Na osnovu ¢lana 109. Zakona o igrama na sre€u (,Sluzbeni glasnik RS*, br. 18/20 ), odredaba
Pravilnika o blizim uslovima, odnosno sadrzini pravila igara na sreéu (,Sluzbeni glasnik RS*, broj
152/20), Pravilnika o vrstama igara na srecu - katalog igara na srec€u (,Sluzbeni glasnik RS*, broj
152/20), osnivackog akta Ful doo, sa adresom Karadordeva 25 i Odluke direktora od 18.08.2022
godine, o priredivanju igara na srecu preko sredstava elektronske komunikacije, direktor Nebojsa
Radovanovi¢, dana 26.12.2022 godine donosi:

Pravila o priredivanju igara na srecu preko sredstava elektronske
komunikacije

OSNOVNE ODREDBE

Clan 1

Ovim pravilima ureduje se priredivanje igara na sre¢u preko sredstava elektronske komunikacije i
ona sadrze odredbe o priredivanju igara, uslovima za ucesc¢e u igri, obavesStavanju igraca o
pravilima igara, odgovornosti priredivac¢a, uslovima i postupku registracije igra¢a, nacinu
koriScenja evidencionog racuna, kao i o drugim pitanjima od znacaja za priredivanje igara na
sreéu preko sredstava elektronske komunikacije.

Posebne igre na sre€u preko sredstava elektronske komunikacije prireduje Ful doo sa adresom
Karadordeva 25, PIB: 101122792 kao priredivac igre (u daljem tekstu: priredivac).

Clan 2

Ugovorni odnosi izmedu priredivaca i Igraca stupaju na snagu zaklju¢enjem registracije kroz koju
Igrac prihvata ova Pravila.

Ovaj ugovorni odnos zakljuuje se na neodredeno vreme i svaka ugovorna strana ga moze
otkazati.

Ova pravila obavezuju priredivaca i Igraca i oni su duzni da ih se u potpunosti pridrzavaju.

Clan 3

Ova Pravila, zakonski i podzakonski propisi kojima se ureduje podrucje igara na srecu, ¢ine
celokupni pravni okvir za priredivanje i u€estvovanje u posebnim igrama na srecu preko sredstava
elektronske komunikacije. Prirediva€ se obavezuje da u priredivanju posebnih igara na sre¢u
preko sredstava elektronske komunikacije obezbedi sprovodenje svih pravila drustvene
odgovornosti i odgovorne igre u skladu sa zakonom, posebno u delu zastite maloletnika,
prevencije bolesti zavisnosti kod Igraca u igri, zastite podataka o licnosti Igraca, spre€avanja
pranja novca i finansiranja terorizma.

DEFINICIJE POJMOVA

Clan 4

Sredstvo elektronske komunikacije: personalni racunar (fiksni ili prenosivi), mobilni uredaj (telefon,
tablet raCunar i sl.) i drugi uredaji koji omogucavaju elektronsku komunikaciju igra¢a sa
ponudenim igrama na srecu priredivaca.

Internet sajt priredivaca: Odnosi se na sve programe, fajlove, podatke ili na druge sadrzaje na
www.brazilbet.rs (“Sajt”), koji su dizajnirani za pomo¢ Igra¢ima pri izvrSavanju nekog zadatka
odnosno omogucavaju Igracu da u€estvuje u igrama na srec€u preko sredstava elektronske
komunikacije.

PriredivaC: Prirediva€ posebnih igara na sre¢u putem sredstava elektronske komunikacije.
Igrac/UCesnik: Fizi¢ko lice koje, nakon procedurom propisane prijave, u€estvuje u igrama na
sreCu preko sredstava elektronske komunikacije, koje je prihvatilo ova Pravila, ispunjava
zakonske uslove za u€estvovanje u igrama na srecu i koje ulaganjem ucestvuje u istim;

Evidencioni nalog igra€a: Evidencioni nalog igraca je licni elektronski nalog otvoren od strane

fizitkog lica (“Igra¢”) na aplikaciji priredivaca koji IgraCu omoguc¢ava uceSce u igrama na srecu
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preko sredstava elektronske komunikacije, i kome je pristup zasti¢en e-mail adresom igraca i
lozinkom Igraca.

Evidencioni raun: jeste jedinstveni evidencioni racun Igraca dodeljen od strane priredivaca u
centralnom sistemu priredivanja. Unutar evidencionog ra¢una evidentiraju se sve financijske
transakcije i transakcije igara kao i svi podaci i parametri koje je Igra¢ dostavio pri registraciji ili
naknadno promenio.

Sesija: Skup aktivnosti i komunikacija koje se izvrSavaju izmedu autorizovanog Igraca i sistema za
igru u vremenskom intervalu izmedu prijavljivanja igra¢a sistemu i njegovog odjavljivanja.

Softver: Skup instrukcija, programa i procedura koje se upucuju procesoru racunara, na osnovu
kojih on izvr8ava specifiCne operacije.

E-mail adresa igraca: je e-mail adresa koju je igra¢ uneo prilikom popunjavanja registracione
forme i istu potvrdio pre prve prijave klikom na link koji je stigao na unetu e-mail adresu, a pod
kojim se Igrac evidentira u sistemu i zajedno sa lozinkom koristi se za pristup sistemu za igru.

Lozinka: je kombinacija brojeva i slova poznata samo Igracu i predstavlja potvrdu identiteta Igraca
prilikom pristupa i koris¢éenja sistema priredivanja, koje je Igra¢ izabrao prilikom registrovanja na
Internet Saijt Priredivaca.

Bonusi: predstavljaju sredstva za promociju igara koje dodeljuje prirediva¢ na raCun Igraca.
Korid¢enje bonusa obavezuje Igraca da prihvata uslove koriS¢enja odredene od strane
priredivaca.

Market: je vrednost izrazena naj¢eSce u decimalnom broju (0.5, 1.5, 2.5, 3.5,...) koje su zadate za
npr. poene na mecu, golove, skokove, asistencije,kartone, kornere.... i Igra€ se u skladu sa
pravilima igara kladi na to da li e rezultat biti veci ili manji od vrednosti koji je odredio Priredivac.
Kvota/ koeficijent: verovatnoéa da ¢e tim ili igra¢ ostvariti odreden rezultat, tj. broj sa kojim se
mnozi tvoj ulog.

Over: Igrac se u skladu sa pravilima igara kladi na to da li ¢e rezultat biti ve¢i od ponudenog
marketa.

Under: Igra¢ se u skladu sa pravilima igara kladi na to da li ¢e rezultat biti manji od ponudenog
marketa.

Vremenski market(TM): je market koji je definisan odredenim vremenskim intervalom

DNB: (Draw no Bet) je igra u kojoj se kod nereSenog rezultatata vraca ulog igracu.t.j. raCuna se
kvota 1

Winner: igra u kojoj se kod nere$enog rezultata vraéa ulog igracu t.j. racuna se kvota 1

Time of Next Goal: .ozna¢ava vreme postizanja sledeceg gola

ET: ( Full Time) je zavrSetak meca/kraj utakmice

No Goal: mec ¢e se zavrsiti bez golova

P: market koji je obraden kvotom 1.

Total Goals Time: ukupan broj golova u odredenom vremenskom intervalu

What Happens Next: _sledeéi dogadaj na mecu ( korner,aut,karton,gol...)

Live ponuda: ponuda koja se odnosi za kladenje uzivo.

Frejm: je jedna partija u okviru mec€a u snukeru.

Frejm market: je broj frejmova ponudena od strane prirediva¢a na osnovu koje se Igra¢ kladi da li
Ce doci vise ili manje.

Leqg/ legovi: je najmanja jedinica igre u pikadu.

Beach soccer: fudbal na pesku.

Mapa(_esportovi): je broj odigranih partija u okviru mec¢a u esportovima. Tim ili takmicar koji osvoji
veci broj mapa smatra se pobednikom.

Inning: je termin u bejzbolu koji predstavlja deo utakmice u kojem su se ekipe izmenile u odbrani i
napadu i u kojem su izvedena tri auta za svaku ekipu.

Registracija Igraca



Clan 5

Za registraciju i igranje putem sredstava elektronske komunikacije, Igraé se mora registrovati,
mora biti punoletan i imati JMBG i vazec¢u e-mail adresu.

Prirediva€ ima pravo da u svakom trenutku zahteva dokaz o godistu igrac€a, kao i da proveri
dobijene informacije u bilo kom trenutku. Nalog moZe biti blokiran u slu¢aju da dokumentacija nije
poslata priredivacu blagovremeno ili ako se poslata dokumentacija smatra nedozvoljavajucom.

Proces registracije igra¢a

Clan 6

Registracija Igraca je proces preuzimanja i Cuvanja podataka o Igracu na osnovu ugovora
sklopljenog putem internet stranice priredivaca. Tokom postupka registracije Igra¢ je duZan taéno
popuniti zadati obrazac za prijavu sa podacima koje potrazuje priredivac:

Ime, Prezime, E-mail adresu, lozinku, potvrdu lozinke kao Korisni¢ke podatke, da prihvati ova
Pravila i vazeCe propise o privatnosti, tako $to ¢ete obeleZiti za to predvideno polje da je procitao i
prihvata Pravila o priredivanju igara na sre¢u preko sredstava elektronske komunikacije i vazec¢e
propise o privatnosti. Li¢ni podaci su: JMBG, adresa, datum rodenja i broj kontakt telefona. Pored
obrasca za prijavu Igra€ je u obavezi da popuni i Izjavu o statusu funkcionera.

Po potvrdivanju popune ovih podataka, Igra¢u se Salje verifikacioni e-mail sa aktivacionim linkom,
te klikom na isti Igra¢ uspesno verifikuje svoju e-mail adresu i dovrSava proces registracije.
Nakon potvrde li¢nih podataka priredivac identifikuje Igraca putem uvida u vazedi licni dokument
IgraCa sa fotografijom (licna karta, paso$, vozacka dozvola). Igrac je duzan, na zahtev
priredivaca, dati na uvid neki vazedi licni dokument prilikom uplate ili isplate depozita.

Priredivac ¢e potvrditi prijem dokumenata koji su poslati i obavi¢e sve trazene provere kako bi se
potvrdilo da su podaci dati prilikom onlajn registracije u skladu sa prosledenim dokumentima.

Ukoliko se ispostavi da prethodno pomenuti uslovi za registraciju nisu ispunjeni ili se ne mogu
ispuniti, ili da date informacije nisu ili vise nisu tacne/istinite/kompletne/aktualizovane, priredivac
zadrZava pravo da odbije da otvori, kao i da zatvori nalog Igraca.

Maloletnim licima nije dozvoljeno u¢esée u posebnim igrama na sre¢u preko sredstava
elektronske komunikacije i samo fiziCka lica starija od 18 godina mogu kreirati licni nalog na
Internet Sajtu Priredivaca.

Clan 7

Najstroze je zabranjeno otvaranje viSestrukih naloga od strane jednog Igraca. Prirediva¢ zadrzava
pravo da u slu€aju identifikovanja takvih naloga ugasi sporne naloge i ponisti sve igre i transakcije
sa tih naloga.

Clan 8

Registracijom evidencionog naloga, smatrace se da je Igrac prihatio ova Pravila, te da je u celosti
i bezuslovno prihvatio: sve uslove za uestvovanje u igri na sre¢u preko sredstava elektronske
komunikacije, mere zastite privatnosti Igraca koje primenjuje prirediva¢, pravo priredivaca da
ponisti pojedine transakcije ili obustavi evidencioni nalog u slu¢aju da utvrdi da Igrac krsi ova
Pravila, pravo prirediva¢a da u cilju spreCavanja svake prevare, pranja novca ili drugog sli¢nog
nedopustenog ponasanja skuplja, obraduje i registruje u svojim bazama podataka sve informacije
u vezi sa nacinom igre, licnim podacima i sredstvima na evidencionom racunu Igraca.

U cilju postupanja po odredbama Zakona o spre€avanju pranja novca i finansiranja terorizma,
Priredivac je duzan da prikuplja: ime i prezime, datum i mesto rodenja, prebivaliste ili boraviste,
JMBG, vrstu i broj licnog dokumenta, naziv izdavaoca, datum i mesto izdavanja, svrhu i namenu
poslovnog odnosa, kao i informaciju o delatnosti i poslovnim aktivhostima stranke, podatak o
politiCkoj eksponiranosti, datum i vreme izvrdenja transakcije, iznos i nacin vrSenja transakcije,
podatke i informacije o poreklu imovine koja je predmet ili koja Ce biti predmet poslovnog odnosa
ili transakcije, informaciju o postojanju razloga za sumnju da se radi o pranju novca ili finansiranju
terorizma. Pored navedenog, Priredivac je u obavezi da redovno prati poslovanje i proverava
uskladenost aktivnosti igraca sa prirodom poslovnog odnosa i uobi¢ajenim obimom i vrstom
poslovanja igraca.



Prirediva€ ima zakonsku obavezu da prikupljene podatke o igracu, u svim slu¢ajevima
predvidenim vazecéim propisima, dostavi na zahtev ovlas¢enih drzavnih organa pre svega Uprave
za Igre na srecu i drugih ovlascéenih lica (sudova, tuzilastva, policije, javnih izvrSitelja i javnih
beleznika). Transakcije od 15.000 evra i viSe se prijavljuju Upravi za spre€avanje pranja novca.
Ukoliko postoji sumnja na zloupotrebu platnih kartica, podaci o Igracu mogu biti dostavljeni
poslovnoj banci. U slu¢aju naplate potrazivanja ili pokretanja postupaka, podaci o Igradu mogu biti
dostavljeni advokatima i ukoliko je to dozvoljeno vazeéim propisima, agencijama za naplatu
potrazivanja.

Upravljanje evidencionim nalogom. Pristup i koriSéenje evidencionog naloga

Clan 9

IgraC pristupa svom nalogu, unosom ispravne e-mail adrese i lozinke koja je poznata samo njemu.
Igrac je duzan Cuvati svoje korisni¢ke podatke i sam snosi odgovornost za materijalne i
nematerijalne posledice raspolaganja korisni¢kim nalogom kao i za njegovu zloupotrebu od strane
neovlascenih osoba. Igra¢ prihvata i garantuje da ¢e koristiti interaktivni igracki sistem priredivaca
u skladu sa zakonom o igrama na srecu i podzakonskim aktiva koja reguliSu oblast igara na
sre€u, kao i da nece upladivati sredstva steCena nelegalnim aktivhostima, odnosno vrsiti
transakcije za koje nije ovlascen.

