REGULI GENERALE

l.Introducere

Utilizarea serviciului de pariuri in cota fixa la distanta se supune reglementarilor impuse de
Oficiul National pentru Jocuri de Noroc (ONJN).

Orice disputa legata, in orice fel, de utilizarea acestui serviciu de pariuri in cota fixa trebuie
trimisa prin email la support@frankcasino.ro. Daca raspunsul este considerat a fi nesatisfacator,
se poate trimite o solicitare catre ONJN.

Organizatorul isi rezerva dreptul de a modifica continutul si structura site-ului, de a schimba
limitele de pariere, limitele de profit si de a modifica sau anula ofertele de pariere in orice
moment, sub rezerva dispozitiilor legale aplicabile.

Organizatorul poate, in orice moment, sa actualizeze, sa amendeze, sa editeze si sa
suplimenteze Regulamentul, sub rezerva dispozitiilor legale aplicabile.

Orice referire din Regulament la cuvinte/ obiecte care apar la singular se aplica si pentru forma
de plural. Referintele la gen nu sunt obligatorii si trebuie tratate ca avand doar scop informativ.
Jucatorul are obligatia sa citeasca si sa inteleaga prevederile de mai jos. Prin continuarea
utilizarii website-urilor oficiale al Organizatorului, Jucatorii confirma ca au citit si au inteles in
totalitate atat Termenii si Conditiile de utilizare Avento MT Limited cat si Regulamentul de joc
pentru pariuri in cota fixa la distanta, si sunt de acord sa le respecte. In cazul in care acestia nu
sunt de acord cu Termenii si Conditiile de utilizare, crearea unui cont de jucator pe platforma
Avento MT devine imposibila. De asemenea, nerespectarea regulilor Organizatorului poate duce
la restrictionare, la inchiderea contului Jucatorului, la confiscarea fondurilor si/sau la urmarirea
acestuia in justitie, dupa caz si dupa cum se specifica in continuare in cele ce urmeaza, sub
rezerva dispozitiilor legale aplicabile.

De altfel, orice activitate pe platforma Organizatorului presupune luarea la cunostinta si
acceptarea neconditionata de catre Jucator a Termenilor si Conditiilor si a regulilor de conduita,
stabilite de catre Organizator.

Jucatorii pot utiliza serviciile Avento MT Limited doar daca au 18 ani impliniti (varsta legala a
majoratului conform legilor in vigoare). De asemenea, Jucatorii confirma ca nu acceseaza
serviciile Avento MT Limited din nici un teritoriu in care nu este legala participarea la jocuri de
noroc online in momentul plasarii unui pariu sau participarii la un joc. In continuare, Avento MT
isi rezerva dreptul de a solicita Jucatorilor o dovada a varstei lor si le aduce la cunostinta
acestora ca, Avento MT are dreptul de a suspenda Contul de Joc pana la furnizarea unei dovezi
satisfacatoare privind varsta acestora.

Prin prezentul Regulament este important ca Jucatorii sa inteleaga si sa accepte ca Organizatorul
nu ofera Jucatorilor consiliere sau confirmare juridica si ca este responsabilitatea Jucatorilor sa
se asigure ca respecta in orice moment legile carora se supun. Participarea minorilor la jocurile
de noroc este interzisa, iar in eventualitatea in care se depisteaza o abatere de la aceasta regula,
Organizatorul isi rezerva dreptul de inchide definitiv contul de joc si de a alerta autoritatile
responsabile pentru a lua masuri.

Organizatorul nu este raspunzator pentru situatiile generate de interpretarea eronata sau de
necunoasterea de catre Jucatori a prevederilor din cuprinsul prezentului Regulament sau a
regulilor specifice de desfasurare a evenimentelor pe care acestia au plasat pariuri.



Prevederile Regulamentului de Joc pentru pariuri in cota fixa la distanta se completeaza cu
Termeni si Conditii Avento MT Limited si cu cele ale legislatiei in vigoare. De asemenea,
Organizatorul isi rezerva dreptul de a completa sau modifica regulile de participare la activitatea
de pariere fara o instiintare prealabila a Jucatorilor, in limitele dispozitiilor legale aplicabile.
Jucatorii au obligatia sa consulte Regulamentul de joc la intervale regulate pentru a ramane la
curent cu orice modificare.

Utilizand platforma Organizatorului si plasand pariuri pe evenimentele sportive din oferta,
Jucatorul declara pe propria raspundere ca nu cunoaste rezultatul evenimentelor sportive pe
care pariaza, ca are capacitate deplina de a dispune asupra mijloacelor banesti folosite in
plasarea pariurilor si ca a citit, a inteles si este pe deplin de accord atat cu dispozitiile
prezentului Regulament cat si cu Termenii si Conditiile ce guverneaza platforma Organizatorului.
Acest Regulament de Joc pentru Pariurile in Cota Fixa la Distanta, denumit in continuare
“Regulament”, reglementeaza utilizarea serviciului de pariuri in cota fixa al Avento MT Limited,
denumit in continuare ,,Organizator”. Pentru plasarea unui pariu la Organizator, Titularul
contului confirma ca a citit, a inteles si ca accepta Regulamentul Organizatorului.

2.Definitii

"Eroarea" este definita ca o greseala, o greseala de tipar, o interpretare eronata, o intelegere
eronata, o citire eronata, o traducere eronata, o eroare gramaticala, o problema tehnica, o
Eroare de inregistrare, o Eroare la tranzactie, o Eroare evidenta si clara, forta majora si/sau
similar. Exemplele de erori includ, fara a se limita la:

- pariuri acceptate in timpul problemelor tehnice, care in alte situatii nu ar fi fost acceptate;

- pariuri plasate pe evenimente/ tipuri de pariu care au fost deja decise;

- pariuri pe evenimente care contin participanti incorecti;

- pariuri plasate la cote care sunt substantial diferite de cele disponibile pe piata generala la
momentul plasarii pariului;

- pariuri oferite la cote care reflecta o stare incorecta a scorului; sau,

- cote care sunt in mod clar incorecte datorita sansei de aparitie a evenimentului la momentul
plasarii pariului.

"Pariere cu influenta" este un act, interzis de Organizator, prin care un Titular al contului, sau
parti care actioneaza in asociere cu un Titular al contului, pot sa influenteze rezultatul unui meci
sau al unui eveniment - direct sau indirect.

"Pariere in colaborare" este un act, interzis de Organizator, prin care Titularii conturilor
actioneaza in asociere pentru a plasa o serie de pariuri la acelasi eveniment sau competitie.
Daca apar dovezi ale actionarii in asociere in acest mod a Titularilor conturilor, Organizatorul isi
rezerva dreptul de a anula respectivele pariuri si/sau sa retina plata intoarcerilor in functie de
rezultatul investigatiilor ulterioare.

3.Acceptarea pariului

Un pariu nu este valabil pana cand nu este validat si afisat in istoricul de pariere al Titularului
contului. In cazul unei incertitudini privind valabilitatea unui pariu, Titularul contului este rugat
sa verifice pariurile deschise (in asteptare) sau sa contacteze Serviciul pentru clienti.

Cu exceptia cazului in care este acceptat din cauza unei Erori, un pariu ramane valabil si nu
poate fi retras. Este responsabilitatea Titularului contului sa se asigure ca informatiile din



pariurile plasate sunt corecte. In nicio situatie Organizatorul nu accepta nicio responsabilitate
pentru nicio greseala (perceputa si reala), care apar ca urmare a oricarei Erori) sau din oricare
alt motiv, fara insa a se limita la, prezentarea incorecta a cotelor/obiectelor de pariere.

Daca apare un litigiu cu privire la acceptarea (sau lipsa acesteia) a oricarei tranzactii din contul
Titularului contului, lista tranzactiilor din baza de date va fi considerata o dovada suprema care
va decide asupra acestor aspecte.

4 Limite de pariere si profit

Organizatorul iSi rezerva dreptul de a limita profitul la orice pariu sau combinatii de pariuri ale
unui singur Titular de Cont la 250.000 RON. Aceasta limita poate fi mai mica in functie de
sportul specific, de liga si de tipul de pariu. Pentru mai multe informatii va recomandam sa
consultati Limitele specifice sporturilor.

Toate selectiile de pariuri se supun limitelor pre-impuse setate de Organizator, care pot fi mai
mici decat limitele mentionate anterior). Daca aceste limite vor fi atinse, Titularul contului are
dreptul de a cere marirea lor printr-o solicitare efectuata prin intermediul platformei
Organizatorului. Organizatorul isi rezerva dreptul de a accepta (complet sau partial) sau de a
respinge respectiva solicitare.

Organizatorul isi rezerva dreptul de a refuza, total sau partial, orice solicitare de pariere. Aceasta
include posibilitatea ca un ,Pariu sistem”, sa nu fie acceptat complet datorita mizei sau a
combinatiilor incluse in respectivul ,Pariu sistem”.

Organizatorul isi rezerva dreptul de a restrictiona sau de a refuza accesul, total sau partial, la
contul utilizatorului.

Toate pariurile plasate prin intermediul oricarui website al Organizatorului, inclusiv pariurile care
solicita aprobarea manuala, pot fi acceptate cu intarziere, durata de timp putand varia in functie
de caz. O astfel de intarziere va fi stabilita de catre Organizator.

Organizatorul isi rezerva dreptul de a retine orice plata si/sau sa declare pariurile nule la un
eveniment (sau serie de evenimente), daca exista suficiente dovezi ca au aparut una din
urmatoarele situatii:

(i) integritatea evenimentului a fost pusa sub semnul intrebarii;

(ii) cota (cotele) sau miza totala a fost manipulata;

(iii) a avut loc o “Aranjare” a meciului sau meciul este investigat pentru acest lucru.

Dovezile pentru situatiile de mai sus se pot baza pe dimensiunea, volumul sau particularitatea
pariurilor plasate la Organizator pe oricare sau toate canalele de pariere, precum si pe baza
informatiilor primite de la alti furnizori de servicii de pariere sau de la organizatii recunoscute
oficial.

Toate cotele oferite pot varia. Stabilirea acestor fluctuatii se face de catre Organizator. Pariurile
sunt acceptate doar la cotele disponibile pe grila de pariere la momentul acceptarii pariului de
catre Organizator, indiferent de orice alta pretentie sau publicare anterioara aflata pe site-ul
web sau pe orice alt mediu care prezinta alte date.

Toate calculele de plata la stabilirea pariurilor se vor face pe baza cotelor zecimale, indiferent de
formatul afisat /ales in momentul plasarii pariului.

5.Anularea (invalidarea) pariurilor
Un pariu poate fi declarat nul si va fi, in acest caz, acceptat cu o cota de 1,00.



Un pariu efectuat ca un pariu Acumulator va ramane valabil chiar daca un meci sau un
eveniment care face parte din acest pariu acumulator este anulat.

Organizatorul isi rezerva dreptul, de a declara un pariu anulat, in totalitate sau partial, daca este
evident ca oricare din urmatoarele circumstante exista:

- Pariurile au fost oferite, plasate si/sau acceptate datorita unei Erori;

- Pariurile au fost plasate atunci cand site-ul web avea probleme tehnice, care au favorizat
acceptarea pariului;

- Pariere cu influenta;

- Pariere in colaborare (syndicate);

- Un rezultat a fost influentat de actiuni ilegale - direct sau indirect;

- A aparut un anunt public referitor la pariu care modifica semnificativ cotele.

Urmare a celor mentionate, Organizatorul isi rezerva dreptul de a retine (anula) castigurile, de a
anula pariurile plasate pe orice eveniment pentru care se detin dovezi pentru: (i) integritatea
evenimentului a fost contestata; (ii) premiile sau pariurile au fost manipulate; sau (iii)
evenimentele au fost aranjate (manipulate). Aceste situatii pot rezulta dintr-o decizie a unei
autoritati oficiale sportive sau de reglementare, sau ca urmare a investigatiilor interne
desfasurate de catre Organizator, de catre furnizorul de servicii de pariere si/sau orice terta
parte autorizata.

Organizatorul va avea dreptul de a anula un pariu in cazul in care exista date intarziate cu privire
la pariul mentionat, care sunt diferite de rezultatul initial.

Un pariu efectuat ca un pariu acumulator nu va include niciodata doua sau mai multe tipuri de
pariu ale caror rezultate pot avea legatura (ex.: Echipa X va deveni campioana si jucatorul Y va
deveni golgeterul din campionatul respectiv). Desi Organizatorul va lua toate masurile necesare
pentru a preveni astfel de posibilitati, in cazul in care acest lucru se intampla, Organizatorul isi
rezerva dreptul, sa declare nule toate partile din pariul acumulator care includ rezultatele
corelate.

Pariurile pot fi considerate nule indiferent daca un eveniment a fost validat sau nu.

In plus, toate pariurile plasate (si/sau acceptate) in urmatoarele circumstante vor fi declarate
nule:

Pariuri inainte de meci

- Parierea a fost facuta dupa ce evenimentul a inceput;

- Parierea s-a efectuat dupa ce a inceput un eveniment legat de acesta si in care conditiile s-au
putut modifica intr-un mod direct si de necontestat.

Pariuri live

- Parierea efectuata la o cota incorecta din cauza unei intarzieri sau unor probleme ale acoperirii
,Live";

- Parierea efectuata pe anumite tipuri de pariu, dupa ce acestea si-au produs efectele, sau dupa
un eveniment care poate fi considerat in mod normal ca aduce rezultatul care s-a produs sau
urmeaza sa se produca (de ex. pariurile plasate pe tipuri de pariu cum ar fi Numarul total de
goluri marcate sau Urmatorul gol, atunci cand urmeaza sa se execute un penalty sau acesta a
fost acordat);

- Parierea efectuata la cote care reprezentau un scor diferit decat cel real.



6.Declinarea responsabilitatii (Disclaimer) si Prioritate

Organizatorul isi rezerva dreptul sa ajusteze Plata catre Contul unui Titular de cont daca este
evident faptul ca Plata a fost creditata Contului din cauza unei Erori.

Pentru a ajusta orice incorectitudine din soldul Titularului contului ca urmare a creditarii unor
sume datorita unei Erori, Organizatorul isi rezerva dreptul de a face orice actiune necesara, fara
o notificare prealabila si in limite rezonabile, pentru ajustarea soldul Titularului contului prin
inversarea, amendarea sau anularea oricarei tranzactii ulterioare in contul Titularului contului.
Orice plangere/diferend cu privire la determinarea rezultatului oricarui eveniment de pariere
trebuie sa ajunga la Organizator in termen de 14 zile de la validarea initiala pentru a se putea
efectua o investigatie completa. Toate celelalte plangeri vor fi avute in vedere doar daca
Titularul contului ofera dovezi de necontestat cu privire la o validare eronata. Astfel de dovezi
vor fi luate in considerare doar daca pot fi atribuite in orice fel cu situatiile descrise in prezentul
Regulament.

Organizatorul isi rezerva dreptul de a suspenda accesul la cont pana cand finalizeaza toate
investigatiile pe care le considera necesare.

Aceste reguli sunt aplicabile tuturor tranzactiilor din sectiunea de Pariuri in cota fixa ale
Organizatorului si pot fi suplimentate cu alte Reguli. In caz de ambiguitate, prioritatea trebuie
considerata in urmatoarea ordine:(i) Regulile si conditiile sunt publicate in legatura cu orice
oferta si/sau campanie; (ii) Daca acestea nu sunt concludente, se va face referire la Regulile
Generale privind Pariurile in cota fixa, cu exceptia cazului in care este specificat altfel in Regulile
Specifice Sporturilor.

