&TP2- la finalul meciului castiga prima echipa si se inscriu peste x puncte, x fiind numarul de puncte specificat in oferta de pariere (1710 -
1&TP2)

iii. 2&TP1 - la finalul meciului castiga echipa oaspete si se inscriu sub x puncte, x fiind numarul de puncte specificat in oferta de pariere (1710 -
2&TP1)

iv. 2&TP2 - la finalul meciului castiga echipa oaspete si se inscriu peste x puncte, x fiind numarul de puncte specificat in oferta de pariere (1710
- 2&TP2)

(j) Prima repriza / final meci (P/F) se indicd ce echipa conduce la finalul primei reprize si ce echipa castiga meciul. Optiuni de pariere: 1/1, 1/X, 1/2,
X/1, X/X, X/2, 2/1, 2/X, 2/2. (aceleasi semnificatii ca si la FOTBAL). Exemplu: Dacd selectdam 1518 — P/F — X/2 inseamna ca la finalul primei reprize
este egalitate, iar la finalul meciului castiga oaspetii.

(k) Total puncte par / impar (Par / Impar) se refera la paritatea numarului de puncte inscrise ih meci. Daca se inscrie un numar de puncte par,
atunci se termina cu una din cifrele: 0, 2, 4, 6, 8, iar dacad se inscrie un numar de puncte impar inseamna ca se termina cu una din cifrele impare: 1,
3,5, 7,9. Exemplu: 1710 — Par inseamna ca numarul de puncte total inscris in meci este un numar par. Pentru acest tip de pariu se vor lua in

considerare si punctele efectuate in cadrul eventualelor reprize de prelungiri.

(I) Castigd meciul (CM) — este tipul de pariu prin care trebuie indicata echipa care castigd meciul dupa eventualele reprize de prelungiri. Tipurile
de pariuri acceptate:

i CM1 - castigd echipa gazda (1710 — CM1)

ii.  CM2 - castigd echipa oaspete (1710 — CM1)

78. HANDBAL

(a) Rezultat final (RF) este tipul de pariu prin care trebuie indicat rezultatul meciului la final de meci. Optiunile de pariere sunt: 1, X, 2, 1X, X2.
Exemplu: Daca selectam 1710 — RF X2 inseamna ca finalul meciului de handbal se termina fie la egalitate fie cu castigarea oaspetilor.

(b) Prima repriza este tipul de pariu prin care se indica situatia meciului la finalul primei reprize. Optiuni de pariere:

i 1R 1 - la finalul primei reprize conduce echipa gazda (1710 - 1R 1)

ii. 1R X - prima repriza se termina la egalitate (1710 — 1R X)

iii. 1R 2 - la finalul primei reprize castiga echipa oaspete (1710 — 1R 1)

iv. 1R 1X - la finalul primei reprize fie castiga gazdele fie este egalitate (1710 — 1R 1X)

V. 1R X2 - la finalul primei reprize fie castiga oaspetii fie este egalitate (1710 — 1R X2)
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(c) Handicap (H1,2,3.....%) este acel tip de pariu in care echipa gazda porneste fie cu un avantaj fie cu dezavantaj de un anumit numar de goluri
(numarul de goluri este precizat pentru fiecare meci in parte, daca semnul este “-” golurile respective se scad echipei gazda, daca este farda semn
se subintelege semnul “+” iar golurile indicate se vor aduna echipei gazda). Avantajul/ dezavantajul se acordd intotdeauna primei echipe.

i H1-1 castiga echipa gazda dupa ce in prealabil s-a scazut / adunat numarul de goluri indicat (1710 — H1-1)

ii.  H1-2 castiga echipa oaspete dupa ce in prealabil s-a scazut / adunat numarul de goluri indicat echipei gazda (1710 —H1-2)

(d) Total goluri (TG) este tipul de pariu prin care jucatorul trebuie sa indice daca se inscriu mai multe sau mai putine goluri in meci, comparativ
cu numarul goluri indicat.

i. TG1 se inscriu mai putine goluri in meci raporatat la numarul specificat (1710 - TG1)
ii.  TG2 seinscriu mai multe goluri in meci raporatat la numarul specificat (1710 - TG2)

(e)  Prima repriza / final meci (P/F) se indica ce echipa conduce la finalul primei reprize si ce echipa castigd meciul. Optiuni de pariere: 1/1, 1/X,
1/2, X/1, X/X, X/2, 2/1, 2/X, 2/2. (aceleasi semnificatii ca si la FOTBAL)

Exemplu: Dacé selectdm 1518 — P/F — X/2 inseamna ca la finalul primei reprize este egalitate, iar la finalul meciului castiga oaspetii

(f) Total goluri prima repriza (1R TG) este tipul de pariu prin care jucatorul trebuie sa indice daca se inscriu mai multe sau mai putine goluri in
prima repriza, comparativ cu numarul de goluri indicat.

i 1R TGS - se inscriu mai putine goluri in prima repriza raportat la numarul de goluri specificat in ofertd (1710 — 1R TG1)
ii. 1R TGP - se inscriu mai multe goluri in prima repriza raportat la numarul de goluri specificat in oferta (1710 — 1R TG2)

(g) Total goluri echipa (GTG sau OTG) este tipul de pariu prin care echipa trebuie sa indice daca se inscriu mai multe sau mai putine goluri in
meci, comparativ cu numarul goluri indicat.

i.  GTGS - prima echipa inscrie In meci mai putine goluri decat numarul specificat
ii. GTGP - prima echipa inscrie in meci mai multe goluri decat numarul specificat
iii. OTGS - a doua echipa inscrie in meci mai putine goluri decat numarul specificat
iv. OTGP - a doua echipa inscrie in meci mai multe goluri decat numarul specificat

(h) Total goluri echipa prima repriza (I GTG sau | OTG) este tipul de pariu prin care echipa trebuie sa indice dacd se inscriu mai multe sau mai
putine goluri in prima repriza, comparativ cu numarul goluri indicat.

i | GTGS - prima echipa inscrie in prima repriza mai putine goluri decat numarul specificat
ii. 1 GTGP - prima echipa inscrie in prima repriza mai multe goluri decat numarul specificat
iii. 10TGS - a doua echipa inscrie in prima repriza mai putine goluri decat numarul specificat
iv. | OTGP - a doua echipa inscrie in prima repriza mai multe goluri decat numarul specificat

(i) Total goluri echipa repriza secunda (Il GTG sau Il OTG) este tipul de pariu prin care echipa trebuie sa indice daca se inscriu mai multe sau mai
putine goluri in repriza secunda, comparativ cu numarul goluri indicat.

i. Il GTGS - prima echipa inscrie in repriza secunda mai putine goluri decat numarul specificat
ii. 1l GTGP - prima echipa inscrie in repriza secunda mai multe goluri decat numarul specificat
iii. 11 OTGS - a doua echipa inscrie in repriza secunda mai putine goluri decat numarul specificat
iv. 1l OTGP - a doua echipa inscrie in repriza secunda mai multe goluri decat numarul specificat

(i) Mai Multe Goluri (MG) se refera la compararea numarului de goluri inscrise in cele doua reprize de joc(indiferent care din cele 2 echipe le
marcheaza). Optiuni de pariere:

i I>1l in prima reprizd se marcheaza mai multe goluri decat in cea de-a doua reprizd (1036- I>Il sau 1036 — MG I>Il )(Ex: 2-0 pauza, 2-1 final,
repriza a doua s-a marcat 1 gol, in prima 2 goluri)

ii.  I=Il'in ambele repriza se marcheaza acelasi numar de goluri (1036 - I=1l sau 1036 - MG I=II) (Ex: 2-0 pauzd, 2-2 final, repriza a doua s-a marcat
2 goluri, in prima 2 goluri)
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iii.  I<Il'in repriza secunda se marcheaza mai multe goluri decat in prima repriza (1036- |, repriza a doua s-a marcat 4 goluri, in prima 2 goluri)

(k) Powerbet combo este un pariu in care trebuie indicat atat castigdtorul meciului cat si mentionarea prin sub / peste a numarului de goluri
nscrise in meci. (trebuie indeplinite AMBELE PRONOSTICURI — atat rezultatul final cat si raportarea corecta la numarul de goluri specificat in oferta).

i 1&TG1 - la finalul meciului castiga prima echipa si se inscriu sub x goluri, x fiind numarul de goluri specificat in oferta de pariere (1710 -
1&TP1)

ii. 1&TG2 - la finalul meciului castiga prima echipa si se inscriu peste x goluri, x fiind numarul de goluri specificat in oferta de pariere (1710 -
1&TP2)

iii. 2&TG1 - la finalul meciului castiga echipa oaspete si se inscriu sub x goluri, x fiind numarul de goluri specificat in oferta de pariere (1710 -
2&TP1)

iv. 2&TG2 - la finalul meciului castiga echipa oaspete si se inscriu peste x goluri, x fiind numarul de goluri specificat in oferta de pariere (1710 -
2&TP2)

79. FOTBAL AMERICAN (NFL)
Pentru FOTBAL AMERICAN (NFL) se accepta urmatoarele tipuri de pariuri:
(a) Rezultat Final

(b

Prima Repriza
(c) Handicap

(d

Handicap Prima Repriza

(e) Total Puncte

(f) Total Puncte Prima Repriza

(g) Total Puncte Repriza Secunda

(h

Total Puncte Echipa

(i) Total Puncte Echipa Prima Repriza

(j) Total Puncte Echipa Repriza Secunda
(k) Mai Multe Puncte

() Powerbet combo

(m)Total Puncte Par/ Impar.

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
80. VOLEI

(a) LaVolei(3/5 Seturi) se poate paria pe:
(a) Rezultat Final

(b) Primul Set

(c) Handicap Seturi

(d) Handicap Puncte

(e) Total Puncte

(f) Primul Set/ Final Meci

(g) Primul Set & Setul 2

(h) Scor Corect
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(i) Total Puncte Primul Set.

(j) Total Puncte Par/Impar

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
81.  VOLEIPE PLAJA

(a) Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri: rezultat final.

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
82. HOCHEI PE IARBA

(a) Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Sansa Dubla

(c) Handicap

(d) Total Goluri

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
83. POLO

Oferta la POLO (atentie: primele 2 sferturi se considerd a fi PRIMA REPRIZA, sfertul 3+4 se consider3 a fi REPRIZA a DOUA) poate cuprinde
urmdtoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b

Sansa Dubla

(c) Handicap

(d

Handicap Prima Repriza

(e) Total Goluri

(f) Total Goluri Prima Repriza

(g) Total Goluri Repriza Secunda

(h

Total Goluri Echipa

(i) Total Goluri Echipa Prima Repriza

(j) Total Goluri Echipa Repriza Secunda

(k) Mai Multe Goluri

(I) Cine Merge Mai Departe

(m)Succesiune Evenimente

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
84. BASEBALL

(a) Oferta la BASEBALL poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:
(a) Rezultat Final

(b) Handicap

(c) Total Puncte

(d) Powerbet combo
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(e) Primul Inning

(f) Total Puncte Primul Inning

(g) Total Puncte Par / Impar

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
85. FUTSAL (FOTBAL DE SALA)

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:
(a) Rezultat Final

(b) Handicap

(c) Total Goluri

(d) Succesiune Evenimente

(e) Castiga Meciul

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.

86. ATLETISM

Oferta la ATLETISM poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Loc.1-seindica castigatorul cursei

(b) Loc. 1-3 —se indica concurentul care ocupa una dintre primele 3 pozitii in cursa.

(c) Duel —dintre 2 competitori indicati in ofertd se alege cel care obtine locul cel mai bun in cursa.
87.  INOT

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Loc.1-seindica castigatorul cursei

(b) Loc. 1-2 —se indica concurentul care ocupa una dintre primele doua pozitii in cursa.

(c) Duel —dintre 2 competitori indicati in ofertd se alege cel care obtine locul cel mai bun in cursa.
88. FORMULA 1 si MOTO GP

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) V-—seindica castigatorul cursei

(b) Loc. 1-3 —se indica concurentul care ocupa una dintre primele 3 pozitii in cursa.

(c) Loc. 1-10 —se indicd concurentul care ocupa una dintre primele 10 pozitii in cursa.

(d) Duel —dintre 2 competitori indicati in oferta se alege cel care obtine locul cel mai bun in cursa.
89. SCHI

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) V-—seindica castigatorul cursei

(b) Loc. 1-3 —se indicd concurentul care ocupd una dintre primele 3 pozitii.

(c) Loc. 1-10 —se indica concurentul care ocupa una dintre primele 10 pozitii.

90. CICLISM
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Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) V-—seindica castigdtorul cursei

(b) Loc. 1-3 —se indica concurentul care ocupa una dintre primele 3 pozitii.
(c) Loc. 1-10 - se indica concurentul care ocupa una dintre primele 10 pozitii.
91. BOX

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri: Rezultat final

92. RUGBY

Oferta poate cuprinde urmdtoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Sansa Dubla

(c) Handicap

(d) Total Puncte

(e) Powerbet combo

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
93. SNOOKER

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Primul Frame

(c) Handicap Frame-Uri

(d) Total Frame-Uri

(e) Powerbet combo

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
94. DARTS

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Handicap

(c) Total Puncte

(d) Powerbet combo

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
95.  FOTBAL DE PLAJA

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Handicap

(c) Total Goluri

(d) Powerbet combo
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NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
96. K1

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri: Rezultat final

97. SAH

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri: Rezultat final

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
98. CRICKET

Oferta poate cuprinde urmdtoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Handicap

(c) Total Puncte

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
99. BANDY

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Sansa Dubla

(c) Handicap

(d) Total Goluri

(e) Castiga Meciul

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
100. FLOORBALL

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Sansa Dubla

(c) Handicap

(d) Total Goluri

(e) Castiga Meciul

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
101. TENIS DE MASA

Oferta poate cuprinde urmdtoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Primul Set

(c) Handicap Seturi

(d) Total Puncte

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
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102. BADMINTON

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri: rezultat final

103. FOTBAL AUSTRALIAN

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Handicap

(c) Total Puncte

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
104. PESAPALLO

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Handicap

(c) Total Goluri

NOTA: interpretarea acestor tipuri de pariuri se face la fel ca la tipurile de pariuri anterioare.
105. BOWLS

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri: Rezultat final

106. NETBALL

Oferta poate cuprinde urmatoarele tipuri de pariuri:

(a) Rezultat Final

(b) Handicap

(c) Total Puncte

.107. Pariul de orice fel este un tip de pariu in cota fixa in care evenimentele nu au un caracter sportiv.

108. Oraganizatorul va primi pariuri de orice fel pe evenimente precum: pariuri politice, castigarea premiilor Oscar, concursul Miss World,
concursul de muzica Eurovision, concursul de muzica Sanremo etc.

109.  Atunci cand apare o egalitate in cadrul unui eveniment (de ex. doi castigatori, doud locuri doi sau altele), pariul se va imparti in mod
corespunzator.

110.  Rezultatele luate in considerare sunt cele inregistrate la locul desfasurarii evenimentului. Eventualele investigatii ulterioare realizate de
catre autoritatile competente, vor fi luate in considerare la plata pariului doar daca sunt realizate in aceeasi zi cu cea a finalizarii evenimentului.
Orice investigatie realizatd in ziua / zilele urmatoare nu va fi luata in considerare, indiferent de temeiul sau rezultatul acesteia.

111. Nu se vor oferi pentru Loteria Romana pariuri pe numere sau pariuri pe rezultatele extragerilor.

112. Pariurile de orice fel sunt acceptate numai pe o baza unica si nu pot fi combinate cu alte evenimente.

PARIURI PE NUMERE

114. Pariurile pe rezultatele extragerilor la loteriile internationale nu presupun o participare efectiva a jucatorului la loteriile internationale, ci un
pariu pe care jucatorul il face la SC POWER & FABULOUS GAMES SRL pe rezultatele extragerilor la acestea.

115. SC POWER & FABULOUS GAMES SRL nu va oferi pariuri asupra rezultatelor evenimentelor Loteriei Nationale Romane sau care pot intra in
conflict cu vanzarile sau activitatea CN ,Loteria Romana” SA.

116. Pariurile pe rezultatele extragerilor la loteriile internationale pot fi efectuate pana in momentul inceperii, daca nu exista alte specificatii. Lista
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de pariere cuprinde specificatii cu privire la ora pana la care poate fi pariat evenimentul.

117. Tn cazul in care au loc doua sau mai multe extrageri in aceeasi zi, la aceeasi loterie, pariurile vor fi luate in considerare pentru extragerea
principala (prima), dacd nu se primesc alte instructiuni. Daca, din orice motiv, nu are loc extragerea sau nu se specificd nicio extragere, pariurile
efectuate vor ramane valabile pentru urmatoarea extragere de numere disponibila.

118. In cazul in care au loc doua sau mai multe extrageri in aceeasi zi si vor fi acceptate pariuri pe aceste loterii, atunci aceste loterii vor fi denumite
distinct pentru a se face raportarea corecta la extragerea aferenta ofertei.

119 Rezultatul luat in calcul de catre organizator este rezultatul oficial al extragerilor individuale ale loteriilor, exclusiv numerele de baza. Numarul
extras suplimentar nu se ia in considerare la nicio extragere loto, pentru niciun tip de pariu.

120. Rezultatele extragerilor efectuate la loterii vor fi validate de catre societatea organizatoare de pariuri, 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. La plata castigului se ia in considerare rezultatul, care este inscris in sistemul informatic central al organizatorului.

121. Castigurile se achita in agentia in care a fost efectuat biletul, incepand din momentul inregistrarii rezultatelor oficiale si al omologarii
castigurilor de catre organizator in sistemul electronic central al acestuia. Organizatorul se obliga sa plateasca castigurile conform normelor legale

in vigoare. In cazul zilelor libere si a sarbatorilor legale, platile se fac in limita disponibilitatilor in numerar din fiecare punct de lucru, plata
castigurilor neachitate urmand a se efectua in urmatoarea zi lucratoare.

122. Plata minima acceptata de catre Organizator, pentru un singur bilet efectuat la loteriile internationale este de 1 Leu.
123. Castigul maxim pentru un bilet este de 50.000 lei. Daca, castigul potential maxim ar depdsi 50.000 lei ca urmare a inmultirii cotei cu miza(bilet
simplu) sau din adunarea tuturor castigurilor variantelor castigatoare(bilet sistem), pe bilet va fi tiparit tot 50.000 lei, aceasta fiind suma maxima

posibil castigatoare.

124. Oferta de pariere va fi adusa la cunostinta clientilor/jucatorilor saptamanal, inainte de desfasurarea evenimentelor (extragerilor), prin afisare
in punctele de lucru.

