BALKAN BET D.0.O.
Br.__ijb'__._m-—

Datum__—2-°2 -
BEOGRAD

Na osnovu ¢l. 109 Zakona o igrama na srecu ("Sl. glasnik RS" br. 18/20), odredbi Pravilnika o
blizim uslovima, odnosno sadrZini pravila igara na srecu (,Sluzbeni glasnik RS“ br. 152/20), i
odredbi Osnivackog akta priredivaca Drustvo za trgovinu i usluge BALKAN BET d.o.o. Beograd,
Novi Beograd, ul. Milutina Milankovi¢a 1a, maticni broj 17230506, i Odluke o donosenju
Pravila o priredivanju posebnih igara na srec¢u preko sredstava elektronske komunikacije br.
393 od 08.08.2024. godine, direktori priredivaca doneli su dana 08.08.2024. godine sledeca

PRAVILA O PRIREDIVANJU POSEBNIH IGARA NA SRECU
PREKO SREDSTAVA ELEKTRONSKE KOMUNIKACIJE

| OSNOVNE ODREDBE
Clan 1.
Ovim pravilima ureduje se priredivanje posebnih igara na srecu preko sredstava elektronske
komunikacije i ona sadrze odredbe o priredivanju igara, uslovima za ucesce u igri, fondu
dobitaka, obavestavanju igraca o pravilima igara, odgovornosti Priredivaca, uslovima i
postupku registracije igraca, nacinu koris¢enja korisnickog racuna, kao i o drugim pitanjima
od znacaja za priredivanje igara na srecu preko sredstava elektronske komunikacije.

Ovim Pravilima o priredivanju posebnih igara na srecu preko sredstava elektronske
komunikacije (u daljem tekstu: Pravila) utvrduju se i reguliSu ugovorni odnosi izmedu
Preduzeca za trgovinu i usluge BALKAN BET d.o.0. Beograd, sa sedistem u Novom Beogradu,
ul. Milutina Milankovica 1a, maticni broj: 17230506, PIB: 100421436, kao Priredivaca igre i
fizickog lica registrovanog kao Ucesnika u igrama (u daljem tekstu: Ucesnik).

PriredivaC organizuje igre na srecu u svrhu razonode Ucesnika kojom prilikom im se
omogucava da ostvare dobitak u zavisnosti od slucaja ili neizvesnog dogadaja.

Clan 2.
Ugovorni odnosiizmedu Priredivaca i Ucesnika stupaju na snagu zakljucenjem registracije kroz
koju Ucesnik prihvata ova Pravila. Ovaj ugovorni odnos zakljucuje se na neodredeno vreme i
svaka ugovorna strana ga moze otkazati.

Ova pravila obavezuju Priredivaca i UCesnika i oni su duzni da ih se u potpunosti pridrZavaju.
Nije dozvoljeno ucestvovanje u igrama na srecu preko sredstava elektronske komunikacije
koje organizuje Priredivac ukoliko je to u suprotnosti sa ovim Pravilima, pozitivnim propisima
i opStim moralnim nacelima.

Clan 3.
Ova Pravila, zajedno sa zakonskim i podzakonskim propisima kojima se ureduje oblast igara na
srecu i sprefavanje pranja novca i finansiranja terorizma, ¢ine celokupni pravni okvir za
priredivanje i ucestvovanje u posebnim igrama na srecu preko sredstava elektronske
komunikacije. Prirediva¢ se obavezuje da u priredivanju posebnih igara na srecu preko
sredstava elektronske komunikacije obezbedi sprovodenje svih pravila drudtvene
odgovornosti i odgovorne igre u skladu sa pozitivnim propisima, posebno u delu zastite
maloletnika, prevencije bolesti zavisnosti kod Ucesnika u igri i zastite podataka o li¢nosti
Ucesnika.
Il DEFINICUE POJMOVA
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Clan 4.
Termini ¢e imati sledeca znacenja (znacenja ce biti podjednako primenjiva u jednini i mnoZini
definisanih termina) kao $to su upotrebljeni u ovim Pravilima i svim dokumentima koji se u
njima pominju, izuzev ukoliko nije drugacije izricito naznaceno:

Drustvo/Priredivaé: Organizator igara na srecu preko sredstava elektronske komunikacije.

Internet strana Priredivaca/Sajt: Odnosi se na sve programe, fajlove, podatke ili na druge
sadrZzaje na www.balkanbet.rs (“Sajt”) odnosno sadriaje vezane za druge Sajtove koje
Prirediva¢ naknadno objavi sa istom namerom, koji su dizajnirani za pomoc Igra¢ima pri
izvrSavanju nekog zadatka odnosno omogucavaju Igracu da ucestvuje u igrama na srecu preko
sredstava elektronske komunikacije.

Igrac/Korisnik/Ucesnik: Fizicko lice koje nakon sprovodenja propisane procedure otvara
korisnicki nalog i stie pravo da ucestvuje u igrama na srecu preko sredstava elektronske
komunikacije

Korisnicki nalog: Korisnicki nalog je licni elektronski nalog otvoren od strane Korisnika na
aplikaciji Priredivaca koji Korisniku omogucava ucesce u igrama na srecu preko sredstava
elektronske komunikacije, i kome je pristup zasticen korisnickim imenom i lozinkom Korisnika.

Sredstvo elektronske komunikacije: personalni racunar (fiksni ili prenosivi), mobilni uredaj
(telefon, tablet rac¢unar i sl.) i drugi uredaji koji omogucavaju elektronsku komunikaciju
Korisnika sa ponudenim igrama na srecu Priredivaca.

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

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

Korisnicko ime: je ime Korisnika koje predstavlja jedinstvenu kombinaciju znakova pod kojim
se Korisnik evidentira u sistemu i zajedno sa lozinkom koristi se za pristup sistemu za igru.

Lozinka: je kombinacija brojeva i slova poznata samo Korisniku i predstavlja potvrdu identiteta
Korisnika prilikom pristupa i koris¢enja sistema priredivanja, koje je Korisnik izabrao prilikom
registrovanja na Sajt.

Korisnicki racun: jeste jedinstveni virtuelni racun Korisnika dodeljen od strane Priredivaca u
centralnom sistemu priredivanja. Unutar virtuelnog racuna evidentiraju se sve finansijske

transakcije i transakcije igara.

Bonusi: predstavljaju sredstva za promociju igara koje dodeljuje Priredivaé na bonus raun
Korisnika.
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Bonus racun: je racun koji ima svaki Korisnik na Sajtu i na koji mu se akumulira bonus novac
ucedcem u raznim marketinkim ili bonus aktivnostima Prirediva¢a. Bonus novac se moZe
koristiti jedino u skladu sa uslovima koris¢enja odredenih od strane Priredivada.

Bonus kod: je kod (3ifra) koji Korisnik moze da iskoristi kako bi ostvario pogodnosti tokom
trajanja bonus kampanje Priredivaca. Koris¢enje bonus koda, na za to predvidenom mestu,
obavezuje Korisnika da prihvata uslove koris¢enja odredene od strane Priredivaca.

Naslovi odeljaka u ovim pravilima sluze samo za organizaciju teksta i ne mogu se koristiti za
tumacenje ovih Pravila.
Il REGISTRACIJA KORISNIKA
Clan 5.
Za igranje preko zvani¢nog interaktivnog igrackog sistema, Korisnik se mora registrovati, a to
je moguce samo punoletnim licima koja poseduju JMBG i vazecu e-mail adresu.

Proces registracije
Clan 6.
Registracija Korisnika je proces preuzimanja i ¢uvanja podataka o Korisniku u informacionom
sistemu Priredivaca. Tokom postupka registracije Korisnik je duzan taéno popuniti sledece
licne podatke: Ime, Prezime, E-mail adresu, JMBG, adresu, datum rodenja, lozinku, potvrdu
lozinke. Korisnik je prilikom registracije duzan da pro¢ita i prihvati ova Pravila i primenu vaZeéih
propisa o zastiti podataka o licnosti tako Sto cete obeleZiti polje pored “Procitao/la sam i
prihvatam Pravila o priredivanju igara na srecu preko sredstava elektronske komunikacije i
primenu vaZecih propisa o zastiti podataka o licnosti.”

Nakon popunjavanja i potvrde podataka, i prihvatanja ovih Pravila i primene propisa o zastiti
podataka o licnosti, Korisniku se 3alje verifikacioni e-mail sa aktivacionim linkom, te klikom na
isti Korisnik uspesno verifikuje svoju e-mail adresu i dovrdava proces registracije.

Clan 7.
NajstroZe je zabranjeno otvaranje visestrukih naloga od strane jednog Korisnika, kao i naloga
koji sluZze u druge svrhe osim ucestvovanja u igrama na srecu preko sredstava elektronske
komunikacije, ukljuujudi ali ne ogranicavajuci se na naloge koji sluZe za naplatu roba ili usluga
ili transfer novca od strane jednog Korisnika drugom Korisniku. Priredivac zadrzava pravo da u
slucaju identifikovanja takvih naloga ugasi sporne naloge i ponisti sve igre i transakcije sa tih
naloga.

Clan 8.
Registracijom korisnickog naloga, smatrace se da je Korisnik prihvatio ova Pravila, te da je u
celosti i bezuslovno prihvatio: sve uslove za ucestvovanje u igri na srecu preko sredstava
elektronske komunikacije, mere zaStite podataka o li¢nosti Korisnika koje primenjuje
Priredivac, pravo Priredivaca da ponisti pojedine transakcije i/ili privremeno obustavi ili trajno
ugasi korisnicki nalog u slucaju da utvrdi da Ucesnik kr3i ova Pravila, ili neka druga pravila i
pozitivne propise Republike Srbije, pravo Priredivac¢a da u cilju sprecavanja svake prevare,
pranja novca, finansiranje terorizma ili drugog slicnog nedopustenog ponasanja skuplja,
obraduje i registruje u svojim bazama podataka sve informacije u vezi sa nacinom igre, licnim
podacima i sredstvima na korisnickom racunu Ucesnika.
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IV UPRAVLJANJE KORISNICKIM NALOGOM
Pristup i koris¢enje korisnickog naloga
Clan 9.
Korisnik pristupa svom nalogu unosom ispravne email adrese i lozinke koja je poznata samo
njemu. Korisnik je duzan Cuvati svoje korisnicko ime i lozinku i sam snosi odgovornost za
materijalne i nematerijalne posledice raspolaganja korisnickim nalogom kao i za njegovu
zloupotrebu od strane neovlaséenih osoba.

Korisnik prihvata i garantuje da ¢e upotrebljavati interaktivni Igracki sistem Priredivaca u
skladu sa pozitivnim propisima Republike Srbije, kao i da nece uplacivati sredstva stec¢ena
nelegalnim aktivnostima, odnosno vrsiti transakcije za koje nije ovlas¢en.

Strogo je zabranjena uplata i neovlasceno koris¢enje novéanih sredstava na korisnickom
racunu koji nisu u vlasnistvu Korisnika. U slu¢aju podnosenja zahteva i/ili prigovora od strane
poslovne Banke ili ovlascenih organa i institucija R. Srbije, Priredivac je ovlas¢en da
privremeno obustavi prava Korisnika na korisnickog nalogu i korisnickom rac¢unu i zadrii
preostala nov€ana sredstva na korisnickom racunu do konaénog okoncanja postupka po
podnetom zahtevu i/ili prigovoru.

Stanje racuna korisnickog naloga
Clan 10.
Korisniku je dostupan pregled svih transakcija na racunu korisnitkog naloga: uplata/isplata,
obeleZenih vremenom, nacinima transakcija i iznosima, i vrstama igara, izvrsenih u prethodnih
6 (Sest) meseci.

Korisnik preko svog korisnickog naloga obavlja aktivnosti vezane za zahteve uplate, isplate
novcanih sredstava na racun korisnickog naloga.

Korisnik je duzan da proverava stanje korisnickog racuna prilikom svakog pristupa aplikaciji
Priredivaca. U slucaju bilo kakve neusaglasenosti stanja korisnickog racuna sa evidencijom
Korisnika o transakcijama, Korisnik je duian da urgentno, odnosno bez odlaganja o tome
obavesti Priredivaca radi usaglasavanja stanja i preduzimanja eventualno potrebnih zastitnih
mera.

Istorija transakcija starijih od 6 (3est) meseci u trenutku podnosenja zahteva, za period ne duZi
od trenutka otvaranja naloga, moguca je na pismeni zahtev Korisnika upuéen na zvaniéni e-
mail support@balkanbet.rs. Prilikom podno3enja zahteva Korisnik je duzan da navede sledece
podatke: Ime i prezime, jmbg, e-mail adresu sa kojom je nalog registrovan i period za koji se
zahtev podnosi. Priredivac ¢e e-mailom dostaviti traZenu istoriju transakcija u roku ne duiem
od 31. dan od dana kada je zahtev potpisan i dostavljen.

Uplata na Korisnicki racun
Clan 11.
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Nov€ana sredstva u svrhu igre Korisnik moze uplatiti na korisni¢ki raun: gotovinski, podrzanim
platnim karticama i preko standardne ili internet bankovne uplate. Upla¢enim sredstvima
Korisnik raspolaZze nakon sto se zabeleZe na korisnickom ra¢unu Korisnika. Prilikom uplate
sredstava na korisnicki racun Prirediva¢ ne naplacuje naknade. Pri uplati podrzanim
bankovnim karticama Prirediva¢ ne prikuplja podatke o karticama veé¢ samo evidentira
izvrSene i neizvriene transakcije tipom kartice i iznosom uplate.

Minimalna uplata na korisnicki ra¢un putem platne kartice iznosi: 500 dinara
Minimalna gotovinska uplata na blagajni iznosi: 200 dinara.

Uplata igre sa korisnickog ra¢una i isplata dobitka na Korisni¢ki racun
Clan 12.
Korisnik moZe uplatiti za igru samo sredstva koja ima na svom Korisni¢kom ra¢unu. Potvrdom
uplate igre, automatski ucestvuje u igri i postaje ucesnik. Svaka uplata je zabeleZena kao
finansijska transakcija, koja umanjuje stanje racuna korisni¢kog naloga Korisnika.

Svaki dobitak aplikacija evidentira na korisnickom racunu Korisnika. Prirediva¢ ne napladuje
naknadu prilikom isplate dobitka na korisnic¢ki racun Korisnika. Prirediva¢ zadriava pravo
ispravke finansijske transakcije isplacenog dobitka na korisni¢ki racun Korisnika ukoliko je
isplata izvrSena zbog tehnicke greske ili pogresno evidentiranog rezultata, te potom izvrsi
povrat pogresno evidentiranih sredstava.

Isplata sa korisnickog racuna
Clan 13.
Sa racuna korisnickog naloga Korisnika mogu se isplatiti samo sredstva koja su raspoloZiva za
isplatu. Isplata se obavlja na zahtev Korisnika sa njegovog korisni¢kog naloga gotovinski na
blagajni Priredivaca ili na tekuci racun Ucesnika. U slucaju isplate na blagajni Priredivaca,
isplata se vrsi u roku od dva radna dana od dana podnosenja zahteva sa korisnickog naloga
Ucesnika.

Korisnik je duzan da prilikom gotovinske isplate na blagajni Priredivaca prezentuje licni
dokument sa slikom radi potvrde identiteta, kojom prilikom Priredivac ne belezi licne podatke
sa dokumenta vec¢ samo vrsi identifikaciju uporedivanjem podataka iz licnog dokumenta sa
podacima sa korisnickog naloga. Prilikom gotovinske isplate na blagajni Priredivaca u iznosu
visem od 2.000,00 EUR u dinarskoj protivvrednosti po srednjem kursu NBS na dan isplate,
PriredivaC je duzan da izvrsi identifikaciju korisnika uporedivanjem podataka iz licnog
dokumenta sa podacima sa korisni¢kog naloga, kao i da zadrzZi fotokopiju licnog dokumenta na
osnovu kojeg je izvrSena identifikacija Korisnika i pismenu potvrdu o izvrSenoj isplati.

Clan 14.
Priredivac ce izvrsiti isplatu i drugom licu koje nije Korisnik naloga ukoliko to lice poseduje
specijalno ovlas¢enje overeno kod javhog beleznika ili drugi dokument kojim dokazuje pravni
osnov za isplatu. Trece lice je obavezno da prilikom isplate preda Priredivacu validan
dokument kojim dokazuje osnov za isplatu u originalu, kao i licni dokument radi provere
identiteta. Ukoliko se radi o isplati viSoj od 2.000,00 EUR u dinarskoj protivvrednosti po
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srednjem kursu NBS na dan isplate, Priredivac je duZan zadrZi fotokopiju licnog dokumenta
koji je sluZio za proveru identiteta i pismenu potvrdu o izvrSenoj isplati.

Clan 15.
Ukoliko Korisnik Zeli da mu se sredstva sa korisnickog naloga isplate na racun kod poslovne
banke, duZan je da pre podno3enja zahteva za isplatu u polju za registraciju na svom
korisnickom nalogu unese tacan broj racuna na koji Zeli da mu se izvrsi isplata. Korisnici su
duini da u polju za registraciju unesu isklju¢ivo broj svog racuna, odnosno zabranjeno je
unosenje tudih brojeva racuna.

Korisnik je duzan da na zahtev Priredivaca dostavi dokaz da je vlasnik racuna na koji traZi
isplatu sredstava. Priredivac je ovlas¢en da i na drugi nacin izvrsi proveru da li je racun na koji
se isplata traZi zaista racun Korisnika.

Korisnik je iskljuivo odgovoran za unosenje tacnog broja racuna kod banke na koji traZi isplatu
sredstava, i Prirediva¢ ne snosi nikakvu odgovornost u slucaju greske Korisnika prilikom
unosenja broja tekuceg racuna ili usled greske za koju je odgovorna banka preko koje se vr3i
prenos sredstava.

Korisnik moZe menjati broj ratuna na koji traZi isplatu sredstava, ali ¢e se isplata vr3iti uvek na
racun koji je naveden u polju za registraciju prilikom podnosenja zahteva za isplatu.