In cazurile in care se considera ca aceste Reguli nu sunt concludente, Organizatorul isi rezerva
dreptul, sa determine rezultatele evenimentelor in functie de fiecare caz individual, avand la
baza principiul de echitate, urmarind normele de pariere, obiceiurile si definitiile general
acceptate.

Adaptarile in alte limbi a Regulamentului sau a oricarui alt text care poate fi asociat cu ofertele
de pariere sunt realizate doar in scop informativ. Desi s-au luat toate masurile de prevenire
necesare pentru a se asigura o redare cat mai fidela a Regulamentului in limba specifica,
Organizatorul nu va accepta nicio raspundere cu privire la orice incompatibilitate intre versiunea
in limba romana si versiunea in oricare alta limba. In cazul discrepantelor intre varianta in limba
romana si respectiva traducere, varianta in limba romana va fi considerata obligatorie si va
constitui baza in care se va determina rezultatul evenimentelor.

Orice date furnizate sau accesibile in, din sau in legatura cu oferta de pariuri in cota fixa pot fi
folosite de Titularul de Cont numai pentru uz privat, necomercial si orice utilizare sau incercare
de utilizare a acestor date in scopuri comerciale este strict interzisa.

Organizatorul are dreptul sa puna in aplicare orice prevedere a contractului privind oferta de
pariere impotriva oricarui Titular de Cont.

7. Functia de retragere (Cashout)

Functia Cashout le permite utilizatorilor sa iSi controleze pariurile, oferindu-le optiunea de a
recupera o suma inainte de incheierea unui eveniment. Utilizatorii pot alege sa faca Cashout fie
integral, fie partial. Optarea pentru Cashout partial le permite sa retina o parte din miza lor,
urmand ca restul s& ramana activa pana la incheierea evenimentului.



Termeni si conditii:

® Optiunea Cashout va fi disponibila atat la pariurile premergatoare meciului, cat si la cele live,
cu exceptia cazului in care:

1. Piata de pariuri este suspendata sau selectia/linia (de obicei liniile Total Si Spread) nu este
disponibila pentru pariuri.

2. Piata de pariuri nu este disponibila pentru cashout din cauza configuratiei tehnice a casei de
pariuri sportive.

3. Cotele pe selectie sunt prea mari pentru a oferi o valoare de cashout.

4. Functia de cashout a fost dezactivata pentru un anumit client din cauza segmentarii clientilor
la discretia Avento.

5. Optiunea de cashout a fost dezactivata de la un anumit campionat.

e Valoarea cashout-ului este calculatd automat in timp real, in functie de probabilitatile actuale.
e Marja de retragere este determinata de Avento Si poate fi modificata la discretia sa. Aceasta
poate varia in functie de diferitele piete de pariuri.

e Pariurile care sunt decontate folosind orice aspect al functiei de retragere Cashout sunt de
obicei EXCLUSE din orice promotie de pariuri sportive. Verificati termenii i conditiile fiecarei
promotii individuale pentru mai multe detalii.

® Avento are dreptul de a dezactiva optiunea Cashout de pe o anumita piata de pariuri,
campionat, categorie Si sport in orice moment. informatii suplimentare sunt disponibile Si in
sectiunea Intrebari frecvente de pe site-ul nostru.



1. Rezultatul unei piete este stabilit odata ce acesta este determinat.

n cazul in care o piata directa pe termen lung sau scurt este decisa printr-un anunt oficial,
compania Si rezerva dreptul de a anula orice pariuri plasate dupa publicarea rezultatului.

n cazul in care un meci nu este finalizat (din cauza conditiilor meteorologice, a numarului
insuficient de jucatori etc.) i eventual hotarat de catre arbitru Si/sau un anunt oficial,
compania

isi rezerva dreptul de a solutiona Th mod corespunzator orice pariuri plasate ih urma anuntului
de catre sursa oficiala.

In cazul in care anuntul se face in mai mult de 48 de ore de la incheierea meciului Si orice pariuri
nehotarate au fost deja tratate ca nehotarate, astfel anulate, decontarea va ramane in vigoare.

Orice piete speciale pentru jucatori sunt excluse de la regula de mai sus.

Daca o piata nu este determinata mai devreme in joc, compania stabileSte rezultatul jocului
odata ce este normal durata (ora regulatd) a meciului este Incheiata, cu exceptia cazului in care
se specifica altfel in descrierea pietei de pe site-ul web.

Exemplul 1: Piata 1X2 a castigatorului meciului a unui eveniment este determinata dupa
sfarsitul timpului regulamenter a evenimentului. Castigatorul meciului de fotbal (fotbal) 1x2
este stabilit dupa cele 90 de minute, inclusiv oricare minute suplimentare numite de arbitrul
meciului ca ,, duratd normald”.

n cazul in care un eveniment este condus la Prelungiri/Timp suplimentar (cand timpul
regulamentar nu decide castigatorul), toate pietele care sunt supuse ,include prelungiri” sau
»include timp suplimentar” sunt platite dupa finalizarea Prelungirilor/Timpului suplimentar.
Orice lovituri de pedeapsa (sau alte decizii) care pot urma nu sunt luate in considerare, cu
exceptia cazului in care este specificat in mod clar pe piata.

Evenimentele care nu au inceput la timp din orice motiv sau chiar sunt amanate pot fi
mentinute deschise Si toate pariurile raman valabile daca acestea pornesc (incep) in
urmatoarele 48 de ore de la ora oficiald de incepere. In orice alt caz, compania isi rezerva, la
propria discretie, dreptul de a anula toate pariurile la astfel de evenimente amanate i de a
rambursa mizele clientilor.

Evenimentele abandonate dupa ora de incepere Si sunt continuate de la organizator in 48 de
ore de la ora oficiala de incepere, compania isi rezerva dreptul de a mentine toate pariurile
valabile si de a solutiona in functie de acest rezultat.

Evenimente abandonate dupa ora de incepere Si nefiind continuate de la organizator in decurs
de 48 de ore compania va rezolva toate pietele determinate decise in pitch (pas,moment) Si va
anula restul prin rambursarea mizei clientilor. Cu toate acestea, in astfel de cazuri, compania isi
rezerva, la propria discretie, dreptul de a anula toate pariurile de astfel de evenimente
abandonate Si a rambursa mizele clientilor.



Orice piete legate de calificarea unei echipe (de exemplu, pentru a califica, metoda de victorie
etc.) printr-un anumit turneu (meciuri de cupa, meciuri din playoff etc.) vor fi anulate in cazul in
care meciul este amanat sau abandonat Si meciul nu este reprogramat pentru a fi jucat in 48 de
ore. in cazul in care sunt 2 etape, doar pietele plasate in evenimentul amanat vor fi nule.

Orice pariuri legate de calificari facute pe termen scurt sau pe termen lung vor fi valabile pana
cand vor fi decise, indiferent de amanarea/abandonarea evenimentelor.

La regula generala de mai sus exista exceptii precum:

Jocurile de tenis vor fi mentinute deschise cu toate pariurile valabile pana cand oficialii sau
organismul organizator declara un castigator. Tn astfel de cazuri, regula celor 48 de ore nu este
valabila. Totusi, Si in cazul retragerii sau a neindeplinirii obligatiilor unui jucator (accidentare,
boala sau circumstanta personala), decizia adultului, trecerea in pas, descalificare sau abandon,
toate pietele determinate in teren sunt stabilite in mod corespunzator, iar toate celelalte
indecise sunt declarate anulate $i nule. Pentru evitarea indoielii, daca un jucator de tenis s-a
retras fnainte de incheierea ultimului punct, piata castigatoare a meciului este nula, dar toate
pietele legate de seturi sau jocuri specifice care sunt determinate, sunt decontate in consecinta.

Tn cazul in care urmatoarele jocuri sportive din SUA, cum ar fi MLB (sau alte ligi de baseball),
NHL si NBA (NFL si MLS nu este inclus in aceasta regula) nu incep sau sunt abandonate dupa
lovitura de start $i nu sunt reluate in aceeasi zi in fusul orar local de la ora de start anuntata,
toate pariurile nedecise sunt nule.

(de exemplu, daca un meci de fotbal este abandonat in a doua repriza, pietele din prima repriza
vor fi reglementate in mod normal).

(de exemplu, in exemplul de mai sus, pietele din a doua jumatate nu au fost decise) vor fi nule
si mizele vor fi rambursate clientilor).

Tn cazul abandonului sau amanarii evenimentelor NFL (sau a altor evenimente de fotbal
american), toate pietele sunt considerate nule, cu exceptia cazului in care meciul continua in
acelasi program saptamanal NFL (sau alt fotbal american) (joi - miercuri ora locala a
stadionului).

MLB (sau alte ligi de baseball): Money Line- Linia monetara (Piata castigatoare) este
considerate ca fiind decisa daca oficialii din liga considera jocul ca incheiat Si daca:

1. suntincheiate cel putin 5 reprize

SAU
2. Sunt finalizate 4,5 reprize Si echipa gazda (sau echipa secunda care bate) este in avantaj.
Tn toate celelalte cazuri, pariurile pe Money Line - Linia Monetard, sunt anulate.

Pentru a evita orice dubiu, pariurile pe toate celelalte piete (de exemplu, Totaluri, Spread etc.)
vor fi valabile, cu exceptia cazului in care s-a decis deja,

daca:



1. sunt incheiate cel putin 9 reprize
SAU
2. Sunt finalizate 8,5 reprize Si echipa gazda (sau echipa secunda care bate) este in avantaj.

n toate celelalte cazuri, pariurile sunt anulate. Tn cazul in care o Reguld Mercy este apelata,
toate pariurile vor fi valabile pe scor la momentul respectiv.

MLB (sau alte ligi de baseball), toate liniile Pitcher ( pietele PL pentru Linia Monetara, Spread Si
Totals) sunt nule in cazul schimbarii lansatorului de start listat. Pariurile plasate pe pietele
Pitcher line vor include indicatia (PL) Tn interiorul paginilor de pariuri Si istoricul pariurilor. n
cazul in care indicatorul (PL) nu este vizibil in interiorul biletului de pariuri, pariul este plasat pe
linia de actiune si va fi decontat n consecinta. Liniile de actiune sunt stabilite pe baza rezultatul
evenimentului, indiferent de orice schimbare a lansatorului. Orice linii noi de lansare oferite vor
urma cele de mai sus reguli. Liniile de actiune urmeaza regulile generale, cu exceptie referitoare
la MLB (sau alte ligi de baseball), ca mai sus.

n baseball Si In cazul unui joc de 7 reprize, pariurile pe toate pietele vor fi valabile, cu exceptia
cazului in care s-a decis deja, daca:

1. sunt finalizate cel putin 7 reprize
SAU
2. 6,5 reprize sunt finalizate Si echipa gazda (sau echipa secunda care bate) este in avantaj.

Exceptie este Moneyline- Linia monetara (Castigatorul meciului) care este considerata ca fiind
decisa daca:

1. sunt incheiate cel putin 5 reprize

SAU

2. Sunt finalizate 4,5 reprize Si echipa gazda (sau echipa secunda care bate) este in avantaj.
Tn toate celelalte cazuri, pariurile pe Money Line sunt anulate.

Cupa de baschet sau playoff etc. meciuri care sunt decise prin cel mai bun din 2 meciuri cu
puncte cumulate se incadreaza in reguli specifice de decontare. In cazul unui rezultat de
egalitate Tn primul meci nu se joaca prelungiri Si piata castigatoare (inclusiv orele suplimentare)
este anulatd, in timp ce restul pietelor sunt decontate in mod normal conform rezultatului.
Achitarea ar fi aceeasi daca este extras al doilea meci, in timp ce exista un castigator la primul
meci.

n ceea ce priveste cazurile Tn care scorurile castigatoare sunt egale dupa al doilea meci (de
exemplu, echipa A castiga la primul meci cu scor 75-70 si echipa B castiga al doilea meci cu
scorul 85-80) decontarea se va face pe toate pietele pe baza rezultatului timpului regulamentar
Si rezultatul prelungirilor va fi ignorat.



1.2 Compania isi rezerva dreptul de a nu accepta total sau partial un pariu fara a furniza un
motiv clientului. Daca un pariu nu este acceptat, miza clientului este rambursata

1.3 Tnainte de inceperea unui eveniment, compania iSi rezerva, la propria discretie, dreptul de a
anula sau anula o parte sau intregul pariu chiar Si dupa acceptarea acestuia fara a oferi
clientului vreun motiv.

Dupa inceperea evenimentului, compania iSi rezerva, la propria discretie, dreptul de a anula sau
anula partial sau integral un pariu, chiar si dupa acceptarea lui Si chiar dupa solutionarea lui,
daca exista un motiv intemeiat pentru aceasta, cum ar fi:

e greseala in formulare (eroare palpabild) a evenimentului sau a cotelor, sau a orei de
incepere.

e clientul incearca sa ocoleasca limitele companiei (plati potentiale) Si gestionarea riscului
prin plasarea mai multor pariuri identice sau similare sau deschizand mai multe conturi

e clientul profita de orice anunt public sau informatii secrete la care are acces Si care
determina rezultatul pariului.

e clientul a combinat mai multe pariuri asociate.

e clientul participa activ la eveniment, cum ar fi Jucatori, Arbitri, Manageri sau are relatii
directe sau indirecte cu participantii la evenimente.

e compania sufera o eroare tehnica care ofera cote sau evenimente gresite.

e orice alt motiv valabil comunicat clientului la cerere.

1.4 Castigurile maxime pe talon de pariu sunt 50,000 RON (LEI)

1.5 Compania noastra isi rezerva dreptul de a anula toate pariurile unui eveniment, daca exista
vreo schimbare n ceea ce priveste locul de desfasurare a evenimentului.

1.6 Compania noastra iSi rezerva dreptul de a anula toate pariurile daca apar schimbari radicale
n circumstantele unui eveniment cum ar fi durata timpului de joc, distanta intr-o viteza de cursa
sau numarul de perioade etc.

1.7 Tn cazul in care compania noastra suspecteaza cd un eveniment de pariuri sportive este
fraudulos sau cu mare probabilitate de a fi remediat astfel incat rezultatul sa fie cunoscut
anumitor persoane in prealabil, compania iSi rezerva dreptul de a:

® pastra anumite bilete de pariuri nesolutionate

e sainformeze organismele Si autoritatile de reglementare relevante (ESSA, Sportradar,
Federatii) despre, depinde de organism sau autoritate este reglementatd compania Si cu
care coopereaza

® asteaptad pana cand un verdict din partea acelor organisme sau autoritati este transmis
ca feedback

e solutioneaza sau anuleaza pariul in urma verdictului organismelor sau autoritatilor
relevante

1.8 Tn cazul Si in timpul procesului de plasare a pariului, sistemul este intrerupt din punct de
vedere tehnic din orice motiv, compania va urma verificarile standard, cum ar fi disponibilitatea
fondurilor, corectitudinea preturilor etc. Si iSi rezerva dreptul de a accepta sau respinge pariul in



consecintd. intr-un astfel de caz, clientul trebuie sa se autentifice de indaté ce sistemul este
disponibil Si sa viziteze pagina sa de istoric de pariuri pentru a confirma daca pariul a fost
acceptat sau nu.