125. Tipuri de pariuri Pariul simplu — pentru acest tip de pariu trebuie indicate corect toate numerele pariate pe bilet. Pentru efectuarea unui pariu
se poate opta pentru minim 1 numar si maxim 10 numere, exceptie fac loteriile cu extragere 4 sau 5 numere, pentru care se pot paria maxim 4
numere respective 5 numere. Pariul sistem — acest tip de pariu implicd selectarea mai multor numere (minim 2, maxim 15), dar pentru care se
opteazd pentru o conditie de minim. Sistemul minim acceptat este 1 din 2 si sistemul maxim este 10 din 15 (exceptie, 4/5 din 15 pentru loteriile cu
extragere de 4 respectiv 5 numere). Pentru a fi castigator un bilet trebuie sa indeplineasca conditia de minim a sistemului ales, in caz contrar este
considerat necastigator.

Pariul “POWER 6"

126. “POWER 6” este un pariu in cota fixa, pe rezultatele unor evenimente ce se produc fara implicarea Organizatorului, evenimente generate
aleatoriu de un sistem independent.

127. Evenimentele constau in extrageri de numere ce se efectueaza de catre un server independent, asupra caruia nici Organizatorul nici o terta
persoana nu pot interveni in niciun fel.

128. Extragerile sunt redate live, putand fi vizualizate pe website-ul Organizatorului.

129. Programul de generare de numere aleatorii este certificat in conformitate cu legislatia din Romania de catre un laborator licentiat clasa a-
Il-a.

130. Power 6 este organizat in runde de afisare a numerelor, in fiecare runda a jocului sunt afisate 35 de numere generate aleatoriu din cele 48
de numere participante la extragere (de la 1 1a 48).

131. Cele 48 de bile sunt impartite in 8 grupe a cate 6 numere. Fiecare grupa este marcata cu cate o culoare. Grupele de culori sunt: rosu, verde,
albastru, violet, maro, galben, portocaliu, negru si sunt impartite astfel:

(a)Grupul de numere ROSU: 1, 9, 17, 25, 33, 41;
(b)Grupul de numere VERDE: 2, 10, 18, 26, 34, 42;
(c)Grupul de numere ALBASTRU: 3, 11, 19, 27, 35, 43;

(d)Grupul de numere VIOLET: 4, 12, 20, 28, 36, 44;
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(e)Grupul de numere MARO: 5, 13, 21, 29, 37, 45;
(f)Grupul de numere GALBEN: 6, 14, 22, 30, 38, 46;
(g)Grupul de numere PORTOCALIU: 7, 15, 23, 31, 39, 47;
(h)Grupul de numere NEGRU: 8, 16, 24, 32, 40, 48.

132. Extragerile ruleaza la intervalul de 5 minute si 30 de secunde, iar jucatorul trebuie sd indice corect 6 dintre cele 35 de numere afisate pentru
a castiga.

133.  Sistemul video de pariere pe numere afisate este un sistem computerizat dedicat, avand la baza un program (software) specializat, care
alege in mod aleator numere pe care le afiseaza.

134.  Numerele afisate nu pot fi stabilite sau alterate in vreun fel de cdtre Organizator, modalitatea de functionare a sistemului fiind complet
independentd de vointa Organizatorului sau a angajatilor sai.

135.  Pariul SIMPLU — 6/35 — Pariul este castigitor daca toate cele 6 numere indicate de citre jucitor se regdsesc intre cele 35 de numere afisate
n cadrul rundei.Castigul se calculeaza inmultind cota indicata de extragerea celui de-al saselea numar cu miza de pe bilet.

136. Clientul este informat despre cotele de pariere, acestea fiind afisate in timpul extragerilor:
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 6 cota va fi 10000
Daca ultimul numar ghicit este la bila extrasa 7 cota va fi 7500
Daca ultimul numar ghicit este la bila extrasa 8 cota va fi 5000
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 9 cota va fi 2500
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 10 cota va fi 1000
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 11 cota va fi 500
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 12 cota va fi 300
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 13 cota va fi 200
Daca ultimul numadr ghicit este la bila extrasa 14 cota va fi 150
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 15 cota va fi 100
Daca ultimul numar ghicit este la bila extrasa 16 cota va fi 90
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasd 17 cota va fi 80
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasd 18 cota va fi 70
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasad 19 cota va fi 60
Daca ultimul numadr ghicit este la bila extrasa 20 cota va fi 50
Daca ultimul numadr ghicit este la bila extrasa 21 cota va fi 40
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasd 22 cota va fi 30
Daca ultimul numar ghicit este la bila extrasa 23 cota va fi 25
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasd 24 cota va fi 20
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 25 cota va fi 15
Daca ultimul numar ghicit este la bila extrasa 26 cota va fi 10
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasad 27 cota va fi 9
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 28 cota va fi 8

Daca ultimul numar ghicit este la bila extrasa 29 cota va fi 7

29



Daca ultimul numar ghicit este la bila extrasa 30 cota va fi 6
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasad 31 cota va fi 5
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 32 cota va fi 4
Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 33 cota va fi 3
Daca ultimul numadr ghicit este la bila extrasa 34 cota va fi 2

Dacd ultimul numar ghicit este la bila extrasa 35 cota va fi 1

137.  Simbol castigitor - In tabelul numerelor sunt afisate, de asemenea, 2 simboluri "simbol", care determina un posibil castig suplimentar,
astfel:

(i)In cazul in care toate cele 6 numere pariate se regisesc intre cele 35 de numere afisate, iar unul dintre cele 6 numere se afl in unul dintre cele
doua campuri marcate cu simbolul “simbol”, castigul este inmultit cu 2.

(j)in cazul in care toate cele 6 numere pariate se regésesc intre cele 35 de numere afisate, iar doua dintre cele 6 numere jucate se afl3 in cele doua
campuri marcate cu simbolul cdmpul marcat cu simbol, castigul este inmultit cu 3.

Simbolurile nu se regdsesc intotdeuna in acelasi camp si nu pot fi prezise in avans.
Curse virtuale de caini

138. Este un joc electronic in care jucatorul pariaza pe evenimente ce constau in curse de caini virtuale sau preinregistrate, care sunt selectate
printr-un Generator Aleatoriu de Numere (RNG).

139. Lafiecare cursa participa 6 (sase) sau 8 (opt) cdini, avand inscrise numerele de concurs de la 1 la 6, respectiv de la 1 la 8.
140. Cursele au loc la nu mai mult de 5 (cinci) minute.

141.  Selectarea evenimentului virtual sau preinregistrat se face statistic independent, aleatoriu si neprevizibil, fiind generata de Generatorul
Aleatoriu de Numere (RNG). asupra caruia nici Organizatorul nici o tertd persoand nu pot interveni in niciun fel.

PARIUL DETIP KENO (POWER KENO)

In toate agentiile va fi afisata concomitent aceeasi runda, durata aproximativa intre runde fiind de 3 minute.

Extragerile sunt redate aleator printr-un sistem computerizat special (hardware securizat, asupra caruia nu se poate interveni) Programul de joc
este aleator si cuprinde urmatoarele faze:

- faza de efectuare a pariurilor si de afisare BONUS si instructiuni;

- extragerea numerelor;

- faza de afisare si validare a rezultatelor;

- inceperea urmatoarei runde;

a) REGULI PENTRU JOC

Jocul este format din 80 bile numerotate de la 1 la 80.

Fiecare Participant la joc isi poate alege pe bilet intre 1 numar si maxim 10 numere.

Parierea pe urmatoarea extragere este posibila pana la aparitia mesajului “ NU MAI PARIATI ”, sau pana la expirarea timpului afisat pe ecran.
La fiecare runda se extrag 20 numere din cele 80 posibile.

b) MODUL DE JOC

In casierie este replicata sectiunea de joc cu numerele intre 1 — 80.
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Costul minim al unui bilet este de 1 leu, iar suma maxima care se poate paria pe un singur bilet este de 500 lei.
Suma maxima acceptata pentru mai multe runde consecutive si mai multe bilete pe runda este de 1000 lei.

Pe o singura runda se pot pune maxim 10 bilete. Participantul la joc poate sa parieze pe maxim 10 runde in avans, dar nu mai mult de 25 de bilete
in total.

c). TIPURI DE PARIURI IN COTA FIXA .
1. Se alege 1 numar pe bilet
e 1 numar castigator => cota este 3.5
2. Se aleg 2 numere pe bilet
e 1 numar castigator => cota este 1
e 2 numere castigatoare => cota este 8
3. Se aleg 3 numere pe bilet
e 2 numere castigatoare => cota este 3
® 3 numere castigatoare => cota este 30
4. Se aleg 4 numere pe bilet
® 2 numere castigatoare => cota este 1
e 3 numere castigatoare => cota este 10
® 4 numere castigatoare => cota este 60
5. Se aleg 5 numere pe bilet
e 2 numere castigatoare => cota este 1
e 3 numere castigatoare => cota este 3
e 4 numere castigatoare => cota este 20
e 5 numere castigatoare => cota este 150
6. Se aleg 6 numere pe bilet
® 3 numere castigatoare => cota este 2
® 4 numere castigatoare => cota este 15
e 5 numere castigatoare => cota este 60
® 6 numere castigatoare => cota este 500
7. Se aleg 7 numere pe bilet
® niciun numar castigator => cota este 1
® 3 numere castigatoare => cota este 2
® 4 numere castigatoare => cota este 4
5 numere castigatoare => cota este 20
® 6 numere castigatoare => cota este 80
e 7 numere castigatoare => cota este 1000

8. Se aleg 8 numere pe bilet
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® niciun numar castigator => cota este 1

® 4 numere castigatoare => cota este 5

® 5 numere castigatoare => cota este 15

® 6 numere castigatoare => cota este 50

e 7 numere castigatoare => cota este 200

e 8 numere castigatoare => cota este 1800
9. Se aleg 9 numere pe bilet

® niciun numar castigator => cota este 1 # 4 numere castigatoare => cota este 2

e 5 numere castigatoare => cota este 10

e 6 numere castigatoare => cota este 25

e 7 numere castigatoare => cota este 150

e 8 numere castigatoare => cota este 2000

e 9 numere castigatoare => cota este 3000
10. Se aleg 10 numere pe bilet

e niciun numar castigator => cota este 2

e 5 numere castigatoare => cota este 5

e 6 numere castigatoare => cota este 20

® 7 numere castigatoare => cota este 100

e 8 numere castigatoare => cota este 1000

® 9 numere castigatoare => cota este 3000
10 numere castigatoare => cota este 5000
SISTEMUL DE JACKPOT
Un procent din incasarile jocului va fi repartizat la JACKPOT. Suma se afiseaza inainte de inceperea jocului. Jackpotul global este unic si se acorda
aleator in oricare din agentiile unde ruleaza jocul si este afisat pe ecran. Jackpotul local se calculeaza in functie de incasarile agentiei si se acorda
in locatia respectiva .Jackpotul local poate sa difere de la o agentie la alta si nu este afisat pe ecran. Modalitatea de acordare a jackpoturilor nu
este influentata de sistem , fiecare bilet avand aceeasi sansa de castig. Jackpotul poate fi acordat atat biletelor castigatoare, cat si celor

necastigatoare. Jackpotul global apare pe ecranele tuturor televizoarelor din agentii si cuprinde numarul rundei , valoarea si agentia unde s-a
acordat.

Pariul "POWER ROULETTE" .

142. In toate agentiile va fi afisata concomitent aceeasi runda , durata aproximativa intre runde fiind de 3 minute . Programul de joc este aleator
asupra cdruia nici Organizatorul nici o terta persoana nu pot interveni in niciun fel si cuprinde urmatoarele faze :

143. Faza de efectuare a pariurilor si de afisare jackpot , instructiuni, frecventa cu care au iesit numerele ; faza de validare a numarului castigator
; reluarea ciclului;

REGULI PENTRU JOC

Baza jocului este roata mare cu cele 37 de numere de la 0 la 36. Cifra O are culoarea verde , iar celelalte 36 de numere se impart jumatate in
culoarea rosie si jumatate in negru.

Parierea este posibila pana la aparitia mesajului “ NU MAI PARIATI “ sau pana la expirarea timpului afisat pe ecran.
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Dupa orpirea roatei in dreptul unui numar , pe ecran va aparea acel numar marit , urmand validarea drept numar castigator. Daca combinatia
pariata a fost castigatoare , jucatorul se duce cu biletul pentru a ridica castigul. Un nou joc incepe dupa afisarea rezultatului rundei .

TIPURI DE PARIURI IN COTA FIXA

a) Parierea directa

Se pariaza pe un singur numar intre 0 si 36 . Cota fixa pentru pariere directa este de 36.

b) Parierea pe doua numere

Aceasta este atunci cand se pune pariul pe linia care separa 2 numere . Cota fixa pentru pentru acest tip de pariere este 18.
c) Parierea pe trei numere

Se pariaza ca unul dintre cele 3 numere va iesi castigator. Cota fixa pentru acest tip de pariu este de 12.

d) Parierea pe patru numere

Se pariaza ca unul din cele 4 numere va iesi castigator. Cota fixa pentru acest tip de pariere este 9.

e) Parierea negru / rosu

Se pariaza ce culoare va iesi castigatoare : rosu sau negru. Cota fixa este 2.

f) Parierea par / impar

Se pariaza ca numarul sa fie par sau impar. Cota fixa este 2.

g) Parierea mare / mic Se pariaza ca numarul castigator va fi mic (intre 1 — 18) sau mare (intre 19 - 36). Cota fixa este 2.
h) Parierea pe grupe de numere

Se pariaza pe 3 grupe a cate 12 numere : 1 — 12, 13 -24, 25— 36 . Cota fixa este 3.

1) Parierea pe coloana

Se pariaza pe una din cele trei coloane posibile . Cota fixa este 3.

j) Pariul trio

Se pariaza pe una din combinatiile 0,1,2 / 0,2,3 Cota fixa este 12.

k) Pariuri speciale

Sectorul |: parierea se face pe numerele 0, 32, 15, 19, 4, 21, 2, 25, 22, 18, 29, 7, 28, 12, 35, 3, 26. Sectorul |l : parierea se face pe numerele 17,

34,6, 1, 20, 14, 31, 9. Sectorul lll : parierea se face pe numerele 27, 13, 36, 11, 30, 8, 23, 10, 5, 24, 16, 33. Sectorul IV : 0, 3, 12, 15, 26, 32, 35. Cota
fixa este in functie de combinatia numerelor specifica fiecarui tip de pariu in parte .

PARIURI LIVE
144. Sunt pariurile pe care clientii pot paria fnaintea sau pe parcursul desfasurarii evenimentului sportiv.
145. Pe un bilet se poate paria un singur tip de pariu pe acelasi meci.

146. Cotele pe lista de pariuri — oferta se schimba in timpul desfasurarii evenimentului, iar informatiile, privind fiecare schimbare de curs, se
transmit automat pe televizoarele din agentii.

147. Se poate intdmpla ca de la momentul plasarii pariului si pan la inregistrarea biletului, cota sd se modifice. n aceasts situatie, cota valabil
este cea inscrisa pe biletul de pariere, cu exceptia situatiilor prevazute de regulament.

148. Rezultatele pariurilor live sunt furnizate de catre Sportradar AG. Datorita acestui tip de pariu specific care se desfasoara in timp real, cu mai

mult de 280.000 evenimente anual, rezultatele nu pot fi afisate pe suport de hartie sau pe website. Biletele sunt validate in mod automat, in timp
real, pe baza informatiilor extrase direct din bazele de date ale Sportradar AG.
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149. Daca rezultatul unui tip de pariu nu se poate verifica oficial, ne rezervdam dreptul de a amana validarea pand la confirmarea oficiala.
150. Dacd s-au oferit tipuri de pariuri cand rezultatul era deja cunoscut, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 oricdrui pariu.

151. Tn cazul oricéror cote afisate sau calculate in mod evident incorect, ne rezervdm dreptul de a pliti cota de piatd sau Cota 1. Este inclus3 si
deviatia cu mai mult de 100% a platii in comparatie cu media pietei.

152.  Tn cazul in care transmisia este abandonata si meciul se finalizeaza in mod regulat, toate pariurile vor fi decise conform rezultatului final.
Daca rezultatul unui tip de pariu nu se poate verifica oficial, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului

153. Tn cazul validarii incorecte a pariurilor, ne rezervam dreptul de a le corecta in orice moment.

154.  Tn cazul in care sunt incilcate regulile generale ale unui sport, ne rezervim dreptul de a acorda coté 1 oricérui pariu (ex: durate reprize
neobisnuite, procedurd de numarare, formatul meciului etc.).

155. Tn cazul in care regulile si formatul unui meci difera fata de informatiile implicite, ne rezervam dreptul de a acorda cot& 1 oricdrui pariu.

156. 1n cazul in care un meci nu se finalizeaza sau nu se desfisoara in mod regulat (ex: descalificare, intrerupere, retragere, etc.), toate pariurile
nedecise se vor considera nule.

FOTBAL

(a) 1X2-Care echipa va castiga meciul (1-X-2) Gazde; Egal; Oaspeti

(b) Total (doar totaluri *.5) - Ex: 0.5, 1.5, 2.5, 3.5, ...

(c) Handicap - Handicap European (ex: Handicap 0:2, Handicap 5:0, ...) 1-X-2

(d) Asiatic total - Total (ex: 2.00, 2.25, 2.75, ...)

(e) Handicap Asiatic - Pariuri Handicap Asiatic (ex: -2.00/+2.00, -2.25/2.25, -2.50/2.5 ...)

(f) Egal pariul primeste cota 1

i.Daca meciul se termina egal dupa timpul regulamentar, toate pariurile se considerd nule
ii.Asemenea Handicap Asiatic O (levelball, pick-em)

(g) Cine va castiga restul meciului? - Care echipa va inscrie mai multe goluri in timpul ramas?
(h) Golul urmator - Cine va inscrie golul 1, 2, ...? (1 - X (Niciun gol) - 2)

(i) Sansd dubld (1X-12-X2) - Gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti

(i) Scor corect

(a)Rezultat fix (3:0, 2:0, 1:0, 3:2, 3:1, 2:1, 0:0, 1:1, 2:2, 3:3, 1:2, 1:3, 2:3, 0:1, 0:2, 0:3 si “oricare altul”)
(b)Daca o echipa inscrie 4 goluri, pariul este decis “oricare altul”.

(k) Scor corect flex - Similar cu scor corect dar extins de cdtre scorul curent
(I) Golurigazde

i.Cate goluri va inscrie echipa gazda

ii.0, 1,2, 3+

(m)Goluri oaspeti

i.Cate goluri va inscrie echipa oaspete

ii.0, 1,2, 3+

(n) Ambele echipe sd inscrie - Gol/Niciun gol; (da; nu)

(o) Impar/Par - Numar Impar/Par de goluri

(p) Care echipa va avea lovitura de start? - Gazde/ oaspeti
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(q) Reprizal—1X2

i.Care echipa va castiga prima repriza?

ii.Rezultat la pauza 1 X 2

(r) Repriza 1 - Total (doar totaluri *.5) - Doar golurile inscrise in prima repriza

(s) Repriza 1 - Asiatic Total - Total (ex: 2.00, 2.25, 2.75, ...)