Od trenutka podnosenja zahteva Korisnika za isplatu na njegov racun, zahtevana sredstva za
isplatu se rezervisu na korisnickom racunu, i tim sredstvima Korisnik ne moze raspolagati do
trenutka izvrSenja prenosa sredstava na njegov racun. Prenos sredstava sa virtuelnog racuna
na racun Korisnika se izvrSava trenutkom potvrde banke da je izvrSen prenos sredstava.

Period rezervacije sredstava Korisnika opisan u prethodnom stavu, odnosno period prenosa
sredstava od podno3enja zahteva Korisnika do realizacije prenosa na njegov racun, zavisi
isklju¢ivo od poslovne banke preko koje se vrsi prenos sredstava i Priredivac ne snosi nikakvu
odgovornost za duZinu trajanja prenosa sredstava.

Podaci o racunu Korisnika kod poslovne banke sluze iskljuivo za isplatu sredstava sa
korisnickog racuna. Prirediva¢ nema nikakvu moguénost raspolaganja sredstvima na racunu
Korisnika.

Clan 16.
Priredivac zadrZava pravo ispravke finansijske transakcije isplacenog dobitka na virtuelni racun
Igraca ukoliko je isplata izvrSena zbog tehnicke greske ili pogresno evidentiranog rezultata, te
izvrienje povrata pogresno evidentiranih sredstava.

Clan 17.
Otvaranje korisnickog naloga je dozvoljeno iskljucivo za svrhe ucestvovanja u igrama na srecu
kod Priredivaca te je strogo zabranjeno koris¢enje naloga u bilo koje druge svrhe. Sa
korisnickog naloga se mozZe traziti samo isplata sredstava raspolozivih za isplatu, u koja se
evidentiraju dobici.
Korisnicki nalog
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Clan 18.
Priredivac ce u aplikaciji pruZiti Korisniku pregled i moguénost izmene pode3avanja korisnickog
naloga kroz forme: promene podataka (li¢ni podaci i podaci za kladenje), li¢nih ograni¢enja i
samoisklju¢enja.

Priredivac ce prilikom svake promene podataka Korisniku poslati e-mail sa obaveitenjem o
evidentiranoj promeni i linkom za aktivaciju promene ukoliko je potrebno.

Korisnik je odgovoran za sve transakcije ostvarene preko svog naloga i svako logovanje na
interaktivnim komunikacijskim kanalima uno$enjem ispravnog korisni¢kog imena i lozinke
smatra se verodostojnim, a sve novcane transakcije koje su obavljene na taj nacin Prirediva¢
e smatrati valjanim i nece prihvatiti zahteve za ponistenje transakcija ni pod kojim uslovima.

U slucaju da utvrdi da liéni podaci Korisnika nisu taéni, Prirediva¢ je ovlaiéen da odmah
obustavi sve tekuce igre, privcemeno ili trajno obustavi korisni¢ki nalog i obustavi sva placanja
dok ne utvrdi tacne podatke.
Korisnicki podaci
Clan 19.

Korisni¢ki podaci obuhvataju licne podatke Korisnika i podatke za ucedce u igri navedene
prilikom registracije ili njihove naknadne izmene. U sluéaju izmene korisni¢kih podataka
Korisnik je duZan bez odlaganja obavestiti Priredivac¢a koriste¢i aplikaciju Priredivaca. U
suprotnom odgovara za sve propuste ili nastalu Stetu koja je nastala usled neblagovremenog
obavestavanja Priredivaca. U slucaju da je Korisnik zaboravio lozinku i zatraZi promenu iste
Priredivac ¢e poslati e-mail sa linkom za unos nove lozinke.

Liéna ogranicenja Korisnika-Samoiskljuéenje

Clan 20.
Priredivac ce na aplikaciji omoguciti formu Korisniku, kojom moze pokrenuti postupak licnog
iskljuenja iz igre na odredeni vremenski period ili trajno. Samoiskljuéenje, ukljuéujuéi i trajno,
nastupa ukoliko Korisnik uputi pismeni zahtev Priredivacu i popuni zahtevani Formular za
samoiskljuCenje. Za vreme trajanja samoisklju¢enja Korisnik ¢e moéi ograni¢eno upravljati
svojim korisnickim nalogom, odnosno nece imati mogucnost uplate igara. Dobici iz igara
uplaceni pre, a ostvareni za vreme trajanja samoisklju¢enja bi¢e zabeleieni na korisnitkom
nalogu.

Nalog moiZe izuzetno biti isklju¢en i bez licnog zahteva Korisnika, na zahtev ovlad¢enog lica
ukoliko je Korisnik u meduvremenu lisen poslovne sposobnosti. U tom slu¢aju, ovlaiéeno lice
za podno3enje zahteva za samoiskljucenje je staratelj Korisnika, uz prilaganje odgovarajucih
dokaza u originalu kojim se dokazuje nastupanje navedenih okolnosti kao i svojstvo ovlaiéenog
lica za podnosenje zahteva.
Odgovorno priredivanje
Clan 21.

Priredivac se obavezuje da ¢e u okviru zakonskih propisa i vlastitih nacela odgovornog
priredivanja sprovoditi mere i standarde zastite Ucesnika. Samo punoletnim osobama
dozvoljeno je ucestvovanje u igrama na srecu. Ulesniku su na raspolaganju forme za
samoisklju¢enje u odabranom vremenskom periodu ili trajno. Na internet stranicama
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Priredivaca dostupan je tekst o odgovornom priredivanju, kao i kontakti ustanova koje se bave
le¢enjem bolesti zavisnosti.

Suspendovanje raspolaganja Korisnickim nalogom
Clan 22.
Priredivac je ovlad¢en da izvri privremeno ograni¢avanje raspolaganjem korisnickim nalogom
Korisnika ili potpuno obustavljanje raspolaganjem ako utvrdi da je Korisnik prekrsio pravila
Priredivaa ili pozitivne propise. Privremeno ograniavanje raspolaganjem ili potpuno
obustavljanje raspolaganjem korisni¢kim racunom Ucesnika ce biti ukinuto kada prestanu
postojati razlozi za njihovo uvodenje.

Zatvaranje korisnickog naloga
Clan 23.
Zatvaranje korisni¢kog naloga je trajno iskljuéenje Korisnika iz interaktivnog igrackog sistema
Priredivaca. Zahtev za zatvaranje korisni¢kog naloga Korisnik podnosi u formi definisanoj na
Sajtu Priredivaca. Korisnicki nalog se moze zatvoriti tek po isteku roka za isplatu vec uplacenih
igara. U postupku zatvaranja korisnickog naloga Korisniku se isplacuju sredstva evidentirana
na korisnickom racunu. Jednom zatvoren korisnicki nalog Korisnik moZe ponovo otvoriti
isklju¢ivo podnosenjem zahteva kroz definisanu formu.

Priredivac zadriava pravo zatvoriti korisnicki nalog Ucesnika ukoliko utvrdi da isti ne ispunjava
uslove propisane ovim Pravilima ili pravilima pojedinih igara, te drugim pozitivnim propisima.

lzuzetno, korisnicki nalog moze biti trajno isklju¢en i bez pismenog zahteva Korisnika, u slucaju
smrti Korisnika. U tom slu¢aju zahtev podnosi naslednik Korisnika uz prilaganje odgovarajucih
dokaza u originalu kojim se dokazuje nastupanje navedenih okolnosti kao i svojstvo ovlasc¢enog
lica za podnosenje zahteva za trajno iskljucenje.

Sva neisplacena sredstva Korisnika ciji su korisnicki nalozi trajno zatvoreni, ostaju na
privcemenom racunu Priredivaca i bice isplaceni po dostavljanju odgovarajuceg pismenog
dokaza u originalu kojim se dokazuje osnov za isplatu neisplacenih sredstava.

Neaktivni nalozi
Clan 24.
Pod neaktivnim nalozima se smatraju korisnicki nalozi koji nisu u¢estvovali u igrama na srecu
najmanje 365 (tristasezdesetpet) dana od dana registracije ili poslednje igre. Priredivac
zadrZava pravo da neaktivne naloge trajno zatvori.

Prihvatanje i objava Pravila
Clan 25.
Ucesnik prihvata ova Pravila na Sajtu Priredivaca tokom postupka registracije. Prihvatanje ovih
Pravila od strane Korisnika zapisano je u okviru korisnickih podataka svakog registrovanog
Korisnika. Prihvatanjem ovih Pravila Korisnik daje pristanak za prikupljanje podataka iz ¢l.6.
ovih Pravila i njihovu obradu u svrhu ucestvovanja u posebnim igrama na srecu preko
sredstava elektronske komunikacije. Ukoliko Korisnik ne prihvati ova Pravila isti odustaje od
svoje registracije u sistemu Priredivaca. Korisnik prihvatanjem ovih Pravila daje pristanak i na
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sve buduce izmene, dopune i promene ovih Pravila. Prirediva¢ se obavezuje da na Sajtu objavi
svaku vaZecu verziju Pravila.

V  ZASTITA | SIGURNOST PODATAKA
Licni podaci
Clan 26.
Priredivac se obavezuje da prikuplja, obraduje i ¢uva liéne podatke o Korisnicima i njihovim
korisnickim nalozima iskljucivo u svrhu uéestvovanja Korisnika u igrama na sre¢u koje prireduje
Priredivac.

Priredivac ce ¢uvati ove podatke kao poslovnu tajnu, te postupati sa istim u skladu sa vazecim
zakonskim propisima, narocito u skladu sa Zakonom o zastiti podataka o liénosti ("SI. glasnik
RS", br. 87/18), ovim Pravilima i Obavestenjem o obradi podataka o li¢nosti. Prirediva¢ ¢e
preduzimati trajne mere zastite licnih podataka od njihove zloupotrebe, unidtenja, gubitka,
neovladcenih izmena ili pristupa. Na zahtev Priredivata u svrhu provere identiteta ili
punoletstva, Korisnik je duZan dati na uvid li¢ni identifikacioni dokument.

Priredivac zadrZava pravo da otkrije licne informacije i podatke sa odredenog korisni¢kog
naloga ukoliko to zahteva zakon, drzavni organi, institucije, drugi regulatorni organi ili poslovne
banke u slu¢aju sumnje na zloupotrebu platnih kartica, ali i u sluéaju da i sam smatra i ima
uverenja da je to neophodno, ukljucujuci ali ne ogranic¢avajuci se na potrebe odredenog
sudskog postupka, sudskog naloga ili istrage o integritetu odredenog dogadaja koji je predmet
igre na srecu uz obaveznu primenu svih nacela propisanih Zakonom o zastiti podataka o
licnosti.

Lozinka

Clan 27.
Ucesnik se obavezuje da ¢uva tajnost svoje lozinke jer je ona poznata iskljuéivo i samo njemu,
nepoznata je i nedostupna Priredivacu, te UCesnik sam snosi sav rizik njene eventualne
zloupotrebe.

VI UCESCE U IGRAMA
Opste smernice

Clan 28.
UceSce u igrama je iskljucivo na daljinu i obavlja se preko Sajta upotrebom korisni¢kog imena
i lozinke.

Sajtu se moZe pristupiti svom kompjuterskom opremom, posebno PC racunarom, mobilnim
telefonom ili bilo kojim drugim aparatom sa Internet prikljuckom. Pojedine igre mogu traZiti
ucitavanje odredenog softvera za igru.

Da bi se povezao na Sajt, U¢esnik razume i prihvata da mora da ima odgovarajucu hardversku
i softversku opremu, kao i Internet prikljuc¢ak koji su kompatibilni sa uslovima pruZanja usluga
igara koje nudi Sajt.

Clan 29.
Ucesnik ucestvuje u igri tako $to vrsi uplatu sa korisnickog racuna u vrednosti koja odgovara
nekom od predloZenih uloga. U¢esnik ima slobodan izbor uloga za svaku igru. Bilo koja uplata
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uloga se odmah evidentira kao finansijska transakcija koja umanjuje stanje na nalogu
Korisnika.

Ukoliko na U¢esnikovom Nalogu nema dovoljno sredstava za izabrani ulog, isti nece moci da
ucestvuje u igri koju je izabrao.

Nacin objavljivanja dobitka je takav da sama igra prikazuje da li je UCesnik ostvario dobitak u
novcu-kreditima i koliki je njegov iznos; bilo kakav dobitak ¢e odmah biti evidentiran na
Korisnickom nalogu.

Ukoliko se igra prekine pre kraja zbog tehnickih problema, Korisnik mora odmah da kontaktira
Korisni¢ki Servis Priredivaca. Prirediva¢ ¢e analizirati tok igre i nastali tehnicki problem,
eventualno zatraZiti dodatne informacije provajdera igre, a zatim napisati tehnicki izvestaj
uzimajuéi u obzir primenljiva pravila igre. Tehnicki izvestaj toka date igre ce biti jedini dokaz
koji ¢e se uzeti u obzir za procenu gubitka ili dobitka.

Prirediva¢ ne snosi odgovornost za prekid internet konekcije na uredaju Korisnika.

Uputstva vezana za lgre koje nudi Prirediva¢ podleiu posebnim odredbama i uslovima
koris¢enja koje mozete pogledati u svakoj igri.

Opis igre - kladenje
Clan 30.
Ovim odredbama ureduje se priredivanje posebne igre na srecu kladenja preko sredstava
elektronske komunikacije (u daljem tekstu: kladenje) i ona sadrze odredbe o priredivanju
kladenja, uslovima za ucesce u kladenju, ceni jedne kombinacije, roku za prijem uplata, fondu
dobitaka, objavljivanju rezultata igre, roku isplate dobitaka, obavestavanju Uclesnika 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 preko sredstava elektronske komunikacije je posebna igra na srecu u kojoj Priredivac
unapred odreduje dogadaje i kvote za kladenje, a Ucesnik slobodnom voljom bira znakove
kojima obelezava ishod ponudenog dogadaja ili grupe dogadaja na elektronskom listicu-
obrascu za uceS¢e u igri  preko sredstava  elektronske = komunikacije.
Kladenje se prireduje u kontinuitetu, po definisaniom terminima i kolima koja su vremenski
ogranicena.

Clan 31.
Odredbe ovih pravila vaze i primenjuju se za sva kladenja koja je moguce organizovati i koji po
svojoj prirodi mogu biti predmet igara kladenja.

Ucesnik se na nacin odreden ovim pravilima moze kladiti na:

1) rezultate pojedinacnih ili grupnih sportskih dogadaja;

2) odredenidogadaj u toku sportskog takmicenja (ukljucujuci ali ne ogranic¢avajuci se na broj
postignutih golova, tacan rezultat, broj golova na poluvremenu i na kraju utakmice, ko ce
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dati prvi gol, koji ¢e igrac/tim biti najbolji strelac, u kom delu meca ¢e biti postignuto vise
golova, ko daje vise ili manje golovaii sl.);

3) rezultate u klasicnim (npr. da li ¢e biti izvuc¢ena sedmica u igri Loto, broj dobitnika sa
sedam pogodaka i sl.), posebnim i zabavnim igrama;

4) uspeh kandidata na izborima;

5) druge dogadaje koji imaju slucajan karakter, odnosno nemaju unapred poznat ishod, i sl.

6) virtuelni dogadaji koji su kompjuterski generisani neizvesni dogadaiji i ¢iji ishod odreduje
generator slucajnih brojeva (virtuelni fudbal, virtuelni tenis, virtuelno kladenje na
brojeve, virtuelne trke pasa ili konja, virtuelni rulet i sl.)

Nisu dopustena kladenja koja su u suprotnosti sa pozitivnim zakonskim propisima i opstim
moralnim nacelima.

Clan 32.
Dogadaje iz ¢lana 31. Prirediva¢ objavljuje Sajtu koji ¢e biti predmet kladenja za odreden
vremenski period ili kolo, zajedno sa pocetnim kvotama, uputstvom za kladenje, eventualnim
posebnim uslovima, pravilima za konkretno kladenje, kao i drugim podacima koji Ucesniku
olaksavaju ucesce u kladenju.

Clan 33.
Kod kladenja se koriste sledeci znaci, odnosno tipovi: "1", "X", "2" i dvoznaci "1 ili X", "1 ili 2"
i"Xili 2",

Znak "1" oznacava pobedu domaceg tima, znak "X" oznacava nereSen rezultat, a znak "2"
oznacava pobedu gostujuceg tima.

Domacin: Ekipa ili takmicar prvonavedeni na listi ponude (oznaka 1.) — ne mora biti realni
domacin Dogadaja, u slucaju odigravanja na neutralnom terenu.

Gost: Ekipa ili takmicar drugonavedeni na listi ponude (oznaka 2.) — ne mora biti realni gost
Dogadaja, u slucaju odigravanja na neutralnom terenu.

Dvoznaci: su znaci koji istovremeno oznacavaju dva rezultata: znak "1 ili X" oznacava pobedu
domaceg tima ili nere3en rezultat, znak "1 ili 2" oznacava pobedu domaceg ili gostujuceg tima
i znak "X ili 2" oznafava nereSen rezultat ili pobedu gostujuceg tima.
Za odredene vrste kladenja, mogu da se koriste brojne oznake (1,2,3...n), slovne oznake
(A,B,C...Z) i oznake specijalnih karaktera (<,>,+,-,=...) ili njihove kombinacije, na nacin kako to
Priredivac navodi u listi programa ponude dogadaja.

Dogadaj: dogadaj je svako buduce neizvesno desavanje sa merljivim, unapred nepoznatim
ishodom.

Kladenje: ulaganje, odnosno uplata novca na prognozirani ishod dogadaja na koji se moie
organizovati kladenje, u skladu sa Zakonom. Kladenje se sastoji od prijema uloga od Ucesnika

pod uslovima koje predlaZe Priredivac.

Ponuda: lista dogadaja i njihovih ishoda sa kvotama objavljenih na zvanicnom Sajtu
Priredivaca.
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Ulog: uplata, uloZeni novéani iznos u domacoj valuti koji Igrac uplacuje prognozirajuci ishod
dogadaja.