1.9 Orice decizie luata de Arbitrul Asistent Video (VAR) care intra in conflict cu decizia initiala
sanctionata de catre arbitrii de pe teren (inclusiv non-decizii, cum ar fi a permite jocului s&
continue fnainte de a revizui videoclipul), modificand astfel starea de intelegere a meciului la
momentul plasarii pariulu, va avea ca rezultat toate pariurile plasate in intervalul de timp,
dintre aparitia finala si decizia originala a incidentului arbitrului, decizia finala privind incidentul
fiind considerata nula, cu exceptia cazului in care cotele oferite la oferta de pariu specifica sunt
neafectate de utilizarea VAR sau au fost deja luate in considerare in cotele oferite la momentul
pariului acceptare. Achitarea tuturor celorlalte oferte de pariuri care nu au legatura, inclusiv
cele determinate de orice joc intre ele momentul incidentului initial Si decizia in urma revizuirii
VAR, care nu sunt influentate/alterate prin decizia VAR va ramane in vigoare.

Pentru scopurile rezultate, evaluarile VAR trebuie considerate ca s-au intamplat la momentul
incidentului initial pentru care VAR-ul ar fi utilizat in cele din urma, chiar daca jocul nu a fost
intrerupt imediat. Compania Si rezerva dreptul de a anula orice oferta stabilita anterior, in
cazul

n care decontarea devine inexacta in urma deciziei finale a arbitrului, cu conditia ca respectiva
decizie sa fie luata Si comunicata inainte de incheierea meciului Si/sau in intervalul de timp
enumerat.

1.10 Tn scopul experientei utilizatorului, astfel un rezultat vizual mai bun, compania noastra
aplicatrunchierea cu doua cifre zecimale pe cotele vizibile pe ecran. Calculele cotelor totale se
fac folosind a Sasea cifra zecimala rotunjita, in timp ce suma totala castigatoare este
intotdeauna trunchiata la a doua cifra zecimala. Orice diferenta observata, este doar un produs
al regulilor de rotunjire explicate aici.

1.11 Intervalul maxim de timp dintre decontarea unui talon de pariuri Si o potentiala re-
decontare este de 30 de zile.

1.12 Daca meciul este incheiat de arbitru in minutul 79:00 sau dupa, toate pietele sunt stabilite
in mod corespunzator cu rezultatul FT. Daca meciul este incheiat de arbitru la 78:59 sau inainte,
toate pietele indecise vor fi anulate.

n meciurile care sunt ABANDONATE/OPRITE din alte motive (revolte ale fanilor, lupte ale

jucatorilor, accidentare grava, vremea rea, defectarea reflectoarelor etc.), toate pietele indecise
vor fi anulate.

1.13 Formate de potrivire acceptate

Formatele posibile acceptate atat pentru pariuri inainte de meci, cat Si pentru pariuri live sunt
2x25, 2x30, 2x35, 2x40, 2x45, 3x30.



Pentru meciurile cu o durata mai mica de 50 de minute sau mai mare de 90 de minute, toate
pietele vor fi anulate. n toate celelalte cazuri, pariurile vor fi valabile in mod normal.

Pentru formatul 3x30, durata pauzei va fi calculata ca ,Durata totala a meciului / 2”.

Compania noastra nu iSi asuma nicio responsabilitate pentru modificarile neasteptate ale
formatelor Si eventual decontarea relevanta pe baza regulilor noastre, riscul este de partea
clientului si este inclus in acceptarea T&amp;C in timpul inregistrarii acestora.

1.14 Pietele definitive (pe termen scurt Si pe termen lung) sunt supuse regulii ,,Play-or-pay”.
Sub Regula Play-or-Pay, pariurile pe participantii unei piete definitive, vor fi valabile Th mod
normal chiar daca jucatorul listat echipa/participantul nu a putut participa la competitie,
indiferent de motiv (deci stabilit ca pierdut). Regula de mai sus va fi valabila pentru toate
pietele definitive (Castigator, Top3, Top5 etc.), referindu-se la o lista de participantii la o
competitie.

Pietele H2H (Head to Head — cap la cap) sunt excluse, prin urmare, daca vreunul dintre
participantii listati nu participa la competitie, pietele H2H in care este implicat, sunt solutionate
ca nule. Aceeasi decontare se va fi aplica Si pe pietele legate de performanta individuala a unei
echipe sau a unui participant (de exemplu, pietele de clasificare). n cazul in care un participant
este inlocuit cu un alt participant al aceleiaSi echipe, decontarea pietelor echipelor (H2H,
clasificare etc) va fi valabild, in timp ce pietele individuale ale participantului vor fi anulate.

2. Explicatia anumitor tipuri de pariuri

Marcatori: primul, ultimul, oricdnd

Pariurile se aplica numai la ora regulata. Autogolurile (pe baza autoritatii oficiale) au fost omise
sau sunt considerate ,fara marcator” daca jocul are doar ,goluri proprii”.

Pariarea primului marcator va fi NUL daca un jucator nu joaca niciodata sau intra pe teren
dupa

ce a fost marcat primul gol al autogolului pentru joc, cu exceptia cazului autogolului, care este
ignorat.

Pariurile pe ultimul marcator vor fi ANULATE daca un jucator nu joaca niciodata. Jucatorul care
inscrie se aplica pentru orice jucator, indiferent momentul in care a intrat in joc.

Pariurile pe marcatorul oricand, se aplica oricarui jucator implicat in joc, indiferent de ora la
care a intrat in joc. Pariurile pe marcatorul oricand vor fi NULE daca un jucator nu joaca

niciodata.

n cazul in care un meci este abandonat, dar a existat cel putin un marcator, se aplica pariurile



pe primul marcator Si pariurile pe ultimul marcator sunt nule. Oricand piata marcatorilor pentru

acest jucator este stabilita ca castigatoare Si pariurile pe alti jucatori sunt nule.

Regulile de mai sus reprezinta pietele ,Primul/Oricand marcator $i 1X2” si ,,Primul/Oricand
Marcator Si Scor Corect”

3. Stabilirea liniilor asiatice

*Se aplica pentru toate pietele care pot avea linii asiatice ca selectii disponibile pentru toate
sporturile (pot fi aplicate puncte/seturi/jocuri/runde/etc. in locul golurilor).

Tabel total goluri

Selectarea liniei Total goluri Rezultat selectie Selectarea liniei Total goluri Rezultat selectie
de gol din Asia marcate de gol din Asia marcate

Peste 0,5 0 Pierdut Sub 0,5 0 Castigat
1 sau mai multe Castigat 1 sau mai multe Pierdut
0 Pierdut 0 Castigat

Peste 0,75 1 Castigat jJumatate Sub 0,75 1 Pierdut jumatate
2 sau mai multe Castigat 2 sau mai multe Pierdut
0 Pierdut 0 Castigat
Peste 1 1 Anulat Sub 1 1 Anulat
2 sau mai multe Castigat 2 sau mai multe Pierdut
0 Pierdut 0 Castigat

Peste 1,25 1 Castigat jumatate Sub 1,25 1 Castigat jumatate
2 sau mai multe Castigat 2 sau mai multe Pierdut
Peste 1,5 1 sau mai putin Pierdut Sub 1,5 1 sau mai multe Castigat
2 sau mai multe Castigat 2 sau mai multe Pierdut
1 sau mai putin Pierdut 1 sau mai multe Castigat

Peste 1,75 2 Castigat jumatate Sub 1,75 2 Pierdut jumatate
3 sau mai multe Castigat 3 sau mai multe Pierdut
1 sau mai putin Pierdut 1 sau mai multe Castigat
Peste 2 2 Anulat Sub 2 2 Anulat
3 sau mai multe Castigat 3 sau mai multe Pierdut

Explicatia rezultatelor pe jumatate castigate / pe jumatate pierdute: O selectie pe jumatate

castigata are jumatate din miza considerata castigata Si cealalta jumatate considerata nula. O
selectie pe jJumatate pierduta are jumatate din miza considerata pierduta Si cealaltad jumatate
considerata nula.

Tabel selectia handicap cu 2 optiuni

Selectia
handicap

Rezultat final

Rezultat selectie

Selectia
handicap

Rezultat final

Rezultat selectie




Echipa A pierde

cu 2 optiuni cu 2 optiuni
Echipa A castiga Castigat Echipa A castiga Castigat
Echipa A (-0) Remiza Anulat Echipa A (+0) Remiza Anulat
Echipa A pierde Pierdut Echipa A pierde Pierdut
Echipa A castiga Castigat Echipa A castiga Castigat
Echipa A (-0,25) Remiza Pierdut jumatate Echipa A (+0,25) Remiza Castigat jJumatate
Echipa A pierde Pierdut Echipa A pierde Pierdut
Echipa A (-0,5) Echipa A castiga Castigat Echipa A (+0,5) Echipa A castiga Castigat
sau remiza
Echipa A pierde Pierdut Echipa A pierde Pierdut
sau Remiza
Echipa A castigd | Castigat jumatate Echipa A castiga Castigat
la diferenta de 1 sau remiza
gol
Echipa A(-0,75) | Echipa A castigd Castigat Echipa A (+0,75) | Echipa A pierdela | Pierdut jumatate
cu 2 sau mai diferenta de 1 gol
multe goluri
Echipa A pierde Pierdut Echipa A pierde cu Pierdut
sau Remiza 2 sau mai multe
goluri
Echipa A castiga Anulat Echipa A castiga Castigat
la diferenta de 1 sau remiza
gol
Echipa A (-1) Echipa A castiga Castigat Echipa A (+1) Echipa A pierde la Anulat
cu 2 sau mai diferentd de 1 gol
multe goluri
Remiza sau Pierdut Echipa A pierde cu Pierdut
echipa A pierde 2 sau mai multe
goluri
Echipa A castiga Pierdut jumatate Echipa A castiga Castigat
la diferenta de 1 sau remiza
gol
Echipa A castiga Castigat Echipa A (+1,25) | Echipa A pierde la | Castigat jumatate
Echipa A (-1,25) cu 2 sau mai diferenta de 1 gol
multe goluri
Remiza sau Pierdut Echipa A pierde cu Pierdut
echipa A pierde 2 sau mai multe
goluri
Echipa A castiga Castigat Echipa A (+1,5) | Echipa A castiga Castigat
Echipa A (-1,5) cu 2 sau mai sau remiza sau
multe goluri pierde cu 1 gol
Echipa A castiga Pierdut Echipa A pierde cu Pierdut
cu lgolsau 2 sau mai multe
Remiza sau goluri

Explicatia rezultatelor pe jumatate castigate / pe jumatate pierdute: O selectie pe jumatate

castigata are jumatate din miza considerata castigata Si cealalta jumatate considerata nula. O
selectie pe jJumatate pierduta are jumatate din miza considerata pierduta Si cealalta jumatate
considerata ca fiind nula.

PARIURI TEASER




Tn pariurile sportive, un pariu Teaser este un tip de pariu Parlay. Intr-un pariu Teaser, pariorului
i se permite sa schimbe diferenta de puncte pentru un joc, facand pariul mai usor de castigat.
in

schimb, pariorul realizeaza un randament mai mic al pariurilor in cazul unui castig. Daca o
selectie pierde, teaser-ul este considerat pierdut. Daca o selectie este anulata Si restul este
castigat, teaser-ul este considerat nul.

REGULA DEAD HEAT

Cand nu exista un castigator evident sau exista o remiza intre doi, trei sau mai multi concurenti,
se va aplica regula , Dead Heat”. Aceasta inseamna ca cotele vor fi impartite la numarul de
participanti aflati la egalitate n acea pozitie.

De exemplu: Remiza in Curse de Cai sau remiza pe piata pentru cel mai bun marcator intr-un
campionat.

Doi jucatori sunt la egalitate pentru numarul de goluri dintr-un campionat. Jucatorul 1 a platit
3,00, iar jucatorul 2 a platit 1,5

Cotele vor fi impartite la 2 Si pariul va fi platit in mod normal.

Jucatorul 1 va fi platit cu cote de 3,00 /2 = 1,5.

Jucatorul 2 va fi platit cu cotede 1,5/ 2 =0,75.

REGULI PENTRU PIETELE DE CLASIFICARE

Pentru a se califica: aceasta piata consta in a prezice care dintre echipe va merge in
urmatoarea

runda a turneului. Pentru aceasta optiune vor fi luate rezultatele date atat in prima mans3, cat
Si in a doua mansa, inclusiv prelungiri Si lovituri din penalty, daca sunt date.

Metoda victoriei

Pe aceasta piata trebuie sa anticipam cum va face echipa care se califica in runda urméatoare.

De exemplu, daca selectia mea este:

Prelungiri de acasa (Juventus Turin Prelungiri): Indica faptul ca definitia pietei respective va fi
data in timpul prelungirilor.

Timpul regulamentar al echipei gazda (Juventus Torino Timpul regulamentar): Prevad ca
aceasta piata va fi definita in timpul regulamentar + minute suplimentare de joc.



Penalty-uri pentru vizitatori (penalty-uri Ajax): Prevad ca piata va fi definita la loviturile de
departajare.

BET BUILDER

Functia Bet Builder ofera jucatorului posibilitatea de a combina selectiile din acelasi eveniment
ntr-un singur bilet de pariuri. Daca o selectie care participa la un Bet Builder este void/push,
atunci intregul pariur este de asemenea void/push, INDIFERENT de rezultatul celorlalte selectii
care participa la Bet Builder.

De exemplu, in meciul LA Lakers vs Toronto Raptors, cream un Bet Builder cu LA Lakers pentru
victorie, Peste 220,5 puncte in meci Si Jucatorul X - Peste 29,5 puncte. Tn cazul in care Jucatorul
X nu participa la meci, selectia pentru punctele sale (peste 29,5) este anulata. Prin urmare,
intregul bilet de pariuri este anulat pe masura ce selectia participa la un Bet Builder.

SOCCER PLATA ANTICIPATA

Cu oferta Soccer Early Payout, puteti plasa un pariu inainte de inceperea meciului pe piata 1X2
(victorie acasa sau in deplasare) Si daca echipa ta are 2 goluri inainte in orice moment al
meciului, castigi automat fara sa astepti sa se termine meciul!

Oferta este valabila pentru pariuri simple, multiple, de sistem Si Bet Builder plasate pe piata 1X2
(acasa sau deplasare castiga) NUMAI inainte de inceperea meciului Si nu in timpul meciului.
Oferta nu se aplica pentru pariurile plasate pe selectia Draw — (Remiza) la fiecare joc.

Pariul tau este platit integral daca echipa ta este cu doua goluri mai sus in orice moment al
meciului, indiferent de rezultatul final.

Aceasta ofertd nu se va aplica pentru pariurile in care a fost folosit Cash Out. Tn multipli,
acordarea ofertei pentru o anumita selectie/i ale pariului nu va fi afectata retroactiv, daca
clientul incaseaza pariurile din selectiile ramase.

Toate castigurile vor fi creditate cat mai curand posibil, odata ce echipa este cu doua goluri
nainte. Aceasta ofertd nu se va aplica unde un pariu a fost incasat complet. in cazul in care un
pariu a fost partial incasat Si echipa ta are doua goluri in avans, pariul va fi decontat pe miza
activa ramasa.