(t) Repriza 1 - Handicap Asiatic - Pariuri Handicap Asiatic pentru repriza 1 (ex: -2.00/+2.00, -2.25/2.25, -2.50/2.5 ...)
(u) Repriza 1 - Cine va castiga restul meciului? - Cine va castiga restul primei reprize?
(v) Repriza 1 - Golul urmator - Gazde; Niciun gol; oaspeti

(w) Repriza 1 - Scor corect flex - Similar cu Scor corect flex

(x) Prelungiri—1 X 2 - Doar golurile inscrise in prelungiri

(y) Prelungiri— Total - Doar golurile inscrise in prelungiri

(z) Prelungiri - Cine va castiga restul meciului? - Doar golurile inscrise in prelungiri
(aa) Prelungiri - Golul urmator - Doar golurile inscrise in prelungiri

(bb) Care echipa va castiga la loviturile de departajare? - Doar golurile inscrise la loviturile de departajare
(cc) Prelungiri - Handicap Asiatic

i.Doar golurile inscrise in prelungiri

ii.Pariuri Handicap Asiatic (ex: -2.00/+2.00, -2.25/2.25, -2.50/2.5 ...)

(dd) Prelungiri Repriza 1 — 1 X 2 - Doar golurile inscrise in prelungirile reprizei 1

(ee) Prelungiri - Scor corect flex

i.Doar golurile inscrise in prelungiri

ii.Extins de scorul curent

(ff) Prelungiri Repriza 1 - Scor corect flex

i.Doar golurile inscrise in prelungirile reprizei 1

ii.Extins de scorul curent

(gg) Prelungiri Repriza 1 - Handicap Asiatic

i.Doar golurile inscrise in prelungirile reprizei 1

ii.Pariuri Handicap Asiatic (ex: -2.00/+2.00, -2.25/2.25, -2.50/2.5)

(hh) Cornere - Care echipa va primi cele mai multe cornere

(ii) Cartonase - Care echipa va primi cele mai multe cartonase

(ij) Handicap cornere - Handicap 12 in unitati *.5

(kk) Total cornere - Numadr total de cornere in unitati *.5

(I1) Total cornere (agreat) - Numar total de cornere in interval fix (<9, 9-11, 12+)

(mm) Total cornere gazde - Numadr total de cornere pentru gazde in interval fix (<9, 9-11, 12+)
(nn) Total cornere oaspeti - Numar total de cornere pentru oaspeti in interval fix (<9, 9-11, 12+)

(00) Total cornere gazde - Numar total de cornere pentru gazde in unitati *.5



(pp) Total cornere oaspeti - Numar total de cornere pentru oaspeti in unitati *.5

(aq) Cornere Impar/Par - Numar Impar/Par de cornere

(rr) Repriza 1 — Cornere - Care echipa va primi cele mai multe cornere in repriza 1

(ss) Repriza 1 - Handicap cornere - Handicap 12 in repriza 1 in unitati *.5

(tt) Repriza 1 - Total cornere - Numar total de cornere in repriza 1 in unitati *.5

(uu) Repriza 1 - Total cornere (agreat) - Numadr total de cornere in repriza 1 interval fix (<5, 5-6, 7+)

(vv) Repriza 1 - Cornere gazde - Numar total de cornere pentru gazde in repriza 1 interval fix (0-1, 2, 3, 4+)
(ww) Repriza 1 - Cornere oaspeti - Numar total de cornere pentru oaspeti in repriza 1 interval fix (0-1, 2, 3, 4+)
(xx) Repriza 1 - Total cornere gazde - Numar total de cornere pentru gazde in repriza 1 in unitati *.5

(yy) Repriza 1 - Total cornere oaspeti - Numar total de cornere pentru oaspeti in repriza 1 in unitati *.5

(zz) Repriza 1 - Cornere Impar/Par - Numar Impar/Par de cornere in repriza 1

(aaa) Total gazde - Numar total de goluri pentru gazde in unitdti *.5
(bbb) Total oaspeti - Numar total de goluri pentru oaspeti in unitati *.5
(cce) Numadr exact de goluri - Numar exact de goluri (0, 1, 2, 3, 4, 5+)
(ddd) Repriza 1 - Goluri gazde
i Cate goluri va inscrie echipa gazda in repriza 1
ii.0, 1,2, 3+
(eee) Repriza 1 - Goluri oaspeti
i.Cate goluri va inscrie echipa oaspete in repriza 1
ii.0, 1,2, 3+
(fff)  Repriza cu cele mai multe goluri
i.Repriza cu cele mai multe goluri inscrise (repriza 1, repriza 2, egal)
ii.Se considera doar timpul regulamentar
(ggg) Cand se vainscrie golul urmator?
i.in ce interval de timp se va inscrie golul urméator (0-15, 16-30, 31-45, 46-60, 61-75, 76-90, niciun gol)
ii.Decis In minutul in care s-a inscris golul. Ex: 0-15 minute se decide daca golul a fost inscris in intervalul 0:00-15:00 (15:01 se considera 16-30)
iii.31-45 si 76-90 includ si reprizele de prelungiri

iv.Se considera timpul afisat la TV. In cazul in care nu este disponibil, se considera minutul in care balonul depéseste linia portii si se va decide in
baza ceasului afisat la TV

(hhh) Total cartonase - Numar total de cartonase in unitati *.5

(iii) Total cartonase (exact) - Numar total de cartonase, fix (<4, 4, 5, 6, 7, 8,9, 10, 11, 12+)

(i) Eliminare - Va fi acordat un cartonas rosu sau galben-rosu in meci

(kkk) Cartonase gazde - Numar total de cartonase pentru gazde in unitdti *.5

(I Cartonase oaspeti - Numar total de cartonase pentru oaspeti in unitati *.5

(mmm) Total puncte pentru cartonase - Numar total de puncte pentru cartonase in unitati *.5

(nnn) Total puncte pentru cartonase (agreat) - Numar total de puncte pentru cartonase in interval fix (0-30, 31-45, 46-60, 61-75, 76+)
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(000) Repriza 1 - Total cartonase - Doar cartonase acordate in repriza 1

(ppp) Repriza 1 - Total cartonase (exact) - Numar exact de cartonase acordate in repriza 1 (0, 1, 2, 3, 4, 5, 6+)

(qqq) Repriza 1 - Cartonase gazde - Numar total de cartonase acordate n repriza 1 pentru gazde in unitati *.5

(rrr) Repriza 1 - Cartonase oaspeti - Numar total de cartonase acordate in repriza 1 pentru oaspeti in unitati *.5

(sss) Repriza 1 - Total puncte pentru cartonase - Numar total de puncte pentru cartonase in repriza 1 in unitati *.5

(ttt) Repriza 1 - Total puncte pentru cartonase (agreat) - Numar total de puncte pentru cartonase in repriza 1 in interval fix (0-10, 11-25, 26-
40, 41+)

(uuu) Repriza 1 - Goluri exact - Numar exact de goluri inscrise in repriza 1 (0, 1, 2, 3, 4, 5, 6+)

(vwv) Rezultat final si Totaluri - Combinatie dintre 1X2 si Total 2.5 (Gazdele castiga si sub, Gazdele castiga si peste, Egal si sub, Egal si peste,

Oaspetii castiga si sub, Oaspetii castiga si peste)

(www) Care echipa se calificd pentru runda urmdtoare? - gazde; oaspeti

(xxx) Cum se va decide meciul? - “Gazde/Oaspeti” dupa “Timp regulamentar/Prelungiri/Lovituri de departajare”
(yyy) Sa inscrie oricand - Jucator gazde X, Jucator oaspeti X, niciunul

(zzz) Urmdtorul marcator - Jucator gazde X, Jucator oaspeti X, niciunul IMPORTANT

(aaaa) Care echipad va castiga finala? — 1 sau 2

(bbbb) Care echipa va castiga finala mica pentru locul 3? — 1 sau 2

(cccc)  Repriza 2 — 1X2 - Care echipa va castiga Repriza 2?

(dddd) Repriza 2 — total — Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat limita pentru Repriza 2?

(eeee) Lovituri de departajare — sa se inscrie urmatorul penalti — Se va inscrie urmatorul penalti?

(ffff)  Lovituri de departajare — total — Se vor inscrie mai multe sau mai putine penaltiuri decat limita?

(gggg) Lovituri de departajare — numar exact de penaltiuri inscrise - Numarul exact de penaltiuri inscrise la loviturile de departajare
(hhhh) Lovituri de departajare — avantajul castigatoarei — Avantajul cu care castiga o echipa loviturile de departajare

(ilii)  Lovituri de departajare — total [total] gazde — Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine penaltiuri decat limita pentru loviturile de
departajare?

(jjii) Lovituri de departajare — total [total] oaspeti — Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine penaltiuri decat limita pentru loviturile
de departajare?

(kkkk) Lovituri de departajare — scor corect — Scorul exact dupa loviturile de departajare
() Lovituri de departajare — impar/par — Numar impar sau par de penaltiuri inscrise la loviturile de departajare
(mmmm) Lovturii de departajare - impar/par gazde - Numar impar sau par de penaltiuri inscrise de echipa gazda la loviturile de departajare

(nnnn)  Lovituri de departajare - impar/par oaspeti - Numar impar sau par de penaltiuri inscrise de echipa oaspete la loviturile de departajare

(0o000) Lovituri de departajare — rezultat si total — Rezultatul loviturilor de departajare si daca se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat
limita?

(pppp) Cine inscrie mai multe goluri in intervalul de 15 minute a - b — Care echipa va inscrie mai multe goluri in intervalul de 15 minute?
(qgqq) Total x.5 in intervalul de 15 minute a - b — Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat limita in intervalul de 15 minute?
(rrrr)  Cine va inscrie golul X in intervalul de 15 minute a - b — Care echipa va inscrie golul X in intervalul de 15 minute?

(ssss) Cine inscrie mai multe goluri in intervalul de 5 minute a - b — Care echipd va inscrie mai multe goluri in intervalul de 5 minute?
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(tttt) Total x.5n intervalul de 5 minute a - b — Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat limita in intervalul de 5 minute?

(uuuu) Cine va inscrie golul X in intervalul de 5 minute a - b — Care echipa va inscrie golul X in intervalul de 5 minute?

(vwwv) Cine inscrie mai multe goluri in intervalul de 10 minute a - b — Care echipad va inscrie mai multe goluri in intervalul de 10 minute?
(wwww) Total x.5 in intervalul de 10 minute a - b — Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat limita in intervalul de 5 minute?

(xxxx) Cine va inscrie golul X in intervalul de 10 minute a - b — Care echipa va inscrie golul X in intervalul de 5 minute?

(yyyy) Cine va bate cele mai multe cornere in intervalul de 5 minute a - b — Care echipa va bate cele mai multe cornere in intervalul de 5 minute?

(zzzz) Handicap asiatic cornere in intervalul de 5 minute a - b — Care va fi rezultatul la cornere dupa aplicarea handicapului in intervalul de 5
minute?

(aaaaa) Total cornere in intervalul de 5 minute a - b — Se vor bate mai multe sau mai putine cornere decét limita in intervalul de 5 minute?

(bbbbb) Total cornere gazde in intervalul de 5 minute a - b — Va avea echipa gazda mai multe sau mai putine cornere decat limita in intervalul de
5 minute?

(cccec)  Total cornere oaspeti in intervalul de 5 minute a - b — Va avea echipa oaspete mai multe sau mai putine cornere decat limita in intervalul
de 5 minute?

(ddddd) Cine bate primul corner in intervalul de 5 minute a - b — Care echipad va bate primul corner in intervalul de 5 minute?
(eeeee) Impar/par cornere in intervalul de 5 minute a - b — Numar impar/par de cornere in intervalul de 5 minute
(fffff) Cine va bate cele mai multe cornere in intervalul de 10 minute a - b — Care echipa va bate cele mai multe cornere in intervalul de 10 minute?

(ggggg) Handicap asiatic cornere in intervalul de 10 minute a - b — Care va fi rezultatul la cornere dupa aplicarea handicapului in intervalul de 10
minute?

(hhhhh) Total cornere in intervalul de 10 minute a - b — Se vor bate mai multe sau mai putine cornere decat limita in intervalul de 10 minute?

(iiiii)  Total cornere gazde in intervalul de 10 minute a - b — Va avea echipa gazda mai multe sau mai putine cornere decat limita n intervalul de
10 minute?

(jjiij) Total cornere oaspeti in intervalul de 10 minute a - b — Va avea echipa oaspete mai multe sau mai putine cornere decat limita in intervalul
de 10 minute?

(kkkkk)  Cine bate primul corner in intervalul de 10 minute a - b — Care echipa va bate primul corner in intervalul de 10 minute?
(1) Impar/par cornere in intervalul de 10 minute a - b — Numar impar/par de cornere in intervalul de 10 minute

(mmmmm) Cine va bate cele mai multe cornere in intervalul de 15 minute a - b — Care echipad va bate cele mai multe cornere in intervalul de 15
minute?

(nnnnn) Handicap asiatic cornere in intervalul de 15 minute a - b — Care va fi rezultatul la cornere dupa aplicarea handicapului in intervalul de 15
minute?

(0oo000) Total cornere in intervalul de 15 minute a - b — Se vor bate mai multe sau mai putine cornere decat limita in intervalul de 15 minute?

(ppppp) Total cornere gazde in intervalul de 15 minute a - b — Va avea echipa gazda mai multe sau mai putine cornere decat limita in intervalul
de 15 minute?

(agqaqqg) Total cornere oaspetiin intervalul de 15 minute a - b —Va avea echipa oaspete mai multe sau mai putine cornere decéat limita in intervalul
de 15 minute?

(rrrrr) - Cine bate primul corner in intervalul de 15 minute a - b — Care echipd va bate primul corner in intervalul de 15 minute?
(sssss) Impar/par cornere in intervalul de 15 minute a - b — Numar impar/par de cornere in intervalul de 15 minute

(ttttt) Prima echipd la X cornere - Care echipa va ajunge prima la X cornere

(uuuuu) Repriza 1 - Prima echipa la X cornere - Care echipa va ajunge prima la X cornere in Repriza 1?

(vwvwv) Cine bate cornerul X - Care echipad va bate cornerul X?

(wwwww) Repriza 1 - Cine bate cornerul X - Care echipad va bate cornerul X in Repriza 1?
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(xxxxx) Rezultat final si ambele echipe sd inscrie - Rezultatul final si daca vor inscrie ambele echipe cel putin un gol fiecare
(yyyyy) Cand se vainscrie urmatorul gol - Intervalul de 10 minute in care se va inscrie urmatorul gol

(zzzzz) Repriza 1 —sansd dubld — Rezultatul Reprizei 1: gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti

(aaaaaa) Repriza 2 —sansa dubla — Rezultatul Reprizei 2: gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti

(bbbbbb) Repriza 1 — egal pariu nul — Care echipd va castiga Repriza 1? Tn cazul in care este egalitate, pariul se ramburseaza
(ccccec)  Repriza 2 — egal pariu nul — Care echipé va castiga Repriza 2? In cazul in care este egalitate, pariul se ramburseaza
(dddddd) Repriza 1 —handicap — Care va fi rezultatul Reprizei 1 dupa aplicarea handicapului?

(eeeeee) Repriza 2 —handicap — Care va fi rezultatul Reprizei 2 dupad aplicarea handicapului?

(ffffff) Golul X — Zona de inscriere — Din ce zona se va inscrie golul X?

(gggggg) Se va inscrie penaltiul X? - Se va inscrie gol la penaltiul X?

(hhhhhh) Cine va primi cele mai multe cartonase galbene in intervalul de 15 minute a - b — Care echipa va primi cele mai multe cartonase galbene
n intervalul de 15 minute?

iiiii)  Cine va primi cele mai multe cartonase galbene in intervalul de 10 minute a - b — Care echipa va primi cele mai multe cartonase galbene in
intervalul de 10 minute?

(jijiji)  Cine va primi cele mai multe cartonase galbene in intervalul de 5 minute a - b — Care echipa va primi cele mai multe cartonase galbene in
intervalul de 5 minute?

(kkkkkk)  Total cartonase galbene in intervalul de 15 minute a - b — Se vor acorda mai multe sau mai putine cartonase galbene decat limita in
intervalul de 15 minute?

(M) Total cartonase galbene in intervalul de 10 minute a - b — Se vor acorda mai multe sau mai putine cartonase galbene decat limita in intervalul
de 10 minute?

(mmmmmm) Total cartonase galbene in intervalul de 5 minute a - b — Se vor acorda mai multe sau mai putine cartonase galbene decét limita in
intervalul de 5 minute?

(nnnnnn)  Eliminare in intervalul de 15 minute a - b — Va fi o eliminare in intervalul de 15 minute?

(00o000) Eliminare in intervalul de 10 minute a - b — Va fi o eliminare in intervalul de 10 minute?

(pppppp) Eliminare in intervalul de 5 minute a - b — Va fi o eliminare in intervalul de 5 minute?

(ggqaqq) Eliminare gazde in intervalul de 15 minute a - b — Va fi o eliminare la echipa gazda in intervalul de 15 minute?

(rrrrrr)  Eliminare gazde in intervalul de 10 minute a - b — Va fi o eliminare la echipa gazda in intervalul de 10 minute?

(ssssss) Eliminare gazde in intervalul de 5 minute a - b — Va fi o eliminare la echipa gazda in intervalul de 5 minute?

(tttttt) Eliminare oaspeti in intervalul de 15 minute a - b — Va fi o eliminare la echipa oaspete in intervalul de 15 minute?

(uuuuuu) Eliminare oaspeti in intervalul de 10 minute a - b — Va fi o eliminare la echipa oaspete in intervalul de 10 minute?

(vwvvwv)  Eliminare oaspeti in intervalul de 5 minute a - b — Va fi o eliminare la echipa oaspete in intervalul de 5 minute?

(wwwwww) Repriza 2 -rezultat si ambele echipe sa inscrie - Rezultatul final al Reprizei 2 si dacd vor inscrie ambele echipe cel putin un gol fiecare
(xxxxxx) Repriza 2 -rezultat si totaluri - Rezultatul final al Reprizei 2 si daca se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat limita in Repriza 2
(yyyyyy) Sansa dubla (1X - 12 - X2) si totaluri - Sansa dubla si daca se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat limita la Final

(zzzzzz) Sansd dubld (1X - 12 - X2) si ambele echipe sa inscrie - Sansa dubla si daca vor inscrie ambele echipe cel putin un gol fiecare

(aaaaaaa) Repriza 1-ambele echipe sa inscrie - Vor inscrie ambele echipe cel putin un gol fiecare in Repriza 1?

(bbbbbbb) Repriza 2 - ambele echipe sa inscrie - Vor inscrie ambele echipe cel putin un gol fiecare in Repriza 2?