Ishod: rezultat dogadaja za koji se, na osnovu Zakona, mozZe organizovati kladenje, a za koji je
Priredivac odredio kvotu (koeficijent dogadaja).

Kombinaciju c¢ini niz znakova za kladenje iz stava 1., 2., 3., i 4. ovog C¢lana.
Broj znakova u nizu koji ¢ini jednu kombinaciju krece se izmedu minimalnog i maksimalnog
broja dogadaja koje je Priredivac¢ odredio za kladenje, od ukupnog broja ponudenih dogadaja
sa liste ponudenih dogadaja za kladenje, a koje je Ucesnik izabrao.

Sistem je poseban nacin formiranja (uvecanja) broja kombinacija za kladenje, i Igracu se
omogucava da formiranjem grupa dogadaja uvecdava ukupan broj kombinacija za kladenje.

Fiks je oznaka koja se koristi kod igranja sistema, da se njome oznaci odreden dogadaj koji ¢e
ucestvovati u svim kombinacijama koje je Igrac odabrao.

Kvota je decimalni broj koji unapred odreduje Priredivac za svaki ponudeni dogadaj koji je
predmet kladenja i sluZi za izraCunavanje visine dobitka. Kvota moze biti odredena za svaki
dogadaj posebno, kao deo jedne kombinacije, ili za ukupnu kombinaciju, odnosno za sve
dogadaje koji ¢ine tu kombinaciju. U slucaju da su kvote odredene za svaki dogadaj posebno,
kvota kombinacije dobija se mnoZenjem kvota svih pojedinacnih dogadaja. Priredivac zadrzava
pravo da promeni kvote objavljene u programu ponudenih dogadaja, o Cemu ce
blagovremeno obavestiti Ucesnike isticanjem na internet Sajtu Priredivaca, ili pojedina¢nog
Ucesnika slanjem obavestenja o kvoti.

Hendikep: prednost u golovima (poenima, procentima ili drugim vrednostima koje su u vezi
sa dogadajem koji je predmet kladenja) koju Priredivac unapred daje nekom Ucesniku iz
ponude sportskih dogadaja za kladenje. Konacan ishod dogadaja sa hendikepom formira se
tako 5to se broju golova, poena ili drugih vrednosti oznacenih kao hendikep dodaju i golovi,
poeni ili druge vrednosti koje je stvarno postigao tim kome je dat hendikep.

Mnoiilac ucesca je broj kojim Ucesnik uz posebnu doplatu oznacava koliko puta njegove
kombinacije ucestvuju u igri, odnosno koliko ¢e se puta uvecavati njegov eventualni dobitak.

Konacan ishod dogadaja sa hendikepom formira se tako $to se broju golova, koseva ili poena
oznacenih kao hendikep dodaju golovi, koSevi ili poeni koje je stvarno postigao tim kome je
dat hendikep.

Dupla $ansa je koris¢enje dvoznaka kod prognoziranja konacnog ishoda, ¢ime se ne povecava
broj odigranih kombinacija, a za koju se daje posebna kvota u listi programa ponudenih
dogadaja.

Miks predstavlja kombinaciju dva ili vise razli¢itih dogadaja iz stava 6 ovog ¢lana, ukoliko su

ispunjeni minimalni uslovi za kombinacije igara, koje Prirediva¢ navodi u listi programa
ponudenih dogadaja.
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Dobitna kombinacija je ona kombinacija za koju su taéno pogodeni svi ishodi dogadaja koje je
Igrac odabrao.

Favorit: ekipa ili takmicar koje je Prirediva¢ odredio da imaju vec¢u 3ansu da pobede.
Autsajder: ekipa ili takmicar koje je Priredivac odredio da imaju manju 3ansu da pobede.
Povracaj: vracanje Igracu uloga u slucaju da je, iz bilo kog razloga, kladenje nevazece.

Ocigledna greska: svaka greska u ponudi vezana za sam dogadaj, odnosno vezana za kvote,
ucesnike dogadaja, vreme i mesto odigravanja dogadaja, nemoguénost provere tanosti
rezultata, slovne i brojne greske u ponudi, ili bilo koji drugi razlog za koji Prirediva¢ proceni da
je uticao na ispravnost kladenja.

Poznata opklada: pod poznatom opkladom smatra se ona opklada kod koje se krajnji ishod
vise ne moZe promeniti do kraja meca.

Nevazece kladenje: situacija kada Prirediva¢ umesto odredene kvote na tiketu racuna kvotu
1.00 u definisanim slucajevima (npr. odlozen me¢, otkazan me¢, pogresan par itd.).

Priredival zadriava pravo da u svakom momentu, delimi¢no ili potpuno, bez davanja
posebnog obrazloZenja, ne prihvati kladenje ucesniku u igri.

Clan 34.
Iznos dobitnog fonda kod kladenja predstavlja zbir svih dobitaka u¢esnika u kladenju, i on nije
unapred odreden i ne zavisi od primljenih uplata za u¢esce u konkretnom kolu kladenja.

Iznos dobitka jednak je vrednosti cene kombinacije pomnoZene proizvodom svih kvota za tu
kombinaciju.

lzuzetno od nacina utrdivanja iznosa dobitka iz prethodnih stavova ovog ¢lana, iznos dobitka
ne moze da bude visi od maksimalnog iznosa dobitka propisanih ¢l. 39 i 51 ovih Pravila.
PriredivaC zadrZava pravo promene maksimalnog iznosa dobitka za svaki tiket.

Organizovano kladenje
Clan 35.
U slucaju da od strane razlicitih Ucesnika u kratkom vremenskom periodu primi vise opklada
sa identi¢nim ili vrlo slicnim dogadajima (organizovano kladenje), Priredivac zadrzava pravo
da ponisti sve takve opklade, ¢ak i nakon sto su opklade utvrdene, kao i da u bilo koje vreme
uklju€ujuci i vreme posle zakljucivanja opklade, odbije da isplati bilo koju opkladu ili deo
opklade.

Sve druge opklade koje nisu proglasene kao ,organizovano kladenje”, nisu odbijene ili
ponistene, ostaju validne.
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U slucaju postojanja sumnje da se radi o organizovanom kladenju Prirediva¢ ima pravo
zadrZavanja sredstava na korisnickim racunima Ucesnika do utvrdivanja identiteta Ucesnika i
validnosti podataka.
Integritet dogadaja

Clan 36.
Priredivac 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, krSeci na taj nacin odredbe i zvanicna pravila o
odrzavanju ovakvih dogadaja, ili ¢ak ukoliko postoje dokazi, na osnovu kojih se osporava
regularnost u odrzavanju dogadaja. UloZena sredstva na ime pojedinacnih opklada u tom
slucaju ce biti vracena na korisnicki nalog Ucesnika.

Vestacka inteligencija
Clan 37.
Ucesniku je strogo zabranjeno da koristi bilo koji oblik vestacke inteligencije u koris¢enju
registrovanog korisnickog naloga na interaktivnim komunikacijskim kanalima.

Priredivac takode zadrzava pravo da u bilo koje vreme, ukljucujudi i vreme posle zakljucivanja
opklade, odbije da isplati bilo koju opkladu ili deo opklade, ponisti bilo koju opkladu ili deo
opklade ukoliko po svom diskrecionom pravu zakljuci da je koris¢ena vestacka inteligencija
izmedu razli¢itih U¢esnika ili sprega izmedu njihovih korisnickih naloga, sa tim da u tom slucaju
mora ostaviti validnim sva neodbijena ili neponistena kladenja.

U sluéaju postojanja sumnje da je koris¢ena vestacka inteligencija Priredivaé ima pravo
zadrZavanja sredstava na korisnickom ra¢unu Ucesnika do utvrdivanja identiteta Ucesnika i
validnosti podataka.
Sportsko kladenje
Generalna pravila obrade i ponistenja
Clan 38.

Ova generalna pravila primenjuju se na sve sportove ukoliko specijalnim pravilima koja se
odnose na konkretan sport nije drugacije odredeno.

Ako se ishod dogadaja ne moZe zvani¢no potvrditi, Prirediva¢ zadrZava pravo na odlaganje
obrade do zvani¢ne potvrde ishoda.

Ako je ponudeno kladenje na dogadaj Ciji je ishod ve¢ poznat, Prirediva¢ zadriava pravo
ponistenja opklada.

U slucaju svake izrazito ocigledne greske u prikazu ili iznosu kvote, Prirediva¢ zadrZava pravo
ponistenja opklada. lzrazitom greSkom se smatra ukoliko odstupanje u kvoti proizvede
najmanje 100% veci iznos dobitka od slucaja u kom bi vrednost kvote bila na nivou proseka
na svetskom trZistu u datom momentu.

Ako je pracenje napusteno, a mec se zavrsi regularno, svi dogadaji ¢e biti obradeni po finalnom

rezultatu. Ukoliko je nemoguce zvani¢no potvrditi ishod dogadaja Priredivaé¢ zadrzava pravo
da proglasi kladenje nevazecim.
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U slucaju netacne obrade dogadaja Priredivac zadrZava pravo naknadne ispravke obrade.

U slu¢aju da su generalna pravila sporta prekriena Prirediva¢ zadriava pravo poniitenja
opklada (npr. neregularne duZine delova meca, procedura brojanja, format me¢a itd...).

U slucaju da pravila ili format meca odstupaju od generalnih informacija Priredivaéa, zadrzava
se pravo ponistenja opklada.

U slucaju prekida meca u bilo kom momentu, i ukoliko se isti ne odigra do kraja sledeceg
kalendarskog dana, za igre kojima bi se ishod mogao promeniti odigravanjem meéa do kraja,
(nepoznati ishodi), racunace se kvota 1. Za igre kojima se ishod ne bi mogao promeniti
odigravanjem meca do kraja (poznati ishodi) opklade ce se obradivati po slede¢em principu:
- poznate pogodene opklade se ra¢unaju kao dobitne,
- poznate nepogodene opklade se racunaju kao nedobitne.

U slucaju odlaganja meca i njegovog neodigravanja do kraja slede¢eg kalendarskog dana za
sve igre racunace se kvota 1.

Za sve ponistene opklade vazi kvota 1.00.

Ako su imena timova, takmicenja, ili kategorija bila netaéno prikazana, Priredivac zadrzava
pravo ponistenja opklada.

Ukoliko je takmicenje prekinuto i nece biti zavrSeno, Priredivaé ¢e kao pobednika uzeti
tim/lgraca koji je proglasen za pobednika od strane organizatora takmicenja. Ukoliko je
takmicenje prekinuto i nece biti zavrieno, i nijedan ulesnik dogadaja nije proglasen za
pobednika, za sve opklade na pobednika takmicenja vaZi kvota 1.

Ukoliko je za pobednika takmicenja proglaseno vise Ulesnika dogadaja, a jedan od nijih je
izabran na tiketu, dobitak ce biti podeljen sa brojem progladenih takmicara koji dele prvo
mesto.

Ako su kvote ponudene sa netacnim vremenom pocetkom meca Priredivac zadriava pravo
ponistenja opklada.

Ukoliko je tim izbacen iz takmicenja, za opklade da ¢e taj tim biti pobednik takmi¢enja ée vaziti
kvota 1.

Za obradu opklada validan je podatak objavljen na zvani¢noj internet strani organizatora
takmicenja. Ukoliko se uz pomoc TV prenosa utvrdi drugaciji podatak od podataka objavljenih
na zvanicnoj internet strani organizatora takmicenja, validan je TV prenos.
Iznosi uplata i isplata
Clan 39.

Minimalna pojedinacna cena kombinacije za kladenje iznosi 2,00 dinara.

Minimalni iznos koji Ucesnik moZe uplatiti za kladenje iznosi 20,00 dinara.
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Maksimalni iznos za isplatu dobitka Ucesniku iznosi 15.000.000,00 dinara.

Fudbal — Specijalna pravila
Clan 40.
Sve ponudene igre (osim onih koji se odnose na poluvremena, prvo poluvreme, produZetak, i
penale) se odnose na regularni period igre.

Regularnih 90 minuta: Ponudene igre se odnose na regularnih 90 minuta igre osim ako je
drugacije odredeno. Ovo ukljuéuje zaustavno vreme, ali ne ukljucuje produzetke, vreme za
izvodenje penala ili zlatnog gola.

Ako sudija odsvira regularan kraj pre nego sto je isteklo 90 minuta, rezultat ce se smatrati
vazecim.

U sluéaju da se me¢ umesto 2x45 odigra u formatu 2x40 minuta sve opklade su vaZece. Za sve
formate osim 2x45 i 2x40 opklade ce biti ponistene.

Kartoni
Zuti karton se racuna kao 1, a crveni ili drugi Zuti/crveni 2. Jedan igra¢ ne moze dobiti vise od
3 kartona po utakmici.

Obrada se vrii na osnovu svih dokaza o kartonima koji su pokazani u regularnom delu igre.
Kartoni dobijeni posle meca se ne racunaju.

Kartoni koje su dobili neaktivni u¢esnici utakmice se ne racunaju (vec¢ izmenjeni igraci, treneri,
igraci na klupi).

Korneri
Dodeljeni, ali neizvedeni korneri se ne racunaju

Strelci
Auto gol se ne uzima u obzir za igre Strelci (strelac na mecu, strelac prvog gola, strelac
poslednjeg gola).

Opklade su validne samo za igrace koji zapocnu mec, za igrace koji naknadno udu u igru ili
nisu u protokolu racunace se kvota 1

Ukoliko gol postigne igrac koji nije u ponudi, sve opklade su validne.

Za momenat postizanja gola racuna se vreme kad je lopta presla gol liniju a ne kad je gol
priznat.
Tenis — Specijalna pravila
Clan 41.
U slucaju predaje, diskvalifikacije ili odustajanja bilo kog igraca za sve igre kojima bi se ishod
mogao promeniti odigravanjem meca do kraja (nepoznati ishodi) racunace se kvota 1.
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Svi poznati ishodi ¢e biti validni, a zbog specifi¢nosti sporta iskazane u ta¢no predvidenom
broju setova na mecu ili gemova u setu, poznatim ishodima smatraju se:
- vec dobitne ili nedobitne opklade u trenutku prekida odustajanja ili diskvalifikacije,
kojima se ishod ne bi mogao promeniti odigravanjem meca do kraja
- sve opklade koje bi bilo kojim krajnjim rezultatom bile pogodene ili promasene, u skladu
sa pravilima turnira.

U slucaju odlaganja (kisa,mrak itd...) opklade ostaju otvorene i bice obradene po zavrietku
meca.

Ako su imena igraca ili timova bila neta¢no prikazana, Priredivac zadrZava pravo ponistenja
opklada.

Tenis antepost: Ako se igraC povukao pre pocetka turnira, sve nepoznate opklade ce biti
ponistene, ali ukoliko je zapoceo mec i odigrao bar jedan poen pa potom odustao, opklade se
smatraju vazecim.

Ako je mec odlucen Super tie break-om (do 10) on se za igre vezane za setove racuna kao treci
set.

Svaki tie break ili Super tie break za igre vezane za ukupno gemova se ra¢una kao jedan gem.

Kosarka — Specijalna pravila
Clan 42.
Ponudene igre se ne odnose na produZetke ukoliko nije drugacije definisano.

U sluéaju da se mec zavrsi nereSeno a produZetak ne bude odigran, za sve nepoznate ishode
na igrama za koje vaze produZeci ce se racunati kvota 1.

U slucaju da sudija proglasi kraj meca pre isteka regularnog vremena zbog diskvalifikacije
igraca obe ekipe te nemoguénosti da se mec¢ odigra do kraja, a organizator takmicenja trenutni
rezultat registruje kao konacan taj rezultat ce biti vazeci za sve igre.

Ostali sportovi — specijalna pravila
Clan 43.
43.1 Americki fudbal
U slu¢aju odlaganja utakmice (kiSa,mrak itd...) sve opklade ostaju otvorene i bice obradene
po zavrsetku utakmice.

Ponudene igre se ne odnose na produZetke, ukoliko nije naznaceno drugacije.
U sluéaju prekinute ili odloZene utakmice, nepoznate opklade ce se smatrati ponistenim,
ukoliko se utakmica ne zavréi u toku iste NFL nedeljne $eme (Cetvrtak-Sreda lokalno vreme

stadiona).

43.2 Hokej na ledu

Strana | 17



Sve ponudene igre (osim onih koje se odnose na trec¢ine, produzetak ili penale) se odnose na
regularni period utakmice, ukoliko nije drugacije naglaseno.

43.3 Bejzbol

Ponudene igre se ne odnose na extra ining, ukoliko nije naznaceno drugacije osim igara: "Ko
postize odreden poen”, i "Koji tim e prvi sti¢i do odredenog broja poena" i ostalih naznacenih
igara.

Specifi¢ni pojmovi bejzbola: Period - Ining, ProduZetak - Ekstra ining, Poen - Run Poluvreme -
Rezultat posle devetog half ininga.

Svi dogadaji se obraduju po konacnom rezultatu posle 9 ininga (odnosno 8 % ininga ako
domacdi tim vodi u tom trenutku).

Ako je mec prekinut ili otkazan, i nece se nastaviti istog dana, sve opklade sa nepoznatim
ishodom ce se smatrati ponistenim.

43.4 Rukomet

Sve ponudene igre (osim onih koje se odnose na poluvremena, prvo poluvreme, ko postize
odredeni pogodak i koji tim ¢e prvi posti¢i odredeni broj pogodaka) se odnose samo na
regularan period meca.

43.5 Odbojka
Zlatni set se ne uzima u obzir prilikom obrade opklada

43.6 Odbojka na pesku
Zlatni set se ne uzima u obzir prilikom obrade opklada

43.7 Futsal
Sve ponudene igre ( osim poluvremena, prvog poluvremena, produZetaka i penala) se odnose
na regularan period meca.

43.8 Ragbi
Sve ponudene igre (osim onih koje se odnose na poluvremena, prvo poluvreme) se odnose
na regularan period meca.