Daca pariul dvs. este platit mai devreme in conformitate cu aceasta oferta, nu va fi platit din
nou daca selectia dvs. continua pentru a castiga meciul.

BASEBALL PLATA ANTICIPATA

Cu oferta Baseball Early Payout, puteti plasa un pariu inainte de inceperea meciului pe piata



Money Line (victorie acasa sau in deplasare) Si daca echipa ta merge cu 5 puncte Tnainte in
orice
moment al meciului, castigi automat, fara a fi nevoie sa asteptati sa se incheie meciul!

Oferta este valabila pentru pariuri simple, multiple, de sistem Si Bet Builder plasate pe piata
Money Line (Castigator) (Castiga acasa sau in deplasare) NUMAI inainte de inceperea meciului
Si nu in timpul meciului.

Pariul tau este platit integral daca echipa ta are cinci puncte in avans in orice moment al
meciului, indiferent de rezultatul final.

Aceasta ofertd nu se va aplica pentru pariurile in care a fost folosit Cash Out. Th multipli,
acordarea ofertei pentru o anumita selectie/i ale pariului nu va fi afectata retroactiv daca
clientul incaseaza pariurile din selectiile ramase.

Toate castigurile vor fi creditate cat mai curand posibil, odata ce echipa are cinci puncte fnainte.
Aceastd ofertd nu se va aplica unde un pariu a fost incasat complet. in cazul in care un pariu a
fost incasat partial Si echipa ta are cinci puncte fnainte, pariul va fi decontat pe miza activa

ramasa.

Daca pariul dvs. este platit mai devreme in conformitate cu aceasta ofertd, nu va fi platit din
nou daca selectia dvs. continua pentru a castiga meciul.

Oferta nu este valabila pentru liniile Pitcher relevante (Money Line PL).

FOTBAL AMERICAN PLATA ANTICIPATA

Cu oferta de Plata Anticipata la Fotbal American, puteti plasa un pariu inainte de inceperea
meciului pe piata Money Line (victorie acasa sau in deplasare) si daca echipa ta are 17 puncte
fnainte in orice moment al meciului, castigi automat fara a fi nevoie sa astepti ca meciul sa
se

incheie!

Oferta este valabila pentru pariuri simple, multiple, de sistem Si Bet Builder plasate pe piata
Money Line (Castig acasa sau in deplasare) NUMAI Tnainte de inceperea meciului Si nu in timpul
meciului.

Pariul tau este platit integral daca echipa ta este cu Saptesprezece puncte mai sus in orice
moment al meciului, indiferent de rezultatul final.

Aceasta ofertd nu se va aplica pentru pariurile in care a fost folosit Cash Out. Th multipli,
acordarea ofertei pentru o anumita selectie/i ale pariului nu va fi afectata retroactiv, daca
clientul incaseaza pariurile din selectiile ramase.



Toate castigurile vor fi creditate cat mai curand posibil, odata ce echipa este cu Saptesprezece
puncte Tnainte. Aceasta ofertd nu va se aplica in cazul in care un pariu a fost incasat complet. Tn
cazul Tn care un pariu a fost incasat partial i echipa dvs merge cu Saptesprezece puncte inainte,
pariul va fi stabilit pe miza activa ramasa.

Daca pariul dvs. este platit mai devreme in conformitate cu aceasta oferta, nu va fi platit din
nou daca selectia dvs. continua pentru a castiga meciul.

BASCHET PLATA ANTICIPATA

Cu oferta Baschet Early Payout, puteti plasa un pariu inainte de inceperea meciului pe Piata
Money Line (victorie acasa sau in deplasare) $i daca echipa ta are 18 sau 20 de puncte inainte
n orice moment al meciului, castigi automat fara a fi nevoie sa astepti ca meciul sa se
incheie!

Oferta este valabila pentru pariuri simple, multiple, de sistem Si Bet Builder plasate pe piata
Money Line (Castig acasa sau in deplasare) NUMAI fnainte de inceperea meciului Si nu in timpul
meciului.

Pariul tau este platit integral daca echipa ta are optsprezece sau doudzeci de puncte mai sus in
orice moment al meciului, indiferent de rezultatul final.

Aceasta ofertd nu se va aplica pentru pariurile in care a fost folosit Cash Out. Tn multipli,
acordarea ofertei pentru o anumita selectie/i ale pariului nu va fi afectata retroactiv daca
clientul incaseaza pariurile din selectiile ramase.

Toate castigurile vor fi creditate cat mai curand posibil, odata ce echipa este cu optsprezece sau
douazeci de puncte Tnhainte. Aceasta oferta nu se va aplica in cazul in care un pariu a fost incasat
complet. Tn cazul in care un pariu a fost incasat partial si dvs echipa merge cu optsprezece sau
douazeci de puncte Tnainte, pariul va fi stabilit pe miza activa ramasa.

Daca pariul dvs. este platit mai devreme in conformitate cu aceasta oferta, nu va fi platit din
nou daca selectia dvs. continua pentru a castiga meciul.

TENIS PLATA ANTICIPATA

Cu oferta Early Payout pentru tenis, puteti plasa un pariu inainte de inceperea meciului pe
Piata Match Winner - Piata castigatoare (victorie acasa sau in deplasare) i daca jucatorul
tau

are 2 seturi nainte in orice moment al meciului, tu castigi automat fara a fi nevoie sa
asteptati ca meciul sa se incheie!

Oferta este valabila pentru pariuri simple, multiple, de sistem Si Bet Builder plasate pe piata
Match Winner (Castiga acasa sau in deplasare) NUMAI inainte de inceperea meciului Si nu in
timpul meciului.



Pariul tau este platit integral daca jucatorul tau are doua setari in orice moment al meciului,
indiferent de rezultatul final.

Aceastd ofertd nu se va aplica pentru pariurile in care a fost folosit Cash Out. Tn multipli,
acordarea ofertei pentru o anumita selectie/ii ale pariului nu va fi afectata retroactiv daca
clientul incaseaza pariurile din selectiile ramase.

Toate castigurile vor fi creditate cat mai curand posibil, odata ce jucatorul are doua seturi
nainte. Aceasta ofertad nu se va aplica unde un pariu a fost incasat complet. Tn cazul in care un
pariu a fost partial incasat Si jucatorul tau merge cu doua seturi inainte, pariul va fi decontat pe
miza activa ramasa.

Daca pariul dvs. este platit mai devreme in conformitate cu aceasta oferta, nu va fi platit din
nou daca selectia dvs. continua pentru a castiga meciul.

HOCHEI PE GHEATA PLATA ANTICIPATA

Cu oferta de Early Payout pentru hochei pe gheata, puteti plasa un pariu inainte de inceperea
meciului pe Piata Money Line (victorie acasa sau in deplasare) $i daca echipa ta are 3 goluri
fnainte in orice moment al meciului, castigi automat fara a fi nevoie sa agtepti sa se incheie
meciul!

Oferta este valabila pentru pariuri simple, multiple, de sistem Si Bet Builder plasate pe piata
Money Line (Acasa sau Castig in deplasare) NUMAI inainte de inceperea meciului Si nu in
timpul

meciului.

Pariul tau este platit integral daca echipa ta este cu trei goluri mai sus in orice moment al
meciului, indiferent de rezultatul final.

Aceasta ofertd nu se va aplica pentru pariurile in care a fost folosit Cash Out. Tn multipli,
acordarea ofertei pentru o anumita selectie/ii ale pariului nu va fi afectata retroactiv daca
clientul incaseaza pariurile selectiile ramase.

Toate castigurile vor fi creditate cat mai curand posibil, odata ce echipa este cu trei goluri
nainte. Aceasta ofertad nu se va aplica unde un pariu a fost incasat complet. Tn cazul in care un
pariu a fost partial incasat Si echipa ta are trei goluri inainte, pariul va fi decontat pe miza activa
ramasa.

Daca pariul dvs. este platit mai devreme in conformitate cu aceasta oferta, nu va fi platit din
nou daca selectia dvs. continua pentru a castiga meciul.

0% MARJA LA SOCCER 1X2



Aceasta caracteristica va ofera posibilitatea de a plasa un pariu pe piata 1X2 cu o marja de
0%

(aceasta inseamna ca operatorul primeste un comision de 0%, ceea ce face ca cotele oferite
sa fie cat mai competitive).

Caracteristica de marja 0% este valabila pentru pariurile simple, multiple Si de sistem plasate pe
piata 1X2 cu 0% indicatie, NUMAI inainte de inceperea meciului Si nu in timpul meciului.

Pietele cu marja de 0% nu sunt incluse in Sablonul de bonus acumulator i in oferta de plata
anticipata.

0% MARJA PE PIATA MONEY LINE LA BASCHET

Aceasta functie va ofera posibilitatea de a plasa un pariu pe piata Money Line cu o marja de
0% (acesta inseamna ca operatorul primegte un comision de 0%, ceea ce face ca Sansele
oferite sa fie cat mai competitive).

Caracteristica de marja 0% este valabila pentru pariurile simple, multiple Si de sistem plasate pe
piata Money Line cu indicatia 0%, NUMAI inainte de inceperea meciului Si nu in timpul meciului.

Pietele cu marja de 0% nu sunt incluse in Sablonul de bonus acumulator i in oferta de plata
anticipata.

0% MARJA PE PIATA MONEY LINE LA FOTBAL AMERICAN
Aceasta functie va ofera posibilitatea de a plasa un pariu pe piata Money Line cu o marja de
0% (acesta inseamna ca operatorul primeste un comision de 0%, ceea ce face ca Sansele

oferite sa fie cat mai competitive).

Caracteristica de marja 0% este valabila pentru pariurile simple, multiple Si de sistem plasate pe
piata Money Line cu indicatia 0%, NUMAI inainte de inceperea meciului Si nu in timpul meciului.

Pietele cu marja de 0% nu sunt incluse in Sablonul de bonus acumulator i in oferta de plata
anticipata.

0% MARJA LA CASTIGATORUL MECIULUI DE TENIS

Aceasta caracteristica va ofera posibilitatea de a plasa un pariu pe piata castigatorului
meciului cu o marja de 0% (aceasta inseamna ca operatorul primeste un comision de 0%,
ceea

ce face ca Sansele oferite sa fie cat mai competitive).

Caracteristica de marja de 0% este valabila pentru pariurile simple, multiple Si de sistem plasate



pe piata de castigatori a meciurilor cu indicatia 0%, NUMAI inainte de inceperea meciului Si nu
in timpul meciului.

Pietele cu marja de 0% nu sunt incluse in Sablonul de bonus acumulator si in oferta de plata
anticipata.

0% MARJA PE PIATA MONEY LINE LA BASEBALL

Aceasta functie va ofera posibilitatea de a plasa un pariu pe piata Money Line cu o marja de
0% (acesta inseamna ca operatorul primeste un comision de 0%, ceea ce face ca Sansele
oferite sa fie cat mai competitive).

Caracteristica de marja 0% este valabila pentru pariurile simple, multiple Si de sistem plasate pe
piata Money Line cu indicatia 0%, NUMAI inainte de inceperea meciului Si nu in timpul meciului.

Pietele cu marja de 0% nu sunt incluse in Sablonul de bonus acumulator Si in oferta de plata
anticipata.

Oferta nu este valabila pentru liniile Pitcher relevante (Money Line PL).

0% MARJA PE PIATA MONEY LINE LA HOCHEI PE GHEATA

Aceasta functie va ofera posibilitatea de a plasa un pariu pe piata Money Line cu o marja de
0% (acesta inseamna ca operatorul primeste un comision de 0%, ceea ce face ca Sansele
oferite sa fie cat mai competitive).

Caracteristica de marja 0% este valabila pentru pariurile simple, multiple Si de sistem plasate pe
piata Money Line cu indicatia 0%, NUMAI inainte de inceperea meciului Si nu in timpul meciului.

Pietele cu marja de 0% nu sunt incluse in Sablonul de bonus acumulator Si in oferta de plata
anticipata.

OFERTA DE TRAGERE LA SORTI LA SOCCER BORE

Plasati un pariu inainte de inceperea meciului, pe pietele oferite pentru aceasta oferta si,
daca meciul se termina la o remiza 0-0, pariul tau va fi rambursat integral.

Oferta este valabila pentru pariuri simple, multiple, de sistem Si Bet Builder plasate pe pietele
oferite pentru aceasta oferta, NUMAI inainte de inceperea meciului Si nu in timpul meciului.
Rambursarile vor fi creditate cat mai curand posibil dupa terminarea meciului. Dac3, intre timp,
jucatorul interfereaza cu pariul in orice fel (de exemplu, retragere/retragere partiala), pariul nu
se va mai aplica pentru oferta Bore Draw.

REGULI SPORTIVE SI EXPLICARE PIETE



SOCCER

Piete principale*

*Unele dintre piefele enumerate mai jos pot aparea sub E-Soccer (se aplica aceleasi reguli)

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda
castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Sunt 3 rezultate posibile: 1X (la sfarsitul
meciului echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul meciului echipa oaspete castiga
sau egaleaza), 12 (la sfarsitul meciului castiga echipa gazda sau echipa oaspete).

Total (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de goluri marcate Tn timpul meciului
va fi peste sau sub linia indicata.

Pentru a va califica: Trebuie sa preziceti daca echipa indicata se va califica la urmatoarea faza a
turneului.

Ambele echipe care marcheaza (GG/NG): Exista doua rezultate posibile: GG (ambele echipe
marcheaza cel putin un gol fiecare pe parcursul intregului meci), NG (una sau ambele echipe nu
marcheaza niciun gol pe tot parcursul meciului).

Remiza fara pariu (DNB): Aceasta piata de pariuri consta in urmatoarele, pentru a defini un
pariu ca castigator, trebuie neaparat sa fie o echipa castigatoare, ceea ce inseamna ca, daca
meciul se termina la egalitate, pariul in bani va fi rambursat. De exemplu, daca un scor final
duce la egalitate, pariul va fi anulat.

Urmatorul gol: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie urmatorul gol. Exista 3 rezultate
posibile: 1 (scorul echipei gazda), niciunul, 2 (scorul echipei in deplasare).

Ce echipa va castiga restul meciului: Indiferent de scorul real al evenimentului, la momentul
plasarii pariului, scorul evenimentului va fi considerat 0-0.

Scor corect: Preziceti rezultatul exact al unui meci, adica pana la scorul exact de la sfarsit, de
exemplu: (1-0, 3-0, 2-3...)

Handicap (2 optiuni): Pariu in care castigatorul jocului trebuie decis cu o marja de gol
respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din golurile propuse in handicap, iar dupa
operatiunea respectiva se va stabili cine castiga: echipa gazda, egal sau echipa in deplasare.
Pentru decontarea liniilor asiatice (+/-2,0, +/-2,25, +/-2,75 etc. va rugam sa consultati tabelul
relevant).



Handicap (3 optiuni): Trebuie sa preziceti rezultatul final al meciului tinand cont de handicapul
in paranteze.

De exemplu, (0:1) indica faptul ca echipa oaspete are un avantaj de un gol, iar pentru (1:0)
indica faptul ca echipa gazda are un avantaj de un gol.