Igrac€ preuzima na sebe obavezu da odmah obavesti prirediva¢a na zvani¢nu kontakt email
adresu u slucaju bilo kakve neautorizovane upotrebe lozinke ili u slu¢aju bilo kakvog drugog
narusSavanja bezbednosti.

U slu€aju da podaci registrovani na nalogu u bazi podataka priredivaca nisu tacni, priredivac
zadrzava pravo da ponisti sve tekuce igre, blokira ili zatvori nalog i obustavi sva pla¢anja u
oCekivanju ishoda predvidene istrage i utvrdivanja eventualno nastale Stete.

Nakon registracije, igracu se automatski i bez naknade otvara evidencioni racun preko koga se
odvijaju sve nov€ane transakcije.

Stanje evidencionog racuna

Clan 10

Igracu je dostupan pregled svih transakcija na evidencionom ra¢unu: uplata/isplata, obelezenih
vremenom, nacinima transakcija i iznosima. Igra¢ putem svog evidencionog naloga obavlja
aktivnosti vezane za zahteve uplate, isplate nov€anih sredstava na ra¢un evidencionog naloga.
Igrac je duzan da proverava stanje evidencionog racuna prilikom svakog pristupanja aplikaciji
priredivaca. U slu€aju bilo kakve neusaglasenosti stanja evidencionog ra¢una sa evidencijom
IgraCa o transakcijama, Igrac je duzan da urgentno, odnosno bez odlaganja o tome obavesti
priredivaCa radi usaglaSavanja stanja i preduzimanja eventualno potrebnih zastitnih mera.

Uplata na Evidencioni racun

Clan 11

Korid¢enje Naloga od strane Igraca je ograni¢eno iskljuivo na njegovo ué¢esc¢e u onlajn igrama na
sre¢u dostupno na Internet Sajtu Priredivaca i isklju€uje bilo kakvu drugu upotrebu, posebno
upotrebu istog kao bankovnog racuna.

Nakon registracije Igraé moze uplatiti nov€ana sredstva u svrhu igre na svoj korisni¢ki racun:
gotovinski na uplatnim mestima priredivaca i na mestima predvidenim za to po ¢lanu 115 Zakona
o igrama na srecu (,Sluzbeni glasnik RS, br. 18/20 ), podrzanim platnim karticama i putem
standardne ili internet bankovne uplate. Uplaéenim sredstvima Igrac raspolaze nakon §to se
zabeleze na korisni¢kom ra¢unu Igra¢a. Prilikom uplate sredstava na korisnicki racun prirediva¢
ne naplacéuje naknade. Pri uplati podrzanim bankovnim karticama prirediva¢ ne prikuplja podatke
o karticama ve¢ samo evidentira izvrSene i neizvrSene transakcije tipom kartice i iznosom uplate.
Prirediva€ zadrzava pravo da trazi bilo koje informacije ili dokumenta za koje smatra da su
neophodni kako bi se proverile uplate i isplate novca.

Kada se zahtev Igraca jednom proveri, uplate realizovane kreditnom karticom ili nekim drugim
nacinom pla¢anja ¢e odmah biti izvrSene, ukoliko ne bude bilo nekih tehni¢kih problema.
Ograni¢enja uplata po transakciji:



Minimalna uplata na evidencioni racun putem platne kartice preko Internet Sajta Priredivaca
iznosi: 500,00 RSD

Maksimalna uplata na evidencioni rac¢un putem platne kartice na Internet Sajtu Priredivaca iznosi:
500.000,00 RSD

Minimalna uplata na evidencioni raCun na mestima predvidenim za uplatu shodno €¢lanu
115.Zakona o igrama na srecu (,,Sluzbeni Glasnik RS”, br. 18/20) iznosi: 500,00 RSD
Maksimalna uplata na evidencioni raun na mestima predvidenim za uplatu shodno ¢lanu
115.Zakona o igrama na srecu (,,Sluzbeni Glasnik RS”, br. 18/20) iznosi: 500.000,00 RSD

Minimalna uplata na uplathom mestu priredivaca iznosi: 100,00 RSD.
Maksimalna uplata na na uplatnom mestu priredivaca iznosi: 300.000,00 RSD.

Uplata igre sa evidencionog ra¢una i Isplata dobitka na evidencioni radun

Clan 12

Igra€ moZe uplatiti samo sredstva koja ima na svom evidencionom racunu. Potvrdom uplate igre,
Igra€ automatski uestvuje u igri. Svaka uplata je zabeleZzena kao finansijska transakcija, koja
umanijuje stanje evidencionog ra¢una Igraca.

Svaki dobitak aplikacija evidentira na racunu Igraca. Priredivac¢ ne naplacuje naknadu prilikom
isplate dobitka na evidencioni raCun Igra¢a. Prirediva¢ zadrZava pravo ispravke finansijske
transakcije isplac¢enog dobitka na evidencioni ra¢un Igraca ukoliko je isplata izvr§ena zbog
tehnicke greske ili pogresno evidentiranog rezultata, te potom izvrsi povrat pogre$no evidentiranih
sredstava.

Isplata sa evidencionog racuna

Clan 13

Sa evidencionog racuna Igraca mogu se isplatiti samo sredstva koja su raspoloziva za isplatu.
Isplata se obavlja na zahtev IgracCa (rezervaciju sredstava) sa njegovog evidencionog racuna
gotovinski na izabranoj blagajni priredivaca ili na tekucéi raéun Igraca. U toku jednog dana, Igrac
moze da rezerviSe samo jednu transakciju za isplatu sa evidencionog racuna.

U slucaju isplate na blagajni priredivaca, isplata se vr§i odmah ako je iznos isplate do 100.000,00
RSD, a od 100.001,00 RSD do maksimalni iznos isplate na blagajni, isplata sredstava se vrsi
sledeceg dana. Pri isplati ovih sredstava, Igra€ mora obavezno dati na uvid neki vazedi licni
dokument.

Ukoliko Igra¢ zeli da mu se sredstva sa evidencionog naloga isplate na li¢ni tekuéi racun, duzan je
da pre podnosenja zahteva za isplatu u polju za registraciju na svom korisni¢kom nalogu unese
ta¢an broj tekuéeg raCuna na koji zeli da mu se izvrsi isplata. Uesnici su duzni da u polju za
registraciju unesu isklju€ivo broj svog tekuéeg racuna, odnosno zabranjeno je unoSenje tudih
brojeva tekuéih racuna.

IgraC je duzan da na zahtev priredivaca dostavi dokaz o vlasnistvu tekuceg racuna, a priredivac je
ovlasc¢en da i na drugi nacin izvrsi proveru poklapanja tekuceg ra¢una i identiteta Igraca.
Prirediva¢ ne snosi nikakvu odgovornost u slu€aju greSke Igraca prilikom unoSenja broja tekuéeg
raéuna, ili usled greSke za koju je odgovorna banka preko koje se vrsi prenos sredstava.

Igra¢ moZe menijati tekuci raCun tokom vazZenja njegovog evidencionog naloga, ali ¢e se isplata
vrSiti uvek na racun koji je naveden u polju za registraciju prilikom podnoSenja zahteva za isplatu.
Igra¢ moze imati svakog trenutka samo jedan aktivan tekuci racun na koji e se vrsiti prenos
sredstava.

Od trenutka podnoSenja zahteva Igra¢a za isplatu na njegov tekucéi racun, zahtevana sredstva za
isplatu se rezerviSu na korisniCkom raunu Igraca, i tim sredstvima Igra€ ne moze raspolagati do
trenutka izvrSenja prenosa sredstava na njegov tekuci racun. Prenos sredstava sa evidencionog
racuna na tekuci ra¢un IgraCa se izvrSava trenutkom potvrde banke da je izvrSen prenos
sredstava.

Period rezervacije sredstava IgraCa opisan u prethodnom stavu, odnosno period prenosa
sredstava od podnosenja zahteva Igraca do realizacije prenosa na njegov tekuci racun, zavisi
isklju€ivo od banke preko koje se vrsi prenos sredstava i prirediva¢ ne snosi bilo kakvu
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odgovornost za duzinu trajanja prenosa sredstava.

Podaci o teku¢em racunu Igraca sluze iskljucivo za isplatu sredstava od dobitaka. Priredivac
nema nikakvu mogucénost raspolaganja sredstvima na teku¢em ra¢unu igraca.

Prirediva€ zadrzava pravo ispravke finansijske transakcije ispla¢enog dobitka na evidencioni
raéun Igraca ukoliko je isplata izvrSena zbog tehnicke greske ili pogresno evidentiranog rezultata,
te potom izvrsi povrat pogresSno evidentiranih sredstava.

U slucaju povlagenja celokupnog ili delimi¢nog iznosa odmah nakon uplate, prirediva¢ zadrzava
pravo da naplati administrativne troSkove u visini od 10 % od iznosa uplate.

Ograni¢enja isplata po transakciji:

Minimalna isplata sa evidencionog racuna na tekuc¢i raéun igrac¢a iznosi: 1.000,00 RSD
Maksimalna isplata sa evidencionog racuna na tekuéi racun igra¢a iznosi: 500.000,00 RSD

Minimalna isplata na uplatnom mestu priredivaca iznosi: 200,00 RSD
Maksimalna isplata na uplathom mestu priredivac¢a iznosi: 300.000,00 RSD

Korisnic¢ki nalog

Clan 14

PriredivaC ¢e u aplikaciji pruziti Igracu pregled i moguénost izmene podeSavanja evidencionog
naloga kroz forme: li¢ni podaci (moze se menjati samo kontakt telefon i lozinka Igraca), limiti i
samoisklju€enja.

Priredivac ¢e prilikom svake promene podataka Igra¢u poslati e-mail sa obavestenjem o
evidentiranoj promeni i linkom za aktivaciju promene ukoliko je potrebno.

IgraC je odgovoran za sve transakcije ostvarene preko svog naloga i svaka osoba koja se
predstavi na interaktivnim komunikacijskim kanalima unoSenjem ispravnog korisnickog imena i
lozinke smatra se verodostojnom, a sve novC€ane transakcije koje su obavljene na taj nacin
Prirediva¢ ¢e smatrati valjanim i ne¢e prihvatiti zahteve za ponistenje transakcija ni pod kojim
uslovima.

Korisnic¢ki podaci

Clan 15

Korisni€ki podaci obuhvataju licne podatke Igra¢a i podatke za u¢eSc¢e u igri navedene prilikom
registracije ili njihove naknadne izmene. U slu€aju izmene korisni¢kih podataka Igrac je duZzan bez
odlaganja obavestiti priredivaa koristeci aplikaciju priredivaca. U suprotnom odgovara za sve
propuste ili nastalu Stetu koja je nastala usled neobavestenosti priredivaca. U slu€aju da je Igrac
zaboravio lozinku i zatrazi promenu iste priredivac ¢e poslati email sa linkom za unos nove
lozinke.

Prirediva€ zadrazava pravo da od Igra¢a zahteva da promeni svoju lozinku ukoliko smatra da viSe
nije dovoljno sigurna.

Prirediva¢ ne prihvata bilo kakvu odgovornost za bilo kakakv gubitak ili $tetu koju Igra€ pretrpi kao
rezultat neautorizovane upotrebe njegovih podataka od strane treéeg lica, ¢ak i bez Igraevog
znanja.

Liéna ograni€¢enja Igrac€a (limiti)-Samoisklju¢enje

Clan 16

Priredivac ¢e na aplikaciji omoguciti formu Igracu kojom moZe postaviti li¢na ograniCenja igre,
ta€nije limite pri uplati depozita na dnevnom, nedeljnom ili mese&nom nivou. Limit uplate depozita
predstavlja najviSi moguci ukupan iznos svih uplata depozita u zadatom vremenskom periodu.
Samoisklju€enje, uklju€ujuéi i trajno, nastupa ukoliko Igra¢ uputi zahtev Priredivacu i popuni
zahtevane forme. Za vreme trajanja samoisklju€enja Igrac ¢e moci ogranic¢eno upravljati svojim
korisni¢kim nalogom, odnosno nece imati mogucénost uplate igara. Dobici iz igara uplaceni pre, a
ostvareni za vreme trajanja samoisklju¢enja bic¢e zabelezeni na korisnickom nalogu Igraca.

Istorija transakcija



Clan 17
Prirediva€ omogucava Igracu pregled istorije transakcija sa iznosima uplata, isplata i dobitaka.
Igra¢ ima mogucnost filtriranja podataka iz svoje istorije.

Odgovorno priredivanje

Clan 18

Prirediva¢ se obavezuje da ¢e u okviru zakonskih propisa i vlastitih nacela odgovornog
priredivanja sprovoditi mere i standarde zastite Igraca. Samo punoletnim osobama dozvoljeno je
ucestvovanije u igrama na srec¢u. Igrau su na raspolaganju forme za samoisklju¢enje u
odabranom vremenskom periodu ili trajno. Na internet stranicama prirediva¢a u bilo kom trenutku
dostupan je tekst o odgovornom kladenju. U ovom odeljku, Igra¢ mozZe videti sve mehanizme Koji
su primenjeni na Internet Sajtu Priredivaca, savete odeljenja za borbu protiv patoloskog i
preteranog kockanja u cilju smanjenja rizika od zavisnosti, procedure registrovanja i upisivanja na
listu onih kojima je kockanje zabranjeno, kao i listu organizacija koje su specijalizovane za borbu
protiv zavisnosti.

Suspendovanje raspolaganja evidencionim nalogom Igrac¢a

Clan 19

Prirediva¢ zadrzava pravo da Igracu privremeno ili trajno, bez prethodne najave, ¢ak i u toku
same igre, ogranici raspolaganje evidencionim nalogom, uskrati eventualni dobitak i sve njegove
igre proglasi nevaze€im u slu¢aju manipulacija ili prevara kao i u slu€aju povrede odredbi ovih
pravila odnosno pozitivnih zakonskih propisa, ako igra¢ deluje umesto druge osobe, uplaéuje
sredstva steCena preko kriminalinih odnosno nelegalnih aktivnosti, isplacuje sredstva na
transakcijske racune koje nije ovlascen da koristi, ili ukoliko bi se ustanovilo da je Igrac otvorio
nekoliko evidencionih naloga suprotno odredbama ovih Pravila.

Igrac€ ¢e putem mejla biti obavesten o obustavi ili zatvaranju svog naloga.