43.9 Pikado
Centar (Bullseye) se racuna kao crvena boja izlaza.

43.10 Snuker
U slucaju repozicioniranja kugli ishod ostaje isti ukoliko je bio odlu¢en pre repozicioniranja.

Nijedan faul niti besplatna kugla se ne racuna u igrama koje se odnose na boju ubaéene kugle.
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U slu¢aju da frame pocne ali se ne dovrsi, sve opklade sa nepoznatim ishodom koje se ti¢u tog
frame-a se ponistavaju.

43.11 Kriket T20i ODI
Ponudene igre se ne odnose na super over, ukoliko nije drugadije naznaceno.

Kaznena trcanja se ne ra¢unaju u over i bacanje igrama (Multi over igre se ne racunaju pod
ovo pravilo).

Twenty20: Svi planirani overi moraju biti odigrani da bi se ishod opklade smatrao poznatim,
osim ako inning nije zavrSen normalnim putem.

ODIs: Najmanje 90% svih overa u iningu mora biti odigrano da bi se ishod opklade smatrao
poznatim, osim ako inning nije zavrsen normalnim putem.

Ako se mec otkaZe pre igre, osim ako se mec ne odigra do kraja sledeceg kalendarskog dana
od planiranog pocetka, sve nepoznate opklade ce biti ponistene.

Ako je mec nereden i oficijalna pravila ne odrede pobednika ili se pobednik odredi bacanjem
novcica ili Zzrebom, sve oklade sa nepoznatim ishodom ¢e biti ponistene.

Ako se over ne zavrsi sve opklade sa nepoznatim ishodom koje se odnose na dati over su
ponistene, osim ako inning nije zavrien npr. deklaracijom, all outom itd...

43.12 MMA i Boks
Sve opklade ¢e biti obradene po rezultatu koji je proglasen odmah po zavrSetku meca.
Naknadne Zalbe na rezultat i eventualne izmene se ne uzimaju u obzir.

Kladenje uZivo
Generalna pravila obrade i ponistenja
Clan 44,
Pravila definisana narednim ¢lanovima se odnose za sve sportove za kladenje uzivo ukoliko
specijalnim pravilima koja se odnose na konkretan sport nije drugacije odredeno.

Minimalna pojedinacna cena kombinacije za kladenje iznosi 2,00 dinara.
Minimalni iznos koji Ucesnik moze uplatiti za kladenje iznosi 20,00 dinara.
Maksimalni iznos za isplatu dobitka Ucesniku iznosi 15.000.000,00 dinara.

Ako se ishod dogadaja ne moZe zvanic¢no potvrditi, Priredivac¢ zadrzava pravo na odlaganje
obrade do zvani¢ne potvrde ishoda.

Ako su kvote ponudene sa netacnim vremenom pocetkom meca Priredivac zadrzava pravo
ponistenja opklada.

Ako je ponudeno kladenje na dogadaj, Ciji je ishod ve¢ poznat, Prirediva¢ zadrZava pravo
ponistenja opklada.
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U slu¢aju svake izrazito oCigledne greske u prikazu ili iznosu kvote, Priredivac zadrzava pravo
ponistenja opklada. Izrazitom greskom se smatra ukoliko odstupanje u kvoti proizvede
najmanje 100% veci iznos dobitka od slu¢aja u kom bi vrednost kvote bila na nivou proseka
na svetskom trZistu u datom momentu.

Ako je pracenje napusteno, a mec se zavrsi regularno, svi dogadaji ¢e biti obradeni po
finalnom rezultatu. Ukoliko je nemoguce zvani¢no potvrditi ishod dogadaja Priredivac
zadrZava pravo da proglasi kladenje nevazecim.

U slucaju netacne obrade dogadaja Priredivac zadrZava pravo naknadne ispravke obrade.

U slucaju da su generalna pravila sporta prekriena PriredivaC zadrZzava pravo ponistenja
opklada (npr. neregularne duzine delova meca, procedura brojenja, format meca itd...)

U sluéaju da pravila ili format meca odstupaju od generalnih informacija Priredivaca,
Priredivac zadrzava pravo ponistenja opklada.

U slucaju prekida meca koji se ne nastavi 48 sati od pocetka meca, sve opklade sa nepoznatim
ishodom se smatraju ponistenim.

Ako su imena timova, ili kategorija bila netacno prikazana, Priredival zadrZava pravo
ponistenja opklada.

Ako je ubacen pogresan rezultat, sve ponudene opklade ce biti ponistene za vreme kad je
netacan rezultat bio prikazan.

Za obradu opklada validan je podatak objavljen na zvanicnoj internet strani organizatora
takmicenja. Ukoliko se uz pomoc TV prenosa utvrdi drugaciji podatak od podataka objavljenih
na zvanicnoj internet strani organizatora takmicenja, validan je TV prenos.

Fudbal - Specijalna pravila
Clan 45.
Sve ponudene igre (osim onih koji se odnose na poluvremena, prvo poluvreme, produzetak, i
penale) se odnose na regularni period igre.

Regularnih 90 minuta: Ponudene igre se odnose na regularnih 90 minuta igre osim ako je
drugacije odredeno. Ovo ukljucuje zaustavno vreme, ali ne ukljucuje produzetke, vreme za
izvodenje penala ili zlatnog gola.

Ako sudija odsvira regularan kraj pre nego 3$to je isteklo 90 minuta, rezultat ¢e se smatrati
vazecim.

U slucaju bilo kakve promene na mecu a koja se ti¢e gola, kartona, penala, kornera, nakon

pregleda VAR-a (Video assistant referee), Prirediva¢ zadrZava pravo da ponisti sve tikete
uplacene u spornom periodu, od samog dogadaja do pocetka provere.
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Ako je ponuda igre ostala otvorena i posle de3avanja dogadaja: gola, kartona, penala,
Priredivac zadrZava pravo ponistenja opklada.

Ako je igra ponudena sa netaénom informacijom o crvenom kartonu, Prirediva¢ zadriava
pravo ponistenja opklada.

Ako je ubacen pogre3an rezultat, sve ponudene opklade ce biti ponistene za vreme kad je
netacan rezultat bio prikazan.

Ako su imena timova, ili kategorija bila netatno prikazana, Priredivaé zadriava pravo
ponistenja opklada.

Ukoliko se mec odloZi ili prekine i ne nastavi u roku od 48h od poéetnog udarca, kladenje ce
biti ponisteno.

U slucaju da se fudbalski me¢ umesto 2x45 min. odigra u formatu 2x40 min. sve opklade su
vazece. Za sve formate osim 2x45 min. i 2x40 min. opklade ce biti ponistene, osim u
slucajevima kada je unapred poznat i u ponudi naglasen drugadiji format me¢a.

Kartoni

Zuti karton se ra¢una kao 1, a crveniili drugi Zuti/crveni 2. Jedan igra¢ utakmice ne moze dobiti
vise od 3 kartona po utakmici.

Obrada se vrsi na osnovu svih dokaza o kartonima koji su pokazani u regularnom delu igre.

Kartoni dobijeni posle meca se ne racunaju.

Kartoni koje su dobili neaktivni u¢esnici utakmice se ne racunaju ( vec izmenjeni igraéi, treneri,
igraci na klupi).

Korneri
Dodeljeni, ali neizvedeni korneri se ne racunaju.

Strelci
Auto gol se ne uzima u obzir za igre Strelci (Strelac na mecu, Strelac prvog gola, Strelac

poslednjeg gola).

Za svakog igraca koji uzme ucesc¢e na mecu bilo da je igrao od pocetka ili usao sa klupe za
rezervne igrace sve opklade su aktivne.

Ukoliko igra¢ ne ude u igru sa klupe za rezervne igrace ili nije u protokolu za mec racunace se
kvota 1.

Ukoliko gol postigne igrac koji nije u ponudi, sve opklade su validne.

Intervali
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Opklade ¢e biti obradene na osnovu vremena iz TV prenosa. Ukoliko je nedostupan prenos,
uzece se u obzir sat sa meca.

Opklade za golove ¢e biti obradene po vremenu kad lopta prelazi gol liniju, a ne kad je Sut
izveden ili kada je gol priznat.

Opklade za kornere ¢e biti obradene na nacin da se racuna vreme kada je korner izveden, ne
kada je dodeljen.

Opklade za kartone ce biti obradene na nacin da se racuna vreme kada je karton pokazan, ne
kada je zasluzen.

Za opklade na intervale do 90. minuta se racunaju i dogadaji iz eventualne nadoknade
vremena.
Tenis — Specijalna pravila
Clan 46.
U sluéaju predaje ili odustajanja bilo kog igraca sve nepoznate opklade ce biti ponistene.

U slucaju odlaganja (kisa,mrak itd..) sve opklade ostaju otvorene, a kladenje ce biti
nastavljeno po nastavku meca.

Ako je kazneni poen dodeljen od strane sudije, sve opklade na mecu se racunaju standardno.

Ukoliko se mec¢ zavrsi pre kraja odredenog poena ili gema, sve opklade koje su pod uticajem
tog poena ili gema ce biti ponistene.

Ukoliko je kladenje ponudeno na osnovu netacnog rezultata koji ima znacajan uticaj na
odredivanje kvote zadrzavamo pravo ponistenja opklada.

Ako se igra¢ povukao sve nepoznate opklade ce biti ponistene.
Ako je mec¢ odluc¢en Super tie breakom (do 10) on se smatra kao tredi set.
Svaki tie break ili Super tie break se racuna kao jedan gem.
Za meceve kvalifikacija za ITF turnire se uvek u slucaju treceg seta igra Super tie break.
Kosarka - §pecijalna pravila
Clan 47.

Ponudene igre se ne odnose na produzetke ukoliko nije drugacije definisano.

Ako se mec odlozi ili prekine, a ne nastavi u roku od 48h od svog pocetka, kladenje ce biti
ponisteno.

U slu¢aju da mec ode u produzZetke a nije bilo nereseno, opklade ce se obradivati po rezultatu
regularnog dela meca.
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Igra “Da li ¢e biti produzetak na mecu”: Ukoliko se me¢ zavrsi neredeno, smatra se da je tip
DA dobitan, nezavisno od toga da li se produZzetak odigra.

Ako se mec zavrsi nereSeno a ne odigra se produZetak, “Da li ¢e biti produZetka na mecu” tip
DA je dobitan, a igra Pobednik meca se ponistava.

U slucaju da sudija proglasi kraj meca pre isteka regularnog vremena zbog diskvalifikacije
igraca obe ekipe te nemogucnosti da se me¢ odigra do kraja, a organizator takmicenja trenutni
rezultat registruje kao konacan taj rezultat ce biti vazedéi za sve igre.

Ostali sportovi — specijalna pravila
Clan 48.
48.1 Americki fudbal - Specijalna pravila
U sluCaju odlaganja (kisa, mrak itd..) sve opklade ostaju otvorene, a kladenje ce biti
nastavljeno po nastavku meca.

Ponudene igre se ne odnose na produzetke, ukoliko nije naznaéeno drugacije.

U slucaju prekinute ili odloZene utakmice, nepoznate opklade ée se smatrati ponidtenim,
ukoliko se me¢ ne nastavi u toku iste NFL nedeljne $eme (Cetvrtak-Sreda lokalno vreme
stadiona).

48.2 Hokej na ledu — Specijalna pravila
Sve ponudene igre (osim onih koje se odnose na trecine, produZetak ili penale) se odnose na
regularni period meca, ukoliko nije drugadije naglaseno.

Vaii za sve igre za koje se racunaju produzeci i penali:

Ukoliko nakon produZetaka rezultat bude neresen izvode se penali. Za obracun se ne uzimaju
u obzir svi golovi postignuti u penal seriji, vec se ekipi koja pobedi dodaje 1 gol na rezultat na
kraju produzetaka

48.3 Bejzbol — Specijalna pravila
Ponudene igre se ne odnose na extra ining, ukoliko nije naznaceno drugacije osim igara: "Ko
postiZe odreden poen", i "Koji tim ¢e prvi sti¢i do odredenog broja poena" i ostalih naznacenih

igara.

Specifi¢ni pojmovi bejzbola: Period - Ining, ProduZetak - Ekstra ining, Poen - Run Poluvreme -
Rezultat posle devetog half ininga.

Svi dogadaji se obraduju po kona¢nom rezultatu posle 9 ininga (odnosno 8 7 ininga ako
domaci tim vodi u tom trenutku).

Ako je me¢ prekinut ili otkazan, i nece se nastaviti istog dana, sve opklade sa nepoznatim
ishodom ¢e se smatrati ponistenim.

48.4 Rukomet — Specijalna pravila
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Sve ponudene igre (osim onih koje se odnose na poluvremena, prvo poluvreme, ko postiZe
odredeni pogodak i koji tim ¢e prvi posti¢i odredeni broj pogodaka) se odnose samo na
regularan period meca.

Ponudene igre se ne odnose na produZetke, ukoliko nije drugacije naznaceno.
Ukoliko me¢ ude u fazu sedmeraca, igre za opklade na igre “Ko postize X poen” | “Koji tim prvi
stize do X poena” vaizi kvota 1

48.5 Odbojka — Specijalna pravila
Zlatni set se ne uzima u obzir.

48.6 Odbojka na pesku — Specijalna pravila
Zlatni set se ne uzima u obzir.

48.7 Futsal — Specijalna pravila
Sve ponudene igre (osim poluvremena, prvog poluvremena, produzetaka i penala) se odnose
na regularan period meca.

48.8 Ragbi — Specijalna pravila
Regularnih 80 minuta: Sve igre se odnose na regularni period od 80 minuta, ukoliko nije
drugacdije naznaceno. Regularno vreme ukljuéuje i zaustavno vreme, ali ne i produzetke i

vreme odredeno za izvodenje penala.

48.9 Pikado — Specijalna pravila
Centar (Bullseye) se racuna kao crvena boja izlaza.

48.10 Snuker — Specijalna pravila

Ukoliko se me¢ ne zavrsi, igra¢ odustane ili bude diskvalifikovan sve nepoznate opklade se
smatraju ponistenim.

U sluc¢aju repozicioniranja kugli ishod ostaje isti ukoliko je bio odlucen pre repozicioniranja.

Nijedan faul niti besplatna kugla se ne rac¢una u igrama koje se odnose na boju ubacene kugle.

U slucaju da frejm pocne ali se ne dovrsi, sve opklade sa nepoznatim ishodom koje se ti¢u tog
framea se ponistavaju.

48.11 Kriket T20 i ODI - Specijalna pravila
Ponudene igre se ne odnose na super over, ukoliko nije drugacije naznaceno.

Kaznena tréanja se ne racunaju u over i bacanje igrama (Multi over igre se ne racunaju pod
ovo pravilo).

Twenty 20: Svi planirani overi moraju biti odigrani da bi se ishod opklade smatrao poznatim,
osim ako inning nije zavrsen normalnim putem.
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Najmanje 90% svih overa u iningu mora biti odigrano da bi se ishod opklade smatrao
poznatim, osim ako inning nije zavrSen normalnih putem.

Ako je mec nereSen i oficijalna pravila ne odrede pobednika ili se pobednik odredi bacanjem
novcica ili Zrebom, sve opklade sa nepoznatim ishodom ée biti ponistene.

Ako se over ne zavrsi sve opklade sa nepoznatim ishodom koje se odnose na dati over su
ponidtene, osim ako inning nije zavrien npr. deklaracijom, all outom itd...

Sportsko kladenje i Kladenje uZivo - Cash out
Clan 49.
Opcija Cash Out nudi mogucnost isplate tiketa pre nego 3to je opklada zaklju¢ena.

Da bi se Cash out opcija mogla koristiti, mora biti dostupna i prikazana na tiketu uz trenutni
iznos koji Igra¢ moze, ali ne mora prihvatiti.

Prilikom procesa Cash Out-a primenjuje se odlaganje (delay) koje moZe biti razli¢ito u
zavisnosti od meca/meceva odigranih na tiketu. Ukoliko u toku odlaganja dode do promene
aktivnosti opklade, promene kvote ili neke sistemske greske, zahtev za Cash Out-om moze biti
odbijen, o éemu ce Igrac biti obavesten porukom.

Cash Out iznos moZe biti maniji ili veéi od uloga, ali ni u jednom trenutku ne moze biti veci od
potencijalnog dobitka na tiketu.

Ukoliko je Cash out zahtev uspesno realizovan, iznos ¢e biti prebaen na korisnicki raéun
Igraca i dalje promene rezultata nece imati nikakav uticaj na iznos isplacen Cash out
zahtevom.

O dostupnosti Cash Out opcije, njenoj obustavi, dopuni ili uklanjanju, odlu¢uje Priredivaé u
bilo kojem trenutku, po sopstvenoj proceni, sto ukljucuje dostupnost iste samo za tikete u
pojedinoj igri, za odredene sportove, turnire, meceve, opklade, kao i za Igrace.

Po sopstvenoj proceni Priredivac zadrzava pravo da onemoguci Cash Out funkcionalnost bilo
kom Korisniku.

Priredivac zadrzava pravo da usled tehnickih problema ili oligledne greske u ponudi
suspenduje eventualnu isplatu ili ponisti ve¢ postojecu.

Svaki pokusaj neregularne naplate tiketa preko opcije Cash Out, kao i zloupotreba bilo kojeg
njegovog dela od strane lgraca je strogo zabranjena i Prirediva¢ zadriava pravo da
retroaktivno suspenduje eventualnu isplatu, odnosno izvrSi povrat sredstava koja su
neregularno isplac¢ena Igracu (5to ukljucuje, ali se ne ogranicava na ispla¢en Cash Out na tiketu
koji je u trenutku zahteva vec bio gubitan i/ili isplacen Cash Out usled pogre3ne obrade
rezultata na bilo kojem mecu u ponudi i slicno).

Prilikom kalkulacije Cash Out iznosa, ne uzima se u obzir eventualni bonus koji bi Igrac
eventualno ostvario ukoliko bi éekao da se svi mecevi na tiketu zavrse.
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Tiketi na kojima je realizovana Cash Out opcija se ne ra¢unaju u rollover koji je definisan u
okviru pravila Welcome Bonusa.