(ccccecec)  Repriza 1 — goluri exact — Care va fi numarul exact de goluri care se vor inscrie in Repriza 1?
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(ddddddd) Repriza 1 - rezultat si totaluri - Rezultatul final al Reprizei 1 si dacd se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat limita in Repriza
1

(eeeeeee) Repriza 1 -rezultat si ambele echipe sa inscrie - Rezultatul final al Reprizei 1 si daca vor inscrie ambele echipe cel putin un gol fiecare
(fffffff) Repriza 1 —scor corect — Scorul exact la Pauza
(ggggeeg) Metoda inscrierii golului X — sut, cu capul, autogol, penalti, lovitura, niciuna

i. Lovitura libera: Golul trebuie sa se inscrie direct din lovitura libera sau corner pentru a se lua in considerare. Loviturile deviate se iau in considerare
atata timp cat golul se atribuie jucatorului care a executat lovitura libera sau cornerul.

ii. Penalti: Golul trebuie sa se inscrie direct din lovitura de pedeapsa. Golurile inscrise dupa o respingere sau ratarea loviturii nu se iau in considerare.
iii. Autogol: Daca golul a fost declarat autogol.

iv. Cu capul: Ultima atingere a mingii de catre marcator trebuie sa fie efectuata cu capul.

v. Sut: Golul trebuie sd se inscrie cu orice altad parte a corpului decat capul, iar alte tipuri nu se iau in considerare.

vi. Niciun gol inscris.

(hhhhhhh) Jucatorul sa inscrie 2+ - Pana la 23 de jucdtori pentru fiecare echipa.

(kkkkkkk)  Echipa 2 Marcatorul X - Pana la 23 de jucatori pentru Echipa 2, niciun gol Echipa 2.
() - Pauza/Final

i. Echipa 1/Echipa 1

ii. Echipa 1/Egal

iii. Echipa 1/Echipa 2

iv. Egal/Echipa 1

v. Egal/Egal

vi. Egal/Echipa 2

vii. Echipa 2/Echipa 1

viii. Echipa 2/Egal

ix. Echipa 2/Echipa 2

(mmmmmmm) Prelungiri — Scor corect — 0:0, 1:1, 2:2, 1.0, 2:0, 2:1, 0:1, 0:2, 1:2, oricare altul.
(nnnnnnn) Echipa 1 va castiga — Da; Nu.

(0000000) Echipa 2 va castiga — Da; Nu.

(ppppppp) Oricare echipa va castiga — Da; Nu.

(agaqaqq) Sdinscrie jucatorul (inclusiv in prelungiri) — Da; Nu. — Daca nu se joaca prelungiri, pariul se va decide conform rezultatului de la finalul
timpului regulamentar.

(rrrerer) - Urmatorul marcator — rezultate pentru 20 de jucatori de cdmp; autogol; niciun gol; oricare altul — Autogolurile se iau in considerare
pentru decidere deoarece se ofera un rezultat dedicat. Jucatorii care nu sunt in lista precum si portarii sau jucatori de pe banca de rezerve, se
regdasesc in rezultatul “oricare altul”, care se va folosi in scopul deciderii ih mod corespunzator.

(sssssss) Urmatorul marcator & 1x2 — Jucdtor X & Echipa 1; Jucdtor X & Egal; Jucator X & Echipa 2; oricare altul. — Orice jucdtor care nu inscrie se
va decide ca “oricare altul”.

(ttttttt) Safinscrie oricadnd & 1x2 — Jucator X & Echipa 1; Jucdtor X & Egal; Jucator X & Echipa 2; oricare altul. — Orice jucator care nu inscrie se va
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decide ca "oricare altul”.

(uuuuuuu)  Urmatorul marcator & scor corect — Jucdtorul X & 1:0; Jucatorul X & 2:0; Jucatorul X & 3:0; Jucdtorul X & 4:0; Jucatorul X & 0:1;
Jucatorul X & 1:1; Jucatorul X & 2:1; Jucatorul X & 3:1; Jucatorul X & 4:1; Jucatorul X & 0:2; Jucatorul X & 1:2; Jucatorul X & 2:2; Jucatorul X & 3:2;
Jucatorul X & 4:2; Jucatorul X & 0:3; Jucatorul X & 1:3; Jucatorul X & 2:3; Jucadtorul X & 3:3; Jucatorul X & 4:3; Jucatorul X & 0:4; Jucatorul X & 1:4;

Jucatorul X & 2:4; Jucatorul X & 3:4; Jucdtorul X & 4:4. — Orice jucator care nu inscrie se va decide ca “oricare altul”, precum si cazul in care oricare

echipd inscrie mai mult de 4 goluri.

(vwvvvwy)  S3 inscrie oricand & scor corect - Jucdtorul X & 1:0; Jucatorul X & 2:0; Jucatorul X & 3:0; Jucdtorul X & 4:0; Jucadtorul X & 0:1; Jucatorul
X & 1:1; Jucatorul X & 2:1; Jucatorul X & 3:1; Jucatorul X & 4:1; Jucatorul X & 0:2; Jucatorul X & 1:2; Jucatorul X & 2:2; Jucatorul X & 3:2; Jucatorul
X & 4:2; Jucatorul X & 0:3; Jucatorul X & 1:3; Jucdtorul X & 2:3; Jucatorul X & 3:3; Jucatorul X & 4:3; Jucatorul X & 0:4; Jucatorul X & 1:4; Jucatorul
X & 2:4; Jucatorul X & 3:4; Jucatorul X & 4:4. — Orice jucdtor care nu inscrie se va decide ca “oricare altul”, precum si cazul in care oricare echipa
nscrie mai mult de 4 goluri.

MPORTANT

157. Toate pariurile (cu exceptia celor pe reprize, prelungiri si lovituri de departajare) se considera doar in timpul regulamentar de joc.

158.  Dac3 un meci este intrerupt si reluat in 48h de la lovitura de start, toate pariurile deschise se vor decide in baza rezultatului final. Tn caz
contrar, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

159. 90 de minute de joc: Pariurile se bazeazd pe rezultatul la finalul celor 90 de minute de joc, dacd nu se mentioneaza altfel. Sunt incluse si
minutele de prelungiri datorate accidentarilor sau opririlor dar nu includ reprizele de prelungiri, timpul alocat loviturilor de departajare sau golul

de aur.

160. Dacd un eveniment se desfasoara “tur-retur”, rezultatul urmatoarelor tipuri de pariuri: “Cine merge mai departe?”, “Cum se va decide
meciul?”, “Care echipa va castiga finala?”, “Care echipa va castiga finala pentru locul 3?” se va decide dupd desfasurarea ambelor manse.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1 A PARIURILOR

161. Daca pariul rdmane deschis dupa ce urmatoarele evenimente au avut loc: goluri, cartonase rosii sau galben-rosu si penalty-uri, ne rezervam
dreptul de a acorda cota 1 pariului.

162. Daca pariul a fost deschis cu un cartonas lipsa sau incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cotd 1 pariului.

163. Daca cotele au fost oferite cu un timp al meciului incorect (mai mult de 5 minute), ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
164. Dacd se introduce un scor gresit, toate pariurile vor fi anulate pentru intervalul de timp n care a fost afisat scorul gresit.

165. Dacd un meci este intrerupt sau amanat si nu se reia in 48h de la lovitura de start, pariul va fi nul.

166. Dacd numele echipelor sau categoriile sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.

PARIURILE PE CARTONASE

167. Cartonasul galben se considera 1 cartonas, iar cartonasul rosu 2. Al doilea cartonas galben al unui jucitor nu se ia in considerare. In
consecinta un jucator nu poate avea mai mult de 3 cartonase.

168. Validarea se face conform tuturor dovezilor de cartonase aratate in timpul regulamentar de 90 de minute.

169. Cartonasele aratate dupa timpul regulamentar nu se iau in considerare.

170. Cartonasele primite de non-jucatori (jucatori care au fost inlocuiti, antrenori, jucatori aflati pe bancd) nu se iau in considerare.
PARIURILE PE PUNCTE PENTRU CARTONASE

171.  Cartonasul galben se considerd 10 puncte si rosu sau galben-rosu 25. Al doilea cartonas galben al unui jucitor nu se ia in considerare. in
consecintd un jucator nu poate avea mai mult de 35 de puncte pentru cartonase.

172. Validarea se face conform tuturor dovezilor de cartonase aratate in timpul regulamentar de 90 de minute.

173. Cartonasele ardtate dupa timpul regulamentar nu se iau in considerare.

174. Cartonasele primite de non-jucatori (jucdtori care au fost inlocuiti, antrenori, jucatori aflati pe bancd) nu se iau in considerare.
PARIURILE PE CORNERE

175. Cornerele acordate dar care nu sunt executate nu se iau in considerare.
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URMATORUL MARCATOR

176. Autogolurile nu se iau Tn considerare pentru validarea pariurilor Urmatorul marcator si vor fi ignorate.

177. Toti jucdtorii care au participat la meci de la lovitura de start sau de la golul anterior sunt considerati eligibili.

178. Toti jucdtorii care participa activ sunt listati. Daca un jucdtor care nu e listat inscrie, toate pariurile pe jucatori listati raman valabile.

179. Pariurile se vor decide in baza statisticilor si informatiilor afisate la TV de cdtre Asociatia Presei, cu exceptia cazurilor in care exista dovezi
clare ca aceste statistici nu sunt corecte.

180. Nu seiau in considerare golurile inscrise in reprizele de prelungire sau in urma loviturilor de departajare.
SA INSCRIE ORICAND
181. Autogolurile nu se iau in considerare pentru validarea pariurilor S& Tnscrie Oricand si vor fi ignorate.

182. Totijucatorii care au jucat in meci, sunt considerati eligibili. Daca din orice motiv un jucdtor care nu e listat inscrie, toate pariurile pe jucatori
listati raman valabile.

183.  1n cazul in care un meci nu s-a finalizat in 48h de la data loviturii de start, toate pariurile vor fi nule, chiar si pentru jucitorii care au inscris
deja.

184. Pariurile se vor decide in baza statisticilor si informatiilor afisate la TV de cdtre Asociatia Presei, cu exceptia cazurilor in care exista dovezi
clare ca aceste statistici nu sunt corecte.

185. Nu se iau in considerare golurile inscrise in reprizele de prelungire sau in urma loviturilor de departajare.
PARIURILE PE INTERVALE

186. Pariurile pe intervale corner se decid in baza timpului in care se joaca lovitura de la colt, si nu a timpului in care aceasta a fost primita sau
acordata.

187. Pariurile pe intervale cartonase se decid in baza timpului in care se arata cartonasul, si nu a timpului in care s-a produs incalcarea regulilor.

188.  Pariurile pe intervale goluri se decid in baza timpului anuntat la TV. Daca acest lucru nu este disponibil, atunci este luat in calcul minutul
conform ceasului oficial al jocului. De asemenea, pariurile se decid conform minutului in care mingea depdseste linia portii si nu minutul in care
mingea a fost sutata.

TENIS

(a) 1sau2-Jucatorl;Jucator2

(b) Care jucator va castiga setul? - Jucdtorl; Jucator2

(c) Care jucdtor va castiga game-urile x si y din setul n?

i.Intotdeauna pentru urmatoarele 2 game-uri (ex: Care jucitor va castiga game-urile 3 si 4 din setul 2?
ii.Disponibil doar inainte de inceperea primului din cele 2 game-uri

(d) Rezultat Final (in seturi - cel mai bun din 3) - 2:0, 2:1, 1:2 5i 0:2

(e) Rezultat Final (in seturi - cel mai bun din 5) - 3:0, 3:1, 3:2, 2:3, 1:35i 0:3

(f)  Numar de seturi (cel mai bun din 3) - 2sau 3

(g) Numar de seturi (cel mai bun din 5) - 3,4 sau 5

(h) Setul X - Cine va castiga game-ul X?

i.Castigatorul urmatorului game (ex: Care jucator va castiga game-ul 3 din setul X?)
ii.Disponibil doar Tnainte de inceperea game-ului

(i) Numar total de game-uri

i.Pariuri total game-uri *.5

42



ii.Doar pentru cel mai bun din 3 meciuri de pana acum (se va extinde la cel mai bun din 5 imediat)

(j)  Setul X —Total - Pariuri total game-uri pentru setul X *.5 (ex: sub/peste 9.5)

(k) Numdr Impar/Par de game-uri

i.Se considera game-urile din tot meciul

ii.Doar pentru cel mai bun din 3 meciuri de pand acum (se va extinde la cel mai bun din 5 imediat)

(I)  Numdr Impar/Par de game-uri in setul n - Doar game-uri din setul n (setul curent) se iau in considerare
(m)Setul X - Scorul game-ului X

i.Jucatorul 1 la 0, Jucatorul 1 la 15, Jucatorul 1 la 30, Jucadtorul 1 la 40, Jucatorul 2 la 0, Jucatorul 2 la 15, Jucatorul 2 la 30, Jucatorul 2 la 40
ii.Disponibil doar inainte de inceperea game-ului

(n) Setul X - Scorul game-ului X sau break

i.Cel care serveste la 0, Cel care serveste la 15, Cel care serveste la 30, Cel care serveste la 40 sau break
ii.Disponibil doar Tnainte de inceperea game-ului

(o) Cine castiga punctul [x] in gameul [y] din setul [n] — Care jucator va castiga punctul x in gameul y din setul n?
(p) Deuce/egalitate in gameul [x] din setul [y] — Va fi un deuce in gameul x din setul y?

(q) Scor corect in set — Scor corect la gameuri in primul set.

(r) Tiebreakin meci— Va fi un tiebreak in meci?

(s) Tiebreak in set [x] - Va fi un tiebreak in set?

(t) Handicap game meci — Care jucdtor va castiga dupa aplicarea handicapului la scorul final?

(u) Handicap game setul [x] - Care jucdtor va castiga dupa aplicarea handicapului la scorul setului?

(v) Jucatorul 1 sa castige un set — Va castiga Jucatorul 1 cel putin un set?

(w) Jucatorul 2 sa castige un set — Va castiga Jucatorul 2 cel putin un set?

(x) Rezultat dublu (set 1 / meci) — Cine va castiga setul 1 si meciul?

(y) Orice set sa se termine 6:0 sau 0:6 — Se va castiga vreun set cu 6 la 0?

(z) Numar exact de puncte in gameul [x] din setul [y] — Care va fi numarul exact de puncte in gameul x din setul y?

(aa) Total gameurijucatorul 1 —Va avea jucdtorul 1 mai multe sau mai putine gameuri decat limita cand va fi declarat un castigator?
(bb) Total gameuri jucatorul 2 — Va avea jucdtorul 2 mai multe sau mai putine gameuri decat limita cand va fi declarat un castigator?
(cc) Primul la [x] puncte in gameul [y] din setul [n] - Care jucdtor va ajunge primul la x puncte in gameul y din setul n?

(dd) Cine castiga primul punct in gameul [x] din setul [y] - Care jucdtor va castiga primul punct in gameul x din setul y?

(ee) Primul la [x] gameuri din setul [y] - Care jucator va ajunge primul la x gameuri din setul y?

(ff) Impar/par puncte in gameul [x] din setul [y] — Se va inscrie un numar impar sau par de gameuri cand va fi declarat un castigator?

IMPORTANT
189. 1n cazul unei retrageri sau descalificiri a unui jucitor toate pariurile nedecise se vor considera nule.
190. Tn cazul unor amanéri (ploaie, intuneric...) toate pariurile vor rdimane nedecise pan la continuarea meciului.

191. Tn cazul in care se acordd punct(e) de penalizare de citre arbitru, toate pariurile raman valabile.
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192. 1ncazul in care un meci se finalizeaza inainte ca anumite puncte/game-uri si se termine, toate pariurile pe puncte/game-uri afectate se vor

considera nule.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

193. Daca un pariu ramane deschis cu un scor incorect si are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.

194. Daca jucatorii/echipele sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cotd 1 pariului.

195. Dacd un jucator se retrage, toate pariurile nedecise se vor considera nule.

196. Dacd un meci este decis de un Match tie-break atunci se va considera a fi setul 3.

197. Toate tie-break-urile sau Match tie-break-urile se considera ca si 1 game.

BASCHET

(a) 1X2 - Gazde; Egal; Oaspeti

(b) Total - Se iau in considerare doar punctele din timpul regulamentar de joc

(c) 1sau 2 (inclusiv prelungiri) - Gazde; Oaspeti

(d) Total (inclusiv prelungiri) - Peste/Sub

(e) Handicap Asiatic (doar handicap *.5) - Pariuri handicap *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)

(f) Handicap Asiatic (inclusiv prelungiri) (doar handicap *.5) - Gazde; Oaspeti

(g) Impar/Par (inclusiv prelungiri) - Impar; Par

(h) Vor fi prelungiri? - Da; Nu

(i) Cine va inscrie punctul X?

i.X'n 10, 15, 20, 25, ...

ii.Care echipa va inscrie punctul X (ex: scor curent 40-28, oaspetii inscriu 3 puncte, apoi oaspetii inscriu al 70-lea punct).
iii.Daca un meci se terminad fnaintea inscrierii punctului X, atunci pariul se anuleaza.

(j) Care echipa va castiga mingea de inceput? - Gazde; Oaspeti

(k) Care echipa va castiga cursa catre X puncte?

i.X1n 20, 30, 40, ...

ii.Care echipa va depasi X puncte prima (ex: scor curent 20-19, echipa gazda castiga cursa catre 20 puncte).
iii.Daca un meci se terminad Tnainte ca oricare echipa sa inscrie punctul X, atunci pariul se anuleaza.

(I) Sferturile 1-2 - Egal pariul primeste cota 1 - Se iau in considerare doar punctele inscrise in repriza 1 si repriza 2
(m)Sferturile 1-2 - Handicap Asiatic (doar handicap *.5) - Se iau in considerare doar punctele inscrise in repriza 1 si repriza 2
(n) Sferturile 1-2 — Total - Se iau in considerare doar punctele inscrise in repriza 1 si repriza 2

(o) Sferturile 1-2 - Impar/Par - Se iau in considerare doar punctele inscrise in repriza 1 si repriza 2

(p) Repriza X - Egal pariul primeste cota 1 - Se iau in considerare doar punctele inscrise in repriza X

(q) Repriza X — Total - Se iau in considerare doar punctele inscrise in repriza X

(r) Repriza X - Handicap Asiatic (doar handicap *.5) - Se iau in considerare doar punctele inscrise in repriza X
(s) Repriza X - Impar/Par - Se iau in considerare doar punctele inscrise in repriza X

(t) Sfertul 1/2/3/4 — egal pariu nul — Rezultat sfert, daca se termina la egalitate, pariul se ramburseaza

(u) Sfertul 1/2/3/4 — total — Rezultatul va avea mai multe sau mai putine puncte decat limita specificata?
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(v) Sfertul 1/2/3/4 — handicap asiatic — Echipa gazda incepe sfertul cu avantaj sau dezavantaj de puncte.

(w) Sfertul 1/2/3/4 —impar/par — Numarul total de puncte in sfert sa fie impar sau par.

(x) Pauza —1X2 — Care echipa va castiga la pauza?

(y) Sfertul 1/2/3/4 - 1X2 - Care echipa va castiga sfertul?

(z) Rezultat final AAMS — Va avea castigatoarea un avantaj de cel putin 6 puncte la final?