Prirediva€ zadrzava pravo da:

- obavesti Upravu za Igre na sreéu i ostale nadlezne organe, ukljuujuéi i organe vlasti o bilo kojim
aktivnostima Igraca koje su, ili za koje se sumnja da su ilegalne;

- pokrene bilo koje pravne mere koje se traze ili koje su od koristi sa ciljiem da se zaustavi prekrsa;j
za koji je Igrac okrivljen i da se ispravi Steta koju je Priredivac pretrpeo ili da se povrati bilo kakav
dobitak koji je eventualno isplaéen Igracu nakon toga ili upravo zbog prekrsaja za koji je optuzen.

Privremeno ograni¢avanje raspolaganjem ili potpuno obustavljanje raspolaganjem evidencionim
nalogom Igraca ¢e biti ukinuto ako i/ili kada prestanu postojati razlozi za njihovo uvodenje.

Zatvaranje evidencionog naloga

Clan 20

Zatvaranje evidencionog naloga je isklju€enje Igraca iz sistema priredivaca. Zahtev za zatvaranje
evidencionog naloga Igra¢ podnosi u formi definisanoj na Internet Sajtu Priredivaca. Korisnicki
nalog se moze zatvoriti tek po isteku roka za isplatu veé uplaéenih igara. U postupku zatvaranja
evidencionog naloga Igracu se isplaéuju sredstva za isplatu i upla¢ena sredstva u skladu sa ovim
Pravilima. Jednom zatvoren Korisni¢ki nalog Igra¢ moZe ponovo otvoriti isklju€ivo zahtevom kroz
definisanu formu. Priredivac zadrzava pravo zatvoriti korisnicki nalog Igra¢a ukoliko isti ne
ispunjava uslove propisane ovim Pravilima ili pravilima pojedinih igara, te drugim pozitivhim
zakonskim propisima.

Prihvatanje i objava Pravila

Clan 21

IgraC prihvata ova Pravila na internet stranicama priredivaca tokom postupka registracije.
Prihvatanje ovih Pravila od strane Igra¢a zapisano je u okviru korisni¢kih podataka svakog
registrovanog Igraca.

Prihvatanjem ovih Pravila Igra¢ daje pristanak za prikupljanje podataka iz ¢l. 6. ovih Pravila i
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njihovu obradu u svrhu u€estvovanja u igrama na srec¢u koriS¢enjem interaktivnih komunikacijskih
kanala.
Ukoliko Igra¢ ne prihvati ova Pravila isti odustaje od svoje registracije u sistemu priredivaca.

ZASTITA | SIGURNOST PODATAKA
Liéni podaci

Clan 22.

PriredivaC se obavezuje da prikuplja, obraduje i Cuva licne podatke o Igra€ima i njihovim
evidencionim nalozima iskljucivo u svrhu ucestvovanja Igraca u igrama na srec¢u koje prireduje
priredivac.

PriredivaC ¢e Cuvati ove podatke kao poslovnu tajnu, te postupati sa istim u skladu sa vazecim
zakonskim propisima, narocito u skladu sa Zakonom o zastiti podataka o li€nosti ("Sl. glasnik RS",
br. 87/2018), te ovim Pravilima.

Priredivac ¢e preduzimati trajne mere zastite liCnih podataka od njihove zloupotrebe, unistenja,
gubitka, neovlaséenih izmena ili pristupa. Na zahtev priredivaca u svrhu provere identiteta ili
punoletnosti Igra¢ je duzan dati na uvid li¢ni identifikacioni dokument.

Prirediva€ zadrzava pravo da otkrije licne informacije i podatke sa odredenog evidencionog
naloga ukoliko to zahteva zakon, Uprava za igre na sre€u, drZavni organi, institucije ili drugi
nadlezni organi, ali i u slu€aju da i sam smatra i ima uverenja da je to neophodno, uklju€ujuéi ali
ne ograni¢avajuci se na potrebe odredenog sudskog postupka, sudskog naloga ili istrage o
integritetu odredenog dogadaja koji je predmet opklade.

Priredivac koristi mere bezbednosti kako bi zastitio informacije koje daje Igra¢ od neautorizovanog
pristupa ili upotrebe. Medutim, i pored toga Igra¢ prihvata €injenicu da transakcije putem Interneta
nisu nikada potpuno poverljive niti sigurne.

Lozinka

Clan 23.
Igrac€ se obavezuje da Cuva tajnost svoje lozinke jer je ona poznata iskljucivo i samo njemu,
nepoznata je i nedostupna priredivacu, te Igra¢ sam snosi sav rizik njene eventualne zloupotrebe.

UCESCE U IGRAMA
Opste smernice

Clan 24.

24 1. Opste informacije

UcCescée u igrama je iskljucivo na daljinu i obavlja se preko Internet Sajta Priredivaca upotrebom
IgraCeve E-mail adrese i lozinke.

Internet Sajtu PriredivaCa se moze pristupiti svom kompjuterskom opremom, posebno PC
raCunarom, mobilnim telefonom ili bilo kojim drugim aparatom sa Internet prikljuckom. Neke igre
mogu traziti u¢itavanje odredenog softvera za igru.

Da bi se povezao na Internet Sajt Priredivaga, Igra¢ razume i prihvata da mora da ima
odgovarajuéu hardversku i softversku opremu, kao i Internet priklju€ak koji su kompatibilni sa
uslovima pruzanja usluga igara koje nudi Internet Sajt Priredivaca.

Igre

24.2.

Igrac u€estvuije u igri tako Sto vrsi uplatu sa evidencionog ra¢una u vrednosti koja odgovara
nekom od predloZenih uloga. Igra¢ ima slobodan izbor uloga za svaku igru u okviru minimuma i
maksimuma odredenog od strane priredivaca. Bilo koja uplata uloga se odmah evidentira kao
finansijska transakcija koja umanjuje stanje na nalogu Igraca.

Ukoliko na Igratevom Nalogu nema dovoljno sredstava za izabrani ulog, Igra¢ ne¢e moci da
uCestvuje u igri koju je izabrao.

Nacin objavljivanja dobitka je takav da sama igra prikazuje da li je Igra¢ ostvario dobitak u
novcu-kreditima i koliki je njegov iznos. Bilo kakav dobitak ¢e odmah biti evidentiran na Igratevom
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Nalogu.

Ukoliko sam Igra¢ prekine igru koja je u toku, odnosno pre nego se ona zavrsi, gubi $8ansu za
eventualni dobitak. Ukoliko se igra prekine pre kraja zbog tehni¢kih problema, Igra€ mora odmah
da kontaktira Korisnicki Servis. Prirediva¢ ¢e analizirati tok igre i nastali tehnicki problem, a zatim
napisati tehni€ki izvestaj uzimajuéi u obzir primenljivanja pravila igre. Tehnicki izvestaj toka date
igre Ce biti jedini dokaz koji ¢e se uzeti u obzir za procenu gubitka ili dobitka.

Uputstva vezana za Igre koje nudi prirediva¢ podlezu posebnim odredbama i uslovima koriséenja
koje mozZete pogledati u svakoj igri.

Bonus

24.3.

Priredivac propisuje uslove korid¢enja pojedinih marketinskih bonusa. Prirediva¢ se obavezuje da
¢e pre dodeljivanja bonusa tac¢no propisati uslove koje igra¢ mora da zadovolji kako bi ostvario
pojedini marketinski bonus i iste ¢e javno objaviti na svojoj internet stranici, drustvenim mrezama
ili na neki drugi prigodan nacin. Marketinski bonusi su limitirani tako da jedan igra¢ mozZe dobiti
samo jedan isti bonus. U slu¢aju da igra¢ dobije viSe bonusa na osnovu toga $to suprotno ovim
pravilima ima viSe otvorenih naloga, prirediva¢ ima pravo da uskrati bonus Igracu i da zatvori sve
naloge istog igraca.

Marketindki bonusi dobijeni od strane priredivaca mogu se koristiti iskljuivo kao ulog za igre na
sre¢u ponudene na Internet Sajtu Priredivaca i ne mogu se isplatiti. Isplata dobitaka od bonusa se
nece sprovoditi sve dok ih Igra¢ nije ulozio barem onoliko puta koliko je navedeno u uslovima
koriS¢enja konkretnih bonusa.

U slu€aju bilo kakve zloupotrebe, prirediva¢ zadrzava pravo da okon¢a marketinske akcije i da
uskrati marketinske bonuse i odbiti bilo koje podizanje novca i/ili otkazati sve dobitke pojedinim ili
svim igracima.

OPISI IGARA
Sportsko kladenje

Clan 25.

Ovim odredbama ureduje se priredivanje posebne igre na sre¢u kladenja preko sredstava
elektronske komunikacije (u daljem tekstu: kladenje) i ona sadrze odredbe o priredivanju kladenja,
uslovima za uceS¢ée u kladenju, ceni jedne kombinacije, roku za prijem uplata, fondu dobitaka,
objavljivanju rezultata igre, roku isplate dobitaka, obaveStavanju Igraca o pravilima kladenja,
postupku u slu€aju otkazivanja ili promene vremena odrZavanja ponudenog dogadaja,
odgovornosti priredivaca, poslovnoj tajni, kao i o drugim pitanjima od znacaja za priredivanje
kladenja.

Kladenje putem sredstava elektronske komunikacije je posebna igra na sre¢u u kojoj prirediva¢
unapred odredjuje dogadaje i kvote za kladenje, a Igra¢ slobodnom voljom bira znakove kojima
obelezava ishod ponudenog dogadaja ili grupe dogadaja na elektronskom tiketu - obrascu za
uceSce u igri preko sredstava elektronske komunikacije.

Kladenje se prireduje u kontinuitetu, po definisaniom terminima i kolima koja su vremenski
ogranic¢ena.

Prirediva¢ ima pravo da svakodnevno objavljuje i menja ponudu za kladenje, sa novim
dogadajima ili sa promenama koeficijenata.

Igraci izvrSenom uplatom dobijaju potvrdu o uplaéenom elektronskom tiketu, na kojem su jasno
definisani svi elementi sportskog kladenja: koeficijenti, uplata i eventualni dobitak.

Clan 26.

Predmet Kladenja su posebne igre na srecu, u kojim se Igra¢ u skladu sa pravilima igara kladi na
buduce realne dogadaje ili realne dogadaje koji su u toku vremena kladenja i ti dogadaji se
odnose na:

- Sportske dogadaije, trke i sliéna takmicenja,

- Plesove, pevacka, muzicka i slicna takmicenja,

- Rezultate u klasi¢nim, posebnim i zabavnim igrama (npr. da li ¢e biti izvu€ena sedmica u igri
Loto, broj dobitnika sa sedam pogodaka, uspeh kandidata na izborima i sl.),

- druge dogadaje koji imaju slu€ajan karakter, odnosno nemaju unapred poznat ishod.
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U daljem tekstu, prirediva¢ nudi razli€ite vrste i tipove kladenja za Igrace, a koje su u skladu sa
Zakonom o igrama na sre¢u Republike Srbije (,Sluzbeni glasnik RS* br. 18/20).

Clan 27.

Igra€ se moze kladiti na neke od sledec¢ih ponudenih tipove igara:
1. Konacan ishod

2. Konacan ishod - kombinacije

3. Poluvreme/kraj

4. Poluvremel/kraj - kombinacije

5. Poluvreme/kraj — izuzetak

6. Poluvreme/kraj sa duplim Sansama

7. Ishod Prvog poluvremena

8. Ishod Drugog poluvremena

9. Dupla Sansa

10. Dupla $ansa u Prvom ili u Drugom poluvremenu

11. Dupla 8ansa - kombinacije

12. Ukupno golova

13. Ukupno golova (opseg golova ili izuzetak)

14. Ukupno golova u Prvom poluvremenu

15. Ukupno golova u Prvom poluvremenu (opseg golova ili izuzetak)
16. Ukupno golova u Drugom poluvremenu

17. Ukupno golova u Drugom poluvremenu (opseg golova ili izuzetak)
18. Ukupno golova — kombinacije golova

19. BrazilBET Sanse (ili/ili igre)

20. Oba tima daju gol (GG/NG)

21. GG/NG - kombinacije

22. Tim 1(Domacin) daje golove

23. Tim 1(Domacin) daje golove — (opseg golova ili kombinacije golova)
24. Tim 1(Domacin) daje golove u Prvom ili u Drugom poluvremenu
25. Tim 2(Gost) daje golove

26. Tim 2(Gost) daje golove — (opseg golova ili kombinacije golova)
27. Tim 2(Gost) daje golove u Prvom ili u Drugom poluvremenu
28. Ishod u Prvom Poluvremenu ili Kona¢an ishod(Any Time)

29. Dupla pobeda

30. Dupla pobeda — kombinacije

31. Sigurna pobeda

32. Sigurna i dupla pobeda

33. Konacni ishod sa Hendikepom

34. Ishod poluvremena sa Hendikepom

35. Azijski hendikep (Winner)

36. Azijski hendikep na poluvremenu (Winner poluvreme)

37. Prvi daje gol

38. Prvi daje gol - kombinacije

39. Padaju viSe golova

40. Padaju vise golova - kombinacije

41. Vreme prvog gola

42. VVreme prvog gola - kombinacije

43. Par/Nepar

44. Tacan rezultat

45, Tacan rezultat na poluvremenu

46. Ukupno golova u ligi

47. Ukupno poena

48. Ukupno poena na poluvremenu

49. Ukupno poena Tim 1(Domacin)

50. Ukupno poena Tim 2(Gost)

51. Konacan ishod i ukupno poena...

Napred navedene tipove igara za kladenje odnose se na sve sportove, a moze se pojaviti razliCita
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terminologija koja je specifiCha za svaki sport posebno. Primer:

- za Hokej pojavljuju se termini kao prva trecina, treéina/kraj.

- za KoSarku pojavljuju se termini kao rezultati po Cetvrtinama, pogodci po Cetvrtinama.

- za Tenis/Odbojka pojavljuju se termini kao prvi set, prvi gem, ukupno setovi, gemovi.

- ostali sportovi sa odgovaraju¢om terminologijom.

Pored napred navedenih tipova igara, prirediva¢ moZe ponuditi i druge vrste i tipove igara za
kladenje, za koja postoje odgovarajuca pravila:

- ide dalje za tim/takmicara (tipuje se 1 ili 2 za tim/takmiCara koji se plasirao dalje u bilo kom
sportu, turniru, dogadaju ili sli¢no. Ovde se pored regularnog dela uzimaju u obzir i produzeci i
eventualno izvodenje penala pri Eemu jedan tim/takmi¢ar mora i¢i dalje — u sledecu fazu).