Priredivac nije odgovoran u slu¢aju da Cash Out opcija nije dostupna iz tehnickih razloga, 5to
ukljutuje, ali se ne ograni¢ava na prekid internet konekcije, softversku gresku, nedostupnost
opcije prouzrokovane greskom “trece strane” i dr.

Drugi sportovi i dogadaji
Clan 50.
Priredivat moZe pored sportova izri¢ito navedenih u ovim Pravilima, da ponudi za kladenje i
druge sportove i vansportska desavanja, pod uslovom da imaju merljive rezultate i da postoji
jasan izvor iz koga se moZe utvrditi rezultat takve opklade, kao i da su ispunjeni svi uslovi za
kladenje utvrdeni ovim Pravilima.

Za sve druge sportove i vansportska desavanja Priredivac ¢e blagovremeno na Sajtu objaviti
pravila i uslove za ucestvovanje.

Fantasy Premier League
Clan 51
Prirediva¢ omogucava kladenje na ucinak koji fudbaler postigne na utakmici prema zvani¢nim
Pravilima koja su propisana od strane Fantasy Premier League (FPL) i objavljena na internet
strani fantasy.premierleague.com.

Dozvoljeno je medusobno vezivanje fudbalera kao i vezivanje sa ostalom ponudom, osim sa
mecom na kome ponudeni fudbaler nastupa.

Ukoliko fudbaler ne nastupi u startnoj postavi, opklada je nevaZeca i racuna se kvota 1.00
(jedan).

U ukupan broj ostvarenih poena ne racuna se “Bonus Points System” (BPS) koji se koristi na
zvani¢nom sajtu.

Zatvaranje kladenja za igre vezane za “Fantasy Premier League” bice 1h pre poCetka meca na
kome izabrani fudbaler nastupa.

Opklada se odnosi na ukupan broj poena koje jedan fudbaler osvoji u okviru odredenog kola
FPL.

Ukupan broj poena koji fudbaler osvaja u okviru odredenog kola FPL ¢ini zbir poena dogadaja
u kojima je fudbaler ucestovovao, a dogadaji su:

Naziv dogadaja Broj poena
Fudbaler je proveo manje od 60 minuta u igri 1
Fudbaler je proveo 60 i vise minuta u igri (ne ra¢una se vreme prekida) 2
Za svaki gol koji postigne golman ili odbrambeni igra¢ 6
Za svaki gol koji postigne vezni igrac 5
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Za svaki gol koji postigne napadac 4
Za svaku asistenciju za gol 3
Sacuvana mreZa (clean sheet) - golman ili odbrambeni igraé 4
Sacuvana mreza (clean sheet) - vezni igraé 1
Za svake 3 odbrane golmana 1
Za svaku odbranu penala 5

Za svaki promasen penal -2
Za svaka 2 gola primljena od strane golmana ili odbrambenog igraca -1
Zuti karton -1
Crveni karton -3
Za svaki autogol -2

Za sve rezultate Fantasy Premier League merodavan je zvaniéan sajt:
fantasy.premierleague.com.

Pravila za dnevni specijal
Clan 52.
Korneri
Sve igre vezane za kornere mogu se vezivati sa kompletnom ponudom. U¢esnik pogada da li
¢e na mecu biti izvedeno viSe ili manje kornera od zadate granice, ko ¢e izvesti prvi korner,
vreme prvog kornera i ko ¢e u duelu izvesti vise kornera. Raéunaju se samo izvedeni korneri.

Kartoni

Sve igre vezane za kartone mogu se vezivati sa kompletnom ponudom iigrama koje se odnose
na kornere i strelce. Igra¢ pogada da li ¢e na mec¢u biti dosudeno vise ili manje kartona od
zadate granice, ko ¢e dobiti prvi karton, vreme prvog kartona i ko ¢e u duelu dobiti vise
kartona. Racunaju se samo kartoni dosudeni igra¢ima koji su za vreme dosudivanja kartona
bili u igri.

Za igru Prvi karton
U slucaju da istovremeno igraci oba tima dobiju kartone, opklada je nevazeca i racunace se
kvota 1.

Pravilo bodovanja kartona

Zuti karton 1 poen, crveni karton 2 poena.

Maksimalno moZe biti 3 poena po igracu (drugi Zuti karton je automatski crveni karton i
rauna se 2 poena).

Penal na mecu

Ucesnik pogada da li ¢e na mecu biti dosuden jedan ili viSe penala, ko ¢e imati prvi penal, da
li ¢ée domadi ili gostujudi tim postici gol iz penala, da li ¢e domacdi ili gostujuci tim promasiti
penal.

Za igru domacin i gost postizu gol iz penala, potrebno je da bude postignut bar jedan gol na
mecu iz penala.
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Za igru domadin i gost promasuju penal potrebno je da bar jedan penal na mecu bude
promasen.

Igre Prvi gol nogom iz igre, Metod prvog gola, Vreme prvog gola i Vreme poslednjeg gola na
mecu mogu se vezivati sa svim igrama iz liste kao i sa igrama Korneri, a ne mogu se vezivati sa
mecom na koji se odnose pomenute igre. U slucaju rezultata 0:0 opklade su nedobitne za igre
Prvi gol — Metod, Vreme prvog i poslednjeg gola.

Igra Metod prvog gola u slu¢aju da je prvi postignut gol autogol, dobitna je samo igra autogol
svi ostali tipovi (glava, penal, sl.udarac, nogom iz igre) su nedobitni tipovi.

Prvaizmena
Ukoliko obe ekipe istovremeno izvrie izmene ili ukoliko na mecu ne bude izmena opklada je
nevaZeca i racuna se kvota 1.

Za igru izmena daje gol na mecu potrebno je pogoditi da li ¢e neko od igraca koji je u3ao sa
klupe postici gol, autogol se ne racuna.

Videstruki strelac i Het Trik: U¢esnik pogada da li ¢e neko od igraca postici vise od jednog ili
vise od dva gola na mecu, racunaju se samo postignuti golovi ne racunaju se autogolovi.

Za sve igre vezane za igrace: ukoliko igra¢ ne zapocne mec, opklada je nevazeca i racuna se
kvota 1. U sluc¢aju kombinacija sa ostalim tipovima, za igraca koji nije zapo¢eo mec se racuna

kvota 1, i sve kombinacije u kojima ucestvuje se racuna takode kvota 1.

Za igru ukupno Suteva na mecu racunaju se Sutevi u okvir gola, pogoden okvir gola, izblokirani
i Sutevi van okvira gola.

Za igru ukupno Suteva u okvir gola ne racunaju se Sutevi u stativu i precku.
Za sve igre iz specijala vazi regularan tok meca, osim za igre koje se odnose na Suteve, Suteve

u okvir gola, pasove, faulove i ofsajde. Za pomenute igre vaze i eventualni produzeci.

Za sve tipove koji se odnose na igru Ukupno u danu vaZe ista pravila kao za specijale i
generalna pravila sportskog kladenja.

Za sve igre merodavan je sajt: www.fifa.com.
Pravila za transfere
Clan 53.
Ucesnik pogada da li ¢e odredeni igra¢ u navedenom prelaznom roku preéi u neki od
ponudenih timova.

Potvrda transfera je zvani¢no saopstenje kluba za koji je igra¢ potpisao.

Ukoliko se opklada izvr3i nakon objavljivanja zvani¢nog saopstenja raéuna se kvota 1.
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ESPORTS

Clan 54.
Esports predstavlja takmicenje u igranju Video igara, u kome igraci ucestuju dobrovoljno
putem racunara, konzola ili mobilnih telefona. Prirediva¢ omogucava uéesnicima kladenje na
ishod u slede¢im igrama: Counter strike 2, Valorant, Dota 2, League of Legends, King of glory.

Sva esport ponuda je zasnovana na rezultatu u toku meca ili rezultatima na kraju zakazanog
meca/mape. Obrada ce se odvijati koristeci zvaniéni rezultat i rezultate koji su objavljeni na
zvaniénim video strimovima ili strimu u igri relevantnog meca.

Svi datumi i vremena pocetka meceva u esportu su samo u informativne svrhe i Priredivac ne
garantuje njihovu tacnost. Opklade ce vaziti cak i ako je mec ponuden sa netaénim datumom
i/ili vremenom.

Ako je mec pauziran/odloZen i nije pomeren za kasnije u roku od 48 sati od stvarnog
zakazano vremena pocetka, tada ce sve opklade na taj mec biti ponistene.

Ako je ime igraca/tima/turnira pogresno napisano, sve opklade c¢e i dalje vaZiti osim ako nije
ocigledno da je pogresno napisano ime odnosi na drugog igrac¢a/tim/turnir.

Ako se naziv tima promeni zbog napustanja organizacije, pridruZivanja drugoj organizaciji, ili
zbog zvani¢ne promene imena tima, sve opklade ostaju vaiece.

Ako organizator dogadaja dozvoljava zamene igraca i postoji zvani¢an rezultat, sve opklade
e biti prihvacene.

U slucaju da dode do ponistavanja rezultata meca od strane organizatora zbog nepredvidenih
okolnosti - kao Sto je varanje - sve opklade na taj mec ce biti ponistene. Ovo pravilo je
primenljivo u roku od 72 sata od kraja meca, posle isteka tog roka ne moZe se menjati rezultat
obrade.

Ako organizator turnira proglasi mec kao pobedu a da nije mec odigran vec je protivnik predao
mec, sve opklade ce biti ponistene.

Ako se jedan tim povuce tokom meca, samo opklade na kompletiranim pojedinacnim
mapama bice prihvacene. Sve nepoznate opklade ce biti ponistene. Opklade postavljene na
bilo koje naknadne mape koje ¢e biti kompletirane, bice obradene po konaénim rezultatima.
Medutim, sve ponude uZivo ¢e biti suspendovane na ovom mecu i prebacene na
novu ponudu sa drugim ID-om ponude koji ¢e prikazivati novi status meca. Jedino
izuze¢e od ovog pravila bi bilo u situaciji da tim A osvaja mapu 1 i nastavlja da gubi
mapu 2. U ovom sluéaju, Priredivac zadrzava pravo da ponisti sve opklade na svim nepoznatim
mecevima i opklade za mapu 2 i stavi ponudu u okviru mape 3.

Sve opklade uzimaju u obzir produzeno vreme igre, osim ako nije drugacije navedeno u nazivu
opklade.
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Ako se format meca promeni ili se razlikuje od onog koji se nudi, Priredivac zadrzava pravo da
ponisti sve opklade.

Ako je mec netacno naveden, Priredivac zadrZava pravo da ponisti sve opklade.

Ako se mec igra pre zakazanog datuma/vremena pocetka, sve opklade postavljene nakon
stvarnog pocetka meca ce biti ponistene. Sve opklade postavljene pre stvarnog pocetka meca
ostaju vaZzece.

Ako se utakmica ili mapa ponovo odigra zbog organizatoraili tehnickih problema, sve opklade
ce biti ponistene, dok ¢e se ponovljeni mecevi ili mape racunati odvojeno kao novi mec.

Ako igra na mapi pocne sa manje od deset igraca, sve opklade na toj mapi ce biti poniStene.

Ako jedan od igraca prekine internet konekciju i ne moZe da se ponovo poveie ili bude
zamenjen za ostatak mape, oba tima odlucuju da nastave 4 na 5 i igraju najmanje 5 rundi, sve
opklade na mecu ce biti ponistene.

Ako se tim povuce, dobije pobedu odlukom administratora ili bude diskvalifikovan pre nego
$to se sve zakazane runde mape odigraju, sve nepoznate opklade na tu mapu i mec ce biti
ponistene.

Runde 1-15 ¢ine prvu polovinu Counter strike 2, Valorant, Dota 2, League of Legends, King of
glory mapa.
Pravila za fudbal - specijal za prvenstva
Clan 55.
UKUPNO GOLOVA U PRVENSTVU - IGRACI
Ucesnik se kladi koliko ¢e odredeni igrac postici golova za navedenu sezonu.

UKUPNO GOLOVA U PRVENSTVU - TANDEM
Ucesnik se kladi na zbir postignutih golova dva igraca istog tima za navedenu sezonu.

UKUPNO GOLOVA U PRVENSTVU - TIMOVI
Ucesnik se kladi koliko ¢e odredeni tim posti¢i golova za navedenu sezonu.

UKUPNO ASISTENCUJA U PRVENSTVU
Ucesnik se kladi koliko ¢e odredeni igrac imati asistencija za navedenu sezonu.

UKUPNO OSVOIENIH BODOVA U PRVENSTVU
Ucesnik se kladi koliko ¢e odredeni tim osvojiti bodova u navedenoj sezoni.

PRAVILA
Dozvoljeno je vezivanje sa ostalom ponudom kladionice.

Ukoliko iz bilo kog razloga igra¢ promeni klub, a pri tom ne promeni ligu u kojoj je zapoceo
sezonu opklada je vaZeca, racunace se svi golovi ili asistencije koje je postigao u sezoni.
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Ukoliko iz bilo kog razloga igrac promeni klub, a pri tom promeni ligu u kojoj je zapoceo sezonu
racunace se kvota 1.

Ukoliko iz bilo kog razloga igrac, u¢esnik TANDEMA, promeni klub racunace se kvota 1.

Za igru ukupno osvojenih bodova rac¢unaju se isklju¢ivo rezultati postignuti na terenu, sluzbeni
rezultati, dok eventualne kazne oduzimanja bodova Prirediva& neée raunati. Ukoliko iz bilo
kog razloga dode do prekida prvenstva i ne budu odigrani svi planirani mecevi racunace se
kvota 1.

Pravila za motosport

Clan 56.

Formula 1
Pobednik trke
Igrac pogada koji ¢e vozac biti pobednik trke.

Plasman 1-3
Igrac pogada da li ¢e vozac na kraju trke osvojiti jedno od prva tri mesta.

Najbrzi krug
Igrac pogada koji vozac ¢e odvoziti najbrzi krug u trci.

Dueli vozaca
Igrac pogada koji ¢e vozac na kraju trke biti bolje plasiran.

Pravila

Dozvoljeno je vezivanje sa ostalom ponudom kladionice.

Ukoliko iz bilo kog razloga vozac ne startuje u trci sve opklade na tog vozaca su nevaiece i
racuna se kvota 1, za igru dueli vozac¢a oba voza¢a moraju startovati.

Ukoliko oba vozaca ucesnika duela iz bilo kog razloga ne zavrse trku racunace se kvota 1, u
slu¢aju da jedan od ucesnika duela ne zavrsi trku pobednik duela je vozac koji je trku zavrsio.
Nije dozvoljeno vezivanje duela vozaca i ostalih igara u kojima bi se kao ucesnik nasao vozac
iz tog duela.

Validan rezultat je onaj koji je ostvaren i zvani¢no objavljen po zavrietku trke, naknadne
izmene kladionica nece uvazavati.

Za sve podatke merodavan je sajt www.formulal.com.

MOTO GP
Pobednik trke
lgrac pogada koji ¢e vozac biti pobednik trke.

Plasman 1-3
Igrac pogada da li ¢e vozac na kraju trke osvojiti jedno od prva tri mesta.

Dueli vozaca
Igra¢ pogada koji ¢e vozac na kraju trke biti bolje plasiran.
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Pravila

Dozvoljeno je vezivanje sa ostalom ponudom kladionice.

Ukoliko iz bilo kog razloga vozac ne startuje u trci sve opklade na tog vozaca su nevazece i
racuna se kvota 1, za igru dueli vozada oba voza¢a moraju startovati.

Ukoliko oba vozaca ucesnika duela iz bilo kog razloga ne zavr3e trku ra¢unace se kvota 1, u
slu¢aju da jedan od ucesnika duela ne zavrsi trku pobednik duela je vozac koji je trku zavrsio.
Nije dozvoljeno vezivanje duela vozaca i ostalih igara u kojima bi se kao ucesnik nasao vozac
iz tog duela.

Validan rezultat je onaj koji je ostvaren i zvani¢no objavljen po zavrietku trke, naknadne
izmene kladionica nece uvaZavati.

Za sve podatke merodavan je sajt www.motogp.com.

Virtuelne igre
Clan 57.
Virtuelne igre predstavljaju kladenje na virtuelne dogadaje, koji podrazumevaju kompjuterski
generisane dogadaje, Ciji ishod odreduje generator slucajnih brojeva (RNG random number
generator).

Performanse igraca virtuelnih dogadaja na koje se Ucesnici mogu kladiti zasnovane su na
profesionalnim, stvarnim igra¢ima ukljucujuci ali ne ogranic¢avajuci se na broj golova, dobijene
meceve, fizicku spremnost i statistiku utakmica odnosno meceva.

Priredivac u skladu sa ovim Pravilima prireduje sledece virtuelne igre:

Virtuelne trke pasa,
Virtuelne trke konja,
Virtuelne automobilske trke,
Virtuelne trke motora,
Virtuelni tenis,

Virtuelni fudbal,

Virtuelni rulet,

Virtuelna igra Lucky six,
Virtuelna igra penalty shootout,
Virtuelna igra Next six,
Virtuelna igra Keno.

e @ @ @ o

Sve navedene igre bice detaljno opisane u narednim ¢lanovima u skladu sa odredbom ¢&l. 9 st.
1 tac. 17 Zakona o igrama na srecu ("Sl. glasnik RS" br. 18/2020).

Minimalni i maksimalni novéani iznosi za kladenje na virtuelne dogadaje:
e Minimalni iznos uloga je 20 dinara,
e Maksimalni iznos uloga je 5 000 dinara,
e Maksimalna isplata po tiketu je 2 000 000 dinara.

Storniranje tiketa kod virtuelnih igara:

Igrac ima pravo da stornira svoj tiket do 7 sekundi pre kraja odbrojavanja i time ostvaruje
pravo na povrat iznosa uplate, osim kada je drugacije ovim Pravilima odredeno. Kod kladenja
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unapred mogucnost storniranja postoji do 7 sekundi pre kraja odbrojavanja prve runde. U
kasnijoj fazi nije moguce storniranje tiketa.