Tipuri de pariuri disponibile pe aceasta piata:

1H (0:1): Echipa gazda va castiga meciul cu 2 sau mai multe goluri diferenta

XH (0:1): Echipa gazda va castiga meciul cu 1 gol diferenta

2H (0:1): Echipa oaspete va castiga meciul sau va remiza

1H (0:2): Echipa gazda va castiga meciul cu 3 sau mai multe goluri diferenta

XH (0:2): Echipa gazda va castiga meciul cu 2 goluri diferente

2H (0:2): Echipa oaspete va castiga meciul, va egala sau va pierde cu 1 gol diferenta

1H (0:3): Echipa gazda va castiga meciul cu 4 sau mai multe goluri diferenta

XH (0:3): Echipa gazda va castiga meciul cu 3 goluri diferente

2H (0:3): Echipa oaspete va castiga meciul, va egala sau va pierde cu 1 sau 2 goluri diferenta
1H (1:0): Echipa gazda va castiga meciul sau va remiza

XH (1:0): Echipa oaspete va castiga meciul cu 1 gol diferenta

2H (1:0): Echipa oaspete va castiga meciul cu 2 sau mai multe goluri diferenta

1H (2:0): Echipa gazda va castiga meciul, va egala sau va pierde cu 1 gol diferenta

XH (2:0): Echipa oaspete va castiga meciul cu 2 goluri diferente

2H (2:0): Echipa oaspete va castiga meciul cu 3 sau mai multe goluri diferenta

1H (3:0): Echipa gazda va castiga meciul, va egala sau va pierde cu 1 sau 2 goluri diferenta
XH (3:0): Echipa oaspete va castiga meciul cu 3 goluri diferente

2H (3:0): Echipa oaspete va castiga meciul cu 4 sau mai multe goluri diferenta

Pauza / final de meci: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize a meciului impreuna cu

rezultatul meciului. Rezultatele posibile sunt: (1/1, 1/X, 1/2, X/1, X/X,
X/2,2/1, 2/X Si 2/2).

Ultimul Gol: Pe aceasta piata trebuie sa anticipdm care dintre cele doua echipe va inscrie
ultimul Gol al acestui joc.



Daca ati selectat optiunea Niciunul, indicati ca nu vor mai fi marcate goluri.

Marja de castig: Tn acest tip de pariuri, prezici care echipé va castiga Si cu cata marja va
castiga.

Total echipa gazda: Trebuie sa preziceti dacad numarul total de goluri marcate de echipa gazda,
in timpul meciului va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Total echipa oaspete: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate de echipa
oaspete, in timpul meciului va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Goluri exacte: Trebuie sa preziceti numarul exact de goluri marcate in timpul meciului.
Rezultatele posibile sunt 0 goluri, 1,2,3,4,5+.

Ce echipa va marca: Consta in a prezice daca va marca in meci doar echipa gazda, echipa
oaspete, ambele echipe sau niciuna. Consta in selectarea DA sau NU daca se allege una dintre
urmatoarele piete de pariuri disponibile Tn sectiunea speciala.

Acasa Fara pariu (1 fara pariu): Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va castiga meciul sau
daca meciul se termina la egalitate. Daca echipa gazda castiga meciul, pariul va fi considerat
nul.

n deplasare Nici un pariu (2 fara pariu): Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va castiga
meciul sau daca meciul se termina la egalitate. Daca echipa oaspete castiga meciul, pariul va
fi considerat nul.

Goluri exacte pentru echipa gazda: Trebuie sa preziceti numarul exact de goluri marcate de
echipa gazda in timpul meciului. Rezultatele posibile sunt 0 goluri, 1,2,3+.

Goluri exacte in deplasare: Trebuie sa preziceti numarul exact de goluri marcate de echipa
oaspete in timpul meciului. Rezultatele posibile sunt 0 goluri, 1,2,3+.

Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca rezultatul meciului este un numar par sau impar, daca
rezultatul meciului este ,,0:0", pariuri sunt socotite ca , pare”.

Impar/Par Acasa: Trebuie s& preziceti dacd numarul de goluri marcate de echipa gazda in
timpul meciului va fi par sau impar. Daca echipa gazda nu marcheaza niciun gol, selectia
castigatoare este para.

Impar/Par in deplasare: Trebuie sa preziceti daca numarul de goluri marcate de echipa oaspete
n timpul meciului va fi par sau impar. Daca echipa gazda nu marcheaza niciun gol, selectia

castigatoare este para .

Acasa pentru a marca: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va inscrie cel putin un gol in



timpul meciului.

n deplasare pentru a inscrie: Trebuie s& preziceti daca echipa oaspete va inscrie cel putin un
gol in timpul meciului.

Multigoluri: trebuie sa preziceti numarul de goluri marcate in timpul meciului pe baza
diferitelor intervale oferite.

Multigoluri acasa: Trebuie sa preziceti numarul de goluri marcate de echipa gazda in timpul
meciului pe baza diferitelor intervale oferite.

Multigoluri in deplasare: Trebuie sa preziceti numarul de goluri marcate de la echipa deplasare
in timpul meciului pe baza diferitelor intervale oferite.

Urmatorul tip de punctaj: Trebuie sa preziceti tipul de punctare dintre urmatoarele rezultate:
=>Freekick: Golul trebuie marcat direct din lovitura libera sau din corner pentru a se califica ca
gol prin lovitura libera.

Loviturile deviate conteaza atata timp cat lovitura libera sau executantul de colt i se acorda
golul;

=> Penalty: Golul trebuie marcat direct din penalty. Golurile dupa revenirea unui penalty ratat
nu conteaza;

=> Autogol: Daca golul este declarat ca autogol;
-> Lovitura de cap: Ultima atingere a marcatorilor trebuie sa fie cu capul;

=> Lovitura: Golul trebuie sa fie cu orice alta parte a corpului decat capul Si celelalte tipuri nu
se
aplica;

=> Nici un gol.

Va exista lovituri de departajare: Trebuie sa preziceti daca in meci va exista lovituri de
departajare

Prelungiri Da/Nu: Trebuie sa preziceti dacd meciul va merge intr-o perioada de prelungiri.

Metoda victoriei: Trebuie sa preziceti echipa gazda sau echipa oaspete.
Sunt Sase (6) rezultate posibile oferite:
— Echipa gazda castiga in timpul regulamentar

— Echipa oaspete castiga in timpul regulamentar



— Echipa gazda castiga in prelungiri

— Echipa oaspete castiga in prelungiri

— Echipa gazda castiga dupa loviturile de pedeapsa

— Echipa oaspete castiga dupa loviturile de pedeapsa

Prelungiri & gol: Trebuie sa preziceti daca meciul va merge la Prelungiri Si va fi gol (Da) sau nu
(Nu).

Prelungiri - 1x2: Trebuie sa preziceti doar rezultatul 1X2 al perioadei de prelungiri.

Prelungiri - care echipa castiga restul: Indiferent de scorul real al evenimentului, in momentul
plasarii pariului, scorul evenimentului va fi considerat 0-0. Piata va lua in considerare numai
Prelungirile.

Prelungiri - urmatorul gol: Trebuie sa preziceti care echipa vamar ca urméatorul gol in timpul
prelungirilor. Exista 3 rezultate posibile: 1 (scorul echipei gazda), niciunul, 2 (scorul echipei
oaspete).

Prelungiri - total: Trebuie s preziceti daca numarul total de goluri marcate in timpul
prelungirilor va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Prelungiri — handicap: Trebuie sa preziceti rezultatul final al prelungirilor tinand cont de
handicap intre paranteze. De exemplu, (0:1) indica faptul ca echipa oaspete are un avantaj, ca Si
pentru (1:0) indica faptul ca echipa gazda are un avantaj de un gol.

Prelungiri - scor corect: Trebuie sa preziceti doar scorul corect al prelungirilor.

Lovituri de departajare — castigator: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga loviturile de
departajare (1-2).

Lovituri de pedeapsa - al X-lea penalty marcat: Trebuie sa preziceti daca penalty-ul ,x” va fi
marcat sau nu in timpul loviturilor de departajare.

Lovituri de la departajare - al x-lea gol: Trebuie sa preziceti care echipa va marca golul ,x” in
timpul loviturilor de departajare. 3 Rezultate posibile: 1, X, 2.

Lovituri de departajare - marja de castig: Trebuie sa preziceti marja de victorie pentru loviturile
de departajare pentru echipa gazda sau in deplasare sau daca meciul se termina la egalitate.

Lovituri de departajare — total: Trebuie sa preziceti daca totalul de goluri marcate in timpul
loviturilor de departajare va fi Peste sau Sub.



Lovituri de la departajare - Total acasa: Trebuie sa preziceti daca totalul de goluri marcate de
echipa gazda in timpul loviturilor de departajare vor fi peste sau sub.

Lovituri de pedeapsa - Total in deplasare: Trebuie sa preziceti daca totalul de goluri marcate de
la echipa deplasare in timpul loviturilor de departajare vor fi peste sau sub.

Lovituri de departajare - goluri exacte: Trebuie sa preziceti daca golurile exacte au fost marcate
in timpul loviturilor de departajare. 7 sunt rezultatele posibile: 0-4,5,6,7,8,9,10+.

Lovituri de la departajare - par/impar: Trebuie sa preziceti dacd numarul de goluri marcate in
timpul penalty-ului perioada de schimb de focuri va fi impar sau par.

Lovituri de la departajare - Acasa impar/par: Trebuie sa preziceti dacd numarul de goluri
marcate de pe teren propriu echipa in timpul loviturilor de departajare va fi par sau impar.

Lovituri de pedeapsa - in deplasare impar/par: Trebuie sa preziceti dacd numarul de goluri
marcate din deplasare echipa in timpul loviturilor de departajare va fi par sau impar.

Lovituri de pedeapsa - scor corect: Trebuie sa preziceti scorul corect in timpul loviturilor de
departajare.

Lovituri de departajare - castigator & total: Trebuie sa preziceti rezultatul 1X2 al loviturilor de
departajare impreuna cu numarul de goluri marcate luand in considerare diferenta indicata.

Rezultat la prelungiri (inclusiv goluri in timpul meciului): Trebuie sa preziceti rezultatul primei
reprize din prelungiri.

Prelungiri a X-a echipa care marcheaza (inclusiv goluri in timpul meciului): Trebuie sa preziceti
ce echipa va inscrie al X-lea gol in prelungiri.

Scor corect la pauza (inclusiv goluri in timpul meciului): Trebuie sa preziceti scorul corect la
sfarsitul primei reprize a prelungirilor.

Total goluri in prima repriza de prelungiri (inclusiv goluri in timpul meciului): Trebuie sa
preziceti numarul de goluri (peste/sub) in prima jumatate a prelungirilor.

Handicap asiatic la Pauza de Prelungiri (inclusiv goluri in timpul meciului): Trebuie sa preziceti
rezultatul primei reprize a prelungirilor, tinand cont de handicapul dintre paranteze.

Rezultat dupa X minute: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului dup@ X minute.

Total goluri peste/sub dupa X minute: Trebuie sa preziceti numarul de goluri (peste/sub) dupa
X minute.



Handicap asiatic dupa X minute: Trebuie sa preziceti rezultatul dupa X minute, tinand cont de
handicapul dintre paranteze.

Pietele din prima repriza

Prima repriza - 1x2: Trebuie sa preziceti doar rezultatul primei reprize a meciului. Golurile
marcate n a 2-a repriza a meciului nu conteaza.

Prima repriza - Total: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de goluri marcate doar in prima
repriza va fi peste sau sub spread-ul - limita indicata.

Prima repriza - care echipa castiga restul: Indiferent de scorul real al evenimentului, la
momentul plasarii pariului, scorul evenimentului va fi considerat 0-0. Piata va lua in considerare
doar prima repriza.

Prima repriza - Urmatorul gol: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie urmatorul gol in prima
repriza. Exista 3 rezultate posibile: 1 (scorul echipei gazda), niciunul, 2 (scorul echipei oaspete).

Prima repriza - Sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize. Exista 3 rezultate
posibile: 1X (la sfarsitul primei reprize echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul primei
reprize echipa oaspete castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul primei reprize, echipa gazda
castiga

sau echipa oaspete castiga).

Prima repriza - egalare fara pariu: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga doar prima
repriza
a meciului. Daca prima repriza se incheie la egalitate, selectia va fi anulata.

Handicap prima repriza (2 optiuni): Trebuie sa preziceti rezultatul final al primei reprize a
meciului luand in considerare handicapul dintre paranteze.

Handicap prima repriza (3 optiuni): Trebuie sa preziceti rezultatul final al primei reprize a
meciului ludnd in considerare handicapul dintre paranteze. De exemplu, (0:1) indica faptul ca
echipa oaspete are un singur gol avantaj, ca pentru (1:0) indica faptul ca echipa gazda are un
avantaj de un gol.

Prima repriza - goluri exacte: Trebuie sa preziceti numarul de goluri care vor fi
marcate de la echipa gazda in prima repriza a meciului.

Prima repriza - goluri exacte: Trebuie sa preziceti numarul de goluri care vor fi
marcate de la echipa oaspete in prima repriza a meciului.

Prima repriza - impar/par: Trebuie sa preziceti daca numarul de goluri marcate doar in prima



repriza va fi impar sau par. Linia de scor 0-0 la pauza este considerata egala.

Prima repriza - ambele echipe marcheaza: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe
marcheaza cel putin un gol fiecare in timpul prima repriza SAU doar o echipa sau ambele echipe
NU marcheaza niciun gol in prima repriza.

Prima repriza — Foaia libera a gazdelor: Foaia libera este un termen folosit pentru a descrie o
echipa care nu a primit nici un gol. Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va pastra foaia libera
in prima repriza a meciului.

Prima repriza - Foaia libera in deplasare: Foaia libera este un termen folosit pentru a descrie o
echipa care nu a primit niciun gol. Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va pastra foaia
libera in prima repriza a meciului.

Prima jumatate - 1x2 ambele echipe sa marcheze: Trebuie sa preziceti rezultatul primei
reprize Si daca ambele echipele vor marca sau nu doar in prima repriza.

Prima jumatate - 1x2 total: Trebuie sa preziceti combinatia dintre rezultatul la pauza al
meciului Si daca numarul total de goluri marcate in prima repriza va fi peste sau sub limita
indicatd. Sunt 6 rezultate posibile:

1&0v=Echipa gazda castiga prima repriza Si totalul de goluri este peste spread
1&Un=Echipa gazda castiga prima repriza Si totalul de goluri este sub spread
X&Ov= Prima repriza se termina la egalitate Si totalul de goluri este peste spread
X&Un= Prima repriza se termina la egalitate, iar totalul de goluri este sub spread
2&0v= Echipa oaspete castiga prima repriza Si totalul de goluri este peste spread

2&Un= Echipa oaspete castiga prima repriza Si totalul de goluri este sub spread
Prima repriza - scor corect: Trebuie sa preziceti scorul corect al primei reprize a meciului.

Prima repriza — multigoluri: Trebuie sa preziceti numarul de goluri marcate in prima repriza pe
baza diferitelor intervale oferite.

Prima repriza echipa gazda marcheaza: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va inscrie cel
putin un gol in prima repriza.

Prima repriza echipa oaspete marcheaza: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va inscrie
cel putin un gol in timpul primei reprize.

Prima repriza $ansa dubla & GG/NG: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize cu 3



rezultate posibile cu sansa dubla (1X, 12 si X2) si daca ambele echipe vor inscrie sau nu in
prima
repriza.