- u€inak tima/takmicara (tipuje se 1 ili 2 za tim/takmiCara koji je ostvario neki ucinak veci ili manji
od zadate granice: golovi, koSevi, pogodci, asistencije, poeni, bodovi i sli¢no).

- dugorocne sportske opklade — za pobednika ili za plasman na sportskom dogadaju/takmicara u
pojedinom sportskom dogadaiju (tipuje se kao tip igre 1 za sportski dogadaj/takmi¢ara za koga
smatramo da Ce biti pobednik nekog dogadaja ili ¢e pak osvoijiti neki definisan opseg plasmana:
turnir, liga, kup, moto trka, formula, ostale trke, pobednik u pevanju, plesni parovi ili slicno).

- kombinovane igre (tipuje se na kombinaciju svih gore navedenih igara ili novih tipova igara,
matematicki sublimirane u jednu igru shodno teoriji verovatnoce).

- super tip (priredivac bira odredene sportske dogadaje za koje nudi uvecane koeficijente u
teku¢em danu).

- specijalni singl (tipuje se singl za niz dogadaja koji ¢e se dogoditi tokom jednog izabranog
sportskog dogadaja, kao na primer pocetni udarac, prvi aut, prvi korner, prvi zuti karton, prvi
crveni karton, prva izmena, prvi strelac gola, poslednji strelac gola, strelac u toku, auto gol, prvi
ofsajd i sli¢no).

- sportski dogadaji ( DUEL timova/takmiCara) — pogadanje vrste i tipova kladenja izmedu dva
ponudena sportska dogadaja/takmiCara od strane priredivaca, gde se pobednik ovakvog duela
utvrduje prema realnom skoru postignutih pogodaka koji su ti sportski dogadaiji/takmicari postigli
na njihovim stvarnim mecevima.

- singl mecevi — gde igrac tipuje samo na jedan sportski dogadaj i ha jedan tip svih postojecih
igara. Singl mec€evi su oni koji su posebno dozvoljeni od strane priredivac¢a i isti ima diskreciono
pravo da ih limitara, zabrani ili ponovo dozvoli.

- kladenje uzivo (tipuje se singl ili kombinacija svih vrsta igara i tipova dogadaja koji su napred
navedeni, ali koji su u toku sportskog dogadaja, uZivo, kao: konacan tip, hendikep, sledeci daje
gol, ukupno golovi, sledeci zuti karton, sledeci crveni karton i sli¢no).

-Za kladenje uzivo vazi koeficijent u trenutku uplate.

- Koeficijenti sportskih dogadaja koji su u ponudi za kladenje uzivo obi¢no se stalno menjaju u
skladu sa tokom igre, trenutnim rezultatom i vr.emenom. Prirediva€ zadrZava pravo da vrsi bilo
kakve korekcije koeficijenata sportskih dogadaja uzivo, da stopira i ponovo aktivira kladenje bilo
kog sportskog dogadaja, u bilo koje doba, da dozvoli ili da zabrani sve igre ili da kompletno stopira
kladenje u slu€aju kada se usled tehnic¢kih problema u odredenom vremenskom periodu prekine
distribucija koeficijenata.

Koeficijent 1 u kladenju uzivo obracunava se i u sledeéim slu€ajevima:

- Svaka odigrana igra koja nije imala smisla, odnosno ne odgovara trenutnoj situaciji na terenu (na
primer,

ovde spada mogucnost ako se slu€ajno odigra sledeéi gol, a isti je ve¢ pao, mogucnost za
odigravanje na

penal ako je ve¢ dosuden, mogucnost igranja na crveni karton ako je ve¢ dodeljen i tako dalje).
Ovo se

napominje jer prenos ili internet ponekad mogu da kasne. Ne prihvataju se reklamacije po ovom
0Snovu.

- Za sve sportske dogadaje u kojima moze biti pobednik nakon produzetka (eventualno penali),
kod kladenja uzivo ponudice se posebni tipovi igre, koji obuhvataju i ove produzetke. Za sve
ostale tipove vaze rezultati do zavrSetka regularnog dela meca.

- ostale vrste i tipovi igara, kao i sportske opklade, a koje su u skladu sa ¢lanom 2. ovih pravila, ili
koja proizilaze iz matematicki odredene verovatnoce realnih dogadaja predstavljenih kao kvota,
odnosno koeficijent.

Clan 28.
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Igraci su u igri sportskog kladenja duzni da poS$tuju pravila o uslovima i minimalnom broju
sportskih dogadaja za svaki tip ili vrstu igre, ukoliko postoje. Prirediva€ zadrZzava pravo da menja
uslove igre kroz izmenu ovih Pravila, uz saglasnost Ministarstva Finansija.

Ukoliko je Igrac uplatio elektronski tiket koji po bilo kom osnovu ne ispunjava pravila o kladenju,
Prirediva€ ima pravo da taj el.tiket proglasi nevazec¢im i u tom slu€aju Igracu se vraca uplata.
Igra€¢ moze izvrsiti uplatu najkasnije do pocetka prvog sportskog dogadaja od predvidenih na koje
Zeli da se kladi.

Clan 29.

Dobitna kombinacija, je ta kombinacija koja nema niti jedan promaseni tip ili ima pogodeno barem
minimum sportskih dogadaja iz sistema ukoliko je igra€ igrao sistemski tiket.

Jedan par ne mozZe se igrati vide puta u istoj kombinaciji, ukoliko to nije naknadno naznaéeno od
strane priredivaca.

Dobitna kombinacija moze postojati i ukoliko prirediva¢ ponudi sportske opklade kod kojih igra¢
Cak i sa jednim ili viSe promasenih dogadaja ispunjava zadate uslove (koji su unapred objavljeni).
Takode, prirediva¢ moze ponuditi sportske opklade kod kojih igra¢, pogadanjem dogadaja i
ispunjenjem dodatnih zadatih uslova (koji su unapred objavljeni), moze dobiti dodatni bonus,
odnosno procentualno veci dobitak od predvidenog.

Prirediva¢ moze ponuditi i tzv. CASH OUT isplatu, {j. isplatu za opkladu u kojoj svi dogadaji nisu
zavrSeni ili nisu ni zapoceti, ili je pogoden jedan deo sportskih dogadaja (ranija isplata tiketa), pa
za preostale dogadaje koji nisu zavrseni ili nisu ni zapocCeti, da da Igrac¢u mogucénost da naplati
elektronski tiket, ali sa umanjenim iznosom koji se obraCunava na osnovu tekucih kojeficijenata
sportskih dogadaja. On takode nije fiksni i zavisi od vremena kada Igra¢ prihvata CASH OUT
isplatu. CASH OUT (ranija) isplata se moze realizovati samo za one dogadaje za koje je
prirediva¢ smatrao da moze ponuditi ovu mogucnost.

Kad igra¢ prihvata CASH OUT isplatu, njegova opklada dobija status da je dobitna, bice sa
umanjenim iznosom, i bez obzira koji rezultat bude konacan kod nezavrsenih ili nezapocetih
dogadaja.

U slu€aju pogresne CASH OUT isplate, tj. ponudeni iznos za raniju isplatu nije adekvatan zbog
pogresnih kojeficijenata sportskih dogadaja koji nisu zavrSeni ili zapoceti, prirediva¢ zadrzava
pravo da odradi ponovni obracun sa tacnim kojeficijentima u trenutku CASH OUT isplate. Takode
ako dode do pogreSne CASH OUT isplate na osnovu obrade pogrednog rezultata za neki od
sportskih dogadaja, prirediva¢ zadrZzava pravo korekcije rezultata i moZe da ponovi obracun za
celokupnu opkladu.

Clan 30.

Vazedi rezultat za jedan dogadaj ili mec€ koji je predmet sportskog kladenja je rezultat koiji je
postignut na kraju regularnog toka meca, kraju trke ili dogadaja (pr: 90-ta, 60-ta, 48-ta, 40-ta
minuta itd; $to je u zavisnosti od vrste meca, sporta ili dogadaja), a produzeci se ne vaze, osim za
igru ide dalje ili za neke igre koje ¢e biti unapred naglasene u samoj ponudi.

Ukoliko se neki dogadaj igra po formatu razli€itog od standarnog, tada se ovaj rezultat uzima za
vazeci ako i samo ako bude objavljen u ponudi.

Ukoliko prirediva¢ ne moze obezbediti zvani¢ni izvestaj za pojedine sportske dogadaje, a koje su
obuhvacene sa opkladom Igra¢a, prirediva¢ ima pravo da prolongira isplatu do trenutka kada
rezultat bude zvani€an i obraden, osim ako nije taj dogadaj obuhvaéen od nekih drugih ¢lanova
ovih Pravila.

Clan 31.

Utvrdivanje rezultata sportskih i ostalih me&eva i dogadaja koji su predmet kladenja odreduju se iz
zvanicnih internet stranica odgovarajucih fudbalskih liga ili drugih sportskih asocijacija ili teleteksta
odredenih svetskih televizija i svetskih kladionica, potvrdenih drugim elektronskim i Stampanim
medijima (ukljuCujuci placene internet stranice €ija je osnovna delatnost pracenje rezultata sa
sportskih dogadaja).

Rezultati svih mecCeva ili dogadaja, koje je prirediva¢ ponudio za kladenje, bi¢e objavljene na
internet strani Priredivaca.

Clan 32.
Igraci se sami, po svom izboru klade na odredene sportske meceve ili dogadaje koji su prethodno
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objavljeni (sa odgovarajuéim koeficijentima) u ponudi koju daje priredivac.

Igraci sami odreduju uplatu, broj sportskih dogadaja na elektronskom tiketu (vazno je da bude
ispunjen neki od uslova za minimalni broj me€eva neke igre, ukoliko postoje), odnosno sami
odreduju visinu eventualnog dobitka t.j. dobitnog koeficijenta.

Dobitak se utvrduje pomoc¢u kompjuterske obrade svih opklada, nakon unoS$enja zvani¢nih
rezultata sportskih meceva ili dogadaja (shodno prethodnom ¢lanu ovih pravila).

Priredivac vodi posebnu evidenciju o svim primljenim uplatama i svim izvr§enim isplatama.

Clan 33.
Ukoliko je jedan sportski dogadaj prekinut iz bilo kojih razloga i ne nastavi se u roku od 48 sati od
vremena poc¢etka meca, sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obracunate

koeficijentom 1. Sve igre Ciji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra
zavrSila rezultat je vazedi i odigrani tipovi ostaju regularno obradeni.

Clan 34.

Ukoliko je jedan sportski dogadaj odloZen iz bilo kojih razloga, ali ipak zapoc¢ne u roku od 24 ¢asa
od prvobitnog predvidenog termina za pocetak, za taj sportski dogadaj bi¢e vazeci postignut
rezultat.

Ukoliko je sportski dogadaj odlozZen iz bilo kojih razloga, a isti ne po¢ne u roku od 24 ¢asa od
predvidenog termina za pocetak, za taj sportski dogadaj obracunace se koeficijent 1 za sve vrste i
tipove igara, osim za igru Ukupno golovi u ligi gde ¢e se smatrati kao da su postignuta tacno 2
gola na odlozenom mecu.

U slu€aju odlaganja polovine ili vise od polovine meceva iz jedne lige, tada ¢e se i za igru ukupno
golovi u ligi kojoj pripadaju ti mec€evi obracunati koeficijent 1.

U slu€aju da je odlozeni sportski dogadaj zapoc€eo ta¢no na isteku 24 ¢asa od prvobitno
zakazanog termina, za vazeci se smatra postignut rezultat na sportskom dogadaju (primer: ako se
sportski dogadaj predviden za subotu u 20:00 ¢asova odloZi, pa se odigra u nedelju tacno u 20:00
Casova).

Clan 35.

Prirediva€ zadrzava pravo da odredene meceve, dogadaje, takmicare, vrste ili tipove igre proglasi
nevazecim i da iste ponisti, i to:

- ukoliko se za odreden meé&/dogadaj utvrdi eventualna greska za vreme i mesto odigravanja
sportskog dogadaja.

- ukoliko se utvrdi pogresan par/takmicar u ponudi.

- u slu€aju da odreden mec&/dogadaj zapocne pre datuma i vremena navedenih u ponudi, a
postoje opklade koje su uplacene nakon realnog pocetka konkretnog sportskog dogadaja.

U slu€aju nevazeceg (ponistenog) sportskog dogadaja zbog napred navedenih razloga, prilikom
obrade tog konkretnog sportskog dogadaja obracunavace se koeficijent 1 za sve vrste i tipove
igre.

Pored toga, ukoliko se na odredenom mecu/dogadaju utvrdi eventualna greska u vezi sa
objavljenim koeficijentima od strane priredivaca (t.j. koeficijenti koji se zna€ajno razlikuju od trzista
koeficijenata u drzavi ili svetske berze koeficijenata ili obrnutih koeficijenata u odnosu na favorita
sportskog dogadaja) tipove odigrane ovim koeficijentima priredivac ¢e ponistiti i obraCunacée sa
koeficijentom 1.

Clan 36.
Prirediva¢ ima pravo da menja kvote date u ponudi. Za igrace su vazecée kvote u trenutku
kladenja, osim za sportske dogadaje koji podlezu ¢lanu 35., za koje se obracunava koeficijent 1.

Clan 37.

Za ishod sportskog dogadaja iz bilo kog sporta, strelci, korneri, Zuti kartoni, crveni kartoni, ofsajdi,
vreme prvog gola i drugih dogadaja u vezi sa istim, vazi zvanian rezultat i izvestaj nakon kraja
sportskog dogadaja, koji je objavljen na zvani¢noj internet strani u roku od 48 ¢asa nakon
zavrSetka istog. Ukoliko se u meduvremenu ili kasnije promeni ili diskvalifikuje neki dogadaj izvan
terena, za zelenim stolom, odlukom nekog organizacionog ili koordinativnog tela (po prigovoru
neke ekipe, po diskvalifikaciji nekog igraca ili ekipe iz bilo kojih razloga, zbog doping testova,
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ponistenja sportskog dogadaja sluzbenim rezultatom, preimenovanje strelca nekog gola i sli¢no),
ti rezultati ne uzimaju se u obzir, i ostaje da vaZi prethodni ishod sa kojim je izvrSena obrada
opklade.