Ponistenje i odlaganje runde kod virtuelnih igara:

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

Nepredvidene okolnosti ukljucuju ali se ne ogranicavaju na: ratna desavanja, oruzane sukobe,
teroristicki napad, javne nerede, prirodne nepogode, i opsta iskljuéenja struje i interneta.

U slucaju nastupanja nepredvidenih okolnosti Prirediva¢ zadriava pravo da onemoguci
kladenje naigre u ponudi.
Virtuelne trke pasa
Clan 58.
U svakoj pojedinacnoj rundi trke pasa koja traje u proseku 3 minuta i 45 sekundi racunajuci
najavu trke, prikaza trke i objave rezultata trke, u¢estvuje 6 ili 8 pasa, a svaki pas je oznacen
odredenim brojem od 1 do 6 odnosno od 1 do 8.

Vrste opklada u virtuelnoj igri “Trke pasa”:

¢ Pobednik: Uesnik pogada koji ¢e pas proci kroz cilj pre ostalih pasa;

e Plasman: U€esnik bira dva psa od kojih jedan mora da prode prvi a drugi da prode drugi
kroz cilj;

e Suprotni plasman: Ucesnik pogada vise razli¢itih kombinacija opklade plasmana na
jednom listicu;

e Par/nepar: U¢esnik pogada hoce li broj prvoplasiranog psa biti paran ili neparan;

* Pobednik Ispod/lznad: Uesnik pogada hoce li broj prvoplasiranog psa biti niZi ili visi
od zadate granice. Granica se odreduje u zavisnosti od broja pasa u trci (6 ili 8);

e Zbir prva dva: Ucesnik pogada hoce li zbir brojeva prvoplasiranog i drugoplasiranog
psa u trci biti manji ili veci od zadate granice. Granica se odreduje u zavisnosti od broja
pasa u trci (6 ili 8);

e Zbir prva tri: Ucesnik pogada hoce li zbir brojeva prvoplasiranog, drugoplasiranog i
treceplasiranog psa u trci biti manji ili vec¢i od zadate granice. Granica se odreduje u
zavisnosti od broja pasa u trci (6 ili 8);

e Plasman medu prva dva: Ucesnik pogada hoce li odabrani pas biti medu prva dva koja
produ kroz cilj;

e Plasman medu prva tri: U¢esnik pogada hoce li odabrani pas biti medu prva tri koja
produ kroz cilj;

e Nije medu prva dva: Ucesnik pogada koji pas nece biti medu prva dva psa koja produ
kroz cilj;

e Nije medu prva tri: U¢esnik pogada koji pas nece biti medu prva tri psa koja produ kroz
cilj;

¢ Nije Pobednik: U¢esnik pogada koji pas nece pobediti.
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Virtuelne trke konja
Clan 59.

Virtuelna trka konja je igra kladenja, zasnovana na virtuelnim dogadajima trka konja. Ova igra
omogucava uéesnicima kladenje na ishode virtualnih trka, u okviru standardnih i specijalnih
opklada.

U svakoj pojedinacnoj trci ucestvuje 6, 8, 10 ili 12 konja, Svaki konj oznacen je odredenim
brojem u rasponuod 1do 6, 1do 8, 1do 10ili 1 do 12.

Jedna runda traje u proseku 4 minuta i 30 sekundi i sastoji se od najave, prikaza trke i objave
rezultata trke.

Vrste opklada u virtuelnoj igri Trke konja:

Pobednik: U¢esnik pogada hoce li odabrani konj pobediti odnosno proci kroz cilj pre
ostalih konja koji ucestvuju u trci;

Plasman: Uéesnik pogada poredak prva dva konja. Igrac bira 2 konja na nacin da prvi
odabrani konj prolazi kroz cilj prvi, a drugi prolazi kroz cilj drugi. U slu¢aju pogodenog
plasmana prva dva konja, dobitak je predstavljen mnoZenjem uloga i kvote odabranog
plasmana;

Suprotan plasman: U&esnik pogada nekoliko razliCitih kombinacija za plasman na
jednom listicu. Svaka kombinacija podleie zasebnoj uplati/ulogu i minimalna
uplata/ulog po listicu se povecava srazmerno povecanju broja odigranih kombinacija
kladenija;

Pobednik Par/Nepar: Ucesnik pogada hoce li broj prvoplasiranog psa biti paran ili
neparan;

Pobednik ispod/iznad: Ucesnik pogada da li ¢e biti broj prvoplasiranog konja biti ispod
ili iznad date granice. Granica se odreduje u zavisnosti od broja konja u trci (6 ili 8).
Zbir prva dva: Ucesnik pogada da li je zbir brojeva prvoplasiranog i drugoplasiranog
konja u trci maniji ili veéi od date granice. Granica se odreduje u zavisnosti od broja
konja u trci (6 ili 8);

Zbir prva tri: U¢esnik pogada da li je zbir brojeva prvoplasiranog, drugoplasiranog i
treceplasiranog konja u trci manji ili ve¢i od date granice. Granica se odreduje u
zavisnosti od broja konja u trci (6 ili 8);

Plasman medu prva dva: ova vrsta opklade daje mogucnost Ucesniku da pogada hoce
li odabrani konj biti medu prva dva koja produ kroz cilj;

Plasman medu prva tri: ova vrsta opklade daje mogucnost Ucesniku da pogada hoce li
odabrani konj biti medu prva tri koja produ kroz cilj;

Nije medu prva dva: Ucesnik pogada koji konj nece biti medu prva dva konja koji
prolaze kroz cilj;

Nije medu prva tri: UCesnik pogada koji konj nece biti medu prva tri konja koji prolaze
kroz cilj;

Nije pobednik: Ucesnik pogada koji konj nece pobediti;

Virtuelne automobilske trke
Clan 60.

Virtuelne automobilske trke je igra kladenja zasnovana na virtuelnim trkama automobila, koja
omogucava Igracu da se kladi na ishode virtuelnih trka.
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U svakoj trci ucestvuje 6 ili 8 automobila. Svaki automobil je obeleZzen odredenim brojem u
rasponu od 1 do 6iliod 1 do 8.

Svaka trka traje u proseku 3 minuta i 45 sekundi i sastoji se od najave, prikaza trke i
objavljivanje rezultata trke.

Vrste opklada u virtuelnoj igri automobilske trke:

* Pobednik: U¢esnik pogada da li ¢e izabrani automobil pobediti odnosno prodi kroz cilj
pre ostalih automobila koji u¢estvuju u trci;

e Plasman: Ucesnik pogada poredak prva dva automobila. U¢esnik bira 2 automobila na
nacin da prvi odabrani automobil prolazi kroz cilj prvi, a drugi prolazi kroz cilj drugi. U
sluaju pogodenog plasmana prva dva automobila, dobitak je predstavljen
mnoZenjem uloga i kvote odabranog plasmana;

e Suprotan plasman: Ucesnik pogada nekoliko razli¢itih kombinacija za plasman na
jednom listicu. Svaka kombinacija podleie zasebnoj uplati/ulogu i minimalna
uplata/ulog po listi¢u se povecava srazmerno povecanju broja odigranih kombinacija
kladenja;

e Pobednik Par/Nepar: Ucesnik pogada da li ¢e biti broj prvoplasiranog automobila biti
paran ili neparan;

¢ Pobednik ispod/iznad: Ucesnik pogada da li ¢e biti broj prvoplasiranog automobila biti
ispod ili iznad date granice. Granica se odreduje u zavisnosti od broja automobila u
trci (6 ili 8);

e Zbir prva dva: Ucesnik pogada da li je zbir brojeva prvoplasiranog i drugoplasiranog
automobila u trci maniji ili vec¢i od date granice. Granica se odreduje u zavisnosti od
broja automobila u trci (6 ili 8);

e Zbir prva tri: UCesnik pogada da li je zbir brojeva prvoplasiranog, drugoplasiranog i
treceplasiranog automobila u trci manji ili veci od date granice. Granica se odreduje u
zavisnosti od broja automobila u trci (6 ili 8);

e Plasman medu prva dva: Ucesnik pogada da li ce odabrani automobil biti medu prva
dva koja produ kroz cilj;

e Plasman medu prva tri: UCesnik pogada da li ¢e odabrani automobil biti medu prva tri
koja produ kroz cilj;

e Nije medu prva dva: Ucesnik pogada koji automobil nece biti medu prva dva
automobila koji prolaze kroz cilj;

e Nije medu prva tri: U¢esnik pogada koji automobil nece biti medu prva tri automobila
koji prolaze kroz cilj;

e Nije pobednik: Ucesnik pogada koji automobil nece pobediti.

Uéesnik ima moguénost kladenja za vise rundi unapred. U tom slucaju svaka opklada koju
odigra ce se racunati kao zasebna.

Virtuelne trke motora
Clan 61.
Virtuelne trke motora je igra kladenja zasnovana na virtuelnim trkama motora. Ova igra
omogucava Uéesniku da se kladi na ishode virtuelnih trka.
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U svakoj trci ucestvuje 4 motora. Svaki motor je obeleZen odredenim brojem u opsegu od 1
do 4.

Vrste opklada kod virtuelne igre trke motora:
e Pobednik: U¢esnik pogada da li ce izabrani motor pobediti odnosno proci kroz cilj pre
ostalih motora koji uc¢estvuju u trci;
e Plasman medu prva dva: Ucesnik pogada da li ¢e odabrani motor biti medu prva dva
koja produ kroz cilj;
e Duel dva motora: Ucesnik bira izmedu 2 motora koji ¢e imati bolji plasman na kraju
trke;
e Plasman: Ucesnik pogada koji ¢e motor biti prvoplasirani na kraju trke a koji ¢e biti
drugoplasirani na kraju trke.
Ucesnik ima mogucnost kladenja za viSe rundi unapred. U tom slucaju svaka opklada koju
odigra ce se racunati kao zasebna.

Virtuelni tenis
Clan 62.
Virtuelni tenis pruza mogucnost kladenja na virtuelni tenis tokom 24 ¢asa, 7 dana u nedelji,
365 dana u godini. U ponudi postoje konstantno dva turnira na ispadanje koji se igraju
paralelno. Svaki turnir sastoji se od 4 runde i 16 igraca (osmina, Cetvrtina, polufinale i finale).

Sa ciliem da se omogudi dovoljno vremena za kladenje, GUI (graficki korisnicki interfejs)
naizmeni¢no prikazuje dva turnira, $to znaci da je runda turnira na travi uvek pracena rundom
turnira na tvrdoj podlozi i obrnuto. Opklade se mogu postaviti na sve meceve naredne runde
turnira.

Zbog paralelnog odigravanja turnira, jedan ceo turnir traje 25,30 minuta i podeljen je na:
Uvod u turnir - traje 15 sekundi

Runda turnira - koja traje 3,30 minuta

Proslava pobede - traje dodatnih 15 sekundi, na kraju svakog turnira.

Jedna runda turnira traje 3,30 minuta. U zavisnosti od faze turnira, svi mecevi se prenose u
celosti (osmina finala = 16 meceva, Cetvrtina finala = 8 meca, polufinale = 2 me¢a, finale = 1
mec), a Ucesniku se daje moguénost da odabere koji prenos Zelite da prati.

Kladenje na meceve je moguce najkasnije 10 sekundi pre pocetka meéa. Ponudene su opklade
na nivou gema, seta i meca. Opklade su ponudene barem 3,30 minuta pre meca (kladenje na
sledecu rundu na travi dok se igra runda na tvrdoj podlozi i obrnuto).

Vrste opklada na virtuelni tenis:
e Kladenje na gemove
- Ucesnik pogada pobednika prvog gema u prvom setu;
- UCesnik pogada tacan rezultat prvog gema u prvom setu (gem-0; gem-15; gem-30;
gem-40 - 0- gem; 15-gem; 30-gem; 40-gem);
e Kladenje na setove:
- Ucesnik pogada pobednika prvog seta;
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- Ucesnik pogada tacan rezultat prvog seta: (6:0; 6:1; 6:2; 6:3; 6:4; 7:5; 7:6 — 0:6; 1:6;
2:6; 3:6: 4:6; 5:7; 6:7);

- Ucesnik pogada ukupan broj gemova u prvom setu: (Vise/Manje, 3 razli¢ite ponude);

- Ucesnik pogada da li ¢e u prvom setu biti odigran paran ili neparan broj
gemova(Par/Nepar);

e Kladenje na mec:

- Ucesnik pogada pobednika me¢;

- Ucesnik pogada konacan ishod (u setovima - max 3) (2:0; 2:1 - 0:2; 1:2);

- UZesnik pogada ukupan broj gemova u mecu: (Vise/Manje, 1 ponuda).

Svi mecevi se prenose preko video strima na integrisanom media plejeru na pretrazivacu.
UCesnik ima mogucnost odabira da li zeli da prati sve meceve sa turnira ili samo jedan.

Virtuelni fudbal
Clan 63.
Virtuelni fudbal je elektronska igra na srecu koja se igra tako sto igra¢ bira meceve i opklade
na njihove odgovarajuce ishode iz ponude. Jedna runda u igri Virtuelni fudbal obuhvata period
kada igraci postavljaju svoje uloge, virtuelni prikaz utakmice i prikaz rezultata.

Ishodi elektronske igre Virtuelni fudbal su rezultati elektronskog generatora slu¢ajnih brojeva
(RNG).

Vrste opklada
1. Krajutakmice. Igraci mogu da se klade na konacan ishod utakmice. Igraéi mogu da izaberu
jedan od sledecih ishoda:
1 - Pobeda domaceg tima
2 — Pobeda gostujuceg tima
X — Neresen rezultat
1X — Pobeda domaceg tima ili neresen rezultat
X2 — NereSen rezultat ili pobeda gostujudeg tima

2. Poluvreme. Igraci mogu da se klade na ishod na poluvremenu utakmice. Igra¢i mogu da
izaberu jedan od sledecih ishoda:
1 - Pobeda domaceg tima na poluvremenu
2 — Pobeda gostujuceg tima na poluvremenu
X — Neresen rezultat na poluvremenu
1X — Pobeda domaceg tima ili neresen rezultat na poluvremenu
X2 — Neresen rezultat ili pobeda gostujuceg tima na poluvremenu

3. Golovi. Igraci se mogu kladiti na ukupan broj golova:
-1,5+ Igraci mogu da izaberu da li ¢e ukupan broj golova biti maniji ili veci od 1,5
-2,5+ Igradi mogu da izaberu da li ¢e ukupan broj golova biti maniji ili veci od 2,5
-3,5+ Igradi mogu da izaberu da li ¢e ukupan broj golova biti maniji ili veci od 3,5
-4,5+ Igra¢i mogu da izaberu da li ¢e ukupan broj golova biti maniji ili veci od 4,5

4. Tadan rezultat. Igraci mogu da se klade na tacan rezultat utakmice. Igraci mogu da izaberu
sledece rezultate:
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0:0, 0:1,0:2, 1:0, 1:1, 1:2, 2:0, 2:1, 2:2 i drugo (ostali rezultati koji nisu u ponudi).

Virtuelni rulet
Clan 64.

Virtuelni rulet je virtuelna igra koja omogucava ucesnicima da se klade na razli¢ite vrste
opklada. Moguce opcije kladenja su definisane kao: kladenje na jedan broj, razne grupe
brojeva, crvenu ili crnu boju, paran ili neparan broj ili na niske ili visoke brojeve.

Tocak ruleta oznacen je brojevima u rasponu od 0 do 36.

Svako kolo na ruletu traje ukupno 120 sekundi, i ima 3 segmenta:

odbrojavanje - uklju¢ujuci uputstva za kladenje zajedno sa statistikom koje traje 100
sekundi;

okretanje — vizuelizacija koje traje 10 sekundi;

objava rezultata - oprada spin-a zajedno sa trzistima koje traje 10 sekundi.

Vrste opklada u igri virtuelni rulet:
1. Unutrasnje kladenje u koje se ubrajaju:

Straight Up (direktno na polje) Stavljanjem Zetona na jedan broj, ukljucujudi i nulu,
Ucesnik odigrava ovu vrstu opklade. Podaci o maksimalnom i minimalnom ulogu su
navedeni na stolu, a potencijalni dobitak je 35:1;

Basket (ulog na Cetiri) Stavljanjem Zetona na liniju izmedu nule i prvog reda, Uéesnik
odigrava ovu vrstu opklade, a potencijalni dobitak je 8:1;

Split (deljeni ulog) Stavljanjem Zetona na liniju koja deli dva broja, Ucesnik odigrava
ovu vrstu opklade, a potencijalni dobitak je 17:1;

Street (ulog na red) Stavljanjem Zetona na liniju stola za rulet na kraju odgovarajuceg
reda Ucesnik odigrava ovu vrstu opklade, a potencijalni dobitak je 11:1;

Trio (oko nule) Stavljanjem Zetona na 0,1 2ili na 0,2 i 3, Uesnik odigrava ovu vrstu
opklade, a potencijalni dobitak je 11:1;

Corner (ulog na ugao) Stavljanjem Zetona na ugao gde se susrecu etiri broja, U¢esnik
odigrava ovu vrstu opklade, a potencijalni dobitak je 8:1;

Six line (ulog na dve linije) ovu vrstu opklade Ucesnik odigrava stavljanjem Zetona na
granicnu liniju koja deli dva reda, i polaze ulog na Sest brojeva koja spadaju u ta dva
reda, a potencijalni dobitak je 5:1.