(aa) Rezultat AAMS Sfertul 1/2/3/4 - Va avea castigdtoarea un avantaj de cel putin 3 puncte la finalul sfertului?

(bb) Total AAMS timp regulamentar — Cate puncte se vor marca in meci in comparatie cu numarul specificat?

(cc) Total AAMS Sfertul 1/2/3/4 — Cate puncte se vor marca in sfert in comparatie cu numarul specificat?

(dd) Egal pariu nul — Rezultat final, daca se termina la egalitate, pariul se ramburseaza

(ee) Impar/Par— Numar total de puncte impar/par

(ff) Sfertul 1/2/3/4 — primii la x puncte — Care echipd va ajunge prima la x puncte in sfert?

(gg) Total gazde (incl. prel) — Cate puncte va inscrie echipa gazda in comparatie cu numarul specificat, inclusiv prelungiri?

(hh) Total oaspeti (incl. prel) — Cate puncte va inscrie echipa oaspete in comparatie cu numarul specificat, inclusiv prelungiri?

(i) Total gazde (excl. prel) — Cate puncte va inscrie echipa gazdd in comparatie cu numarul specificat, excluzand prelungiri?

(jj) Total oaspeti (excl. prel) — Cate puncte va inscrie echipa oaspete in comparatie cu numarul specificat, excluzand prelungiri?

(kk) Repriza 2 — 1X2 (incl. prel) — Care echipa va castiga repriza 2, inclusiv prelungiri?

(Il) Repriza 2 - egal pariu nul (incl. prel) — Rezultat Repriza 2, daca se termina la egalitate, pariul se ramburseaza, inclusiv prelungiri.
(mm) Repriza 2 — handicap asiatic (incl. prel) — Echipa gazda incepe Repriza 2 cu avantaj sau dezavantaj de puncte, inclusiv prelungiri.
(nn) Repriza 2 —total (incl. prel) - Cate puncte se vor inscrie in Repriza 2 in comparatie cu numarul specificat, inclusiv prelungiri?

(0o0) Repriza 2 - impar/par (incl. prel) - Numar total de puncte impar/par in Repriza 2, inclusiv prelungiri.

IMPORTANT

198. Nuse iau in considerare prelungirile decat daca este specificat altceva.

199. Tipul de pariu “Vor fi prelungiri?”, va fi validat cu “da” in cazul in care meciul se termina la egalitate, fie ca se vor juca sau nu prelungirile.
REGULI DE VALIDARE SI COTA1

200. Daca un meci este intrerupt sau amanat si nu se reia in 48h de la data startului, pariurile vor fi considerate nule.

201. Daca cotele au fost oferite cu un timp al meciului incorect (mai mult de 2 minute), ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
202. Daca un pariu ramane deschis cu un scor incorect si are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.

203. Daca un eveniment nu se termind la egalitate, insa se vor juca prelungiri avand scopul unei calificari, toate pariurile vor fi validate conform
rezultatului inregistrat la sfarsitul timpului regulamentar de joc.

FOTBAL AMERICAN

(a) 1sau 2 (inclusiv prelungiri) - Gazde; Oaspeti

(b) Total (inclusiv prelungiri) - Doar x.5

(c) Handicap (inclusiv prelungiri) - Doar x.5

(d) Sansa dubla (1X-12-X2) - Gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti

(e) Castig la diferenta (inclusiv prelungiri) - Pentru un rezultat pozitiv se considera castig gazde, iar negativ castig oaspeti <-13,-13 pana la -7,-6
panala-1,0,1 pandla 6,7 panala 13,13
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(f)
(8)
(h)
(i)
()
(k)

(1)

Care echipd va castiga cursa catre X puncte? (inclusiv prelungiri) - Xin 5, 10, 15, ...
Total gazde (inclusiv prelungiri) - Doar x.5

Total oaspeti (inclusiv prelungiri) - Doar x.5

Impar/Par (inclusiv prelungiri) - Impar; Par

Urmatoarele puncte (echipa) (inclusiv prelungiri) - Gazde; Niciun punct; Oaspeti
Urmdtoarele puncte (tip) (inclusiv prelungiri) - Touchdown, Fieldgoal, Safety, Niciunul

Vor fi prelungiri? - Da; Nu

(m)Repriza cu cele mai multe inscrieri - 1, 2, Egal

(n)

(0)

(p)

(a)

(s)

(t)

(u)

(v)

(w

()

(v)

(2)

(aa)

Pauzd/Final — 1/1, 1/2, 1/X, 2/1, X/X, X/1, X/2, 2/1, 2/2

Repriza 1 -1 X 2 - Gazde; Egal; Oaspeti

Repriza 1 — Handicap - Doar x.5

Repriza 1 - Total - Doar x.5

Repriza 1 - Egal pariul primeste cota 1 - Daca meciul se termind egal dupa prima repriza, toate pariurile vor fi considerate nule.
Repriza 1 - Total gazde - Doar x.5

Repriza 1 - Total oaspeti - Doar x.5

Repriza 1 - Impar/Par - Impar; Par

Repriza 1 - Urmatoarele puncte (echipa) - Gazde; Niciun punct; Oaspeti
Sfertul cu cele mai multe inscrieri - 1, 2, 3, 4, Egal

Sfertul X — 1 X 2 - Gazde; Egal; Oaspeti

Sfertul X — Total - Doar x.5

Rezultat final — Care va fi rezultatul la finalul timpului regulamentar?

Egal pariu nul — Care echip3 va castiga la finalul timpului regulamentar? in caz de egalitate, pariul se ramburseaza.

IMPORTANT

204.

205.

n cazul unor amaniri (ploaie, intuneric...) toate pariurile vor rimane nedecise pan3 la continuarea meciului.

Nu se iau in considerare prelungirile decat daca este specificat altceva

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

206.

207.

208.

209.

210.

Dacd un pariu ramane deschis cu un scor incorect si are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
Dacd cotele au fost oferite cu un timp al meciului incorect (mai mult de 89 secunde), ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
Dacd se afiseaza un scor incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cotd 1 pariului din acest interval de timp.

Dacd echipele sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.

Daca un meci este abandonat sau amanat, toate pariurile se vor considera nule, cu exceptia cazului in care meciul continua in programului

saptamanal al NFL (Joi - Miercuri ora stadionului local).

HOCHEI

(a)

(b)

(c)

1 X 2 - Gazde; Egal; Oaspeti
Total - Se iau in considerare doar punctele din timpul regulamentar de joc

Handicap - Handicap European (ex: Handicap 0:1, Handicap 1:0, ...)
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(d) Egal pariul primeste cota 1 - Daca meciul se termina egal dupa timpul regulamentar, toate pariurile se considera nule
(e) Sansd dubla (1X-12-X2) - Gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti

(f)  Urmatorul gol - Cine va inscrie urmatorul gol?

(g) Cine va castiga repriza? - Cine va castiga repriza curenta?

(h) Cine va castiga restul meciului? - Care echipa va inscrie mai multe goluri in timpul rdmas?

(i) Golurigazde

i.Cate goluri va inscrie echipa gazda?

ii.0, 1,2, 3,+

(j) Goluri oaspeti

i.Cate goluri va inscrie echipa oaspete?

ii.0, 1,2, 3,+

(k) Total gazde - Numar total de goluri pentru gazde in unitati *.5

(I) Total oaspeti - Numar total de goluri pentru oaspeti in unitati *.5

(m)Impar/Par - Numar Impar/Par de goluri

(n) Repriza 1 —Total - Se iau in considerare doar golurile inscrise in repriza 1

(o) Cine va castiga restul Reprizei 1? - Se iau in considerare doar golurile inscrise in repriza 1
(p) Repriza 2 - Total - Se iau in considerare doar golurile inscrise n repriza 2

(q) Cine va castiga restul Reprizei 2? - Se iau in considerare doar golurile inscrise n repriza 2
(r) Urmatorul gol (doar prelungiri!) - Se iau in considerare doar golurile inscrise in prelungiri

(s) Cine va castiga restul meciului? (doar prelungiri!) - Se iau in considerare doar golurile inscrise in prelungiri

(

=

)  Care echipa va castiga la loviturile de departajare? - Se iau in considerare doar golurile inscrise la loviturile de departajare

(u) Care echipa va castiga meciul, inclusiv prelungiri si lovituri de departajare? - Se iau in considerare doar golurile inscrise in timpul regulamentar,
prelungiri si lovituri de departajare

(v) Scor corect flex - Doar cele mai probabile 10 rezultate se vor activa

(w) Gazde pariu nul — Rezultat final, in cazul in care castigad echipa gazda, pariul se ramburseaza.

(x) Oaspeti pariu nul — Rezultat final, in cazul in care castiga echipa oaspete, pariul se ramburseaza.

(y) Handicap asiatic — Care va fi rezultatul dupa aplicarea handicapului la finalul timpului regulamentar?
(z) Avantajul castigatoarei — Cate puncte va avea avantaj castigatoarea?

(aa) Asiatic total — Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat limita la finalul timpului regulamentar?
(bb) Numar exact de goluri — Care va fi numarul exact de goluri la finalul timpului regulamentar?

(cc) Ambele echipe sa inscrie - Vor inscrie ambele echipe cel putin un gol fiecare?

(dd) Care echipa va inscrie? - Care echipa va inscrie (timp regulamentar)?

(ee) Fara gol primit Gazde — Echipa gazda sa nu primeasca gol la finalul timpului regulamentar?

(ff) Fara gol primit Oaspeti — Echipa oaspete sa nu primeasca gol la finalul timpului regulamentar?

(gg) Scor corect — Scorul la finalul timpului regulamentar.
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(hh) Rezultat si totaluri — Combinatie de 1X2 si pronostic peste/ sub.
(ii) Rezultat siambele echipe sa inscrie - Combinatie de 1X2 si pronostic ambele echipe sa inscrie.
(jj) Rezultat si primul gol - Combinatie de 1X2 si prognostic primul gol.

(kk) Handicap (incl. prel si lovituri de departajare) — Care va fi rezultatul dupa aplicarea handicapului, dupa prelungiri si lovituri de departajare?

(Il)  Handicap asiatic (incl. prel si lovituri de departajare) — Care va fi rezultatul dupa aplicarea handicapului asiatic, dupa prelungiri si lovituri de
departajare?

(mm) Total asiatic (incl. prel si lovituri de departajare) — Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat totalul asiatic, dupa prelungiri si
lovituri de departajare?

(nn)  Total (incl. prel si lovituri de departajare) — Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat totalul, dupa prelungiri si lovituri de
departajare?

(00) Goluri exact (incl. prel si lovituri de departajare) — Care va fi numarul exact de goluri, dupa prelungiri si lovituri de departajare?

(pp)  Avantajul castigdtoarei (incl. prel si lovituri de departajare) — Cate puncte va avea avantaj castigatoarea, dupa prelungiri si lovituri de
departajare?

(qq) Care echipa va inscrie (incl. prel si lovituri de departajare) - Care echipa va inscrie, inclusiv prelungiri si lovituri de departajare?
(rr) Fara gol primit Gazde (incl. prel si lovituri de departajare) — Echipa gazda sa nu primeasca gol dupa prelungiri si lovituri de departajare?
(ss) Fara gol primit Oaspeti (incl. prel si lovituri de departajare) — Echipa oaspete sa nu primeasca gol dupa prelungiri si lovituri de departajare?

(tt) Total Gazde (incl. prel si lovituri de departajare) — Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine goluri decat totalul, dupa prelungiri si
lovituri de departajare?

(uu) Total Oaspeti (incl. prel si lovituri de departajare) — Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine goluri decat totalul, dupa prelungiri
si lovituri de departajare?

(vv) Goluri Gazde (incl. prel si lovituri de departajare) — Numarul exact de goluri echipa gazda, dupa prelungiri si lovituri de departajare?

(ww) Goluri Oaspeti (incl. prel si lovituri de departajare) — Numarul exact de goluri echipa oaspete, dupa prelungiri si lovituri de departajare?
(xx) Scor correct (incl. prel si lovituri de departajare) —Scorul final, dupa prelungiri si lovituri de departajare?

(yy) Impar/Par (incl. prel si lovituri de departajare) — Numarul impar/parde goluri, dupa prelungiri si lovituri de departajare.

(zz) Rezultat si totaluri (incl. prel si lovituri de departajare) — Combinatie de 1X2 si pronostic peste/ sub, dupa prelungiri si lovituri de departajare.

(aaa) Rezultat siambele echipe sa inscrie (incl. prel si lovituri de departajare) - Combinatie de 1X2 si pronostic ambele echipe sa inscrie, inclusiv
prelungiri si lovituri de departajare.

(bbb)  Rezultat si primul gol (incl. prel si lovituri de departajare) - Combinatie de 1X2 si prognostic primul gol, inclusiv prelungiri si lovituri de
departajare.

(ccc) Urmatorul gol (incl. prel si lovituri de departajare) — Care echipa va inscrie urmatorul gol, inclusiv prelungiri si lovituri de departajare.
(ddd) Sanséa dubld repriza X — Rezultatul la finalul reprizei: gazde sau egal / gazde sau oaspeti / egal sau oaspeti.

(eee) Egal pariu nul repriza X — Rezultatul reprizei, in caz de egalitate, pariul se ramburseaza.

(fff) Handicap repriza X — Rezultatul reprizei dupd aplicarea handicapului.

(ggg) Handicap asiatic repriza X — Rezultatul reprizei dupa aplicarea handicapului asiatic.

(hhh) Total asiatic repriza X — Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decét totalul Asiatic, in repriza X?

(iii) Goluri exact repriza X — Care va fi numarul exact de goluri inscrise in repriza X?

(jjj) Ambele echipe sa inscrie repriza X - Vor inscrie ambele echipe cel putin un gol fiecare in repriza X?

(kkk) Care echipa va inscrie repriza X - Care echipa va inscrie in repriza X?
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(ll)  Fara gol primit Gazde repriza X — Echipa gazda sa nu primeasca gol in repriza X?

(mmm) Fara gol primit Oaspeti repriza X — Echipa oaspete sa nu primeasca gol in repriza X?

(nnn) Goluri Gazde repriza X — Numarul exact de goluri echipa gazda in repriza X?

(000) Goluri Oaspeti repriza X — Numarul exact de goluri echipa oaspete in repriza X?

(ppp) Total Gazde repriza X — Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine goluri decat totalul in repriza X?

(ggq) Total Oaspeti repriza X — Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine goluri decat totalul in repriza X?
(rrr) Impar/Par repriza X — Numarul impar/parde goluri in repriza X.

(sss) Scor correct repriza X — Scorul exact in repriza X.

(ttt) Urmatorul gol repriza X — Care echipa va inscrie urmatorul gol in repriza X.

(uuu) Repriza 1 si Rezultat final — Combinatie de prognosticuri 1X2 pentru Repriza 1 si la finalul timpului regulamentar.
(vwv) Repriza 1 si Rezultat final (incl. prel si lovituri de departajare) — Combinatie de pronosticuri 1X2 pentru Repriza 1 si 12.
(www) Gazdele sa castige toate reprizele — Va castiga echipa gazda toate reprizele?

(xxx) Oaspetii sa castige toate reprizele — Va castiga echipa oaspete toate reprizele?

(yyy) Gazdele sa castige oricare repriza - Va castiga echipa gazda cel putin o repriza?

(zzz) Oaspetii sa castige oricare repriza - Va castiga echipa oaspete cel putin o repriza?

(aaaa) Gazdele sa inscrie in toate reprizele — Va inscrie echipa gazda cel putin un gol in toate reprizele?

(bbbb) Oaspetii sa inscrie in toate reprizele — Va inscrie echipa oaspete cel putin un gol in toate reprizele?

(cccc) Toate reprizele peste — Va fi numarul de goluri din fiecare repriza peste total?

(dddd) Toate reprizele sub — Va fi numarul de goluri din fiecare repriza sub total?

(eeee) Repriza cu cele mai multe goluri —n care repriza se vor inscrie cele mai multe goluri?

(ffff) Repriza cu cele mai multe goluri gazde — In care repriza va inscrie echipa gazda cele mai multe goluri?

(gggg) Repriza cu cele mai multe goluri oaspeti —Tn care reprizé va inscrie echipa oaspete cele mai multe goluri?
(hhhh) Rezultat (doar prel!) — Care va fi rezultatul prelungirilor?

(ilii) Total (doar prel!) - Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat totalul, in prelungiri?

(jiii) Egal pariu nul (doar prel!) — Va castiga o echipd in prelungiri? in caz de egalitate, pariul se ramburseaza.

(kkkk) Sansa dubla (doar prel!) — Rezultatul prelungirilor: gazde sau egal / gazde sau oaspeti / egal sau oaspeti.

()  Gazde pariu nul (doar prel!) — Rezultatul prelungirilor, in cazul in care castiga echipa gazda, pariul se ramburseaza.

(mmmm) Oaspeti pariu nul (doar prel!) — Rezultatul prelungirilor, in cazul in care castiga echipa oaspete, pariul se ramburseaza.

IMPORTANT

211. Toate pariurile (cu exceptia celor pe reprize, prelungiri si lovituri de departajare) se iau in considerare pentru timpul regulamentar de joc,
daca nu este specificat altfel.

212.  Dacd un meci este intrerupt si reluat in 48h de la lovitura de start, toate pariurile deschise se vor decide in baza rezultatului final. In caz
contrar, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.
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213.  Dacd In cazul in care un meci se decide la loviturile de departajare, atunci un gol va fi addugat scorului echipei inving&toare si totalului
pentru decidere. Aceasta regula se aplica tuturor tipurilor de pariuri, inclusiv prelungiri si lovituri de departajare.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

214.  Daca pariul ramane deschis dupad ce urmatoarele evenimente au avut loc: goluri si penalty-uri, ne rezervam dreptul de a acorda cotd 1
pariului.

215. Daca cotele au fost oferite cu un timp al meciului incorect (mai mult de 2 minute), ne rezervam dreptul de a acorda cotd 1 pariului.
216. Daca se afiseaza un scor incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului din acest interval de timp.

217. Daca un meci este intrerupt si nu este reluat in 48h de la lovitura de start, toate pariurile vor fi considerate nule.
BASEBALL

(a) 12 (inclusiv prelungiri) - Gazde; Oaspeti

(b) Handicap Asiatic (inclusiv prelungiri) - Pariuri handicap *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)

(c) Cine va castiga restul meciului, inclusiv prelungiri? - Gazde; Egal; Oaspeti

(d) Total (inclusiv prelungiri) - Doar totaluri *.5

(e) Impar / Par (inclusiv prelungiri) - Numar Impar/Par de run-uri

(f) Castig la diferenta (inclusiv prelungiri) - Interval predefinit pentru diferenta la care castiga o echipa >=+3,+2,+1,-1,-2,<=-3
(g) Care echipd va avea cel mai bun scor pe reprizd - Gazde; Egal; Oaspeti

(h) Care echipa va avea cel mai bun scor intr-un inning?

(i) Scor total maxim pe repriza 0, 1, 2, 3, 4, 5+ - Care va fi numarul maxim de run-uri dintr-un inning?