Ukoliko je sportski dogadaj prekinut, postupa se po ¢lanu 33. ovih Pravila, bez obzira na
eventualnu kasniju promenu, ponovno igranje, diskvalifikaciju ili bilo koju kasniju odluku izvan
terena.

Specijalna pravila kladenja
Clan 38.
FUDBAL

38.1.1.PRAVILA ZA OBRADU MARKETA (IGARA) - FUDBAL

- Konagna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
utakmice. Za zvani€an rezultat smatra se onaj postignut u regularnom toku utakmice ili
takmicenja. Regularni tok utakmice u fudbalu smatra se 90 minuta (2x45) i nadoknada vremena
koju sudija predvidi, osim u slu¢aju da je naglaseno drugacije (2 x35 ili 2x40). Na primer (Turniri
za igraCe mladih kategorija gde se utakmice igraju 80 minuta, odnosno 2x40). Eventualni
produZeci i penali ne uzimaju se u obzir osim u slu¢aju marketa gde je jasno naglaseno da se
odnose na produZetke i prolazak u narednu fazu / osvajanje turnira (To qualify / To win trophy).
- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po postignutom golu ili po zavrSetku faze (poluvreme ili
kraj utakmice) Salje se u roku od 2 do 4+ minuta u zavisnosti od profila takmicenja . Kasnjenje
obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora rezultovanja.
38.1.2. KARTONI

- Kartoni pokazani posle regularnog zavrSetka meca ne uzimaju se u obzir.

- Kartoni pokazani u produzetku se ne uzimaju u obzir.

- BROJ KARTONA NA UTAKMICI

. Zuti karton se raguna kao jedan (karton), crveni karton se raduna kao dva. Drugi Zuti
karton koji rezultuje crvenim kartonom se zanemaruje. Maksimalan broj kartona za jednog
igraca je tri.

. Za broj kartona iskljucivo se uzima u obzir regularan tok utakmice, odnosno 90 minuta igre
i predvidena nadoknada vremena od strane sudije. Kartoni koji se dodele po zavrSetku
utakmice ili u produzetku ne uzimaju se u obzir.

. Kartoni koje sudija dodeli treneru, struénom Stabu, igracu na klupi ili ve¢ zamenjenom
igracu ne uzimaju se u obzir.

. U slucaju prekida utakmice pre njenog regularnog zavrSetka, svi aktivni marketi obraduju
se kao P (kvota 1.00), dok marketi Ciji je ishod ve¢ poznat ostaju regularno obradeni.
Primer: Utakmica je prekinuta u 70. minutu, a broj kartona do tog trenutka je Sest. Granice
1.5, 2.5, 3.5, 4.5, 5.5 bice obradene kao over, dok ée granice 6.5 7.5 biti obradene kao
koeficijent 1.

38.1.3. KORNERI

- Korneri koji su dosudeni, a nisu izvedeni ne uzimaju se u obzir.Korneri koji su izvedeni u
produzZetku ne uzimaju se u obzir.

- Korneri koji su izvedeni u produzetku ne uzimaju se u obzir.

38.1.4. VREMENSKI MARKETI (TIME MARKETS)

- Svi vremenski marketi (time marketi) vezani za ukupan broj golova (total) rezultuju se 2 do 4+
minuta po postignutom golu. Na primer:

Arsenal — Chelsea 1:0 (U 7. minutu postignut gol)

- Svi marketi vezani za granicu golova 0.5 (total 0.5) bi¢e obradeni u naredna 2 do 4+ minuta od
postizanja gola u zavisnosti od profila takmicenja.

4.2. Vremenski market (TM) se odnosi na kladenje za odredenu igru (1X2 TM, DNB TM,
over/under golovi TM) definisanu tim vremenskim marketom. Vremenski marketi se rezultuju na
sledeci nacin:

Vremenski market 1X2 10min, DNB 10min over/under goals 10min se rezultuje po rezultatu koji je
bio u 09:59

Vremenski market 1X2 15min, DNB 15min over/under goals 15min se rezultuje po rezultatu koji je
bio u 14:59
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V.remenski market 1X2 20min, DNB 20min over/under goals 20min se rezultuje po rezultatu koji je
?/frc()arl:l;r?éi?market 1X2 25min, DNB 25min over/under goals 25min se rezultuje po rezultatu koji je
{D/Tr%risséi?market 1X2 30min, DNB 30min over/under goals 30min se rezultuje po rezultatu koji je
?/froerlagr?éls(?market 1X2 35min, DNB 35min over/under goals 35min se rezultuje po rezultatu koji je
3%;2séi?market 1X2 40min, DNB 40min over/under goals 40min se rezultuje po rezultatu koji je
{J/froer%:r?éi?market 1X2 50min, DNB 50min over/under goals 50min se rezultuje po rezultatu koji je
?/frc()arl:lgr?éiigmarket 1X2 55min, DNB 55min over/under goals 55min se rezultuje po rezultatu koji je
S/fr%rissi?market 1X2 60min, DNB 60min over/under goals 60min se rezultuje po rezultatu koji je
?/fl%rlasgéi?market 1X2 65min, DNB 65min over/under goals 65min se rezultuje po rezultatu koji je
3%:1Sséi?market 1X2 70min, DNB 70min over/under goals 70min se rezultuje po rezultatu koji je
?/froerlagr?éiigmarket 1X2 75min, DNB 75min over/under goals 75min se rezultuje po rezultatu koji je
\Z/fr%rt:legr}zimarket 1X2 80min, DNB 80min over/under goals 80min se rezultuje po rezultatu koji je
iou79:

- Vremenski market Time of Next Goal (1,2,3,4,5,6,7...) se rezultuje na osnovu toga kada je
postignut gol za tu granicu u golovima a selekcije za koje je moguce kladenje su sledece:
0-15 oznacava vremenski period od 00:00 do 14:59

16-30 oznacava vremenski period od 15:00 do 29:59

31-HT oznacdava vremenski period od 30:00 do HT

45-60 oznacCava vremenski period od 45:00 do 59:59

61-75 oznacCava vremenski period od 60:00 do 74:59

76-FT oznaCava vremenski period od 75:00 do FT

No goal

- Vremenski market Total Goals Time 0-15 under/over 0,5 se rezultuje na osnovu toga da li je gol
postignut u periodu od 00:00 do 14:59

- Vremenski market Total Goals Time 16-30 under/over 0,5 se rezultuje na osnovu toga da li je gol
postignut u periodu od 15:00 do 29:59

- Vremenski market Total Goals Time 30-HT under/over 0,5 se rezultuje na osnovu toga dalli je
gol postignut u periodu od 30:00 do HT

- Vremenski market Total Goals Time 45-60 under/over 0,5 se rezultuje na osnovu toga da li je gol
postignut u periodu od 45:00 do 59:59

- Vremenski market Total Goals Time 61-75 under/over 0,5 se rezultuje na osnovu toga da li je gol
postignut u periodu od 60:00 do 74:59

- Vremenski market Total Goals Time 75-FT under/over 0,5 se rezultuje na osnovu toga da li je gol
postignut u periodu od 75:00 do FT

38.1.5. SLEDECI DOGADAJ NA MECU (IZA CRTE, WHAT HAPPENS NEXT)

- Korner koji je dosuden, a nije izveden ne uzima se u obzir.

- Market koji je bio otvoren za kladenje, a do okon€anja meca se nije dogodio niti korner, niti gol
aut, niti gol, takav market ¢e biti obraden kao koeficijent 1.

38.1.6. GOLOVI PAR/NEPAR

- Ako se mec€ zavrsi rezultatom 0-0 market (igra) par/nepar ¢e biti rezultovan kao parni broj golova
- Ako tim 1 ne postigne nijedan gol market (igra) par/nepar tim 1 ¢e biti rezultovan kao parni broj
golova

- Ako tim 2 ne postigne nijedan gol market (igra) par/nepar tim 2 €e biti rezultovan kao parni broj
golova
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- Ako se meé€ ne odigra do kraja market (igra) par/nepar, par/nepar tim 1, par/nepar tim 2 ¢&e biti
rezultovan kao kao koeficijent 1.

38.1.7. STRELCI

- Strelac sledeceg gola na mecu - u slu€aju autogola i u slu¢aju da nije postignut gol za market
koji je bio u ponudi — sve selekcije ¢e biti obradene kao gubitne .

- Strelac bilo kada na mecu - u slu¢aju autogola postignuti gol se nec¢e dodeljivati igracu koji ga je
postigao.

- Marketi za strelce: strelac sledeéeg gola i strelac (bila kada) na mecu se odnose samo na
regularni deo meca

- Ako gol postigne golman (golmani nisu na listi strelaca) — sve selekcije ¢e biti obradene kao
gubitne.

38.1.8. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA | MECEVA PROMENJENOG FORMATA
- Ako se zapoceti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrsetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre Ciji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ostaju regularno obradeni.

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka (npr. 28. minut), a ne nastavi se
u roku od 48 sati, ve¢ se donese odluka da mec¢ zapoéne od prvog minuta, takav me¢ smatra se
kao prekinut. S toga, takav me¢ ¢e biti obraden kao prekinuti me¢ u 28 min. po rezultatu koji je
bio do trenutka prekida, a sve igre €iji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene kao
koeficijent 1.

- U slu€aju prekida mec¢a zbog odredenih dogadaja na mecu (npr. napustanje mec¢a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se neé¢e uzimati u obzir ve¢ ¢e
mec¢ biti obraden po pravilima za prekinute me€eve 8.1 a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca.

- Ako se ustanovi da se me¢€ igra/o u formatu 2 x 40 minuta ili 2 x 50 minuta me¢ ¢e biti sklonjen iz
Live ponude a marketi/igre ¢e biti regularno obradeni.

- Ako se ustanovi da se mec€ igra/o u formatu 2 x 35 minuta, 3 x 30 minuta, 2 x 55minuta, 2 x 60
minuta ili u nekom drugom neregularnom formatu svi marketi/igre na mec€u ce biti obradeni kao
kvota 1 (P).

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nece nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
KOSARKA

38.2.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konagna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku meca. Svaki market
je jasno naglasen da li uklju€uje ili ne uklju€uje produZetke i u skladu sa tim se Salje i obrada
marketa. Regularni tok utakmice smatra se 4x10 minuta u FIBA i ULEB takmicenjima, kao i 4x12
u pojedinim takmi¢enjima (NBA, China CBA, Philippines PBA).

- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po postignutom ko3u koji premasSuje zadatu granicu za
poene (primer: 80:78, total points 157.5) ili po zavrSetku faze (kraj Cetvrtine ili kraj utakmice) Salje
se u roku od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno
pouzdanog izvora rezultovanja.

- U slu€aju da je me€ zavrSen nereSenim rezultatom i da se ne igraju produzeci svi marketi vezani
za produzetke ako su bili u ponudi bi¢e obradeni kao koeficijent 1.

38.2.2. POENI, SKOKOVI | ASISTENCIJE IGRACA

- Poeni, Skokovi, Asistencije igrata na mecu se odnose na regularni deo meca sa produzecima.

- U slu€aju povrede nekog od igraca u toku meca za kojeg su bile ponudene igre poeni, skokovi,
asistencije, sve igre ¢e biti regularno obradene.

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka
meca sve igre na igrace (poeni, skokovi, asistencije) €iji ishod do momenta prekida nije poznat
bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.

38.2.3. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48

sati od vremena pocetka meca sve igre €iji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.
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- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U slucaju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec¢a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir vec ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca.

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
RUKOMET

38.3.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konaéna obrada marketa Salje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
utakmice. Za zvani€an rezultat smatra se onaj postignut u regularnom toku utakmice ili
takmiCenja. Regularni tok utakmice u rukometu smatra se 60 minuta (2x30). Eventualni produzeci
i penali ne uzimaju se u obzir prilikom rezultovanja.

- Obrada svih marketa Ciji je ishod poznat po postignutom golu ili po zavrSetku faze Salje se u roku
od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled tehnikih problema ili nedovoljno pouzdanog
izvora rezultovanja.

38.3.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka mec€a sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U slu€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mecu (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se neé¢e uzimati u obzir ve¢ ¢e
mec biti obraden po pravilima za prekinute me€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
ODBOJKA

38.4.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konacna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
utakmice. Za zvani€an rezultat smatra se onaj postignut u regularnom toku utakmice ili
takmiCenja. Za regularni zavrSetak utakmice u odbojci smatra se kada jedna od dve ekipe ostvari
pobedu na tri dobijena seta. Za regularni zavrSetak seta smatra se kada jedna od dve ekipe
dode do 25 poena, a da najmanje vodi dve razlike. U slu€aju rezultata 24:24, pobednik seta je
ekipa koja prva dode do dve razlike. U petom, odlu€ujuc¢em setu, pobednik seta, a i meca je ekipa
koja prva dode do 15 poena, a da minimum vodi dve razlike. U slu¢aju rezultata 14:14, pobednik
meca je ekipa koja prva dode do dve razlike.

- Obrada svih marketa Ciji je ishod poznat po postignutom golu ili po zavrSetku faze Salje se u roku
od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled tehnikih problema ili nedovoljno pouzdanog
izvora rezultovanja.

38.4.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapoceti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrsetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre Ciji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi Ce biti obradjeni.

- U slu€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir vec ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute meceve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida

meca.
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- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nece nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
TENIS

38.5.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konacna obrada marketa Salje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
meca. Za zvani€an rezultat smatra se onaj postignut u regularnom toku utakmice ili takmicenja.
Za regularni zavrSetak meca u tenisu smatra se kada jedan od dva igraa osvoji dva ili tri seta u
zavisnosti od formata takmicenja.

- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po okonanju faze (kraj gema, seta ili meca) Salje se u
roku od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno
pouzdanog izvora rezultovanja.

- Ako se trecéi set igra u formatu super tie break sve igre za ukupan broj gemova na mecu i sve
igre za treci set e biti obradene kao kvota 1. (single teniski me&) osim ako nije bilo posebno
naglaseno da ¢e se mec igrati u ovom formatu.

- Ako se treci set igra u formatu super tie break pobednik meca bi¢e normalno obraden pobedom
igraca 1 ili pobedom igra€a 2 .