2. Spoljasnje kladenje u koje se obrajaju:

Column (ulog na kolonu) Stavljanjem Zetona na kudéicu u dnu svake kolone, Uéesnik se
kladi na sve brojeve iz te kolone, potencijalni dobitak je 2:1, a nula se smatra gubitnim
brojem;

Low or High (Mali/Veliki) Ucesnik se kladi na ovu vrstu opklade na taj nacin $to polaze
ulog na jednu od kucica koja se nalazi na dnu stola, a koje oznacavaju niske brojeve
(od 1 do 18) ili visoke (od 19 do 36). Potencijalni dobitak je 1:1;

Even or Odd (Par/Nepar) Ucesnik se kladi na ovu vrstu opklade na taj naéin polaze ulog
na jednu od kucica koja se nalazi na dnu stola, a koje oznacavaju parne ili neparne
brojeve. Potencijalni dobitak je 1:1;
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® Red or Black (Crveno/Crno) Ucesnik se kladi na ovu vrstu opklade na taj nacin §to
polaZe ulog na jednu od kucica koje se nalaze na dnu stola, a koje oznadavaju crvene
ili crne brojeve. Potencijalni dobitak je 1:1;

e Dozen (ulog na trecinu) Uesnik se kladi na ovu vrstu opklade na taj nacin $to postavlja

Zeton na polje prvih, srednjih ili poslednjih dvanaest brojeva, a potencijalni dobitak je
2:1.

Ucesnik ne moZe da odustane od izvriene uplate/uloga odnosno uplaéeni tiket ne moize biti
storniran.

Lucky six

Clan 65.
Kladenje na brojeve Lucky six predstavlja virtuelnu igru kladenja na brojeve, odnosno
kompjuterski generisani dogadaj, ¢iji ishod odreduje generator slu¢ajnih brojeva (RNG random
number generator).

Lucky six nudi u€esnicima 48 brojeva gde se u svakom kolu generi$e 35 nasumiéno izabranih
brojeva podeljenih u 8 grupa po 6 brojeva. Svaka grupa je oznaena posebnom bojom:
crvenom, zelenom, plavom, ljubi¢astom, smedom, Zutom, narandzastom i crnom.

Raspored boja: 1. Crvena grupa brojeva: 1, 9, 17, 25, 33, 41; 2. Zelena grupa brojeva: 2, 10,
18, 26, 34, 42; 3. Plava grupa brojeva: 3, 11, 19, 27, 35, 43; 4. Ljubicasta grupa brojeva: 4, 12,
20, 28, 36, 44; 5. Smeda grupa brojeva: 5, 13, 21, 29, 37, 45; 6. Zuta grupa brojeva: 6, 14, 22,
30, 38, 46; 7. Narandzasta grupa brojeva: 7, 15, 23, 31, 39, 47; 8. Crna grupa brojeva: 8, 16,
24, 32, 40, 48;

Jedna runda traje 5 minuta i sastoji se od najave, generisanja brojeva odnosno prikaza
izvlacenja i objave rezultata.

Virtuelnaigra Lucky Six nudi 48 brojeva (u rasponu od 1 do 48) od kojih Uéesnik bira 6 razli¢itih
brojeva. Tokom runde virtuelne igre kladenja, od ponudenih 48 brojeva nasumi¢no se
generise njih 35. Ukoliko se medu navedenih 35 nalazi 6 brojeva odabranih od strane
Ucesnika, Ucesnik ostvaruje dobitak jednak mnoZenjem uplata/uloga i koeficijenta
naznacenog uz poslednji pogodeni broj.

Vrste opklada u virtuelnoj igri ,, Lucky six“

e Sest brojeva jedna boja: U¢esnik pogada boje generisane grupe brojeva. Uéesnik ¢e
ostvariti dobitak ukoliko tokom runde bude generisano 6 brojeva iste boje, odnosno,
odnosno boje prethodno odabrane od strane Ucesnika;

e Par/Nepar u prvih pet: Uesnik pogada hoce li u prvih pet generisanih brojeva biti vise
parnih ili neparnih brojeva;

e Prvi broj par/nepar: Ucesnik pogada hoce li prvi generisani broj runde biti paran ili
neparan;

e Zbroj prvih 5 brojeva (-122,5+): Ucesnik pogada hoce li zbir prvih pet generisanih
brojeva u rundi biti maniji ili veci od 122,5.;

e Prvi broj (-24,5+): U€esnik pogada hoce li prvi generisani broj u rundi biti manji ili veci
od 24,5.
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Boja prvog broja: U¢esnik pogada boju prvog generisanog broja u rundi. U¢esnik ima
mogucénost odabira jedne, dve ili Cetiri boje.

Broj izvu¢en medu prvih pet: Ucesnik pogada hoce li odabrani broj biti medu prvih pet
generisanih brojeva u rundi.

Sistemsko kladenje: Ucesnik moZe odabrati vise od 6 brojeva od ponudenih 48,
odnosno Ucesnik moZe odabrati 7, 8, 9i 10 brojeva, ¢ime formira unapred definisane
sisteme 6/7, 6/8, 6/9, 6/10. Za ostvarivanje dobitka Uéesnik mora pogoditi minimalno
6 od ukupnog broja izabranih brojeva. Prema povecanju odabranih brojeva povecava
se i broj kombinacija: 1. za sistem 6/7 moguci broj kombinacija je 7; 2. za sistem 6/8
mogudi broj kombinacije je 28; 3. za sistem 6/9 moguci broj kombinacija je 84; 4. za
sistem 6/10 moguci broj kombinacija je 210. U Sistemskom kladenju dobitak se
obracunava tako $to se ukupna uplata/ulog mnozi sa koeficijentom naznacenim uz
poslednji pogodeni broj dobitne kombinacije.

JFuture” kladenje: Ucesnik moZe odigrati bilo koju okladu (standardnu, specijalnu,
sistemsku) do 10 rundi unapred. U ovom slucaju, svaka opklada se tretira kao zasebna
opklada.

Minimalni iznos koji U¢esnik moZe uplatiti za kladenje na virtuelnu igre je 20,00 dinara

Maksimalni iznos koji U¢esnik moze uplatiti za kladenje na virtuelne igre je 5.000,00 dinara.

Maksimalni iznos za isplatu dobitaka Ucesniku je 2.000.000,00 dinara.

Virtual penalty shootout
Clan 66.

Penalty Shootout je virtuelna igra kladenja zasnovana na izvodenju penala u fudbalu. Gol je
podeljen na 24 polja oznacenim brojevima od 1 do 24, na 3 reda i 8 kolona. Jedna runda sadri
najavu, izvodenje penala i prikaz rezultata.

Vrste opklada u virtuelnoj igri Virtual penalty shootout:

Polje (1-24): Ucesnik se kladi na polje koje ¢e fudbaler pogoditi prilikom izvodenja
penala. Opklada je dobitna ako je postignut pogodak u odabranom polju;

Polje (par ili nepar): U¢esnik se kladi da li ¢e biti postignut pogodak u parnom ili
neparnom polju;

Boja polja (ljubicasta ili Zuta): Ucesnik se kladi da li ¢e biti postignut pogodak u
ljubi¢astom ili Zutom polju;

Red (1-3) Uesnik se kladi da li biti postignut pogodak u jednom od tri ponudena reda;
Kolona (1-8): UCesnik se kladi da li ¢e biti postignut pogodak u jednoj od osam
ponudenih kolona;

Strana (leva ili desna): Ucesnik se kladi da li ¢e biti postignut pogodak u levoj ili desnoj
strani gola;

Odbrana golmana: Ucesnik se kladi da li ¢e golman odbraniti $ut;

Promasaj: UCesnik se kladi da li ¢e fudbaler promasiti ceo gol;

Okvir gola: Igrac se kladi da li ¢e fudbaler pogoditi okvir gola — stativu ili pre¢ku.
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Next six
Clan 67.

Next six je igra kladenja koja nudi Igracima 48 brojeva, od kojih se u jednom kolu nasumiéno
izvlaci 35 brojeva. Brojevi su podeljeni u 6 grupa, svaka grupa sadrZi 8 brojeva.

Svaka grupa je oznacena drugom bojom, prema slede¢em rasporedu:
Plava-1,2,3,4,5,6,7,8

Zelena-9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16

Ljubic¢asta—17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24

Crvena — 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32

Narandzasta — 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40

Crna—41,42,43,44,45,46,47,48

Kuglice se izvlace iz bubnja i ne vracaju se u bubanj dok ne zavrsi cela runda. Pre nego $to se
izvuce kuglica, na prikazu su dostupne razliCite opklade za slede¢u kuglicu i sledecih 3est
kuglica. Ishodi elektronske igre kladenja, odnosno ishodi ponudenih standardnih, specijalnih
i sistemskih kladenja su statisticki nezavisni, slu¢ajni i nepredvidivi brojevi.

Vrste opklada u virtuelnoj igri Nex six:

Sledeca kuglica: U¢esnik pogada broj sledece kuglice. Pre izvlaéenja kuglice, opklade
se odnose na ishod sledece kuglice. Za kladenje su dostupne samo preostale kuglice u
bubnju;

Sledece dve kuglice: Ucesnik pogada slede¢a dva broja u izvlaéenju, u bilo kom
redosledu. Pre izvlacenja kuglice, opklada se odnosi na ishod sledece dve izvuéene
kuglice. Za kladenje su dostupne samo preostale kuglice u bubnju. ;

Jedna u sledecih Sest: Pre izvlacenja sledece kuglice, opklada se odnosi na to da li ¢e
odabrani broj biti izvu¢en u sledecih Sest kuglica. Za kladenje su dostupne samo
preostale kuglice u bubnju;

Dve u sledecih 3est: Pre izvlaenja nove kuglice, opklada se odnosi na to da li ¢e dva
odabrana broja biti izvu¢ena u sledecih Sest kuglica. Za kladenje su dostupne samo
preostale kuglice u bubnju. Ova opklada je dostupna do 30. izvu¢enog broja;

Tri u sledecih 3est: Pre izvlacenja kuglice, opklada se odnosi na to da li ¢e odabrana tri
broja biti izvucena u sledecih Sest kuglica. Za kladenje su dostupne samo preostale
kuglice u bubnju. Ova opklada je dostupna do 30. izvucenog broja;

Slededa kuglica par/nepar: Pre izvlacenja kuglice, opklada se odnosi na to da li ¢e
sledeca kuglica biti parna ili neparna. Za kladenje su dostupne samo preostale kuglice
u bubnju. Kvote se mogu menjati u zavisnosti od preostalog broja parnih i neparnih
kuglica u bubnju;

Boja sledece kuglice: Pre izvlacenja kuglice, opklada se odnosi na boju sledece kuglice.
Dostupno je Sest boja a kladenje je moguce samo na preostale kuglice u bubnju. Kvote
se mogu menjati u zavisnosti od preostalog broja kuglica u bubnju. Ako u bubnju nema
vise kuglica neke boje, opklada ¢e biti nedostupna:

Vise parnih/neparnih u sledecih Sest: Pre izvlacenja kuglice, opklada se odnosi na to
da li ¢e u slededih $est izvucenih kuglica biti vise parnih ili neparnih brojeva, ili ¢e biti
isti broj parnih i neparnih brojeva. Za kladenje su dostupne samo preostale kuglice u
bubnju. Kvote se mogu menjati u zavisnosti od preostalog broja kuglica u bubnju. Ova
opklada je dostupna do 30. izvucene kuglice.
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Ucesnik ne moZe da odustane od izvriene uplate/uloga odnosno uplaceni tiket ne moze biti
storniran.
Virtuelna igra Keno
Clan 68.

Virtuelna igra Keno nudi u¢esnicima 80 brojeva, od broja 1 do broja 80, gde se u svakoj rundi
generise 20 nasumic¢no izabranih brojeva. Rezultati runde, odnosno rezultati ponudenih
opklada su statisti¢ki nezavisni, slu¢ajni i nepredvidivi brojevi koje generiSe generator
slucajnih brojeva (RNG).

Svaka pojedinaéna runda Keno sastoji se od najave/odbrojavanja, animacije izvlac¢enja i
rezultata.

Vrste opklada u virtuelnoj igri “Keno”:

e Spot
Ucesnik bira kombinaciju od 1 do 8 brojeva igrajuci odgovarajuci spot. Ukoliko odabere da
pogada 1 broj, Uéesnik igra spot 1, ukoliko odabere da pogada 2 broja Ucesnik igra spot 2 |
tako sve do spota 8. Zavisno od broja pogodenih odabranih brojeva, U¢esnik stice pravo na
odgovarajuci dobitak. Kvote za svaki spot odreduje Priredivac i U¢esnik se o njima obavestava
prilikom postavljanja opklade.

e Sistemi
Sistemi predstavljaju alternativni nacin igranja spot opklada. Ucesnik mozZe odigrati vise
brojeva nego ih Sto spot sadrzi, na primer, U¢esnik moZe odabrati da odigra spot 5 sa 8 brojeva
¢ime povecava verovatnocu dobitka uz smanjenje kvote na osnovu koje se obracunava iznos
dobitka. Kvote u tom slucaju odreduje Priredivac i Ucesnik se o njima obavestava prilikom
postavljanja opklade. Ucesnik moze igrati opkladu sistem birajuc¢i maksimalno 12 brojeva.

e No Draw
Ucesnik pogada kombinacije od 1 do 8 brojeva koji nece biti generisani u rundi. Opklada je
dobitna samo ukoliko ni jedan od odabranih brojeva nije generisan u toku runde.

e Allin
Ucesnik pogada kombinacije od 1 do 8 brojeva koji ¢e biti generisani u rundi. Opklada je
dobitna samo ukoliko su svi odabrani brojevi generisani u rundi.

e Zbir prvih 5 brojeva (-202.5+) Ispod/lIznad
Ucesnik pogada hoce li zbir prvih pet generisanih brojeva u rundi biti maniji ili veci od 202.5.

e Zbir izvucenih brojeva (-810.5+) Ispod/Iznad
Ucesnik pogada zbir svih generisanih brojeva u rundi. Dva su moguca ishoda, ispod i iznad
810.5. Opklada je dobitna ukoliko je tacan ishod odabran.

e Prvi broj Neparni/Parni
Ucesnik pogada hoce li prvi generisani broj runde biti paran ili neparan.

¢ Poslednji broj Neparni/Parni
Ucesnik pogada hoce li poslednji generisani broj runde biti paran ili neparan.

e Prvi broj jednocifren Da/Ne
Ucesnik pogada hoce li prvi generisani broj runde biti jednocifren ili dvocifren.

e Posledniji broj jednocifren Da/Ne
Ucesnik pogada hoce li poslednji generisani broj biti jednocifren ili dvocifren.

® Prvi broj (-40.5+) Ispod/Iznad
UcCesnik pogada ishod prvog izvucenog broja. Dva su moguca ishoda, ispod i iznad 40.5 i
opklada je dobitna ukoliko je ta¢an ishod odabran.
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¢ Posljednji broj (-40.5+) Ispod/lznad
Ucesnik pogada ishod poslednjeg izvu¢enog broja. Dva su moguéa ishoda, ispod i iznad 40.5 i
opklada je dobitna ako je ta¢an ishod odabran.

e Raspon prvog broja
UcCesnik pogada ishod raspona prvoga generisanog broja u rundi. Cetiri su moguca ishoda, 1-
20, 21-40, 41-60, 61-80 i opklada je dobitna ako je ta¢an ishod odabran.

e Raspon poslednjeg broja
UCesnik pogada ishod raspona poslednjeg generisanog broja u rundi. Cetiri su moguca ishoda,
1-20, 21-40, 41-60, 61-80 i opklada je dobitna ukoliko je tac¢an ishod odabran.

e Kladenje unapred
U “Kladenje unapred” opkladi, Igra¢ moze odigrati bilo koju opkladu (standardnu, posebnu,
sistem) do 10 rundi unapred. U tom slu¢aju svaka opklada se tretira posebno.

Slot igre
Clan 69.
Slot igre su virtuelne igre koje funkcionisu pomocu generatora slu¢ajnih brojeva.

Postoje sledece vrste slotova:
— Jednolinijski,
— Viselinijski i
- Video slotovi.

IgraC slucajnom akcijom generiSe nasumican niz simbola. U slu¢aju da se simboli pojave u
utvrdenom redosledu (polju, liniji I sl.)., Igrac ostvaruje dobitak.

Bonus igra: Odredeni slotovi imaju bonus igru koja se aktivira kada Igra¢ dobije specijalnu
kombinaciju simbola ili sakupi definisane simbole, i da pritom ispuni uslove bonusa.

Slotovi sa promenljivim brojem linija: Igrac bira ulog po platnoj liniji i platne linije na koje
stavlja taj ulog. Ulog ce biti izraCunat kao ulog na liniji pomnozen brojem odabranih linija.

Slotovi sa viSe obrtaja: Igrac bira kolone koje Zeli da zadrZi posle prvog okretanja, a nakon toga
ostatak kolona zavrti ponovo.
Rulet
Clan 70.
Rulet je igra na stolu u kojoj se brojevi dobijaju pomocu generatora slu¢ajnih brojeva.

Igrac se kladi i ulaze ulog na broj na kome ce se posle okretanja rulet tocka kuglica zaustaviti.
Ulog moze pokrivati razlicitu grupu brojeva i raspodelu verovatnoce. Ulog na jedan broj placa
35:1, ulog na dva broja placa 17:1, ulog na tri broja placa 11:1, ulog na Cetiri broja placa 8:1,
ulog na 6 brojeva placa 5:1, ulog na 12 brojeva placda 2:1, ulog na 18 brojeva placa 1:1.

Straight Up (direktno na polje) — stavljanjem Zetona na jedan broj, uklju€ujuci i nulu, Igrac

odigrava ovu vrstu opklade. Podaci o maksimalnom i minimalnom ulogu su navedeni na stolu,
potencijalni dobitak je 35:1.
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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 Zetona na liniju stola za rulet na kraju odgovarajuceg 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, Igrac se kladi na
sve brojeve iz te kolone, potencijalni dobitak je 2:1, a nula se smatra gubitnim brojem..

Dozen (ulog na trecinu) — Igra¢ postavlja Zeton na polje prvih, srednjih ili poslednjih dvanaest
brojeva. Potencijalna isplata je 2:1.

Even or Odd (Par/Nepar) — Igrac¢ 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 kucica 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.

Blackjack

Clan 71.
Blackjack je virtuelna igra koja se prireduje pomocu generatora slucajnih brojeva.