(j) Cine marcheaza al X-lea punct? - Gazde; Egal; Oaspeti- Xin 1, 2, ... ; se iau in considerare si posibilele inning-uri extra

(k) Care echipa va castiga cursa catre X puncte? - Xin 3, 5 si 7; pariul este nul daca un set se termina inaintea inscrierii punctului X (inclusiv inning-
uri extra)

(I) Vafial 18-lea half-inning (baseball)? - Da; Nu

(m)Vor fi prelungiri? - Da; Nu

(n) Care echipa va conduce la pauza? - Gazde; Egal; Oaspeti

(o) Pauza - Total - Doar totaluri *.5

(p) Cine va castiga repriza? - Gazde; Egal; Oaspeti

(a) Repriza X - Total (doar totaluri *.5) - Ex: 0.5, 1.5, 2.5, 3.5, ...

(r) Care echipd va conduce dupa 5 inning-uri? - (gazde; egal; oaspeti)

(s) Total dupad 5 inning-uri - peste; sub

(t) Handicap Asiatic dupa 5 inninguri - Care va fi rezultatul dupd aplicarea handicapului, dupd 5 inninguri?

(u) Prima jumatate - Handicap Asiatic - Care va fi rezultatul dupa aplicarea handicapului, dupd prima jumatate?

(v) Total Gazde (incl. prel) - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine run-uri decat totalul, la finalul timpului regulamentar?

(w) Total Oaspeti (incl. prel) - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine run-uri decat totalul, la finalul timpului regulamentar?
(x) Total Gazde dupa 5 inninguri - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine run-uri decat totalul, dupa 5 inninguri?
(y) Total Oaspeti dupa 5 inninguri - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine run-uri decét totalul, dupa 5 inninguri?

(z) Prima jumatate - Total Gazde - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine run-uri decat totalul, in prima jumatate?

(aa) Prima jumatate - Total Oaspeti - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine run-uri decat totalul, in prima jumatate?
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(bb) Rezultat final si totaluri (incl. prel) — Combinatie de 1X2 si pronostic peste/ sub, inclusiv inningurile extra.

(cc) Total Asiatic (incl. prel) - Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri decat totalul asiatic, la finalul timpului regulamentar?

(dd) Numar de run-uri nscrise (incl. prel) — Cate run-uri se vor inscrie in meci, inclusiv inningurile extra? 0-4; 5-6; 7-8; 9-10; 11-13; 14+

(ee) Total meci— 1X2 (incl. prel) — Se vor inscrie mai multe, exact, sau mai putine run-uri decat totalul asiatic, la finalul timpului regulamentar?
(ff) Total Asiatic Gazde (incl. prel) - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine run-uri decat totalul asiatic, la finalul timpului regulamentar?

(gg) Total Asiatic Oaspeti (incl. prel) - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine run-uri decat totalul asiatic, la finalul timpului
regulamentar?

(hh) Handicap (incl. prel) - Care va fi rezultatul dupa aplicarea handicapului la scorul final, inclusiv inningurile extra?

(i) Repriza cu cele mai multe inscrieri —in care repriza se vor inscrie cele mai multe run-uri?

(jj) Cine castigd mai multe inninguri — Care echipa va castiga cele mai multe inninguri?

(kk) Total Asiatic dupa 5 inninguri — Se vor inscrie mai multe sau mai putine run-uri decat totalul asiatic, dupa 5 inninguri?

(Il) Total Asiatic Gazde dupa 5 inninguri — Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine run-uri decat totalul asiatic, dupa 5 inninguri?
(mm) Total Asiatic Oaspeti dupa 5 inninguri — Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine run-uri decat totalul asiatic, dupa 5 inninguri?
(nn) Total run-uriin inningurile (x-y) - Se vor inscrie mai multe sau mai putine run-uri decat totalul asiatic, in inningurile X-Y?

(0o) Total run-uri Gazde in inningurile (x-y) - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine run-uri decat totalul asiatic, in inningurile X-Y?
(pp) Total run-uri Oaspeti in inningurile (x-y) - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine run-uri decat totalul asiatic, in inningurile X-Y?
(qg) Cele mai multe run-uri consecutive oricare echipd — Cate run-uri consecutive va inscrie oricare echipa?

(rr) Cand se va termina meciul? - Cand se va termina meciul? —in primele 9 inning-uri, dupa 9 inning-uri, in extra-inning

(ss) Cand se vainscrie run-ul X - Cand se va inscrie al X-lea run?

(tt) Ambele echipe sa inscrie x run-uri — Vor inscrie ambele echipe x run-uri?

(uu) Primele 5 inninguri si Rezultat final (incl. prel) — Combinatie de pronosticuri 1X2 pentru primele 5 inninguri si rezultat final, inclusiv inningurile
extra.

(vv) Care echipa castiga inningurile x-y — Care va fi rezultatul inningurile X-Y?

(ww) Handicap Asiatic inningurile x-y — Care echipa va castiga inningurile X-Y dupa aplicarea handicapului?

(xx) Impar/Par inningurile x-y — Numar impar/par de run-uri in inningurile X-Y.

(yy) Handicap Asiatic in repriza X - Care echipa va castiga dupa aplicarea handicapului in repriza X?

(zz) Total run-uri Gazde in repriza X - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine run-uri decat totalul, in repriza X?
(aaa) Total run-uri Oaspeti in repriza X - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine run-uri decat totalul, in repriza X?
(bbb) Gazdele sd inscrie in repriza X - Va inscrie echipa gazda cel putin un run in repriza X?

(ccc) Oaspetii sa inscrie in repriza X - Va inscrie echipa oaspete cel putin un run in repriza X?

(ddd) Ambele echipe sa inscrie in repriza X — Vor inscrie ambele echipe cel putin un run fiecare in repriza X?

IMPORTANT

218. Posibile inning-uri extra nu se iau in considerare decat in cazul pariurilor “Cine marcheaza al X-lea punct? ” si “Care echipad va castiga cursa
catre X puncte? ” sau alte specificatii.

”a
|

219. Tipul de pariu “Vor fi prelungiri?”, va fi validat cu “da” in cazul in care meciul se termina (la sfarsitul celor 9 inning-uri) la egalitate, fie cd se

vor juca sau nu prelungirile (extra-inning).

220. Tipul de pariu “Cand se va termina meciul?”, va fi validat “In extra-inning” in cazul in care meciul se termin (la sfarsitul celor 9 inning-uri)
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la egalitate, fie ca se vor juca sau nu prelungirile (extra-inning).

221. Denumirile pariurilor nu reflecta termenii actuali folositi in baseball. Vd rugdm sa consultati legenda pentru termenii actuali folositi in
baseball:

DENUMIRE PARIU
TERMENI FOLOSITI TN BASEBALL
Reprizd
Inning
Prelungiri
Inning extra
Puncte
Run-uri
Pauza
Rezultat dupa al 9-a jumatate-inning
REGULIDEVAUDARESICOTAl
222. Toate vor fi validate conform rezultatului final dupa 9 inning-uri (8 1/2 inning-uri daca echipa gazda conduce pana la acest punct)
223. 1n cazul in care un meci este intrerupt sau anulat si nu va fi continuat in aceeasi zi, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

224. Daca un pariu ramane deschis cu un scor incorect sau status incorect si are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota
1 pariului.

HANDBAL

(a) 1X2 - Gazde; Egal; Oaspeti

(b) Handicap - Handicap European (ex: Handicap 0:2, Handicap 5:0, ...)

(c) Total - Se iau in considerare doar punctele din timpul regulamentar de joc

(d) Repriza1—1X 2 - Care echipa va castiga repriza 1?

(e) Repriza 1 - Total (doar totaluri *.5) - Doar goluri inscrise in repriza 1

(f)  Handicap Asiatic (doar handicap *.5) - Pariuri handicap *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)

(g) Repriza 1 - Handicap Asiatic (doar handicap *.5) - Pariuri handicap Asiatic *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)
(h) Cine va inscrie al X-lea punct?

i. Xin 10, 15, 20, 25, ...

ii. Care echipa va inscrie al X-lea gol din meci?

iii.Daca un meci se termina fnaintea nscrierii unui al X-lea gol, atunci pariul va fi considerat nul.

(i) Care echipa va castiga cursa catre X puncte?

i.X1n 10, 20, 30, 40, ...

ii.Care echipa va depasi prima X goluri (ex: scor curent 20-19, apoi gazdele castiga cursa catre 20 goluri)
iii.Daca un meci se termina fnainte ca o echipa sa ajunga la X goluri, atunci pariul va fi considerat nul.

(i) Impar/Par - Numar Impar/Par de goluri

(k) Repriza 1 - Impar/Par - Se iau in considerare doar golurile inscrise in repriza 1
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() Castig la diferenta - Interval predefinit de goluri cu care castiga o echipa (ex: HT castig la >10, 9-5, 4-1, 0, AT castig la 1-4, 5-10, >10)

(m) Repriza 2 — handicap asiatic — Echipa gazda incepe repriza 2 cu un numar de goluri in avantaj sau dezavantaj.

(n) Sansa dubla (1X - 12 - X2) — Rezultatul la finalul timpului regulamentar.

(o) Pauza - sansa dubla (1X - 12 - X2) - Rezultatul la pauza.

(p) Egal pariu nul — Care echip va castiga la finalul timpului regulamentar? Tn caz de egalitate, pariul se ramburseazs.
(q) Repriza 1 - egal pariu nul — Care echipd va castiga prima repriza? In caz de egalitate, pariul se ramburseaza.

(r) Total interval — Cate goluri se vor inscrie in meci?

(s) Repriza 1 —total interval — Cate goluri se vor inscrie in prima repriza?

(t) Total Gazde - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine goluri decat totalul, la finalul timpului regulamentar?

(u) Repriza 1 - total gazde - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine goluri decat totalul, in prima repriza?

(v) Total Oaspeti - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine goluri decat totalul, la finalul timpului regulamentar?

(w) Repriza 1 — total oaspeti - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine goluri decat totalul, in prima repriza?

(x) Total interval Gazde - Cate goluri va inscrie echipa gazda in meci?

(y) Repriza 1 - total interval gazde - Cate goluri va inscrie echipa gazda in prima repriza?

(z) Total interval Oaspeti - Cate goluri va inscrie echipa oaspete in meci?

(aa) Repriza 1 - total interval oaspeti - Cate goluri va inscrie echipa oaspete in prima repriza?

(bb) Rezultat final si totaluri— Combinatie de 1X2 si pronostic Peste/Sub. Care echipd va céstiga si cate goluri se vor inscrie in meci?
(cc) Repriza 1 - Rezultat si totaluri — Combinatie de 1X2 si pronostic Peste/Sub. Care echipa va castiga si cate goluri se vor inscrie in prima repriza?
(dd) Repriza cu cele mai multe goluri —in care reprizé se vor inscrie cele mai multe goluri?

(ee) Repriza cu cele mai multe goluri gazde — In care reprizé va inscrie echipa gazda cele mai multe goluri?

(ff) Repriza cu cele mai multe goluri oaspeti — In care repriza va inscrie echipa oaspete cele mai multe goluri?

(gg) Pauzd/final — Care echipa va conduce la pauza si care echipa va castiga la finalul timpului regulamentar?

(hh) Echipa cu cele mai multe goluri in oricare repriza — Care echipa va inscrie cele mai multe goluri in oricare repriza?

(i)  Care echipa castigd meciul, incl. prel si lovituri de departajare? — Echipa care va castiga meciul, inclusiv dupd prelungiri si lovituri de
departajare?

(jj) Handicap asiatic (doar prel!) — Echipa gazda incepe prelungirile cu un numar de goluri in avantaj sau dezavantaj.
(kk) Total (doar prel!) — Se vor inscrie in prelungiri mai multe sau mai putine goluri decat totalul?
IMPORTANT

225.  Toate pariurile (cu exceptia celor pe reprize, Cine va inscrie al X-lea punct? si Care echipa va castiga cursa catre X puncte?) se iau in
considerare doar pentru timpul regulamentar de joc.

226. Daca se trece la lovituri din 7 metri; tipurile de pariuri "Cine inscrie al X-lea punct?" si "Care echipa va ajunge prima la X puncte?" vor deveni
invalide.

REGULI DE VALIDARE Sl COTA 1

227. Daca un meci este intrerupt si nu este reluat in 48h de la lovitura de start, toate pariurile vor fi considerate nule.

228. Daca cotele au fost oferite cu un timp al meciului incorect (mai mult de 3 minute), ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
229. Daca un pariu rdmane deschis cu un scor incorect care are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.

VOLEL:
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(a) 1sau2- Gazde; Oaspeti

(b) Care echipa va castiga setul? - Gazde; Oaspeti

(c) Handicap Asiatic (doar handicap *.5) - Pariuri handicap *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)

(d) Setul X - Handicap Asiatic (doar handicap *.5) - Pariuri handicap Asiatic pentru setul X *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)
(e) Setul X - Care echipa va castiga cursa catre X puncte?

i.Xin 5,10, 15, 20

ii.Care echipa va ajunge prima la X puncte?

(f)  Setul X - Cine va inscrie al X-lea punct?

i.X1n 5, 10, 15, 20, 25, ...

ii.Care echipa va inscrie al X-lea punct in setul X?

iii.Dacd un set se termind Tnaintea Tnscrierii unui al X-lea punct, atunci pariul va fi considerat nul.
(g) Rezultat final (in seturi - cel mai bun din 5) - 3:0, 3:1, 3:2, 2:3, 1:35i 0:3

(h) Numar de seturi (cel mai bun din 5)-3,4sau5

(i) Total - Peste; Sub

(j) Setul X —Total - Se iau in considerare doar punctele din setul X

(k) Setul X - Impar/Par - Se iau in considerare doar punctele din setul X

(I) Cate seturi vor depési scorul limitd? - In cate seturi cel putin o echipd va depési scorul limita de 25 (15 in setul 5)

(m) Rezultat final (in seturi — cel mai bun din 7) — Scor final corect in seturi
(n) Numar de seturi (cel mai bun din 7) — Numar exact de seturi jucate.

(o) Cate seturi vor depasi scorul limita? (cel mai bun din 7) - Cate seturi raman nedecise cand prima echipa ajunge la 25 de puncte (sau 15 puncte
in setul 7).

IMPORTANT

230. Tn cazul in care un meci nu se finalizeaz, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

231. Setul de aur nu se ia in considerare in niciunul dintre tipurile de pariuri mentionate.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

232. Daca un meci este intrerupt sau amanat si nu este reluat in 48h de la data de start, toate pariurile vor fi considerate nule.

233. Daca un pariu rdmane deschis cu un scor incorect care are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.

234. Deducerile de puncte oficiale vor fi luate in considerare pentru toate pariurile nedecise. Pentru pariurile care au fost deja decise, nu se vor
lua in considerare deducerile de puncte.

VOLEI DE PLAJA

(a) 1sau 2 - Gazde; Oaspeti

(b) Care echipa va castiga setul? - Gazde; Oaspeti

(c) Handicap Asiatic (doar handicap *.5) - Pariuri handicap *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)

(d) Setul X - Handicap Asiatic (doar handicap *.5) - Pariuri handicap Asiatic pentru setul X *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)
(e) Setul X - Care echipa va castiga cursa catre X puncte?

i.Xin 5,10, 15, 20
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ii.Care echipa va ajunge prima la X puncte?

(f)  Setul X - Cine va inscrie al X-lea punct?

i.Xin 5,10, 15, 20, 25, ...

ii.Care echipa va inscrie al X-lea punct in setul X?

iii.Dacd un set se termind Tnaintea Inscrierii unui al X-lea punct, atunci pariul va fi considerat nul.

(g) Rezultat final (in seturi - cel mai bun din 3) - 2:0, 2:1, 1:2 si 0:2

(h) Numar de seturi (cel mai bun din 3) - 2 sau 3

(i) Total - Peste; Sub

(j) Setul X —Total - Se iau in considerare doar punctele din setul X

(k) Setul X - Impar/Par - Se iau in considerare doar punctele din setul X

(I) Cate seturi vor depési scorul limitd? - In cate seturi cel putin o echipd va depési scorul limitd de 25 (15 in setul 3)
IMPORTANT

235. in cazul in care un meci nu se finalizeazs, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

236. Setul de aur nu se ia in considerare in niciunul dintre tipurile de pariuri mentionate.

REGULI DE VALIDARE SI COTA1

237. Daca un meci este intrerupt sau amanat si nu este reluat in 48h de la data de start, toate pariurile vor fi considerate nule.
238. Daca un pariu ramane deschis cu un scor incorect care are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
239. Daca o echipa se retrage, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

240. Deducerile de puncte oficiale vor fi luate in considerare pentru toate pariurile nedecise. Pentru pariurile care au fost deja decise, nu se vor
lua in considerare deducerile de puncte

FUTSAL

(a) 1X2 - Gazde; Egal; Oaspeti

(b) Total (doar totaluri *.5) - Ex: 0.5, 1.5, 2.5, 3.5, ...

(c) Handicap - Handicap European (ex: Handicap 0:2, Handicap 5:0, ...) 1-X-2

(d) Asiatic total - Total (ex: 2.00, 3.00, 4.00)

(e) Handicap Asiatic - Pariuri Handicap Asiatic (ex: -2.00/+2.00, -2.25/2.25, -2.50/2.50)

(f) Egal pariul primeste cota 1

i.Dacd meciul se termina egal dupa timpul regulamentar, toate pariurile se considera nule
ii.Asemenea Handicap Asiatic O (levelball, pick-em)

(g) Cine va castiga restul meciului? - Care echipa va inscrie mai multe goluri in timpul ramas
(h) Golul urmator - Cine va inscrie golul 1, 2, ...? (1-X (Niciun gol)-2)

(i) Sansa dubld (1X-12-X2) - Gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti

(i) Golurigazde

i.Cate goluri va inscrie echipa gazda

ii.0,1, 2, 3+

(k) Goluri oaspeti
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i.Cate goluri va inscrie echipa oaspete

ii.0,1, 2, 3+

(I) Ambele echipe sa inscrie - Gol/Niciun gol; (da; nu)

(m)Impar/Par - Numar Impar/Par de goluri

(n) Scor corect flex - Doar cele mai probabile 10 rezultate se vor activa

(o) Reprizal—-1X2

i.Care echipa va castiga prima repriza?

ii.Rezultat la pauza 1-X-2

(p) Repriza 1 - Total (doar totaluri *.5) - Doar golurile inscrise in prima repriza

(q) Repriza 1 - Asiatic Total - Total (ex: 2.00, 3.00, 4.00, ...)

(r) Repriza 1 - Handicap Asiatic - Pariuri Handicap Asiatic pentru repriza 1 (ex: 2.00, 2.50, 3.00, ...)
(s) Repriza 1 - Cine va castiga restul meciului? - Cine va castiga restul primei reprize?