- Ako se teniski me¢ koji je trebalo da bude odigran na tri dobijena seta odigra u formatu -
pobednik na dva dobijena seta sve igre koje nisu odigrane bi¢e obradene kao kvota 1 (primer -
Davis Cup - dogovor da se mecevi kad je pobednik runde ve¢ poznat igraju u skracenom
formatu).

- Ako se neki gem dodeli na osnovu kazne taj dodeljeni gem se neée uzimati u obzir za igre:
pobednik gema za taj dodeljeni gem, pobednik slede¢a dva gema gde god je dodeljeni gem bio u
ponudi, rezultat gema za taj dodeljeni gem, Deuce u gemu za taj dodeljeni gem. Na sve ostale
igre dodeljeni gem na osnovu kazne ¢e se uzimati u obzir kao da je odigran.

- Kada se dubl me¢ ili singl me¢ za koji je naglaseno da se igra u formatu Super Tie Break zavrsi
pobedom igraca 1 ili igraa 2 u tre¢em setu na poene - treéi set se raCuna kao jedan gem i svi
marketi na mecu Ce biti regularno obradeni na osnovu rezultata mec¢a. PRIMER: 6-3 4-6 0-1 (7-10
poeni). Ukupno je na mecu bilo 20 gemova.

38.5.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- U slu€aju prekida mec¢a zbog tehnickih problema (kia, mrak, reflektori i drugo) sve odigrane igre
ostaju aktivnhe (nema vremenskog ograni¢enja) dokle god

postoji mogucénost zavrSetka meca do kraja.

- Ukoliko neko od u€esnika odustane (predaja, povreda, diskvalifikacija i drugo) pre pocetka ili
tokom meca bez obzira ko se od u€esnika plasirao u narednu rundu takmicenja

sve igre koje nisu zavrSene ko kraja bi¢e obradene kao kvota 1. Sve igre &iji je ishod poznat do
momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrSila rezultat je vazedi i odigrani tipovi ¢e biti
obradjeni.

- Ako je doslo do promene nekog od tenisera koji su bili najavljeni sve igre e biti obradjene kao
kvota 1.

- U slu€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
igraca) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se nece uzimati u obzir ve¢ ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute meceve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca.

HOKEJ NA LEDU

38.6.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konacna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
utakmice. Regularni tok utakmice u hokeju smatra se 60 minuta (3x20). ProduZzeci i penali se
uzimaju u obzir samo za markete pobednik meca i golovi sa produzetkom. Ako ne bude golova u

18



produzetku | me€ se zavrsi pobedom jednog od timova nakon izvodenja penala - pobedniku meca
na penale se upisuje jedan gol

- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po postignutom golu ili po zavrSetku faze Salje se u roku
od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog
izvora rezultovanja.

38.6.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapoceti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka mec€a sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U slu€aju prekida me€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se neé¢e uzimati u obzir ve¢ ¢e
mec biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nece nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
SNUKER

38.7.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konagna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
meca. Za regularni zavrSetak meca u snooker-u smatra se kada jedan od dva igra€a prvi osvoji
odredeni broj frejmova u zavisnosti od formata takmicenja.

- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po po zavrSenom frejmu Salje se u roku od 4+ minuta.
Kasnjenje obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora
rezultovanja.

- U slu€aju ponavljanja frejma market — prva boja kugle u frejmu ¢e biti obradena po rezultatu/boji
po prvoj obradi/dogadaju u frejmu (nece se menjati obrada po ponovljenom frejmu)

- U sluc¢aju da neki od igraca preda zapoceti (zapoceti: bilo koji igra¢ ima vise od 0 poena)
poslednji frejm na mec€u tokom trajanja tog poslednjeg frejma, taj frejm ¢e biti regularno obraden
po rezultatu frejma a mec€ &e biti regularno obraden po konaénom rezultatu.

38.7.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapoceti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrsetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka mec€a sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U slu€aju prekida me€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se neé¢e uzimati u obzir ve¢ ¢e
mec biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nece nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
AMERICKI FUDBAL

38.8.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konagna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku meca. Svaki market
je jasno naglasen da li ukljucuje ili ne uklju€uje produZetke i u skladu sa tim se Salje i obrada
marketa. Regularni tok utakmice smatra se 4x15 minuta

- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po zavrSetku faze ili na osnovu rezultata koji premasuje
odredeni bend za total poene Salje se u roku od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled
tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora rezultovanja.

38.8.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48

sati od vremena pocetka meca sve igre €iji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.
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- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U slucaju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec¢a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir vec ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
FUTSAL

38.9.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konaéna obrada marketa Salje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
utakmice. Za zvani€an rezultat smatra se onaj postignut u regularnom toku utakmice ili
takmiCenja. Regularni tok utakmice u Futsalu smatra se 40 minuta (2x20) ili 50 minuta (2x25).
Eventualni produZeci i penali ne uzimaju se u obzir prilikom rezultovanja.

- Obrada svih marketa Ciji je ishod poznat po postignutom golu ili po zavrSetku faze Salje se u roku
od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled tehnikih problema ili nedovoljno pouzdanog
izvora rezultovanja.

38.9.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka mec€a sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U slu€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mecu (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se neé¢e uzimati u obzir ve¢ ¢e
mec biti obraden po pravilima za prekinute me€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
VATERPOLO

38.10.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konacna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
utakmice. Za zvani€an rezultat smatra se onaj postignut u regularnom toku utakmice ili
takmiCenja. Regularni tok utakmice u Vaterpolu smatra se 32 minuta (4x8minuta) ili 36 minuta
(4x9 minuta) Eventualni produZeci i penali ne uzimaju se u obzir prilikom rezultovanja.

- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po postignutom golu ili po zavrSetku faze Salje se u roku
od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog
izvora rezultovanja.

38.10.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapoceti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrsetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka mec€a sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U slu€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir ve¢ ¢e
mec¢ biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca.

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
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BEJZBOL

38.11.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

Konagna obrada marketa 3alje se na osnovu ishoda po zavrdetku regularnog toka utakmice,
odnosno po zavrSetku poslednjeg ininga.

- Za konacan ishod me€a smatra se rezultat nakon 9 Inninga

- Za konacan ishod me€a smatra se i rezultat postignut nakon odigranih ekstra ininga (u
zavisnosti od lige igra se jedan ili vise) ukoliko je rezultat nakon 9 inninga bio nereSen

- Za konacan ishod meca smatra se i mec koji je okonéan pre odigravanja poslednjeg ininga
ukoliko je sudija odlucio da skrati me¢.

- U odredenim ligama (primer Japan NPB) moguc je nereSen ishod nakon odigravanja ekstra
ininga. U tom slu¢aju market pobednik mec¢a (Money line) bi¢e obraden kao koeficijent 1.

- Pobednik meca ce biti regularno obraden i za situacije kad je me¢ zavrSen nakon 4 72 ili 6 72
Ininga

- Hendikep na mecu ¢&e biti regularno obraden samo ako je odigrano minimum 8 % Ininga , za sve
ostale rezultate ¢e biti obraden kao koeficijent 1.

- Ukupno poena na mecu, ukupno poena domacin i ukupno poena gost ¢e biti regularno obradeni
samo ako je odigrano minimum 8 Yz ininga , a za sve ostale situacije granice poena koju su
predene ostaju regularno obradene a granice poena koje nisu predene bice obradene kao
koeficijent 1.

- Za konacan ishod meca smatra se i nereSen rezultat na mecu koji je zavrSen u 9 ininga a bez
odigravanja ekstra ininga ako je odlu¢eno da se ne igra dodatni ining (primer MLB - Pre-season) ,
u tom slucaju market pobednik mec¢a (Money line) bi¢e obraden kao koeficijent 1.

38.11.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapoceti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrsetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre Ciji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U slu€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir vec ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute meceve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca.

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
STONI TENIS

38.12.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konagna obrada marketa 3alje se na osnovu ishoda po zavrSetku meca. Za konacan rezultat
smatra se onaj postignut u regularnom toku meca. Za regularni zavrSetak mec¢a u tenisu smatra
se kada jedan od dva igraca osvoji tri ili Cetiri seta u zavisnosti od formata takmicenja.

- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po okonanju faze (seta ili me¢a) Salje se u roku od 2+
minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora
rezultovanja.

38.12.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka mec€a sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Ukoliko neko od u€esnika odustane (predaja, povreda, diskvalifikacija i drugo) pre pocetka ili
tokom meca bez obzira ko se od u€esnika plasirao u narednu rundu takmicenja

sve igre koje nisu zavrSene ko kraja bi¢e obradene kao kvota 1. Sve igre Ciji je ishod poznat do
momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je vazedi i odigrani tipovi ¢e biti
obradjeni.

- Ako je doslo do promene nekog od tenisera koji su bili najavljeni sve igre e biti obradjene kao

kvota 1.
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- U slu€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
igraca) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir ve¢ ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute meceve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
PIKADO

38.13.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konacna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
meca. Za regularni zavrSetak meca u pikadu smatra se kada jedan od dva igra¢a prvi osvoji
odredeni broj legova u zavisnosti od formata takmicenja.

- Obrada svih marketa Ciji je ishod poznat po zavrsenoj rundi $alje se u roku od 4+ minuta.
Kasnjenje obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora
rezultovanja.

- Ukoliko neko od u€esnika odustane (predaja, povreda, diskvalifikacija i drugo) pre pocetka meca
sve igre Ce biti obradjene kao kvota 1.

- Ako je doslo do promene nekog od igraca koji su bili najavljeni sve igre Ce biti obradjene kao
kvota 1.

- U slu€aju neresenog rezultata koji je mogu¢ na odredenim turnirima specifi¢nog formata, market
pobednik meca bi¢e obraden kao P (kvota 1.00).

38.13.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka mec€a sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U slu€aju prekida me€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
igraca) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se neé¢e uzimati u obzir ve¢ ¢e
mec biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca.

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nece nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
RUGBY LEAGUE

38.14.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konagna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku meca. Svaki market
je odnosi se na konacan ishod bez produzetka. Za regularni tok utakmice smatra se 2x40 minuta.
- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po zavrSetku faze ili na osnovu rezultata koji premasuje
odredeni bend za total poene 3alje se u roku od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled
tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora rezultovanja.

38.14.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka meca sve igre €iji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U sluc€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir vec ¢e
mec¢ biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
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RUGBY UNION

38.15.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konagna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku meca. Svaki market
je odnosi se na konacan ishod bez produZetka. Za regularni tok utakmice smatra se 2x40 minuta.
- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po zavrSetku faze ili na osnovu rezultata koji premasuje
odredeni bend za total poene 3alje se u roku od 4+ minuta. Kadnjenje obrade je moguce usled
tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora rezultovanja.

38.15.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka meca sve igre €iji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazeci i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U sluc€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir vec ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ necée nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
BADMINTON

38.16.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konaéna obrada marketa Salje se na osnovu ishoda po zavrSetku me€a. Za konacan rezultat
smatra se onaj postignut u regularnom toku meca. Za regularni zavrsetak mec¢a u badmintonu
smatra se kada jedan od dva igraca ili tima osvoji dva seta.

- Obrada svih marketa Ciji je ishod poznat po okonéanju faze (seta ili me¢a) Salje se u roku od 2+
minuta. Kasnjenje obrade je moguée usled tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora
rezultovanja.

38.16.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapoceti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrsetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka mec€a sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Ukoliko neko od u€esnika odustane (predaja, povreda, diskvalifikacija i drugo) pre pocetka ili
tokom meca bez obzira ko se od u€esnika plasirao u narednu rundu takmicenja

sve igre koje nisu zavrSene ko kraja bi¢e obradene kao kvota 1. Sve igre Ciji je ishod poznat do
momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrSila rezultat je vazeci i odigrani tipovi ¢e biti
obradjeni.

- Ako je doslo do promene nekog od igraca koji su bili najavljeni sve igre Ce biti obradjene kao
kvota 1.

- U sluc€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
igraca) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir ve¢ ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca.

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
KOSARKA 2 x 20

38.17.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Kona¢na obrada marketa Salje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku meca. Svaki market
je jasno naglaSen da li uklju€uje ili ne uklju€uje produzetke i u skladu sa tim se Salje i obrada
marketa. Regularni tok utakmice smatra se 2 x 20 minuta.

- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po postignutom kosu koji premasuje odredeni bend za
total poene (primer: 80:78, total points 157.5) ili po zavrSetku faze (kraj Cetvrtine ili kraj utakmice)
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Salje se u roku od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno
pouzdanog izvora rezultovanja.

- U slucaju da je mec€ zavrsen nereSenim rezultatom i da se ne igraju produzeci svi marketi vezani
za produzetke ako su bili u ponudi bi¢e obradeni kao koeficijent 1.

38.17.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre Ciji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi Ce biti obradjeni.

- U slu€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir vec ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute meceve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
ESPORTOVI

Esport je igranje kompjuterskih video-igara izmedu pojedinaca ili timova.

38.18.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Kona€na obrada marketa Salje se na osnovu ishoda po zavrSetku dogadaja. Za konacan rezultat
smatra se onaj postignut u regularnom toku dogadaja uklju€ujuci i eventualni produzetak. Za
regularni zavrSetak dogadaja na Esports takmi¢enjima (CS:GO, LOL, Dota2) uzima se u obzir
pobednik nakon odigrane jedne, dve, tri ili pet mapa. Tim ili takmicar koji je osvojio veéi broj mapa
smatra se za pobednika.

- Obrada svih marketa Ciji je ishod poznat po okonéanju faze (mape) Salje se u roku od 4+ minuta.
Kasnjenje obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora
rezultovanja.

- U slucaju da se u skladu sa pravilima takmi¢enja mapa zavrsi nere$eno i ponavlja se njeno
odigravanje, taj ishod nece biti uzet u obzir. Smatra se kao posebna mapa i ne uti¢e na obradu
marketa za dogadaj.

- U slucaju nereSenog rezultata nakon dve odigrane mape, $to je potencijalna mogucénost na
odredenim turnirima specifi¢nog formata, market koji se odnosi na pobednika meca bi¢e obraden
kao P (kvota 1.00). Ostali marketi, Ciji je ishod poznat, bi¢e obradeni u skladu sa rezultatom 1:1.
38.18.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapoceti dogadaj prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka mec€a sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Ukoliko neko od u€esnika odustane (predaja, tehni¢ki problem ili sl) pre pocetka ili tokom
dogadaja bez obzira ko se od u€esnika plasirao u narednu rundu takmicenja

sve igre koje nisu zavrdene do kraja bi¢e obradene kao kvota 1. Sve igre €iji je ishod poznat do
momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrSila rezultat je vazeci i odigrani tipovi e biti
obradjeni.