Prima repriza multigoluri: Trebuie sa preziceti numarul de goluri marcate in timpul primei
reprize pe baza diferitelor intervale.

Prima repriza 1X2 sau GG/NG: Trebuie sa preziceli rezultatul castigator al primei reprize SAU
daca ambele, una sau nici o echipa nu va inscrie in prima repriza. Trebuie sa existe o singura
predictie pentru ca pariul sa fie castigator.

Ultimul gol in prima repriza: Trebuie sa preziceti echipa care va marca ultimul gol in prima
repriza a meciului.

Prima repriza - Total lovituri de poarta: Trebuie sa preziceti numarul total de lovituri de poarta
executate de ambele echipe combinate in timpul prima repriza

Pietele din repriza

Repriza a 2-a - 1x2: Trebuie sa preziceti doar rezultatul celei de-a doua reprize a meciului.
Golurile marcate in prima repriza a meciului nu conteaza.

Repriza a 2-a - Total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate doar in repriza a
doua va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Repriza a 2-a - care echipa castiga restul: Indiferent de scorul real al evenimentului, |a
momentul plasarii pariului pe scorul evenimentului va fi considerat 0-0. Piata va lua in
considerare doar a doua jumatate.

Repriza a 2-a - Urmatorul gol: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie urmatoarul gol din a
doua repriza obiectiv. Exista 3 rezultate posibile: 1 (scorul echipei gazda), niciunul, 2 (scorul
echipei in deplasare).

A 2-a repriza - sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul celei de-a doua reprize. Sunt 3
rezultate posibile: 1X (la sfarsitul celei de-a doua reprize echipa gazda castiga sau egaleaza), X2
(la sfarsitul celei de-a doua reprize echipa oaspete castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul celei
de-

a doua reprize, echipa gazda castiga sau echipa oaspete castiga).

Repriza a 2-a - egalare fara pariu: Trebuie s& preziceti care echipa va cdstiga doar a doua
jumatate a meciului. Daca a doua repriza se incheie la egalitate, selectia va fi anulata.

Handicap a doua repriza (2 optiuni): Trebuie sa preziceti rezultatul final al celei de-a doua
reprize a meciului luand in considerare handicapul dintre paranteze.



Handicap a doua repriza (3 optiuni): Trebuie s preziceti rezultatul final al celei de-a doua
reprize a meciului ludnd in considerare handicapul dintre paranteze. De exemplu, (0:1) indica
faptul ca echipa oaspete are un singur gol avantaj, iar pentru (1:0) indica faptul ca echipa gazda
are un avantaj de un gol.

Repriza a 2-a - cocompetitor 1 goluri exacte: Trebuie sa preziceti numarul de goluri care vor fi
marcate de la echipa gazda in a doua repriza a meciului.

Repriza a 2-a - competitor 2 goluri exacte: Trebuie sa preziceti numarul de goluri care vor fi
marcate de la echipa oaspete in a doua repriza a meciului.

Repriza a 2-a - impar/par: Trebuie sa preziceti daca numarul de goluri marcate doar in a doua
repriza va fi par sau impar. Linia de scor 0-0 este considerata egala.

Repriza a 2-a - ambele echipe sa marcheze: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe marcheaza
cel putin un gol fiecare in timpul reprizei secunde SAU doar o echipa sau ambele echipe NU
marcheaza goluri in timpul reprizei secunde.

Repriza a 2-a - Foaia libera a gazdelor: Foaia libera este un termen folosit pentru a descrie o
echipa care nu a primit niciun gol. Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va pastra foaia libera
in a doua jumatate a meciului meci.

Repriza a 2-a - Foaia libera a oaspetilor: Foaia libera este un termen folosit pentru a descrie o
echipa care nu a primit niciun gol. Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va pastra foaia
libera in a doua repriza a meciului.

Repriza a 2-a - 1x2 & ambele echipe sa marcheze: Trebuie sa preziceti rezultatul reprizei
secunde Si daca ambele echipe vor marca sau nu doar in a doua repriza.

Repriza a 2-a - 1x2 & total: Trebuie sa preziceti combinatia dintre rezultatul reprizei secunde a
meciului $i daca numarul total de goluri marcate in a doua repriza va fi peste sau sub spread-ul
indicat. Exista 6 rezultate posibile:

1&O0v=Echipa gazda castiga a doua repriza Si totalul de goluri este peste spread
1&Un=Echipa gazda castiga a doua repriza si totalul de goluri este sub spread
X&Ov= Repriza a doua se termina la egalitate Si totalul de goluri este peste spread
X&Un= Repriza a doua se termina la egalitate, iar totalul de goluri este sub spread
2&0v= Echipa oaspete castiga a doua repriza Si totalul de goluri este peste spread

2&a= Echipa oaspete castiga a doua repriza Si totalul de goluri este sub spread



A doua repriza - scor corect: Trebuie sa preziceti scorul corect al celei de-a doua reprize a
meciului.

A 2-a repriza — multigoluri: Trebuie sa preziceti numarul de goluri marcate in a doua repriza pe
baza a diferite intervale oferite.

A 2-a repriza gazda pentru a inscrie: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va inscrie cel putin
un gol in a doua repriza.

A a2-a repriza oaspete pentru a marca: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va inscrie
cel putin un gol in a doua repriza.

A doua repriza $ansa dubla & GG/NG: Trebuie sa preziceti rezultatul celei de-a doua reprize cu
3 posibile rezultate cu Sanse duble (1X, 12 si X2) si dacad ambele echipe vor inscrie sau nu in
meci.

A doua repriza Multigoluri: Trebuie sa preziceti numarul de goluri marcate in a doua repriza pe
baza a intervale diferite.

A doua repriza 1X2 sau GG/NG: Trebuie sa preziceti rezultatul castigator al celei de-a doua
reprize SAU daca ambele, unul sau alte echipe vor marca in a doua repriza. Trebuie sa existe o

singura predictie pentru ca pariul sa fie castigator.

A doua repriza Ultimul gol: Trebuie sa preziceti echipa care va marca ultimul gol in a doua
repriza a meciului

Repriza a 2-a - Total lovituri pe poarta: Trebuie sa preziceti numarul total de lovituri pe poarta
executate de ambele echipe combinate inh a doua repriza

Piete combinate

1X2 &GG: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe marcheaza si rezultatul meciului impreuna
cu rezultatul final. Sunt oferite 6 rezultate posibile:

1&GG=Echipa gazda va castiga Si ambele echipe vor inscrie;
X&GG=Echipele vor remiza Si ambele echipe vor inscrie;
28GG=Echipa oaspete va castiga Si ambele echipe vor inscrie;
1&NG=Echipa gazda va castiga Si cel putin o echipa nu va marca;
X&NG=Echipele vor remiza Si cel putin o echipa nu va marca;

2&NG=Echipa oaspete va castiga Si cel putin o echipa nu va marca.



Total &GG/NG: Trebuie sa preziceti piata Total (Sub/Peste goluri) impreuna cu ambele echipe
vor inscrie cel putin un gol fiecare pe parcursul intregului meci (GG) sau una sau ambele echipe
nu marcheaza niciun gol pe tot parcursul meciului (NG). Pariul ofera 4 rezultate posibile:
Peste&GG, Peste&NG, Sub&GG, Sub&NG.

1X2 & O/U: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului impreund cu numarul de goluri marcate in
timpul meciului, luand in considerare spread-ul indicat. Sunt posibile Sase rezultate: 1&Peste
X’ X&Peste ,, X", 2&Peste ,X”, 1&Sub ,X”, X&Sub , X", 2&Sub , X"

Prima/a doua repriza GG/NG: Trebuie sa preziceti rezultatul la Pauza/Repriza completd a
meciului impreuna cu ambele echipe vor marca. Sunt oferite 4 rezultate posibile: nu/nu, da/nu,
da/da, nu/da.

Total 2.5 sau GG/NG: Trebuie sa preziceti numarul de goluri in meci este peste sau sub valoarea
indicate spread SAU daca ambele, una sau niciuna echipa vor inscrie in meci. Sunt posibile 4
rezultate: Peste 2,5 sau NG, Peste 2,5 sau GG, Sub 2,5 sau NG, Sub 2,5 sau GG

1x2 &Total (O/U) & GG/NG: Trebuie sa preziceti combinatia dintre rezultatul final al meciului Si
rezultatul ambelor echipe va marca piata Si meciul va fi peste sau sub spread-ul indicat.

1x2 & Multigol {Scor}: Trebuie sa preziceti combinatia rezultatului final plus daca intervalul
total de golurile marcate in timpul meciului se va situa intre intervalul indicat.

Ambele echipe pentru a marca + Multigoals {Scor}: Trebuie sa preziceti combinatia ambelor
echipe pentru a marca piata plus daca intervalul total de goluri marcate in timpul meciului va fi
intre intervalul indicat.

Primul gol & 1x2 (Matchflow): Trebuie sa preziceti impreuna daca rezultatul final al meciului va
fi 1, X sau 2 si care echipa va inscrie primul gol al meciului. Pariul ofera sapte rezultate posibile:
1-1gol&1

1-1gol & X

1-1gol &2

2-1gol &1

2-1 gol & X

2-1gol & 2.

Niciun gol (0-0).

Sansa dubla (meci) & Prima repriza GG/NG: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului cu 3

posibile rezultate cu Sanse duble (1X, 12 Si X2) si dacad ambele echipe vor inscrie sau nu doar in
prima repriza.



Sansa dubla (meci) & Repriza a 2-a GG/NG: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului cu 3
posibile rezultate cu Sanse duble (1X, 12 Si X2) si daca ambele echipe vor inscrie sau nu doar in
a

2-a repriza.

Sansa dubla &GG/NG: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului cu 3 posibile rezultate cu Sanse
duble (1X, 12 si X2) Si daca ambele echipe vor inscrie sau nu in meci.

Sansa dubla & total: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului cu 3 posibile rezultate cu Sanse
duble (1X, 12 si X2) si daca numarul total de goluri va fi peste sau sub numarul declarat.

La pauza/la pauza & total: Trebuie sa preziceti rezultatul la pauzd, plus golurile totale vor fi
peste sau sub spread-ul indicat.

La pauza/repriza completa & totalul primei reprize: Trebuie sa preziceti rezultatul la pauza,
plus totalul de goluri din prima repriza vor fi peste sau sub spread-ul indicat.

La pauza/finala & goluri exacte: Trebuie sa preziceti rezultatul la pauza, plus golurile exacte
marcate in timpul meciului.

3 Sanse combinate (Acasa sau peste, Acasa sau sub, Remiza sau peste, Remiza sau sub,
Deplasare sau peste, Deplasare sau sub, Acasa sau GG, Remiza sau GG, Deplasare sau GG,
Acasa sau orice foaie curatd, Remiza sau orice foaie curatd, In deplasare sau orice foaie
libera): Trebuie sa preziceti rezultatul castigator al meciului SAU daca ambele, unul sau
celelalte echipe vor inscrie in meci SAU numarul total de goluri al meciului.

Sub prima repriza & Sub a 2-a repriza: Trebuie sa preziceti dacd numarul de goluri din prima
repriza va fi Sub spread-ul indicat, plus daca numarul de goluri din a 2-a repriza va fi Sub cel
indicat.

Exemplu: Sub 1,5/Sub 1,5. Aceasta selectie este castigatoare daca totalul golurilor din prima
repriza este sub 1,5 plus totalul golurilor din a doua repriza este sub 1,5.

Sub prima repriza & Peste a 2-a repriza: Trebuie sa preziceti dacd numarul de goluri in prima
repriza va fi Sub spread-ul indicat, plus daca numarul de goluri din a 2-a repriza va fi peste cel
indicat .

Exemplu: Sub 1,5/Peste 1,5. Aceasta selectie este castigatoare daca totalul golurilor din prima
repriza este sub 1,5 plus totalul golurilor din a doua repriza este Peste 1,5.

Peste prima repriza & Sub a 2-a repriza: Trebuie sa preziceti daca numarul de goluri din prima
repriza va fi Peste spread-ul indicat, plus daca numarul de goluri din a 2-a repriza va fi Sub cel
indicat.



Exemplu: peste 1,5/sub 1,5. Aceasta selectie este castigatoare daca totalul de goluri din prima
repriza este Peste 1,5 plus totalul golurilor din repriza secunda este sub 1,5.

Peste prima repriza & Peste a doua repriza: Trebuie sa preziceti dacd numarul de goluri din
prima repriza va fi peste spread-ul indicat, plus daca numarul de goluri numai in a 2-a repriza va
fi peste spread-ul indicat.

Exemplu: Peste 1,5/Peste 1,5. Aceasta selectie este castigatoare daca totalul de goluri din
prima
repriza este Peste 1,5 plus totalul de goluri din a doua repriza este Peste 1,5.

Pauza SAU Final: Trebuie sa preziceti rezultatul castigator al meciului SAU al primei reprize.
Trebuie sa aiba loc o singura predictie pentru ca pariul sa fie castigator.

1X2 pauza/ sansa dubla FT: Trebuie sa preziceti rezultatul pauzei impreuna cu 3 posibile
rezultate cu Sansa dubla (1X, 12 si X2) din timpul meciului.

Sansa dubla HT/1X2 Final: Trebuie sa preziceti rezultatul Sansa dubla la pauza impreuna cu
rezultatul final al intregului meci.

Sansa dubla Pauza/Sansa dubla Final: Pariati pe rezultatul sansa dubla din prima repriza Si
din timpul intregului meci.

Cel putin o repriza X: Trebuie sa preziceti daca va exista cel putin o repriza care se va termina la
egalitate. De exemplu: prima repriza HT 1-1/ FT 1-2 . Rezultatul este castigator =Da.

Sansa dubla sau Ambele echipe sa marcheze: Trebuie sa preziceti rezultatul castigator al
meciului (Sansa dubld) SAU dacd ambele, una sau nici o echipa nu va inscrie in meci. Trebuie sa
existe o singura predictie pentru ca pariul sa fie castigator.

Sansa dubla sau Peste/Sub: Trebuie sa preziceti rezultatul castigator al meciului (Sansa dubla)
SAU daca ambele, una sau niciuna echipa nu vor inscrie in meci. Trebuie sa existe o singura
predictie pentru pariu a fi un invingator.

Peste + Peste: Trebuie sa preziceti daca numarul de goluri marcate de echipa gazda vor fi peste
spread-ul indicat, plus daca numarul de goluri marcate doar de echipa oaspete va fi peste
spread-ul indicat.

Peste + Sub: Trebuie sa preziceti daca numarul de goluri marcate de echipa gazda vor fi peste
spread-ul indicat, plus daca numarul de goluri marcate doar de echipa oaspete va fi Sub
spread-ul indicat.



Sub + Sub: Trebuie sa preziceti daca numarul de goluri marcate de echipa gazda va fi Sub
spread-ul indicat, plus daca numarul de goluri marcate numai de echipa oaspete va fi Sub
spread-ul indicat.

Sub + Peste: Trebuie sa preziceti daca numarul de goluri marcate de echipa gazda vor fi Sub
spread-ul indicat, plus daca numarul de goluri marcate doar de echipa oaspete va fi peste
spread-ul indicat.