(t) Repriza 1 - Golul urmator - Gazde; Niciun gol; oaspeti

(u) Repriza 1 - Scor corect flex - Similar cu Scor corect flex

(v) Cine castiga la loviturile de departajare? - Care echipa va castiga la loviturile de departajare?
IMPORTANT

241. Toate pariurile (cu exceptia celor pe reprize, prelungiri si lovituri de departajare) se considera doar in timpul regulamentar de joc.

242. Dacd un meci este intrerupt si reluat in 48h de la lovitura de start, toate pariurile deschise se vor decide in baza rezultatului final. In caz
contrar, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1 A PARIURILOR

243. Daca pariul ramane deschis dupd ce urmatoarele evenimente au avut loc: goluri, cartonase rosii sau galben-rosu si penalty-uri, ne rezervam
dreptul de a acorda cota 1 pariului.

244. Daca pariul a fost deschis cu un cartonas lipsd sau incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.

245. Daca cotele au fost oferite cu un timp al meciului incorect (mai mult de 2 minute), ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
246. Daca se introduce un scor gresit, toate pariurile vor fi anulate pentru intervalul de timp in care a fost afisat scorul gresit.
247. Daca un meci este intrerupt sau amanat si nu se reia in 48h de la lovitura de start, pariul va fi nul.

248. Dacd numele echipelor sau categoriile sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
BADMINTON

(a) Total - Peste; Sub

(b) Care jucator va castiga meciul? - Gazd3; Oaspete

(c) Care jucator va castiga setul? - Gazda; Oaspete

(d) Handicap Asiatic - Pariuri handicap *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)

(e) Handicap Asiatic pentru setul X - Pariuri handicap asiatic pentru setul X *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)

(f) Setul X - Cine va castiga cursa catre X puncte?

i.X1n 5, 10, 15, 20

ii.Care echipa va ajunge prima la X puncte?
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(8)

Setul X - Cine va inscrie al X-lea punct?

i.Xin 5,10, 15, 20, 25, ...

ii.Care echipa va inscrie al X-lea punct in setul X?

iii.Daca un set se termind inaintea inscrierii punctului X, atunci pariul se va considera nul.

(h)

(i)

0]

(k)

(1)

Cate seturi vor depési scorul limita? - in cate seturi cel putin o echipa va depési scorul limita de 21
Rezultat final (in seturi - cel mai bun din 3) - 2:0, 2:1, 1:2 5i 0:2

Numar de seturi (cel mai bun din 3) -2 sau 3

Setul X - Total - Se iau in considerare doar punctele din setul X

Setul X - Impar/Par - Se iau in considerare doar punctele din setul X

IMPORTANT

249.

n cazul in care un meci nu se finalizeaz, toate pariurile nedecise se vor considera nule.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

250.

251.

252.

253.

254.

Dacd un meci este intrerupt sau amanat si nu se reia in 48h de la data de start, pariul va fi nul.

Daca un pariu ramane deschis cu un scor incorect si are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
Daca jucatorii/echipele sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.

Dacd un jucator se retrage, toate pariurile nedecise se vor considera nule.

Deducerile de puncte oficiale vor fi luate in considerare pentru toate pariurile nedecise. Pentru pariurile care au fost deja decise, nu se vor

lua in considerare deducerile de puncte

RUGBY

(a)

(b)

(d)

(e)

(f)

(8)

1X 2 - Gazde; Egal; Oaspeti

Sansa dubla (1X-12-X2) - Gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti
Egal pariul primeste cota 1 - Gazde; Oaspeti

Cine va castiga restul meciului? - Gazde; Egal; Oaspeti

Handicap Asiatic - Doar *.5

Castig la diferentad - (>14; 14-8; 7-1; 0; -1- -7; -8—-14;<-14)

Rezultat final si Totaluri - Combinatie dintre 1X2 si Total x.5 (Gazdele castiga si sub, Gazdele castiga si peste, Egal si sub, Egal si peste, Oaspetii

castiga si sub, Oaspetii castiga si peste)

(h)

(i)

0]

(k)

(1)

Total - Doar x.5

Total Diferents - (<28; 28-34; 35-41; 42-48; 49-55; 56-62; >62)
Total oaspeti - Doar x.5

Impar/Par - Impar; Par

Repriza 1 - 1X2 - Gazde; Egal; Oaspeti

(m)Repriza 1 - Sansa dubla (1X-12-X2) - Gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti

(n)

(0)

(p)

Repriza 1 - Egal pariul primeste cota 1 - Gazde; Oaspeti
Repriza 1 - Cine va castiga restul meciului? - Gazde; Egal; Oaspeti

Repriza 1 - Handicap Asiatic - Doar *.5
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(q) Repriza 1 - Castig la diferenta - (>14; 14-8; 7-1; 0; -1- -7, -8—-14;<-14)

(r) Repriza 1-Total - Doar x.5

(s) Repriza 1 - Total Diferenta - (<7; 7-13; 14-20; 21-27; 28-34; 35-41; >41)

(t) Repriza 1- Total gazde - Doar x.5

(u) Repriza 1- Total oaspeti - Doar x.5

(v) Repriza 1 - Impar/Par - Impar; Par

(w) Total Gazde — Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine puncte decat totalul, la finalul timpului regulamentar?

(x) Pauza - total interval — In care interval se incadreaza numérul total de puncte care se vor inscrie in prima repriza?

(y) Handicap — Care va fi rezultatul dupa aplicarea handicapului la finalul timpului regulamentar?

(z) Prima repriza - Handicap — Care va fi rezultatul dupa aplicarea handicapului la pauza?

(aa) Tncerciri — Cine va avea mai multe incercéri in meci?

(bb) Handicap incercari - Cine va avea mai multe incercari in meci dupa aplicarea handicapului?

(cc) Prima reprizé - Incercéri — Cine va avea mai multe incercari in prima repriza?

(dd) Prima repriza - Handicap incercari - Cine va avea mai multe incercari in prima repriza dupa aplicarea handicapului?

(ee) Tncercéri egal pariu nul — Cine va avea mai multe incercéri in meci? In caz de egalitate, pariul se ramburseaza.

(ff) Handicap asiatic incercari - Cine va avea mai multe incercari in meci dupa aplicarea handicapului?

(gg) Total Incercéri — Vor fi mai multe sau mai putine incercéri decat totalul?

(hh) Prima reprizé — Incercéri egal pariu nul — Cine va avea mai multe incercéri in prima reprizd? In caz de egalitate, pariul se ramburseaza.
(i) Prima repriza — Handicap asiatic incercari - Cine va avea mai multe incercari in meci dupa aplicarea handicapului in prima repriza?
(ji) Prima repriza - Total incercéri — Vor fi mai multe sau mai putine incercari decat totalul, in prima repriza?

(kk) Sans& dubla Tncercari — Cine va avea mai multe incerciri in meci: gazde sau egal; gazde sau oaspetl; egal sau oaspeti.

(1) Total incercéri echipa 1 — Va avea echipa 1 mai multe sau mai putine incercéri decat totalul?

(mm) Total incercéri echipa 2 — Va avea echipa 2 mai multe sau mai putine incercéri decat totalul?

(nn) Impar/Par Incerciri — Numar impar/par de incerciri la finalul timpului regulamentar.

(00) Prima repriza — Sansa dubla Incercéri - Cine va avea mai multe incercéri in prima repriza: gazde sau egal; gazde sau oaspetl; egal sau oaspeti.
(pp) Prima reprizé — Total Incercéri echipa 1 — Va avea echipa 1 mai multe sau mai putine incerciri decat totalul, in prima repriza?
(qq) Prima reprizéd — Total Incercéri echipa 2 — Va avea echipa 2 mai multe sau mai putine incerciri decat totalul, in prima reprizd?
(rr) Prima repriza — Impar/Par Incercéri — Numar impar/par de incerciri in prima repriza.

(ss) Prima repriza — prima echipa la x puncte — Care echipa va va inscrie prima X puncte in prima repriza?

(tt) Urmatoarea inscriere — Prin ce metoda se vor inscrie urmatoarele puncte?

(uu) Prima echipa la x puncte — Care echipa va inscrie prima X puncte?

IMPORTANT

255. Toate pariurile (cu exceptia celor pe reprize, prelungiri si lovituri de departajare) se considera doar in timpul regulamentar de joc.

256. Dacd un meci este intrerupt si reluat in 48h de la lovitura de start, toate pariurile deschise se vor decide in baza rezultatului final. Tn caz
contrar, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

257. 80 de minute de joc: Pariurile se bazeaza pe rezultatul la finalul celor 80 de minute de joc, daca nu se mentioneaza altfel. Sunt incluse si
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minutele de prelungiri datorate accidentarilor sau opririlor dar nu includ reprizele de prelungiri, timpul alocat loviturilor de departajare sau moarte

subita.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1 A PARIURILOR

258.

Daca pariul ramane deschis dupa ce urmdtoarele evenimente au avut loc: goluri, cartonase rosii sau galben-rosu si penalty-uri, ne rezervam

dreptul de a acorda cota 1 pariului.

259. Daca pariul a fost deschis cu un cartonas lipsa sau incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cotd 1 pariului.

260. Daca cotele au fost oferite cu un timp al meciului incorect (mai mult de 2 minute), ne rezervam dreptul de a acorda cotd 1 pariului.
261. Daca un meci este intrerupt sau amanat si nu se reia in 48h de la lovitura de start, pariul va fi nul.

262. Daca numele echipelor sau categoriile sunt afisate incorect, ne rezervdm dreptul de a acorda cotd 1 pariului.

DARTS

(a)

(b)

(c)

(d)

(e)

(f)

(8)

(h)

(i)

0]

(k)

(1)

(m

(n)

(o)

(p)

(a)

(r)

(s)

(t)

(u)

(v)

(w

(x)

(v)

1 X 2 - Cine va castiga meciul (1-X-2) Jucdtorul 1, egal, Jucatorul 2

Handicap set - Handicap European pentru set (ex: Handicap 0:2, Handicap 5:0, ...) 1-X-2

Sa castige restul setului X - Cine va castiga mai multe leg-uri rdmase din setul X?
Cine va castiga meciul? - Jucatorul 1, Jucatorul 2
Cine va castiga setul? - Jucatorul 1, Jucatorul 2

Handicap leg asiatic pentru setul X - Handicap leg asiatic pentru setul X (ex: -1.5/+1.5, 2.5/-2.5)
Cine va castiga leg-ul X din setul X - Jucatorul 1, Jucdtorul 2

Handicap set asiatic - Handicap asiatic pentru set (ex: -1.5/+1.5, 2.5/-2.5); Jucatorul 1 - Jucatorul 2
Scor corect in seturi - Scor corect in seturi (doar rezultatele posibile se vor activa)

Scor corect leg-uri in set - Scor corect in leg-uri (doar rezultatele posibile se vor activa)

Total leg-uri pentru setul X - Se iau in considerare doar leg-uri in setul X

Total seturi - Doar totaluri x.5

Handicap asiatic leg — Cine va castiga dupa aplicarea handicapului in leg?

Total leg-uri in meci — Vor fi mai multe sau mai putine leg-uri decat totalul, la finalul timpului regulamentar?
Impar/Par seturi in meci — Va fi un numar impar sau par de seturi in meci?

Impar/Par leg-uri in setul X — Va fi un numar impar sau par de leg-uri in setul X?

Scor de checkout 40+ in leg X seturile 1-13 - Care va fi scorul de checkout in leg-ul X din setul Y?
Total darts in leg X seturile 1-13 — Vor fi in leg-ul X din setul Y mai multe sau mai putine dart-uri decat totalul?
Culoarea de checkout in leg X seturile 1-13 - Care va fi culoarea de checkout in leg-ul X din setul Y?
Cele mai multe 180-uri — Cine va inscrie cele mai multe 180-uri in meci?

Cele mai multe 180-uri seturile 1-13 — Cine va inscrie cele mai multe 180-uri in setul X?

Total 180-uri — Vor fi mai multe sau mai putine 180-uri decat totalul?

Total 180-uri jucatorul 1 — Va avea jucatorul 1 mai multe sau mai putine 180-uri decat totalul?
Total 180-uri jucatorul 2 — Va avea jucatorul 2 mai multe sau mai putine 180-uri decat totalul?
Total 180-uri seturile 1-13 — Vor fi mai multe sau mai putine 180-uri decat totalul, in setul X?

Total 180-uri jucadtorul 1 seturile 1-13 — Va avea jucatorul 1 mai multe sau mai putine 180-uri decat totalul, in setul X?
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(aa) Total 180-uri jucdtorul 2 seturile 1-13 — Va avea jucatorul 2 mai multe sau mai putine 180-uri decat totalul, in setul X?

(bb) Oricare jucator sa inscrie un 180 in leg X seturile 1-13 - Va inscrie vreun jucdtor un 180 in leg X din setul Y?

(cc) Jucdtorul 1 sd inscrie un 180 n leg X seturile 1-13 - Va inscrie jucatorul 1 un 180 in leg X din setul Y?

(dd) Jucatorul 2 sd inscrie un 180 in leg X seturile 1-13 - Va inscrie jucdtorul 2 un 180 in leg X din setul Y?

(ee) Jucatorul cu cel mai bun scor la prima vizita in leg X seturile 1-13 — Care jucator va avea cel mai bun scor la prima vizita in leg X din setul Y?

(ff) Total puncte la prima vizita in leg X seturile 1-13 — Vor fi mai multe sau mai putine puncte la prima vizita in leg X din setul Y?

IMPORTANT

358. Tn cazul in care un meci nu se finalizeaz, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

REGULI DE VALIDARE SI COTA1

263. Dacad un pariu ramane deschis cu un scor incorect care are un impact asupra cotelor, ne rezervdam dreptul de a acorda cotd 1 pariului.
264. Dacd jucdtorii/echipele sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cot3 1 pariului.

265. Daca un meci nu se finalizeaza, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

266. Bullseye se considerd culoare de check out rosie.

SNOOKER

(a) Cine va castiga meciul? - Jucdtorul 1, Jucatorul 2

(b) Cine va castiga frame-ul x? - Jucdtorul 1, Jucatorul 2

(c) Handicap frame asiatic - Handicap asiatic pentru frame (ex: -1.5/+1.5, 2.5/-2.5)

(d) Total frame-uri - peste; sub

(e) Cine va castiga restul meciului? - Jucatorul 1, Jucatorul 2

(f)  Scor corect - Scor corect in frame-uri (doar rezultatele posibile se vor activa)

(g) Liderul dupa [x] frame-uri— Care jucator va conduce dupa jucarea frame-ului X?

(h) Frame-ul X — jucatorul care va introduce prima bila - Care jucator va introduce prima bila in frame-ul X?

(i) Frame-ul X —jucdtorul care va introduce ultima bild - Care jucdtor va introduce ultima bild in frame-ul X?

(j) Frame-ul X — primul la 30 - Care jucator va ajunge primul la 30 de puncte in frame-ul X?

(k) Frame-ul X —jucdtorul cu cel mai mare break - Care jucator va avea cel mai mare break in frame-ul X?

(I) Frame-ul X —handicap asiatic puncte - Care jucator va castiga dupa aplicarea handicapului la scorul frame-ului X?

(m

Primul la [x] frame-uri - Care jucator va ajunge primul la X frame-uri?

(n) Frame-ul X — prima culoare introdusa — Care va fi prima culoare introdusa in frame-ul X?

(o) Frame-ul X — ultimele puncte inscrise - Care va fi ultima culoare introdusa in frame-ul X?

(p) Frame-ul X —impar/par puncte — Numar impar sau par de puncte in frame-ul X.

(q) Frame-ul X —va fi un fault — Va fi un fault in frame-ul X?

(r) Frame-ul X — orice jucator break 50+ - Oricare jucator sd reuseascd un break de 50+ in frame-ul X.
(s) Frame-ul X —jucdtorul 1 break 50+ - Jucatorul 1 sa reuseasca un break de 50+ in frame-ul X.

(t) Frame-ul X — jucatorul 2 break 50+ - Jucatorul 2 sa reuseasca un break de 50+ in frame-ul X.
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(u) Frame-ul X — orice jucator break 100+ - Oricare jucator sa reuseasca un break de 100+ in frame-ul X.

(v) Frame-ul X —jucdtorul 1 break 100+ - Jucdtorul 1 sd reuseascd un break de 100+ in frame-ul X.

(w) Frame-ul X —jucatorul 2 break 100+ - Jucatorul 2 sa reuseasca un break de 100+ in frame-ul X.

(x) Frame-ul X — cel mai mare break — Intervalul celui mai mare break in frame-ul X.

(y) Frame-ul X — total puncte [puncte] — Se vor inscrie mai multe sau mai putine puncte decat limita, in frame-ul X?
(z) Sevatrece la frame decisiv — Se va decide meciul cu un frame decisiv?

(aa) Impar/Par frame-uri - Numar impar sau par de frame-uri jucate.

(bb) Scor corect dupa X frame-uri — Care va fi scorul corect dupa X frame-uri?

(cc) Oricare jucdtor sa castige urmatoarele X frame-uri consecutive - Oricare jucator sa castige urmatoareleX frame-uri consecutive.
IMPORTANT

267. 1n cazul in care un jucdtor se retrage sau este descalificat, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.
268. 1n cazul unei repozitiondri, deciderea rimane valabild daci rezultatul a fost determinat inaintea repozitionarii.
269. Faulturile si free ball-urile nu se iau in considerare pentru deciderea oricarui pariu pe bile colorate

270. Tn cazul in care un frame este inceput dar nefinalizat, toate pariurile pe frame-uri vor fi anulate, cu exceptia cazului in care rezultatul a fost
deja determinat.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

271. Daca un pariu rdmane deschis cu un scor incorect care are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
272. Daca jucatorii/echipele sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.

273. Dacd un meci nu se finalizeaza, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

TENIS DE MASA

(a) Total - Peste; Sub

(b) Cine va castiga meciul? - Gazda; Oaspete

(c) Cine va castiga setul? - Gazda; Oaspete

(d) Handicap Asiatic - Pariuri handicap *.5 (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)

(e) Handicap Asiatic pentru setul X - Pariuri Handicap Asiatic pentru setul X (ex: -2.5/+2.5, 0.5/-0.5, ...)

(f)  Setul X - Care jucator va castiga cursa catre X puncte?

iXin3,57,9

ii.Care jucdtor va ajunge primul la X puncte?

(g) Setul X - Cine va inscrie al X-lea punct?

i.Xin 5, 10, 15, 20

ii.Care jucator va inscrie al X-lea punct in setul X?

iii.Daca un set se termind Tnaintea nscrierii punctului X, atunci pariul se anuleaza.