- Ako je doslo do promene nekog od u€esnika koji su bili najavljeni sve igre ¢e biti obradjene kao
kvota 1.

- U slucaju prekida mec¢a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec¢a nekog od
ucesnika) i rezultovanja mec€a sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se nece uzimati u obzir vec
¢e me¢ biti obraden po pravilima za prekinute meceve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
dogadaja.

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka
meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
Napomene:

CS:GO
1. Pobednik mape u e-sportu CS:GO je tim koji prvi osvoji 16 rundi. U slu€aju nereSenog
rezultata 15:15, igraju se dodatne runde. Market pobednik mape uklju€uje i eventualni
produzetak.
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LOL, Dota2
1. Broj kilova na e-sportovima LOL i Dota2 nije nuzno povezan sa pobednikom mape
(pobednik mape moze da ima maniji broj kilova od protivnika).

BASKET 3x3

38.19.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konacna obrada marketa 3alje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku meca. Svi marketi se
odnose na konacan ishod sa produzetkom. Za konaéan ishod se smatra kada jedna od ekipa
stigne do 21 poena. Za konacan rezultat smatra se rezultat koji je aktuelan po zavrsetku 10
minuta i potencijalnog produzetka ako pre toga nijedna ekipa nije ispunila prethodne uslove.

- Kasnjenje obrade je moguce usled tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora
rezultovanja.

38.19.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka mec€a sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi Ce biti obradeni.

- U slucaju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec¢a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir vec ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
FUDBAL NA PESKU

38.20.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konaéna obrada marketa Salje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
utakmice. Regularni tok utakmice u Beach soccer-u je 36 minuta. Produzeci i penali se uzimaju u
obzir samo za markete koji su naznaceni da su sa produzetkom. Ako ne bude golova u
produzetku | me€ se zavrSi pobedom jednog od timova nakon izvodenja penala - pobedniku meca
na penale se upisuje jedan gol

- Obrada svih marketa &iji je ishod poznat po postignutom golu ili po zavrSetku faze Salje se u roku
od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguce usled tehnikih problema ili nedovoljno pouzdanog
izvora rezultovanja.

38.20.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka meca sve igre €iji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre ¢iji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazeci i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U sluc€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir vec ¢e
me¢ biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
ODBOJKA NA PESKU

38.21.1. PRAVILA ZA OBRADU MARKETA

- Konaéna obrada marketa Salje se isklju€ivo na osnovu ishoda po zavrSetku regularnog toka
utakmice. Za zvani¢an rezultat smatra se onaj postignut u regularnom toku utakmice ili
takmicenja. Za regularni zavrdetak utakmice u odbojci smatra se kada jedna od dve ekipe ostvari
pobedu na dva dobijena seta. Za regularni zavrSetak seta smatra se kada jedna od dve ekipe
dode do 21 poena, a da najmanje vodi dve razlike. U slu€aju rezultata 20:20, pobednik seta je
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ekipa koja prva dode do dve razlike. U tre¢em odluCujuc¢em setu, pobednik seta, a i meca je ekipa
koja prva dode do 15 poena, a da minimum vodi dve razlike. U sluaju rezultata 14:14, pobednik
meca je ekipa koja prva dode do dve razlike.

- Obrada svih marketa Ciji je ishod poznat po postignutom poenu koji premasuje odredeni bend za
total poene ili po zavrSetku faze Salje se u roku od 4+ minuta. Kasnjenje obrade je moguée usled

tehnickih problema ili nedovoljno pouzdanog izvora rezultovanja.

38.21.2. PRAVILA ZA OBRADU PREKINUTIH MECEVA

- Ako se zapocCeti mec prekine bilo kada pre regularnog zavrSetka meca i ne nastavi u roku od 48
sati od vremena pocetka meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene
kao koeficijent 1.

- Sve igre Ciji je ishod poznat do momenta prekida i gde se sama odigrana igra zavrsila rezultat je
vazedi i odigrani tipovi ¢e biti obradjeni.

- U slu€aju prekida mec€a zbog odredenih dogadaja na mec€u (npr. napustanje mec€a nekog od
timova) i rezultovanja meca sluzbenim rezultatom, sluzbeni rezultat se ne¢e uzimati u obzir vec ¢e
mec¢ biti obraden po pravilima za prekinute mec€eve a po rezultatu koji je bio u trenutku prekida
meca

- Ako se ustanovi da se prekinuti me¢ nec¢e nastavljati u roku od 48 sati od vremena pocetka

meca sve igre Ciji ishod do momenta prekida nije poznat bi¢e obradjene odmah kao koeficijent 1.
Organizovano kladenje

Clan 39.

U slu€aju da od strane razli€itih Igraca u kratkom vremenskom periodu primi vise opklada sa
identi¢nim ili vrlo sli€nim dogadajima prirediva zadrzava pravo da ponisti sve takve opklade, ¢ak i
nakon sto su opklade utvrdene.

PriredivaC takode zadrzava pravo da u bilo koje vreme, uklju€ujuci i vreme posle zaklju€ivanja
opklade, odbije bilo koju opkladu ili deo opklade, ponisti bilo koju opkladu ili deo opklade ukoliko
prirediva€ oceni da postoji osnovana sumnja, da postoji dogovor izmedu razli€itih Igraca ili sprega
izmedu njihovih korisni¢kih naloga. UloZena sredstva na ime pojedinaénih opklada u tom slucaju
¢e biti vra¢ena na korisnicki nalog Igraca.

Integritet dogadaja

Clan 40.

Prirediva€ zadrzava pravo da ponisti bilo koje kladenje vezano za neki dogadaj koji je predmet
kladenja ili njegov deo, i zadrzava pravo da suspenduje isplatu dobitka ukoliko je integritet tog
dogadaja ugrozen, odnosno ukoliko priredivac oceni da postoji osnovana sumnja, da je bilo ko
delovao u cilju odredivanja ishoda dogadaja, kr§eéi na taj nacin odredbe i zvaniéna pravila o
odrzavanju ovakvih dogadaja, ili Cak ukoliko postoje dokazi, na osnovu kojih se osporava
regularnost u odrzavanju dogadaja. Ulozena sredstva na ime pojedina¢nih opklada u tom slu¢aju
Ce biti vra¢ena na korisni¢ki nalog Igraca.

Vestacka inteligencija

Clan 41.
Igracu je strogo zabranjeno da koristi bilo koji oblik vestacke inteligencije u koriséenju
registrovanog evidencionog naloga na interaktivnim komunikacijskim kanalima.

Iznosi uplata i isplata

Clan 42.

Visina uplate i isplate u igri kladenje bice limitirana u pogledu minimalnog iznosa uplate ili
maksimalnog iznosa isplate po jediniénom uplati igraca.

Minimalna uplata za pojedina¢ne opklade je 20 dinara, a minimalna uplata po kombinaciji u
slu€aju sistemskih elektronskih tiketa je 1 dinar.

Maksimalna isplata za pojedinaéne opklade zavisi od broja odigranih meceva u toj istoj opkladi, tj.
od 1 do 20 odigranih me€eva, maksimalna isplata je 2.500.000 dinara, od 21 do 30 odigranih
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meceva, maksimalna isplata je 5.000.000 dinara i od 31 do 40 odigranih mec€eva, maksimalna
isplata po tiketu je 10.000.000 dinara.

Virtuelne igre

Clan 43.
Virtuelni fudbal i virtuelni tenis su igre kladenja na kompjuterski generisan dogadaj ili drugi
neizvesni dogadaj €iji ishod odreduje generator slu€ajnih brojeva rezultat.

Virtuelne igre ,,(Virtual) Greyhound Races”, ,Virtual Horse Races®, ,,e-Greyhound”, ,,Dog Racing”
i ,,Horse Racing” su igre kladenja zasnovane na virtuelnim ili snimljenim dogadajima trka
pasa/konja, u kojima se za izbor dogadaja koristi generator izbacivanja/izviagenja slu€ajnih
brojeva (RNG- Random Number Generator).

Virtuelne igre ,,e-Lucky Six”, ,,e-Keno”, ,,e-Green Keno” i ,,FastBalls”, ,,Video Roulette” su igre
kladenja na kompjuterski generisan dogadaj ili drugi neizvesni dogadaj €iji ishod odreduje
generator slu€ajnih brojeva rezultat.

Minimalni i Maksimalni iznosi

Minimalni iznos uloga je 30,00 RSD.

Maksimalni iznos uloga je 5.000,00 RSD.

Maksimalna isplata po tiketu je: 1.000.000,00 RSD.

Minimalni iznos uloga kod sistemskih opklada je 5 RSD po kombinaciji.

Ponistenje i odlaganje runde

Priredivac nije odgovoran za prekid ili odlaganje runde do koga je doSlo usled nepredvidenih
okolnosti Cije se posledice ne mogu ispraviti.

Nepredvidene okolnosti ukljuuju ali se ne odnose samo na: ratna deSavanja, oruzane sukobe,
teroristi¢ki napad, javne nerede, prirodne nepogode, i opsta isklju€enja struje i interneta.

U slucaju nepredvidenih okolnosti prirediva¢ zadrzava pravo da onemogudi kladenje na igre u
ponudi.

Slot i poker igre

Clan 44.

Slot i poker igre su virtuelne igre koje se prireduju pomocu generatora izbacivanjal/izvlaenja
slucajnih brojeva (karata).

Za neke igre Igracu su ponudene opcije odigravanja stvarne ili probne (demo) igre. U stvarnoj igri
igra¢ moZe ostvariti navedeni dobitak, dok u probnoj igri navedeni dobitak igra€ ne osvaja.

Uz svaku Slot igru nalaze se informacije koje se odnose na opis igre, uputstvo o nacinu igranja i
ostali detalji vezani za igru.

Raspon cena za uée&ce u igri odreduje Priredivac. Igra¢ odabira cenu pojedine igre unutar
ponudenog raspona. Ulog u pojedinu igru moze se ostvariti prema nazna¢enim odnosima i
denominacijama.

IgracC stiCe pravo na dobitak onda kada u igri ostvari neku od kombinacija utvrdenih prema Semi
dobitnih kombinacija. Dobitak koji igrac¢ ostvari u Slot igri dodaje se na njegov evidencioni racun.
Prirediva€ zadrzava pravo odredivanja postojanja raznih vrsta Jackpot dobitaka.

Minimalni i Maksimalni iznosi

Minimalni iznos uloga je 0,10 RSD.

Maksimalni iznos uloga je 10.000,00 RSD

Maksimalna dobitak koji igra€ moze da osvoji na slot igama: 500.000,00 RSD

Rulet i Americki rulet
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Clan 45.

Rulet, t.j. Americki rulet je virtuelna igra u kojoj se brojevi dobijaju pomocu generatora sluc¢ajnih
brojeva.

IgraC se kladi i ulaze ulog na broj na kome ¢e se posle okretanja rulet to¢ka kuglica zaustaviti.
Ulog moze pokrivati razli€itu grupu brojeva i raspodelu verovatnoce. Ulog na jedan broj placa
35:1, ulog na dva broja pla¢a 17:1, ulog na tri broja pla¢a 11:1, ulog na Cetiri broja pla¢a 8:1, ulog
na 6 brojeva pla¢a 5:1, ulog na 12 brojeva plac¢a 2:1, ulog na 18 brojeva plaéa 1:1.

Straight Up (direktno na polje) — stavljanjem Zetona na jedan broj, uklju€ujuéi i nulu, igra€ odigrava
ovu vrstu opklade. Podaci o maksimalnom i minimalnom ulogu su navedeni na stolu, potencijalni
dobitak je 35:1

Split (deljeni ulog) — stavljanjem Zetona na liniju koja deli dva broja, igra¢ odigrava ovu vrstu
opklade, potencijalni dobitak je 17:1

Street (ulog na red) — stavljanjem zZetona na liniju stola za rulet na kraju odgovarajuéeg reda,
potencijalni dobitak je 11:1

Corner (ulog na ugao) — stavljanjem Zetona na ugao gde se susrecu Cetiri broja, igrac€ igra ovaj tip
igre, potencijalni dobitak je 8:1

Basket (ulog na Cetiri) — stavljanjem Zetona na liniju izmedu nule i prvog reda, igrac¢ igra ovaj tip
igre, potencijalni dobitak je 8:1

Six line (ulog na dve linije) — stavljanjem zetona na grani¢nu liniju koja deli dva reda, igrac¢ stavlja
ulog na Sest brojeva koja spadaju u ta dva reda, potencijalni dobitak je 5:1

Column (ulog na kolonu) — stavljanjem Zetona na kucicu u dnu svake kolone, igra¢ se kladi na sve
brojeve iz te kolone, potencijalni dobitak je 2:1, a nula se smatra gubitnim brojem.

Dozen (ulog na trec¢inu) — igra¢ postavlja zeton na polje prvih, srednjih ili poslednjih dvanaest
brojeva. Potencijalna isplata je 2:1.

Even or Odd (Par/Nepar) — igra¢ stavlja ulog na jednu od kucica koja se nalazi na dnu stola.
Potencijalni dobitak je 1:1.

Low or High (Mali/Veliki) - igra¢ stavlja ulog na jednu od kuéica koja se nalazi na dnu stola.
Potencijalni dobitak je 1:1.

Red or Black (Crveno/Crno) - igra¢ stavlja ulog na jednu od kucica koja se nalazi na dnu stola.
Potencijalni dobitak je 1:1.

Kod Ameri¢kog ruleta, postoji jedna razlika, umesto uloga na 4 broja (Basket), postoi moguénost
za stavljanje Zetona na liniju izmedu polja nule, dve nule i prvog reda, ili takozvani 5 number bet
(0,00,1,2,3) i za ovaj tip igre, potencijalni dobitak je 6:1.

Minimalni i Maksimalni iznosi

Minimalni iznos uloga je 0,10 RSD.

Maksimalni iznos uloga je 10.000,00 RSD

Maksimalna dobitak koji igra€ mozZe da osvoji na slot igama: 500.000,00 RSD
Blackjack

Clan 46.

Blackjack je virtuelna igra koja se prireduje pomocu generatora izbacivanja/izviagenja slu¢ajnih
brojeva (karata).