Prima repriza - 1x2 sau {total}: Trebuie sa preziceti rezultatul castigator al primei reprize a
meciului SAU numarul total de goluri (Peste sau Sub). Trebuie sa existe o singura predictie
pentru ca pariul sa fie castigator.

A doua repriza - 1x2 sau {total}: Trebuie sa preziceti rezultatul castigator al celei de a doua
reprize a meciului SAU numarul total de goluri (Peste sau Sub). Trebuie sa existe o singura
predictie pentru ca pariul sa fie castigator.

Sansa dubla 1X & (total) & Ambele echipe s& marcheze: trebuie sa preziceti combinatia
rezultatului final sansa dubla (1X) si rezultatul ambelor echipe de a marca piata Si meciul va fi
peste sau sub spread-ul indicat.

Sansa dubla X2 & (total) & Ambele echipe sa marcheze: Trebuie sa preziceti combinatia dintre
rezultatul final sansa dubla (X2) si rezultatul ambelor echipe de a marca piata Si meciul va fi
peste sau sub spread-ul indicat.

Sansa dubla 12 & (total) & Ambele echipe sa marcheze: Trebuie sa preziceti combinatia dintre
sansa dubla a rezultatului final (12) si rezultatul ambelor echipe de a marca piata Si meciul va fi
peste sau sub spread-ul indicat.

Ambele echipe vor marca prima repriza & goluri multiple (meci): Trebuie sa preziceti
combinatia ambelor echipe care vor avea scor in prima repriza a meciului, plus daca intervalul
total de goluri marcate Tn timpul meciului se va incadra in intervalul indicat.

Goluri multiple Acasa & goluri multiple in deplasare: Trebuie sa preziceti numarul de goluri
marcate in timpul meciului de echipa gazda side echipa oaspete pe baza diferitelor intervale
oferite.

Prima repriza cu mai multe goluri & a 2-a repriza cu mai multe goluri: Trebuie sa preziceti
numarul de goluri marcate in prima repriza a meciului Si a doua repriza, pe baza diferitelor

intervale oferite.

Combo Var (meci 1X2 + Var Y/N): Trebuie sa preziceti combinatia corecta a rezultatului
meciului Si daca va exista VAR (cu monitorizare) sau nu. Exista 6 rezultate posibile:

Echipa 1 si Da



Echipa 1 si Nu
Remiza si Da
Remiza si Nu
Echipa 2 si Da
Echipa 2 si Nu

Prima repriza - Echipa gazda - Total lovituri de poarta: Trebuie sa preziceti numarul total de
lovituri de poarta executate de catre echipa gazda in prima repriza

Repriza a 2-a - Echipa gazda - Total lovituri de poarta: Trebuie sa preziceti numarul total de
lovituri de poarta executate de catre echipa gazda in repriza a doua

Echipa oaspete - Total lovituri de poarta: Trebuie sa preziceti numarul total de lovituri de
poarta executate de echipa oaspete in timpul regulamentar al meciului

Prima repriza - Echipa oaspete - Total lovituri de poarta: Trebuie sa preziceti numarul total de
lovituri de poarta executate de echipa oaspete in prima repriza

A doua repriza - Echipa oaspete - Total lovituri de poarta: Trebuie sa preziceti numarul total de
lovituri de poarta executate de echipa oaspete in repriza a doua

Piete de corner (colt)

Corner-urile acordate, dar neexecutate nu sunt luate Tn considerare, cu exceptia cazului in care
se specifica altfel in numele pietei.

Corner 1x2: Trebuie sa preziceti care echipa din meci va primi cele mai multe cornere.
Urmatorul corner: Trebuie sa preziceti carei echipe i se va acorda urmatorul corner al meciului.
Ultimul corner: Trebuie sa preziceti carei echipe i se va acorda ultimul corner al meciului.

Handicap corner: Trebuie sa preziceti echipa care efectueaza cele mai multe cornere in meci,
ludnd Tn considerare spread-ul de handicap oferit.

Total cornere: Trebuie sa preziceti daca numarul total de cornere executate in meci este peste
sau sub spread-ul indicat.

Total cornere echipa gazda: Trebuie sa preziceti daca numarul total de cornere executate in
meci doar de echipa gazda, este peste sau sub spread-ul indicat.



Total cornere in deplasare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de cornere executate in
meci doar de echipa oaspete, este peste sau sub spread-ul indicat.

Interval de cornere: Trebuie sa preziceti intervalul de cornere executate in meci.

Interval de cornere pe teren propriu: Trebuie sa preziceti intervalul de cornere executate in
meci de echipa gazda.

Interval de cornere in deplasare: Trebuie sa preziceti intervalul de cornere executate in meci
de echipa oaspete.

Cornere impare/pare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de cornere efectuate in meci
este par sau impar numar. Fara cornere acordate = egal.

Cursa la x cornere: Trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la numarul x de cornere in
timpul meciului.

Prima repriza - corner 1x2: Trebuie sa preziceti care echipa va avea mai multe cornere in prima
repriza (1X2).

Prima repriza - al x-lea corner: Trebuie sa preziceti care echipa va primi urmatorul corner in
prima repriza a meciului.

Ultimul corner din prima repriza: Trebuie sa preziceti carei echipe i se va acorda ultimul corner
in prima repriza a meciului.

Prima repriza - handicap de corner: Trebuie sa preziceti echipa care executa cele mai multe
cornere in prima repriza a meciului tinand cont de spread-ul de handicap oferit.

Prima repriza - total cornere: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de cornere din prima
repriza a meciului va fi peste sau sub spread-ul total (Peste/Sub).

Prima repriza - Total cornere acasa: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de cornere din
prima repriza a meciului acordat de echipa gazda va fi peste sau sub spread-ul total (Peste/Sub).

Prima repriza - Total cornere in deplasare: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de cornere
din prima repriza a meciului acordate de echipa oaspete va fi peste sau sub spread-ul total
(Peste/Sub).

Prima repriza - cornere exacte acasa: Trebuie sa preziceti numarul exact de cornere executate
in prima repriza a meciului de echipa gazda. 4 rezultate posibile: 0-1, 2,3,4+.

Prima repriza - cornere exacte in deplasare: Trebuie sa preziceti numarul exact de cornere
executate in prima repriza a meciului de echipa oaspete. 4 rezultate posibile: 0-1, 2,3,4+.



Prima repriza - interval de cornere: Trebuie sa preziceti intervalul de cornere executate in
prima repriza a meciului.

Prima repriza - cornere impare/pare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de cornere
efectuate in prima repriza a meciului este un numar par sau impar. Fara cornere acordate =
egal

Prima repriza - cursa la x cornere: Trebuie s preziceti care echipa va ajunge prima la numarul x
de cornere in timpul prima repriza a meciului.

Total Cornere (Peste-exact-Sub): Trebuie sa preziceti daca numarul de cornere in timpul
meciului va fi peste, exact sau sub spread-ul indicat.

Prima repriza - Total cornere (Peste-exact-Sub): Trebuie sa preziceti daca numarul de cornere
din prima repriza va fi peste, exact sau sub spread-ul indicat.

1X2 Meci + 1X2 Cornere: Trebuie sa preziceti combinatia corecta pentru rezultatul meciului Si
care echipa va executa cele mai multe cornere pana la finalul meciului.

1X2 Meci & Peste/Sub Cornere: Trebuie sa preziceti combinatia corecta pentru rezultatul

meciului Si daca numarul total de cornere din meci este mai mare sau mai mic decéat linia
indicata la sfarsitul meciului.

Piete de rezervare

*Pietele de rezervare sunt calculate asa cum este definit mai jos, in functie de faptul ca sunt
piete de rezervare sau piete de rezervare cu puncte (daca sunt definite cu puncte, va fi
specificat in titlul de piata).

Piete de rezervare

Un cartonas galben conteaza ca un singur cartonas. Un cartonas rosu conteaza ca doua
cartonase. Daca un jucator primeste unul galben plus un al doilea galben conduce la un
cartonas rosu, acest lucru conteaza in total ca trei cartonase. Ca rezultat, un jucator nu poate
primi mai mult de trei cartonase. Decontarea se va baza pe toate datele disponibile ale
cartonaselor care apar in timpul normal de joc al unui eveniment. Cartonasele afiSate dupa
fluierul final nu vor fi luate in considerare. Nu sunt luate in considerare cartonase aflate in
terenurile in care nu se joaca (jucatori care au fost deja inlocuiti, antrenori, jucatori de pe
banca care nu au participat la meci). Cartonasele emise in timpul pauzei contribuie la
pietele/totalurile din a doua repriza.



Rezervarea pietelor cu puncte

Un cartonas galben conteaza ca 10 puncte, iar rosul si al doilea galben-rosu sunt 25. Al doilea
galben pentru un jucator care duce la un cartonas rosu nu este luat in considerare.

Drept urmare, un jucator nu poate primi mai mult de 35 de puncte. Decontarea se va baza pe
toate datele disponibile ale cartonaselor care apar in timpul normal de joc al unui eveniment.

Cartonasele prezentate dupa fluierul final nu trebuie luate in considerare.

Cartonasele jucatorilor care nu joaca (jucatori care au fost deja nlocuiti, antrenori, jucatori de
pe banca care nu au participat la joc) nu sunt luate in considerare suplimentar, daca jucatorul
era pe banca atunci cand a primit cartonasul, aceasta nu conteaza, chiar daca mai tarziu intra
pe teren sa joace.

Cartonasele emise in timpul pauzei contribuie la pietele/totalurile din a 2-a jumatate.

Rezervare 1x2: Trebuie sa preziceti care dintre cele doua echipe va primi cel mai mare numar
de rezervari in timpul timpul regulamentar al meciului.

Urmatoarea rezervare: Trebuie sa preziceti care echipa in timpul regulamentar al meciului va
primi cardul de rezervare specificat in pariu.

Total puncte de rezervare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte de rezervare
acordate Tn timpul meciului este peste sau sub spread-ul indicat.

Total rezervari: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de rezervari acordate in timpul meciului
este peste sau sub spread-ul indicat.

Total rezervari acasa: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de rezervari acordate pentru
echipa gazda in timpul meciului este peste sau sub spread-ul indicat.

Total rezervari in deplasare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de rezervari acordate
pentru echipa in deplasare in timpul meciului este peste sau sub spread-ul indicat.

Rezervari exacte: Trebuie sa preziceti numarul exact de rezervari acordate in timpul meciului.

Rezervari exacte acasa: Trebuie sa preziceti numarul exact de rezervari acordate de echipa
gazda in timpul meciului.

Rezervari exacte in deplasare: Trebuie sa preziceti numarul exact de rezervari acordate de
echipa in deplasare in timpul meciului.

Gama de puncte de rezervare: Trebuie sa preziceti intervalul de puncte de rezervare acordate
de echipe in timpul meciului. Sunt 5 rezultate posibile: 0-3, 31-45, 46-60, 61-75, 76+.

Eliminare: Trebuie sa preziceti daca un cartonas rosu va fi extras sau nu in timpul meciului.



Eliminare acasa: Trebuie sa preziceti daca va fi extras sau nu un cartonas rosu in timpul
meciului pentru echipa gazda.

Eliminare in deplasare: Trebuie sa preziceti daca un cartonas rosu va fi extras sau nu in timpul
meciului pentru echipa in deplasare.

Prima repriza - rezervare 1x2: Trebuie sa preziceti care dintre cele doud echipe va primi cel mai
mare numar de rezervari in timpul primei reprize a meciului.

Prima repriza - Urmatoarea rezervare: Trebuie s& preziceti ce echipd in prima repriza a
meciului va primi cardul de rezervare specificat in pariu.

Prima repriza - total puncte de rezervare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte de
rezervare acordate in timpul primei reprize a meciului este peste sau sub spread-ul indicat.

Prima repriza - total rezervari: Trebuie sa preziceti daca numarul total de rezervari acordate
in timpul primei reprize a meciului este peste sau sub spread-ul indicat.

Prima repriza - Total rezervari acasa: Trebuie sa preziceti daca numarul total de rezervari
acordate pentru echipa gazda in timpul primei reprize a meciului este peste sau sub spread-ul
indicat.

Prima repriza - rezervari exacte: Trebuie sa preziceti numarul exact de rezervari acordate in in
timpul primei jumatate a meciului.

Prima repriza - Rezervari exacte acasa: Trebuie sa preziceti numarul exact de rezervari
acordate de echipa gazda in prima repriza a meciului

Prima repriza - Rezervari exacte in deplasare: Trebuie sa preziceti numarul exact de rezervari
acordate de echipa oaspete in timpul primei reprize a meciului

Prima repriza - interval de puncte de rezervare: Trebuie sa preziceti intervalul de puncte de
rezervare acordate de echipe in timpul primei reprize a meciului. 4 sunt rezultatele posibile: 0-
10, 11-25, 26-40, 41+.

Prima repriza - eliminare: Trebuie sa preziceti daca va fi extras sau nu un cartonas rosu in
prima

repriza a meciului.

Prima repriza - eiminare acasa: Trebuie s preziceti dacé va fi extras sau nu un cartonas rosu in
prima jumatate a meciului pentru echipa gazda.

Prima repriza - eliminare in deplasare: Trebuie sa preziceti daca va fi extras sau nu un cartonas



rosu in prima jumatate a meciului pentru echipa oaspete.

Piete pentru marcatori / Piete speciale pentru jucatori

Pariurile se aplica numai la ora regulata. Autogolurile (pe baza autoritatii oficiale) au fost omise
sau sunt considerate ,fara marcator” daca jocul are doar ,goluri proprii”.

Pariarea Primului marcator va fi NUL daca un jucator nu joaca niciodata sau intra pe teren
dupa

ce a fost marcat primul gol al jocului, cu exceptia autogolului, care este ignorat.

Pariurile pe Ultimul marcator vor fi ANULATE daca un jucator nu joaca niciodata. Jucatorul care
nscrie se aplica pentru orice jucator, indifferentde momentul in care a intrat in joc.

Pariurile pe marcatorul Oricand, se aplica oricarui jucator implicat in joc, indiferent de
momentul in care intrd joc. Pariurile pe marcatorul oricand vor fi NULE daca un jucator nu joaca
niciodata.

n cazul in care un meci este abandonat, dar a existat cel putin un marcator, se aplica pariurile
pe primul marcator Si pariurile pe ultimul marcator sunt nule. Oricand piata marcatorilor pentru
acest jucator este stabilita ca castigatoare Si pariurile pe alti jucatori sunt nule.

Marcator oricand: Trebuie sa preziceti ca jucatorul selectat va inscrie cel putin un gol in timpul
meci. Daca jucatorul selectat nu participa la meci, pariul va fi anulat.

Primul marcator: Trebuie sa preziceti daca jucatorul selectat va inscrie primul gol al meciului.
Daca un jucator nu joaca niciodata sau intra pe teren dupa ce primul gol al jocului a fost
marcat,

pariul este anulat.

Daca jucatorul selectat nu marcheaza primul gol si este inlocuit de un inlocuitor, pariul este
pierdut.

Urmatorul marcator: Trebuie sa preziceti daca jucatorul selectat va inscrie golul ,,x” in meci.
Daca jucatorul selectat nu participa la meci, pariul va fi anulat.