(h) Cate seturi vor depasi scorul limit3? (in seturi - cel mai bun din 5) - In cate seturi cel putin un jucitor va depési scorul limitd de 11 puncte
(i) Cate seturi vor depési scorul limitd? (in seturi - cel mai bun din 7) - In cate seturi cel putin un jucitor va depési scorul limitd de 11 puncte
(i) Rezultat Final (in seturi - cel mai bun din 5) - 3:2, 3:1, 3:0, 0:3, 1:3, 2:3

(k) Rezultat Final (in seturi - cel mai bun din 7) - 4:3, 4:2, 4:1, 4:0, 0:4, 1:4, 2:4, 3:4
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(I)  Numdr de seturi (cel mai bun din 5) - 3, 4sau 5

(m)Numar de seturi (cel mai bun din 7) - 4,5, 6 sau 7

(n) Setul X —Total - Se iau in considerare doar punctele din setul X

(o) Setul X - Impar/Par - Se iau in considerare doar punctele din setul X

IMPORTANT

274. Tn cazul in care un meci nu se finalizeaz, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.
REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

275. Daca un meci este intrerupt sau amanat si nu se reia in 48h de la data de start, pariul va fi nul.
276. Daca un pariu rdmane deschis cu un scor incorect care are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
277. Daca jucatorii / echipele sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
278. Daca un jucdtor se retrage, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

279. Deducerile de puncte oficiale vor fi luate in considerare pentru toate pariurile nedecise. Pentru pariurile care au fost deja decise, nu se vor
lua in considerare deducerile de puncte.

RUGBY SEVENS

(a) 1X2 - Gazde; Egal; Oaspeti

(b) Sansa dubla (1X-12-X2) - Gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti
(c) Egal pariul primeste cota 1 - Gazde; Oaspeti

(d) Cine va castiga restul meciului? - Gazde; Egal; Oaspeti

(e) Handicap - Gazde; Egal; Oaspeti

(f) Handicap Asiatic - Gazde; Oaspeti

(g) Castig la diferenta - (>14; 14-8; 7-1; 0; -1- -7; -8— -14;<-14)
(h) Total — Sub; Peste

(i) Total Gazde — Sub; Peste

(j) Total Oaspeti— Sub; Peste

(k) Rezultat final si Totaluri - Combinatie dintre 1X2 si Total x.5 (Gazdele castiga si sub, Gazdele castiga si peste, Egal si sub, Egal si peste, Oaspetii
castiga si sub, Oaspetii castiga si peste)

() Impar/Par - Impar; Par

(m)Repriza 1 - 1X2 - Gazde; Egal; Oaspeti

(n) Repriza 1 - Sansd dublad (1X-12-X2) - Gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti
(o) Repriza 1 - Egal pariul primeste cota 1 - Gazde; Oaspeti

(p) Repriza 1 - Cine va castiga restul meciului? - Gazde; Egal; Oaspeti

(q) Repriza 1 - Handicap — Gazde; Egal; Oaspeti

(r) Repriza 1 — Handicap Asiatic — Gazde; Oaspeti

(s) Repriza 1 - Castig la diferenta - (>14; 14-8; 7-1; 0; -1— -7; -8— -14;<-14)

(t) Repriza 1- Total — Sub; Peste

(u) Repriza 1 - Total gazde — Sub; Peste
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(v) Repriza 1 - Total oaspeti - Sub; Peste
(w) Repriza 1 - Impar/Par - Impar; Par
IMPORTANT

280. Toate pariurile (cu exceptia celor pe reprize, prelungiri si lovituri de departajare) se iau in considerare pentru timpul regulamentar de joc,
daca nu este specificat altfel.

281. Dacd un meci este intrerupt si reluat in 48h de la lovitura de start, toate pariurile deschise se vor decide in baza rezultatului final. Tn caz
contrar, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

282. 14/20de minute de joc: Pariurile se bazeaza pe rezultatul la finalul celor 14/ 20 de minute de joc, dacd nu se mentioneaza altfel. Sunt incluse
si minutele de prelungiri datorate accidentdrilor sau opririlor dar nu includ reprizele de prelungiri, timpul alocat loviturilor de departajare sau
moarte subita.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

283. Daca pariul ramane deschis dupa ce urmdtoarele evenimente au avut loc: modificari de scor sau cartonase rosii, ne rezervam dreptul de a
acorda cota 1 pariului.

284. Daca pariul a fost deschis cu un cartonas lipsa sau incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
285. Daca cotele au fost oferite cu un timp al meciului incorect (mai mult de 1 minut), ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
286. Daca un meci este intrerupt si nu este reluat in 48h de la lovitura de start, toate pariurile vor fi considerate nule.
287. Daca numele echipelor sau categoriile sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
BOWLS

(a) Cine va castiga setul [setNr!] (1X2) - gazde; egalitate; oaspeti

(b) Handicap [setNr!] - gazde; egalitate; oaspeti

(c) Care echipa va castiga meciul? — Gazde; Oaspeti

(d) Handicap asiatic set - Gazde; Oaspeti

(e) Cine va castiga end [endNR!] in set [set Nr!]? - Gazde; Oaspeti

(f) Castig la diferenta pentru set [setNr!] - Gazde; Oaspeti

(g) Care echipa va castiga cursa catre X puncte?

(h) Cine va inscrie al X-lea punct?

(i) Daca un meci se termina inainte ca o echipa sa ajunga la al X-lea punct, atunci pariul va fi considerat nul.

(j) Handicap asiatic set [setNr!] — Gazde; Oaspeti

(k) Care echipa castiga cursa de [puncte] pe set [setNR!] — Gazde; Oaspeti

(I) Ce echipa marcheaza [punct], din set [setNR!] — Gazde; Oaspeti

(m)Total seturi — Sub; Peste

(n) Scor corect - doar rezultatele posibile se vor activa

(o) Total Gazde in set [setNr!] - Sub; Peste

(p) Total Oaspetiin set [setNr!] - Sub; Peste

(a) Numar exact de puncte in end-ul [endNr!] din setul [setNr!] - 0; 1; 2; 3; 4

(r) Par/Impar in end-ul [endNr!] din setul [setNr!] — Par; Impar

(s) Total pentru end-ul [endNr!] din setul [setNr!] — Sub; Peste
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(t)

(u)

Total pentru setul [setNr!] — Sub; Peste

Egal pariu nul setul [n] — Care jucitor va castiga setul? Tn cazul in care este egalitate, pariul se ramburseazi

IMPORTANT

288.

289.

n cazul unei retrageri sau descalificdri a unui jucitor toate pariurile nedecise se vor considera nule.

Dacd un meci este intrerupt si reluat in 48h de la lovitura de start, toate pariurile deschise se vor decide in baza rezultatului final. Tn caz

contrar, toate pariurile nedecise vor fi considerate nule.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

290. Daca un pariu rdmane deschis cu un scor incorect si are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
291. Dacd jucdtorii/echipele sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.

292. Dacad un jucdtor se retrage, toate pariurile nedecise se vor considera nule.

SQUASH

(a)

(b)

(c)

(d)

(e)

(f)

(8)

(h)

(i)

0]

(k)

(1)

Total - Peste; Sub

Cine va castiga meciul? - Gazdd; Oaspete

Cine va castiga setul? - Gazda; Oaspete

Handicap Asiatic - Gazdd; Oaspete

Handicap Asiatic pentru setul X - Gazda; Oaspete

Cine va castiga cursa catre X puncte in setul X? - Gazdd; Oaspete

Cine va marca punctul X in setul X? - Gazd3; Oaspete

Daca un meci se termina inainte ca o echipa sa ajunga la al X-lea punct, atunci pariul va fi considerat nul.
Rezultatul final (in seturi - cel mai bun din 3) — 2:0; 2:1; 1:2; 0:2
Rezultatul final (in seturi - cel mai bun din 5) - 3:0; 3:1; 3:2; 2:3; 1:3; 0:3
Numar de seturi (cel mai bun din 3)-2; 3

Numar de seturi (cel mai bun din 5) - 3; 4; 5

(m)Total pentru setul X — sub; peste

(n)

(o)

(p)

Par/ Impar pentru setul X — par; impar
Cate seturi vor depasi scorul limita? (cel mai bun din 3) - 0; 1; 2; 3

Cate seturi vor depasi scorul limita? (cel mai bun din5)-0; 1;2; 3; 4; 5

IMPORTANT

293.

n cazul in care un meci nu se finalizeaz§, toate pariurile nedecise se vor considera nule.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

294.

295.

296.

297.

298.

Dacd un meci este intrerupt sau amanat si nu se reia in 48h de la data de start, pariul va fi nul.

Dacd un pariu ramane deschis cu un scor incorect si are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cotd 1 pariului.
Daca jucatorii/echipele sunt afisate incorect, ne rezervam dreptul de a acorda cotd 1 pariului.

Daca un jucator se retrage, abandoneaza meciul sau este descalificar, toate pariurile nedecise se vor considera nule.

Deducerile de puncte oficiale vor fi luate in considerare pentru toate pariurile nedecise. Pentru pariurile care au fost deja decise, nu se vor

lua in considerare deducerile de puncte.
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299. Dacd punctele de penalizare sunt acordate de catre arbitru, toate pariurile pe acel meci vor fi valabile
CRICKET T20 + ODI

(a) Castigdatoarea meciului (incl. super over) — Gazde; Oaspeti

(b) Total run-uri— Sub; Peste

(c) Total run-uri echipa gazda — Sub; Peste

(d) Total run-uri echipa oaspete — Sub; Peste

(e) Runs echipa gazdai:1;i:2;i:3;i:4; i:5; i:6;i:7; i:8; i:9

(f)  Runs echipa oapete i:1; i:2; i:3; i:4; i:5; i:6; i:7; i:8; i:9

(g) Numdrimpar/par de runs - impar; par

(h) Numar de runs in over-ul cu cele mai multe inscrieri - i:1; 1:2; i:3; i:4; i:5; i:6
(i) Care echipa va avea over-ul cu cele mai multe inscrieri - gazde; egalitate; oaspeti
(j)  Vafiunsuperover? - da; nu

(k) Va fiegalitate? - da; nu

(I) Care echipa va conduce dupad x overs? — gazde; egalitate; oaspeti

(m)Total runs echipa gazda dupa x overs - peste; sub

(n) Total runs echipa oaspete dupa x overs - peste; sub

(o) Runs echipa gazda dupa x overs - i:1; 1:2; i:3; i:4; i:5; i:6; i:7; i:8; i:9

(p) Runs echipa oaspete dupa x overs -i:1; 1:2; i:3; i:4; i:5; i:6; i:7; i:8; i:9

(q) Total runs echipa gazda in over-ul x in x innings - peste; sub

(r) Total runs echipa oaspete in over-ul x in x innings - peste; sub

(s) Numar impar/par de runs echipa gazda in over-ul x in x innings - impar; par
(t)  Numdr impar/par de runs echipa oaspete in over-ul x in x innings - impar; par
(u) Total runs echipa gazda la aruncarea x din over-ul x in x innings - peste; sub
(v) Total runs echipa oaspete la aruncarea x din over-ul x in x innings - peste; sub

(w

Urmdtoarea demitere - prindere; bowled; lbw; run out; stumped si altele

(x) Urmaétoarea demitere (prindere / scapare) - prindere; scapare

(y) Total runs echipa gazda la prima demitere - peste; sub

(z) Total runs echipa oaspete la prima demitere - peste; sub

IMPORTANT

300. Niciun tip de pariu nu ia in considerare perioada super over decat daca este specificat

301. Penalty run-urile nu se iau in considerare pentru niciun tip de pariu pe over sau aruncari (tipurile de pariuri pe multiple overs nu se iau in
considerare pentru aceasta reguld)

302. Twenty 20: trebuie jucate toate over-urile pentru ca tipurile de pariuri nedecise sa fie solutionate, cu exceptia cazului in care inning-urile
au ajuns la concluzia naturald

303. ODls: trebuie sa se fi jucat minimum 90% din toate over-urile alocate pentru innings in momentul in care a fost plasat pariul pentru ca
tipurile de pariuri sa fie decise, cu exceptia cazului in care inning-urile au ajuns la concluzia naturald

REGULI DE VALIDARE $| COTA 1
65



304. Daca un meci este anulat Tnainte ca jocul sa inceapd, atunci toate tipurile de pariuri devin invalide daca nu se reia jocul in 48 de ore de la
ora de start initiala.

305. Daca meciul este la egalitate si regulile oficiale ale competitiei nu determina o castigatoare; sau daca regulile competitiei determina
castigatoarea prin aruncarea monezii sau tragere la sorti, atunci toate tipurile de pariuri nedecise vor deveni invalide

306. 1ncazulin care un over nu este finalizat, toate tipurile de pariuri nedecise pe acest over vor deveni invalide cu exceptia cazului in care inning-
urile au ajuns la concluzia naturala ex: declarare, echipa all out, etc.

307. Daca un pariu rdmane deschis cu un scor incorect si are un impact asupra cotelor, ne rezervam dreptul de a acorda cota 1 pariului.
AUSSIE RULES
(a) Rezultat final — Care va fi rezultatul la finalul timpului regulamentar? — 1,X,2

(b) Sansa dubla (1X - 12 - X2) — Rezultatul la finalul timpului regulamentar: gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti.

(c) Egal pariu nul — Care echip va castiga la finalul timpului regulamentar? in caz de egalitate, pariul se ramburseaza.

(d

Cine va castiga restul meciului? - Care echipa va castiga restul meciului?

(e) Handicap Asiatic - Care va fi rezultatul dupa aplicarea handicapului, la finalul timpului regulamentar?

(f) Avantajul castigatoarei — Cate puncte va avea avantaj castigatoarea?
(g) Total - Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri/puncte decét limita, la finalul timpului regulamentar?

(h) Total interval — Care interval arata cate puncte se vor inscrie in meci?

(i) Total Gazde - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine puncte decat totalul, la finalul timpului regulamentar?

(j) Total Oaspeti - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine puncte decat totalul, la finalul timpului regulamentar?
(k) Impar/Par — Numar total de puncte impar/par la finalul timpului regulamentar

() Rezultat si totaluri — Combinatie de 1X2 si pronostic peste/ sub.

(m) Pauza —rezultat - Care va fi rezultatul la pauza?

(n) Pauza - Sansa dubla (1X - 12 - X2) — Rezultatul la pauza: gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti.

(o) Egal pariu nul prima repriza — Care echip3 va castiga prima repriza? in caz de egalitate, pariul se ramburseaza.

(p) Pauza - Cine va castiga restul? - Care echipa va castiga restul reprizei?

Handicap Asiatic prima repriza - Care va fi rezultatul la pauza dupa aplicarea handicapului?

(g
(r) Pauza - Avantajul castigatoarei — Cate puncte va avea avantaj conducatoarea la pauza?

(s) Pauzad - Total - Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri/puncte decat limita, in prima repriza?

(t) Repriza 1 - Total interval — Care interval arata cate puncte se vor inscrie in prima repriza?

(u) Repriza 1 - Total Gazde - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine puncte decat totalul, in prima repriza?

(v) Repriza 1 - Total Oaspeti - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine puncte decat totalul, in prima repriza?

(w) Impar/Par prima reprizd — Numadr total de puncte impar/par in prima repriza.

(x) Cine castiga sfertul? - Care echipa va castiga sfertul?

(y) Sansa dubld sfertul [n] - Rezultatul sfertului n: gazde sau egal; gazde sau oaspeti; egal sau oaspeti.

(z) Egal pariu nul primul sfert — Care echip3 va castiga primul sfert? n caz de egalitate, pariul se ramburseazs.

(aa) Egal pariu nul al doilea sfert — Care echip3 va castiga al doilea sfert? in caz de egalitate, pariul se ramburseaza.
(bb) Egal pariu nul al treilea sfert — Care echipa va castiga al treilea sfert? Tn caz de egalitate, pariul se ramburseaz3.

(cc) Egal pariu nul al patrulea sfert — Care echipa va castiga al patrulea sfert? Tn caz de egalitate, pariul se ramburseaza.
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(dd) Cine va castiga restul sfertului [n]? - Care echipad va castiga restul sfertului n?

(ee) Handicap Asiatic primul sfert - Care va fi rezultatul primului sfert dupa aplicarea handicapului?

(ff) Handicap Asiatic al doilea sfert - Care va fi rezultatul celui de al 2-lea sfert dupa aplicarea handicapului?

(gg) Handicap Asiatic al treilea sfert - Care va fi rezultatul celui de al 3-lea sfert dupa aplicarea handicapului?

(hh) Handicap Asiatic al patrulea sfert - Care va fi rezultatul celui de al 4-lea sfert dupa aplicarea handicapului?

(i) Avantajul castigatoarei sfertului [n] — Cate puncte va avea avantaj castigatoarea sfertului n?

(jj) Total primul sfert - Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri/puncte decat limita, in primul sfert?

(kk) Total al doilea sfert - Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri/puncte decat limita, in al doilea sfert?

(Il) Total al treilea sfert - Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri/puncte decat limita, in al treilea sfert?

(mm) Total al patrulea sfert - Se vor inscrie mai multe sau mai putine goluri/puncte decat limita, in al al patrulea sfert?
(nn) Total interval sfertul [n] — Care interval arata cate puncte se vor inscrie in sfertul n?

(0o0) Total Gazde [total] in sfertul [n] - Va inscrie echipa gazda mai multe sau mai putine puncte decat totalul, in sfertul n?
(pp) Total Oaspeti [total] in sfertul [n] - Va inscrie echipa oaspete mai multe sau mai putine puncte decat totalul, in sfertul n?
(aqq) Impar/Par primul sfert — Numar total de puncte impar/par in primul sfert.

(rr) Impar/Par al doilea sfert — Numar total de puncte impar/par in al doilea sfert.

(ss) Impar/Par al treilea sfert — Numar total de puncte impar/par in al treilea sfert.

(tt) Impar/Par al patrulea sfert — Numar total de puncte impar/par in al patrulea sfert.

IMPORTANT

308. Niciun tip de pariu nu ia in considerare perioada over-time decat daca este specificat.

309. Dacd un meci este intrerupt si continuat in mai putin de 48 de ore de la ora de start initiald, atunci toate tipurile de pariuri raman valabile
si vor fi validate conform rezultatului final. Toate pariurile nedecise devin nule si vor primi cotd 1.

310. Tn cazul schimbdérii locului de desfisurare a evenimentului, pariul este nul si se va acorda cota 1 tuturor tipurilor de pariuri.

311. Rezultatul final se considera cel inregistrat la expirarea timpului regulamentar de joc aici incluzand si minutele de prelungire acordate de
oficiali pentru intreruperile normale din timpul jocului, daca nu exista alte specificatii. Timpul regulamentar de joc este de 80 de minute. Reprizele
aditionale de prelungiri nu sunt luate in considerare.

REGULI DE VALIDARE SI COTA 1

312. Daca sunt oferite cote unui eveniment a cdrui ord de desfasurare este gresita (mai mult de 2 minute), ne rezervam dreptul de a acorda cotd
1 pariului.

313. Dacd un meci este anulat inainte ca jocul sa inceapa sau daca este intrerupt si nu se reia in 48 de ore de la ora de start initial3, atunci toate
tipurile de pariuri primesc cota 1.

314. Daca numele echipelor sau categoriile sunt afisate incorect, ne rezervdm dreptul de a acorda cotd 1 pariului.

S.C. POWER & FABULOUS GAMES S.R.L.
ADMINISTRATOR,
POPA SIMONA
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