Cilj igre je da igraC dostigne rezultat 21 ili Sto blizi tome, ali da pri tom ne prebaci broj 21.

Pre pocetka deljenja svaki igrac postavlja Zeljeni ulog | dele mu se dve karte okrenute licem
nagore, dok krupije dobija jednu kartu okrenutu licem nagore, a jednu licem nadole.

“Face cards” (Karte sa slikom: Zandarmi, Dame, Kraljevi) vrede 10, dok Asovi vrede 1 ili 11.
Ukoliko igrac stoji, ruka koja sadrzi jednog ili viSe Asova smatra se da ima najve¢u mogucu
vrednost bez prelaska 21. Ostale karte nose vrednost u zavisnosti od svoje numeracije.

Nakon &to su prve dve karte podeljene, igraima se nudi moguc¢nost da poprave skor: hit ili da
ostanu na svojim kartama: stand.

Double (Dupli ulog) - Nakon sto su prve dve karte podeljene, imate moguc¢nost “double down”-a,
Sto znadi da se pocetna opklada udvostruCuje i dobijate ta¢no jednu kartu na tu ruku. Ukoliko ste
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radi o razdvojenom paru, ova opcija nije moguca.

Split (Podela parova) - Ako igraC dobije dve iste karte, moZe ih razdvojiti na dve odvojene ruke
(sub hands), tako da se svaka vrednuje pocetnim iznosom opklade. Ako razdvojite Vasu “ruku”,
druga karta, za obe “sub hands” se deli automatski nakon razdvajanja i imate moguénost da
stanete ili uzmete jednu ili viSe karata kako biste poboljSali skor.

Surrender (Predaja) - Igra¢ moze da se preda posle deljenja karata, te mu krupije uzima pola
uloZenog novca.

Blackjack - Kada igrac dobije asa i Face Card (10, J, Q), automatski je pobedio i isplaéuje mu se
dobitak, u vrednosti od 3/2 od uloga.

Insurance (Osiguranje) - Ukoliko je krupijeova prva karta As, igra€ se moze osigurati, ulaganjem
polovine svog pocetnog uloga. Ukoliko krupije izvuce Blekdzek, osiguranje se isplacuje igracu u
odnosu 2:1. Ako krupije ne izvuCe BlekdzZek, gubite osiguranje. Osiguranje mozete ostvariti i ako
vi dobijete Blekdzek.

Ukoliko igrac prebaci 21, to se zove “bust” i automatski gubi opkladu; ukoliko ne, igraceva
opklada ostaje u igri. Ukoliko je igraev pocetni zbir (sa dve karte) 21, to se zove Blekdzek. Kada
igra¢ ima BlekdZek, nije moguce uzimanje jo$ jedne karte. Ukoliko ne postoji mogucnost da i
krupije ima Blekdzek (tj. da nema “face card”, Desetku ili Asa), onda igra¢ automatski dobija
opkladu i isplaéuje se 3 prema 2. Ukoliko postoji moguénost da i krupije ima Blekdzek, igrateva
opklada Ce biti razreSena nakon krupijeove finalne karte.

Nakon $to su svi igraci odigrali, krupije okre¢e sakrivenu kartu, zatim staje ili vu¢e (stand ili
hit/draw) u skladu sa politikom kuée. Krupije uzima nove karte sve dok ima 16 ili manje. Ukoliko
krupije premasi zbir od 21, gubi, i sve opklade koje su u igri u tom trenutku su dobitne.

Ukoliko ostane u igri, i ne probije 21, zbir svakog igraca se uporeduje sa krupijeovim. Ako dobije
18-21, krupije staje i drugi igrali uporede svoj broj bodova s njegovim. U slu¢aju da je igraev zbir
blizi 21 od krupijeovog, igra¢ pobeduje. Ako je pak krupijeov zbir blizi, igra¢ gubi. Ako je zbir isti,
znaci da je nereSeno i niko ne dobija. Kada se zavrSe sve opklade, krupije najavljuje poCetak
naredne runde.

Minimalni i Maksimalni iznosi

Minimalni iznos uloga je 0,10 RSD.

Maksimalni iznos uloga je 10.000,00 RSD

Maksimalna dobitak koji igra€ mozZe da osvoji na slot igama: 500.000,00 RSD
Baccarat

Clan 47.

Baccarat je virtuelna igra koja se prireduje pomocu generatora izbacivanja/izvliaéenja slu¢ajnih
brojeva (karata).

Igra sa 52 karte u kojoj je cilj predvideti i kladiti se Cija ¢e ruka biti bliza vrednosti 9.

Igra€ se moze kladiti na krupijea, sebe ili na nereSen rezultat.

Igrac je obavezan da postavi ulog.

Potom se krupijeu i igracu dele po dve, a u zavisnosti od vrednosti dobijenih poena, jo$ po jedna
karta.

Ukoliko dobijena vrednost iznosi vise od 10, oduzima se 10 poena i dobija rezultat.

Igra€ dobija i tre¢u kartu ukoliko je zbir karata 5 i manje.

IgraC staje na dve karte ukoliko je zbir6i 7.

Krupije ne moZe povlaciti trecu kartu ukoliko igra¢ ima zbir karata 8 ili 9.

Minimalni i Maksimalni iznosi
Minimalni iznos uloga je 0,10 RSD.
Maksimalni iznos uloga je 10.000,00 RSD

Maksimalna dobitak koji igra€ moze da osvoji na slot igama: 500.000,00 RSD
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Draw Poker

Clan 48.

Draw poker je virtualna igra koja se prireduje pomocu generatora izbacivanjal/izvlaenja slu¢ajnih
brojeva (karata).

Draw poker se igra sa standardnim Spilom od 52 karte koje se dele igraima pomocu generatora
slu¢ajnosti i to se prikazuje kroz video animaciji. Karte se dele preko oznake u obliku zetona koji
se naziva "Dealer Button®, koji se pomice u smeru kazaljke na satu i pokazuje nominalnog
delitelja, Sto je bitno samo da bi se mogao odrediti redosled ulaganja.

Jedan ili viSe igraCa moraju postaviti osnovni ulog (engleski izraz: pot). Osnovni ulog moze biti
ulog na slepo (Blinds) koji postavljaju prva dva igraca ili ante, ulog koji pla¢aju svi igraci na stolu
da bi se stvorio osnovni ulog. Karte se dele softverski jedna po jednu igradima u smeru kazaljke
sata od Igraca koji ima ,Dealer Button®. Svaki igra¢ dobija pet ili viSe karata slu¢ajno izabranih.
Igra¢ moze zameniti jednu ili viSe karti odreden broj puta. Karte se dele zatvoreno (skriveno,
okrenute prema dole). Nakon pocetnog deljenja pocinje prvi krug kladenja. U svakom krugu se
razvijaju ruke, ¢esto dodavanjem dodatnih karata ili zamenom dodeljenih karata. Nakon svakog
kruga se ulozi skupljaju u centralni ulog. Ako jedan igrac€ postavi opkladu, ostali igraci su prisiljeni
odustati, platiti opkladu ili je povisiti. Ako ni jedan protivnik ne plati opkladu, igra¢ koji je postavio
opkladu dobiva pot, ne mora pokazati svoju ruku i zapo€inje nova ruka. Mogucnost pobede bez
pokazivanja ruke onda omogucuije i tzv. "blefiranje". Blefiranje - riskantan pokus$aj uveravanja
protivnika da igra€ (koji blefira) ima jau kombinaciju karata - omoguéuje, znadci, pobedu slabijih
ruku nad ja€ima, tj. ulog (pot) moze osvojiti osoba sa slabijom kombinacijom karata od osobe koja
ima jaCu kombinaciju karata, ako je uspela kod ove izazvati utisak da protivnik mozda ima jacu
kombinaciju. Ako su dva ili viSe igra€a u igri nakon zadnjeg kruga kladenja, dolazi do virtuelnog
pokazivanja karata protivniku ili protivnicima, gde svi Igraci vide dotad skrivene karte. Pot osvaja
Igra¢ s najjacom kombinacijom karata ili Igrac koji je povisio ulog, a ostali su odustali.

Ako je u pitanju poker automat, Igrau se pojavljuje pet karata slu¢ajno izabranih. Igra¢ moze
zadrZati Zeljenu kombinaciju karata i nakon dodatnog deljenja dobiti kombinaciju karata koja moze
sadrzati dobitak.

Minimalni i Maksimalni iznosi

Minimalni iznos uloga je 0,10 RSD.

Maksimalni iznos uloga je 10.000,00 RSD

Maksimalna dobitak koji igra€ moze da osvoji na slot igama: 500.000,00 RSD
ZAVRSNE ODREDBE

Clan 49.

Prirediva€ ne snosi odgovornost za bilo kakvu Stetu ili gubitke koji se mogu smatrati rezultatom ili
posledicom koriS¢enja internet sajta priredivaca ili njenog sadrzaja, ukljucujuci bez ograni¢enja
kasnjenja ili prekide u radu, prekide komunikacijske mrezZe, svaku upotrebu ili zloupotrebu Internet
Sajta Priredivaca ili njegovog sadrZaja od strane neovlascenih lica.

U slucaju da utvrdi da postoje osnovane sumnje o bilo kakvim prevarnim radnjama priredjivac
zadrzava pravo da ponisti sve ili pojedinacne opklade Igraca koje prepoznaje kao ¢lanove iste
grupe.

Na sve aspekte priredivanja igre na sre¢u preko sredstava elektronske komunikacije koji nisu
regulisani ovim Pravilima, primenjuju se odredbe Zakona o igrama na sre¢u (“Sluzbeni glasnik
RS”, br. 18/20), podzakonskih akata donetih na osnovu tog zakona i drugi pozitivni propisi.

Obaveze vezane za kori$c¢enje Internet Sajta Priredivaca

Clan 50.
Time $to u€estvuje u igrama na srecu preko sredstava elektronske komunikacije i koristi Internet
Sajt Priredivaca Igrac se obavezuje: da koristi Internet Sajt Priredivaca i njegove usluge u svrhe
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koje odobravaju Pravila o priredivanju igara na sre¢u preko sredstava elektronske komunikacije;
da ne kreira niti koristi lazni identitet na Internet Sajtu PriredivaCa; da ne Siri lazne informacije; da
ne pokuSava da neautorizovano pristupi Internet Sajtu Priredivaca; da ne koristi Internet Saijt
Priredivac¢a u ilegalne svrhe ili na nacin koji bi mogao da narusi ugled priredivaca (ili trecih lica);
da ne reprodukuje sadrzaj niti delove sadrzaja Internet Sajta Priredivaca ni na kom mediju bez
dozvole priredivaca; da poStuje sve poreske obaveze; da ne dozvoli tre¢em licu da koristi njegov
nalog, niti da koristi metode plaéanja niti korisni¢ki nalog tre¢eg lica ili drugog Igrac¢a, ¢ak ni uz
saglasnost istog; da odgovori na bilo koji zahtev upuéen od strane priredivaca u vezi njegovog
naloga i da prosledi priredivacu bilo koji dokument ili dokaz koji smatra da je koristan u vezi
njegovog godista, bankovnih detalja, realizovanih depozita itd, u skladu za zakonom o Zastiti
podataka o li¢nosti(“ Sluzbeni glasnik RS”, br. 87/18).

Intelektualna svojina

Clan 51.

IgracC izjavljuje da je svestan toga da je Prirediva¢ vlasnik prava na intelektualnu svojinu vezanih
za sve zastitne znakove, sva imena kompanije, simbole, komercijalne nazive, imena domena ili
URL-a, logoe, fotografije, baze podataka, zvuk, video klipove, animaciju, sliku, tekst itd. ili bilo
kojih drugih karakteristika, kao i softvera i igara predstavljenih na Internet Sajtu Priredivaca.
Linkovi

Clan 52.

Moguce je da Internet Saijt Priredivaca sadrzi linkove sajtova ili Internet stranica trecih lica. Takvi
sajtovi su dati isklju€ivo radi Igraca i informisanosti. Prirediva¢ ne daje nikakvu garanciju i ne
prihvata nikakvu odgovornost za tekstove, linkove ili sadrzaje sajtova trecih lica.

IgraC pristupa takvim sajtovima na sopstveni rizik i prihvata i razume da ovi sajtovi mogu potpadati
pod druge odredbe i uslove koriséenja i druge odredbe zastite privatnosti od onih koje vaze za
Internet Saijt Priredivaca.

Dodatne informacije

Clan 53.

Ukoliko Igra¢ ima bilo kakvih pitanja u vezi ovih Pravila ili u vezi usluga uopste prikazanih na
Internet Sajtu Priredivaca, u svakom momentu moze da stupi u kontakt sa PriredivaCem putem
telefona objavljenog na Internet Sajtu Prirediva¢a priredivaca ili preko slede¢e mejl adrese:
podrska@brazilbet.rs

Priredivac ¢e na svojim internet stranicama istaknuti obavestenja o promenama funkcionalnosti
evidencionog ra¢una, evidencionog naloga i aplikacija.

Priredivac ¢e Igradu slati promotivna obavestenja putem odabranog kanala za komunikaciju uz
prethodno dobijenu saglasnost istog. Ako zbog Igracovog propusta obavestenje ne moze biti
dostavljeno, a isto je objavljeno na internet stranicama priredivaca ili na njegovom korisni¢kom
nalogu, smatrace se da je isto uredno dostavljeno.

Igraci imaju pravo na prigovor za igre ili i za isplatu dobitaka ukoliko smatraju da su oSteceni, i
mogu u vezi prigovora poslati mejl na podrska@brazilbet.rs.

Rok prigovora je 8 dana od dogadaja koji je bio uzrok Zalbe, u protivnom Zalba nece biti uvazena.

Resavanje sporova

Clan 54.

U slu€aju neslaganija ili spora izmedu Igraca i Priredivaca koji proizilazi iz ili je vezan za koris¢enje
sajtova, odnosno u vezi primene ili tumacenja ovih Pravila, ugovorne strane ¢e pokusati da reSe
ove nesuglasice sporazumno u roku od 8 dana od dana kada je jedna od ugovornih strana
obavestila drugu o teku¢em problemu. Ukoliko nije moguce resSiti ovaj spor u preciziranom roku,
nadlezan je Sud u Cagku.

Stupanje na snagu
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Clan 55.
Ova pravila stupaju na snagu nakon dobijanja saglasnosti od strane Ministra Finansija, a
primenjuju se od dana objavljivanja na internet stranici Priredivaca.
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