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 il dele mu se dve karte okrenute licem
nagore, dok delitelj 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, Igra¢ima se nudi moguénost da poprave skor: hit ili da
ostanu na svojim kartama: stand.
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Double (Dupli ulog) - Nakon 3to su prve dve karte podeljene, Igraé ima mogucnost “double
down”-a, 3to znaci da se pocetna opklada udvostruéuje i Igra¢ dobija ta¢no jednu kartu na tu
ruku. Ukoliko ste 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 Igrat razdvoji “ruku”,
druga karta, za obe “sub hands” se deli automatski nakon razdvajanja i ima mogué¢nost da
stane ili uzme jednu ili vide karata kako bi pobolj3ao skor.

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

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

Insurance (Osiguranje) - Ukoliko je prva karta As, Igra¢ se moZe osigurati, ulaganjem polovine
svog pocetnog uloga. Ukoliko delitelj izvuce BlekdzZek, osiguranje se ispladuje Igracu u odnosu
2:1. Ako delitelj ne izvuce BlekdZek, Igrac gubi osiguranje. Osiguranje moze ostvariti i ako Igra¢
dobije Blekdzek.

Ukoliko Igrag prebaci 21, to se zove “bust” i automatski gubi opkladu; ukoliko ne, Igraceva
opklada ostaje u igri. Ukoliko je Igracev pocetni zbir (sa dve karte) 21, to se zove Blekdzek.
Kada Igrac ima BlekdzZek, nije moguce uzimanje jo$ jedne karte. Ukoliko ne postoji moguénost
da i delitelj ima BlekdZek (tj. da nema “face card”, Desetku ili Asa), onda lgra¢ automatski
dobija opkladu i isplacuje se 3 prema 2. Ukoliko postoji moguénost da i delitelj ima Blekdzek,
Igraceva opklada ce biti razreSena nakon deliteljove finalne karte.

Nakon Sto su svi Igraci odigrali, delitelj okrece sakrivenu kartu, zatim staje ili vuce (stand ili
hit/draw) u skladu sa politikom kuée. Delitelj uzima nove karte sve dok ima 16 ili manje.
Ukoliko delitelj 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 deliteljovim. Ako dobije
18-21, delitelj staje i drugi Igraci uporede svoj broj bodova s njegovim. U slucaju da je Igraev
zbir blizi 21 od deliteljovog, Igra¢ pobeduje. Ako je pak deliteljov zbir bliZi, Igra¢ gubi. Ako je
zbir isti, znaci da je nereSeno i niko ne dobija. Kada se zavrse sve opklade, delitelj najavljuje
pocetak naredne runde.

Hold’em

Clan 72.
Radi se o virtuelnoj igri koja se prireduje pomocu generatora slu¢ajnih brojeva.

Igra se sa Spilom od 52 karte (dZokeri se ne racunaju).
Da bi zapoceo igru, Igrac treba da postavi pocetni ulog na ,Ante” poziciju. Igra¢ dobija dve
karte okrenute licem na gore i vidi dve karte delitelja okrenute licem na dole. Tri karte se

postavljaju na sto okrenute licem na gore, i sa te tri karte igrac | delitelj kombinuju svoje karte,
i formiraju najbolju ruku.
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Igra¢ odluéuje da li Zelite da ,Call” (plati) ili ,Fold” (odustane). Odabirom Odaberite “Call” da
nastavi ruku postavljanjem Call opklade, Igrac¢ duplira pocetni ulog (Ante). Odabirom opcije
“Fold” Igraé zavrsava ruku, i time gubi pocetni Ante ulog. Call/Fold odluka ne uti¢e na bonus
opkladu. Nakon sto Igra¢ donese odluku, otkrice se preostale dve karte (turn i river), nakon
Cega ce otkriti i svoje dve karte.

Pobednik ruke je onaj ko ima ,,jacu” ruku, delitelj ili igrac.
,Side bets” (Sporedne opklade)

e Bonus opklada

Bonus opklada bonus je opciona opklada i ne moZe biti postavljena samostalno. Nakon 3to je
igraceva Ante opklada prihvacena, Bonus opklada ce ,blinkati” i biti dostupna za igru. Igrac
postavlja bonus opkladu na isti nacin kao $to postavlja Ante bet.

Bonus bet se racuna za prvu ruku, i prvih pet karata. Ukoliko Igra¢ ima par keceva ili bolju
kombinaciju, osvojice Bonus bet i bice isplacen u skladu sa tabelom isplata.

e Dobitne ruke
Pojedinacne karte rangiraju se na sledeci nacin: Kec (high ili low), Kralj, Dama, Zandarm, 10, 9,
8,7,6,5,4,3i2.

Kec moze imati najvecu vrednost u Straight-u, odnosno kenti: A, K, Q, J, 10 ili mozZe biti najniza
karta u nizu: 5, 4, 3, 2, A.

Moguce ruke, od najjace ka najslabijoj:

— “Royal Flush” je najjaca ruka u pokeru i ¢ine je Kec, Kralj, Dama, Zandarm i 10 istog znaka.

— “Straight Flush” je druga najjaca ruka, koju Cine pet uzastopno poredanih karata istog
znaka.

— “Four of a kind”, poznatija kao poker, predstavlja ruku sa Cetiri karte iste vrste, u ovom
slu¢aju Cetiri keca. Ako dva igraca imaju poker, onda onaj igrac, koji ima jace karte u pokeru,
dobija partiju.

— “Full House” je kombinacija koju ¢ine tri karte iste vrste i jedan par. Ako dva igrac¢a imaju
Full House pobeduje onaj koji ima jace tri karte iste vrste a ako su one kod oba igraca iste,
gleda se koji igrac ima jaci par.

- Pet karata istog znaka ¢ine “Flush” odnosno “Boju”. Ako dva igraca imaju boju, onaj sa
najjac¢im kartama dobija partiju.

- Petuzastopnih karata predstavlja “Straight” odnosno “Kentu”. U slucaju dva Straight-a, onaj
sa najjacim kartama pobeduje.

- “Three-of-a-kind”, kod nas poznatiji kao “Triling”, ¢ine tri karte iste vrste. U slu¢aju da dva
igraca imaju isti triling, pobednika odlu¢uju dve preostale karte.

- “Two-pair” ¢ine dva para karata iste vrste. Ako dva igraéa imaju dva para, pobednika
odlucuje najjaci par. Ako su kod oba igraca veci parovi isti, gleda se ko ima jaci drugi par. A
u slucaju da oba igaca imaju oba para ista, pobednik je onaj ko ima najjacu petu kartu.

~ “High card” je ruka u pokeru, sacinjena od bilo kojih pet karata koje ne ispunjavaju neke od
gore navedenih kriterijuma. U ovom sluéaju, pobeduje igra¢ sa najjacim kartama u ruci.
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Ishodi igre
Delitelj mora da ima par cetvorki, kako bi se kvalifikovao.

Igrac osvaja, ukoliko se delitelj ne kvalifikuje. Ante bet se isplacuje u skladu sa tabelom isplata,
a Call bet se vraca igracu.

Igrac osvaja ukoliko se deliteljova ruka kvalifikuje i slabija je od igraeve. Ante bet se isplacuje
u skladu sa tabelom isplata, a Call bet 1:1.

Ako se delitelj kvalifikuje i osvoji ruku, igra¢ gubi Ante i Call ulog.
Ukoliko je nereseno, i Ante i Call ulog se vracaju igracu.

Tabela isplata

CALL

Ruka Isplata
Royal Flush 100:1
Straight Flush 50:1
Four of a kind / Poker Faca |
Full house 10:1
Flush / Boja i |
Straight / Kenta 5:1
Three of a kind / Triling 31
Two Pairs / Dva para 2:1

One pair or less / Jedan par ili manje 1:1

BONUS

Ruka Isplata
Royal Flush 100:1
Straight Flush 50:1
Four of a kind / Poker 40:1
Full house 30:1
Flush / Boja 20:1
Straight / Kenta 7a
Three of a kind / Triling 721
Two Pairs / Dva para 7:1
Pair of Aces / Par keceva 71

Isplata za Ante opkladu je 151

Baccarat
Clan 73.
Baccarat je virtuelna igra koja se prireduje pomocu generatora slucajnih brojeva.

U igri Baccarat dele se dve ruke - Bankaru i Igracu. Pre svakog deljenja, igrac se kladi da li ¢e

igraceva ili bankareva ruka biti bliza broju 9. Igrac takode ima opciju da se kladi na nere3eno
(tie) odnosno da ce i igraeva i bankareva ruka iznositi isto. Koristi se 8 $pilova od po 52 karte.
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Kada je vreme za postavljanje opklada otvoreno (Place your bets), Igrac bira iznos ipa na koji
zeli da se kladi na odredenu ruku klikom na “Player”, “Banker” ili “Tie” opciju. Nakon toga c¢e
dobiti informaciju “Bets accepted”, ukoliko je opklada prihvacena.

Repeat: Ukoliko se Igrac¢ kladio u prethodnoj rundi, klikom na Repeat dugme automatski
postavlja iste opklade i u ovoj rundi (ukoliko na stanju ima dovoljno sredstava).

2xDouble: Ukoliko je Repeat dugme odabrano, igracu se nudi mogucnost da automatski
duplira postavljeni ulog.

Undo: klikom na “Undo” dugme, bic¢e uklonjeni ¢ipovi jedan po jedan sa stola obrnutim
redosledom od redosleda postavljanja istih.

Ukoliko Igra¢ postavi opkladu koja je manja od minimalnog limita, dobija obavestenje putem
pop up poruke kada se zavrsi period za kladenje i opklada ce biti odbijena.

Ukoliko Igra¢ postavi opkladu koja je veca od maksimalnog uloga, dobija obavestenje da je
prekoracio limit maksimalnog uloga i nece biti u mogucnosti da postavite opkladu.

Nakon 3to je vreme kladenja isteklo, Igracu i Bankaru dele se po dve karte.
Primer: Karta + Karta = Ukupno

9+7=16=6

5+5+5=15=5

10+9 = 19 = "Natural" 9

Nakon 5to se podele prve dve karte Igracu i Bankaru, “Third Card Rule” (Pravilo trece karte)
ispod) odredice da li ce treca karta biti podeljena. Ni u jednoj ruci se ne deli vise od tri karte.

Kada Igraceva i Bankareva ruka iznose isto, ruka je progladena kao “Tie” i sve opklade (osim
Tie opklade) za tu igru bivaju ponistene. Ukoliko je vrednost karata Igraceve i Bankareve ruke
8ili 9 (“natural”) nakon 3to su dobili dve inicijalne karte, onda se ne deli vide karata.

Ako je vrednost karata u bilo kojoj ruci na prve dve karte od 0 do 7 (ukljuéujuci 7), bice
podeljeno jo$ karata u skladu sa “Pravilom trece karte”.

Third Card Rules/Pravilo trece karte:
Ukoliko su Igraceve karte ukupno:
0-5 Igraceva ruka mora da vuce

6-7 Igraceva ruka mora da stoji

8-9 “Natural” (Obe ruke stoje)

Bankareva ruka vuce

Ukoliko su Bankareve karte ukupno:

0-2 Bankareva ruka mora da vuce

3-6 Treca igraceva ruka odreduje da li treba da vuée ili da stoji
7 Bankareva ruka mora da stoji
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8-9 “Natural” (Obe ruke stoje)

Kada odluka o Bankarevoj trecoj karti zavisi od trece izvucene karte od strane Igraca,
primenjuju se sledeca pravila:

Ukoliko Igraceva ruka stoji na dve karte (6,7), onda dve Bankareve karte ukupnog iznosa 3, 4,
5 mora da vuce, a Bankareve ruke ukupnog iznosa 6 moraju da stoje.

Isplate opklada i Rezultati isplate
Dobitna ruka Igrata 1 na 1
Dobitna ruka Bankara 0.95 na 1
Dobitni Tie8 na 1

Dobitna Velika ruka 0.48 na 1
Dobitna Mala ruka 1.34na 1

Ukoliko igrate na Super6 stolu, onda ¢e Bankareva isplata opklade i rezultat opklade biti:
Dobitna Bankareva ruka 1 na 1

Dobitna Bankareva ruka 0.5 na 1, ukoliko Banker pobeduje sa rezultatom 6

Dobitna Super6 opkladaje 12na 1

Ukoliko ste izabrali da igrate na “pairs” stolu, imate dve dodatne mogucénosti kladenja. MoZete
se kladiti na to da li ¢e Bankareva prva ili druga karta biti par. Isplata za obe opklade je 11 na
1
VIl ZAVRSNE ODREDBE
Clan 74.

Priredivac ne snosi odgovornost za bilo kakvu Stetu ili gubitke koji se mogu smatrati rezultatom
ili posledicom korid¢enja Sajta Priredivaca ili njegovog sadriaja, ukljucujuci bez ogranicenja
kasnjenja ili prekide u radu, prekide komunikacijske mreze, svaku upotrebu ili zloupotrebu
Sajta ili njegovog sadrZaja od strane neovlascenih lica.

U slucaju da utvrdi da postoje indicije o bilo kakvim prevarnim radnjama Prirediva¢ zadrzava
pravo da ponisti sve ili pojedinacne opklade Ucesnika koje prepoznaje kao ¢lanove iste grupe.

Na sve aspekte priredivanja posebnih igara na srecu preko sredstava elektronske komunikacije
koji nisu regulisani ovim Pravilima, primenjuju se odredbe Zakona o igrama na srecu,
podzakonskih akata donetih na osnovu tog zakona i drugi pozitivni propisi.

Obaveze vezane za koris¢enje Sajta
Clan 75.
Time Sto ucestvuje u igrama na srecu preko sredstava elektronske komunikacije i koristi Sajt
Ucesnik se obavezuje: da koristi Sajt i njegove usluge u svrhe odobrene Pravilima o
priredivanju igara na srecu preko sredstava elektronske komunikacije; da ne kreira niti koristi
lazni identitet na Sajtu; da ne Siri lazne informacije ili nelegalna obavestenja; da ne pokusava
da neautorizovano pristupi Sajtu; da ne koristi Sajt u nezakonite svrhe ili na nacin koji bi mogao
da narusi ugled Priredivaca (ili trecih lica); da ne reprodukuje sadrzaj niti delove sadrzaja Sajta
ne bilo kom mediju bez dozvole Priredivaca; da postuje sve poreske obaveze; da ne dozvoli
trecem licu da koristi njegov nalog, niti da koristi metode placanja niti korisnicki nalog treceg
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lica ili drugog Ucesnika, ¢ak ni uz saglasnost istog; da odgovori na bilo koji zahtev upucen 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.

Intelektualna svojina
Clan 76.
Ucesnik izjavljuje da je svestan toga da je Priredivac vlasnik ili Korisnik prava na intelektualnu
svojinu vezanih za sve zastitne oznake, 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 Sajtu.

Linkovi

Clan 77.
Moguce je da Sajt sadrZi linkove internet stranica trecih lica. Takvi linkovi su dati iskljucivo radi
informisanosti Ucesnika. PriredivaC ne daje nikakvu garanciju i ne prihvata nikakvu
odgovornost za tekstove, linkove ili sadrzaje internet stranica trecih lica.

Korisnik pristupa takvim internet stranicama na sopstveni rizik i prihvata i razume da ove
interne strane mogu potpadati pod druge odredbe i uslove koris¢enja i druge odredbe zastite
privatnosti od onih koje vaZze za Sajt.

Dodatne informacije
Clan 78.
Ukoliko Korisnik ima bilo kakvih pitanja u vezi ovih Pravila ili u vezi Usluga uopste prikazanih
na Sajtu, u svakom momentu moZe da stupi u kontakt sa Priredivatem preko sledec¢e mejl
adrese: support@balkanbet.rs.

Priredivac ¢e na Sajtu istaknuti obavestenja o promenama funkcionalnosti korisni¢kog racuna,
korisnickog naloga i aplikacija.

Priredivac ce Ucesniku slati promotivna obavestenja preko odabranog kanala za komunikaciju
uz prethodno dobijenu saglasnost Ucesnika. Ako zbog Ucesnikovog propusta obavestenje ne
moZe biti dostavljeno, a isto je objavljeno na Sajtu ili na korisnickom nalogu Ucesnika,
smatrace se da je isto uredno dostavljeno.

U slu¢aju Zalbi vezanih za igre ili za isplatu dobitaka, Ucesnik moZe poslati poseban mejl na
support@balkanbet.rs.

Zalbe moraju biti podnete najkasnije u roku od 5 (pet) dana od nastupanja dogadaja koji je
razlog Zalbe, u protivnom Zalba nece biti razmatrana.

Resavanje sporova
Clan 79.
U slucaju neslaganja ili spora izmedu Ucesnika i Priredivada koji proizilazi iz ili je vezan za
koriscenje Sajta, odnosno u vezi primene ili tumacdenja ovih Pravila, ugovorne strane ce
pokusati da reSe sve nesuglasice sporazumno u roku od 7 (sedam) dana od dana kada je jedna
od ugovornih strana obavestila drugu o sporu.
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Ukoliko nije moguce resiti spor mirnim putem, nadlezan je stvarno nadlezni sud u Beogradu.

Stupanje na snagu
Clan 80.
Ova Pravila stupaju na snagu nakon dobijanja saglasnosti Ministra finansija, a primenjuju se
od dana objavljivanja na Sajtu.

Stupanjem na snagu ovih Pravila prestaju da vaze Pravila o priredivanju posebnih igara na
srecu preko sredstava elektronske komunikacije od 07.06.2022. godine na koja je saglasnost
dao Ministar finansija R. Srbije dana 16.08.2022. godine broj 424-01-00219/2022-02, sa
izmenama i dopunama od 21.11.2023. godine na koja je saglasnost dao Ministar finansija R.
Srbije dana 15.01.2024. godine broj 424-01-00219/2022-02.

Ova Pravila ce biti istaknuta na Sajtu, ¢ime ¢e postati javno objavljena i dostupna svim
ucesnicima igara na srecu preko sredstava elektronske komunikacije.

BALKAN BET\d.o.0. Beograd

ol

Aldkéahdhr jic, direktor

/" Bojan Scekié, direktér
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