Ultimul marcator: Trebuie sa preziceti ca jucatorul selectat va inscrie ultimul gol al meciului.
Daca jucatorul selectat nu participa la meci, pariul va fi anulat. Daca jucatorul selectat nu
inscrie

nici un gol in timpul meciului, pariul este pierdut, chiar daca a fost inlocuit de un alt jucator
fnainte ca ultimul gol sa fie marcat.

Oricand marcator & 1x2: Trebuie sa preziceti un jucator care va inscrie oricand Tn meci Si sa



preziceti rezultatul final al jocului combinat.

Oricand marcator & Scor corect: Trebuie sa preziceti un jucator care va inscrie oricand in meci
si sa preziceti scorul final exact al jocului combinat.

Al X-lea marcator & 1X2: Trebuie sa preziceti un jucator care va inscrie golul ,,x” Th meci Si sa
preziceti rezultatul final al jocului combinat.

Al X-lea marcator & Scor corect: Trebuie sa preziceti un jucator care sa inscrie golul ,x” in meci
Si sa preziceti scorul final exact al jocului combinat.

Jucatorul care va inscrie 2+: Trebuie sa preziceti ca jucatorul selectat va inscrie cel putin doud
goluri in timpul meciului. Daca jucatorul pe care I-ati selectat nu participa la meci, pariul este
anulat. Daca jucatorul ia parte la joc Si nu marcheaza cel putin doua goluri, pariul este pierdut
independent de rezultatul final al meciului.

Jucatorul care va inscrie 3+: Trebuie sa preziceti ca jucatorul selectat va marca cel putin trei
goluri in timpul meciului. Daca jucatorul pe care I-ati selectat nu participa la meci, pariul este
anulat. Daca jucatorul ia parte la joc Si nu marcheaza cel putin trei goluri, pariul este pierdut
independent de rezultatul final al meciului.

Al X-lea marcator al echipei gazda: Trebuie sa preziceti daca jucatorul selectat din echipa gazda
va inscrie golul ,,x” In meci. Daca jucatorul selectat nu participa la meci, pariul va fi anulat.

Al X-lea marcator al echipei in deplasare: Trebuie sa preziceti daca jucatorul selectat din echipa
oaspete va inscrie golul ,x” ih meci. Daca jucatorul selectat nu participa la meci, pariul va fi
anulat.

Cele mai multe lovituri: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii dati va inregistra cele mai
multe lovituri.

Cele mai multe Suturi pe poarta: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii dati va inregistra cele
mai multe Suturi pe poarta.

Oricand marcator prima repriza: Trebuie sa preziceti daca un jucator va marca in prima repriza
a
meciului.

Oricand marcator a doua repriza: Trebuie s preziceti dacd un jucdtor va inscrie in a doua
repriza a meciului.

Primul sau Ultimul marcator: Trebuie sa preziceti daca un jucator va inscrie Primul sau Ultimul
in timpul meciului.



Primul si ultimul marcator: Trebuie sa preziceti ce jucator va inscrie primul si ultimul in timpul
meciului.

Marcator oricand + $ansa dubla: Trebuie sa preziceti daca un jucator va inscrie oricand in meci
plus rezultatul final Sansa dubla, numai timp regulamentar.

Al x-lea marcator + sansa dubla : Trebuie sa preziceti daca un jucator va inscrie al x-lea gol in
meci plus rezultatul final Sansa dubla.

Marcator oricand + Scoruri multiple: Trebuie sa preziceti daca un jucator va inscrie oricand in
meci plus scoruri multiple ale meciului.

Al x-lea marcator + scoruri multiple: Trebuie sa preziceti daca un jucator va inscrie al x-lea gol
in
meci plus scoruri multiple ale meciului.

Marcator oricand + Total (total): Trebuie sa preziceti daca un jucator va inscrie oricand in meci
plus daca numarul total de goluri in timpul meciului va fi peste sau sub.

Al x-lea marcator + total (total): Trebuie sa preziceti daca un jucator va inscrie al x-lea gol in
meci Si daca numarul total de goluri in timpul meciului va fi peste sau sub.

Marcator oricind + Ambele echipe care vor marca: Trebuie sa preziceti daca un jucator va
inscrie oricand Tn meci i daca ambele echipe vor inscrie.

Al x-lea marcator + ambele echipe care trebuie sa marcheze: Trebuie sa preziceti daca un
jucator va inscrie al x-lea gol in meci Si daca ambele echipe vor inscrie.

Oricand marcatorul sau inlocuitorul sa marcheze: Trebuie sa preziceti daca jucatorul X sau
oricine fi va lua locul de pe banca va marca (rezultat DA), sau nu (rezultat NU), cel putin un gol.
Tn scopul pariului, sunt luate in considerare doar jucatorul ,X” si inlocuitorul sdu direct de pe
banca.

Oricand marcator + 1X2 + Peste/Sub X goluri: Trebuie sa preziceti combinatia exacta a acestor
3 piete - marcator oricand al meciului, jucatorul ,X” va inscrie cel putin un gol, 1x2 (prevad
rezultatul final al jocului), Peste/Sub (daca numarul total de goluri marcate in timpul meciului,
va fi peste sau sub linia indicatad). Exista 6 rezultate posibile pentru acest pariu:

Oricand marcator + 1 + Sub
Oricand marcator + 1 + Peste
Oricand marcator + 2 + Sub

Oricand marcator + 2 + Peste



Oricdnd marcator + Remiza + Sub

Oricdnd marcator + Remiza + Peste

Primul marcator + 1X2 + Peste/Sub X goluri: Trebuie sa preziceti combinatia exacta a acestor 3
piete - primul marcator (daca jucatorul ,X”, va fi primul marcator al meciului), 1x2 (prevad
rezultatul final al jocului), Peste/Sub (daca numarul total de goluri marcate in timpul meciului,
va fi peste sau sub linia indicatd). Exista 6 rezultate posibile pentru acest pariu:

Primul marcator + 1 + Sub

Primul marcator + 1 + Peste

Primul marcator + 2 + Sub

Primul marcator + 2 + Peste

Primul marcator + Remiza + Sub

Primul marcator + Remiza + Peste

Jucatorului sau inlocuitorului sau i se va arata un cartonas: Trebuie sa preziceti daca
jucatorului X sau oricui fi va lua locul de pe banca i se va arata un cartonas (Galben sau Rosu)

(rezultat DA), sau nu (rezultat NU). Tn scopul pariului, sunt luate in considerare doar jucatorul
»X” Siinlocuitorul sdu direct de pe banca.

Oricand marcator 15 minute: Trebuie sa preziceti un jucator care va inscrie in primele 15
minute ale meciului.

Marcator oricand + HF/FT: Trebuie sa preziceti ca un jucator va inscrie oricand in meci, plus
piata la pauza/final de meci.

Marcator oricand + 1X2 + Ambele echipe care vor marca: Trebuie sa preziceti ca un jucator va
inscrie oricand Tn meci Si sa preziceti rezultatul final al meciului Si daca ambele echipe vor
inscrie sau nu.

Marcator oricand + 1X2 + Ambele echipe care vor marca + Total: Trebuie sa preziceti daca
jucatorul va marca oricand in meci plus rezultatul final al meciului, plus daca ambele echipe vor
nscrie cel putin un gol Tn meci meci Si daca numarul total de goluri din timpul meciului va fi
combinat peste sau sub.

Primul marcator + 1X2 + Ambele echipe care marcheaza: Trebuie sa preziceti ca un jucator va
inscrie primul gol al meciului Si sa preziceti rezultatul final al meciului Si dacd ambele echipe vor
inscrie sau nu.

Primul marcator + 1X2 + Ambele echipe care au marcat + Total: Trebuie sa preziceti daca
jucatorul va inscrie primul golul meciulu,i plus rezultatul final al meciului, plus daca ambele



echipe vor inscrie cel putin un gol in meci, plus daca numarul total de goluri din timpul meciului
va fi combinat peste sau sub.

Primul marcator + Repriza/Fulltime: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va marca primul gol al
meciului plus piata Halftime/Fulltime.

Primul marcator Echipa gazda: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie primul gol al
meciului pentru echipa gazda.

Primul marcator Echipa oaspete: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie primul gol al
meciului pentru echipa oaspete.

Ultimul marcator & 1x2: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie in ultimul meci si sa
preziceti finala rezultatul meciului.

Ultimul marcator & Ambele echipe care au marcat: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va
nscrie ultimul gol al meciului, plus daca ambele echipe vor inscrie cel putin un gol la meci.

Ultimul marcator & $ansa dubla: Trebuie sa preziceti daca un jucator va inscrie ultimul gol al
meciului, plus rezultatul final Sansa dubla.

Ultimul marcator & Scor corect: Trebuie sa preziceti daca un jucator va inscrie ultimul gol al
meciului, plus scorul corect al meciului.

Ultimul marcator Echipa gazda: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie ultimul gol al
meciului pentru echipa gazda.

Ultimul marcator Echipa deplasare: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va marca ultimul gol al
meciului pentru echipa oaspete.

Ultimul marcator + Ambele echipe care marcheaza: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va
inscrie ultimul gol al meciului i daca ambele echipe vor inscrie cel putin un gol in meci.

Pentru a marca Si a fi rezervat: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie cel putin un gol si
va primi la cel putin o cartonas in acelasi meci.

Pentru a marca $i a oferi un asistenta: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie cel putin un
gol si va acorda cel putin un asistenta in acelasi meci.

Pentru a marca SAU A fi rezervat: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie cel putin un gol
sau va primi la cel putin un cartonas in acelasi meci.

Jucatorul care inscrie un autogol: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie un autogol in
meci.



Jucatorul care va inscrie in ambele reprize: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie cel
putin un gol in ambele reprize al meciului.

Jucator pentru lemn/bara transversala: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va lovi lemnul sau
bara transversal. Daca mingea lovesSte lemnul/bara transversala si ajunge in poarta, nu
conteaza ca lemn/bara transversala.

Jucator exclus: Trebuie s& preziceti daca jucatorul va fi exclus in timpul meciului.

Lovituri jucator + 1X2: Trebuie s& preziceli rezultatul meciului $i dacd numarul de lovituri ale
jucatorului este peste sau sub linia indicate.

Suturile jucatorului pe poarta cel putin + 1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului, plus
daca numarul de suturi pe poarta ale jucatorului este peste sau sub linia indicate.

Oricand marcatorul SAU inlocuitorul care va marca SAU va lovi stalpul: Trebuie sa preziceti
daca in timpul meciului, jucatorul X, sau jucatorul care il inlocuieste de pe bancd, va inscrie cel
putin un gol sau va lovi stalpul/lemnul. Rezultatul ,DA” va fi castigator daca va avea loc una
dintre urmatoarele: (1) jucatorul X va inscrie cel putin un gol sau jucatorul X va lovi
stalpul/lemnul (2) jucatorul X va inscrie cel putin un gol i va lovi cel putin un stalp/lemn (3)
jucatorul X nu va nscrie Si nu va lovi stalpul/lemnul, dar inlocuitorul care il inlocuieste de pe
banca va inscrie cel putin un gol (4) jucatorul X nu va inscrie $i nu va lovi stalpul/lemnul, dar
jucatorul care il inlocuieste de pe banca va lovi cel putin unul stalp/lemn (5) jucatorul X nu va
nscrie Si nu va lovi stalpul/lemnul, dar inlocuitorul care il inlocuieSte de pe banca va inscrie cel
putin un gol si va lovi cel putin un stalp/lemn (6) jucatorul X si jucatorul care il inlocuieste de pe
banca vor marca ambii cel putin un gol (7) jucatorul X si jucatorul care il inlocuieSte de pe
banca

va lovi ambii cel putin un stalp/lemn. Rezultatul ,,NU” va fi castigator daca se va intampla una
dintre urmatoarele: (1) jucatorul X sau inlocuitorul care il inlocuieSte de pe banca nu va inscrie
Si nu va lovi stalpul/lemnul (2) jucatorul X nu va inscrie, nu va lovi stalpul/lemnul Si nu va fi
nlocuit (3) jucatorul X va intra Tn meci de pe banca, nu va inscrie Si nu va lovi stalpul/lemnul Si
nu va fi inlocuit. Daca jucatorul X nu participa la meci, pariurile vor fi anulate. Daca jucatorul X
participa oricand la meci, toate pariurile raman valabile.

Pentru a marca Si a fi rezervat $i a asista: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie cel putin
un gol, va face cel putin o asistenta si va primi un cartonas (galben sau rosu) in meci.

Pentru a marca $i a fi rezervat $i a asista: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie cel putin
un gol, SAU va acorda cel putin o asistenta SAU va primi un cartonas (galben sau rosu) la meci.

Suturile pe poarta i inlocuitor (inclusiv lemn): Trebuie sa preziceti daca suma totala de Suturi



pe poarta ale jucatorului si al inlocuitorului sau direct la sfarsitul meciului, va fi mai mult decat
linia indicata. Suturile care lovesc stalpul Si lemnul sunt considerate Si Suturi pe poartd pentru
scopul acestui pariu. Pariul este castigat daca apare cel putin unul dintre aceste cazuri:

1) Jucatorul efectueaza mai multe Suturi pe poarta decat linia indicata Si nu este inlocuit

2) Jucatorul este inlocuit i suma Suturilor la poarta efectuate de jucator Si inlocuitorul sau
este mai mare decat linia indicata

3) Atat jucatorul, cat Si inlocuitorul sau direct efectueaza mai multe Suturi pe poarta decat linia
indicata

4) Jucatorul intrd in joc de pe banca de inlocuitori, efectueaza mai multe Suturi pe poarta decat
linia indicata si nu este Tnlocuit

5) Jucatorul intra in joc de pe banca de inlocuitori, apoi este Tnlocuit Si suma Suturilor pe poarta
ale jucatorului si inlocuitorului sdu este mai mare decat linia indicata.

Daca jucatorul nu joaca nici o parte a meciului, pariurile sunt anulate.

Lovituri de jucator Si inlocuitor: trebuie sa preziceti daca suma totala a loviturilor efectuate de
catre jucator Si a inlocuitorului sau direct la finalul meciului, va fi mai mare decat linia indicata.
Pariul este castigat daca apare cel putin unul dintre aceste cazuri:

1) Jucatorul efectueaza mai multe lovituri decat linia indicata si nu este Tnlocuit

2) Jucatorul este inlocuit Si suma suturilor efectuate de jucator Si inlocuitorul sau este mai
mare decat linia indicata

3) Atat jucatorul, cat Si inlocuitorul sdu direct efectueaza mai multe lovituri decat linia indicata

4) Jucatorul intra in joc de pe banca de inlocuitori, efectueaza mai multe lovituri decat linia
indicata Si nu este Tnlocuit

5) Jucatorul intra in joc de pe banca de inlocuitori, apoi este Tnlocuit Si suma loviturilor de catre
jucator Si inlocuitorul sau este mai mare decat linia indicata.

Daca jucatorul nu joaca in nici o parte a meciului, pariurile sunt anulate.

Jucatorul care va inscrie peste 2 goluri & Scor corect: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va
marca cel putin 2 goluri in meci Si sa preziceti scorul corect al meciului combinate.

Jucatorul care va inscrie peste 2 goluri & 1X2: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va inscrie cel
putin 2 goluri in meci Si sa preziceti rezultatul final al meciului combinate.

Oricand Marcator Prima repriza + 1X2 Prima repriza: Trebuie sa preziceti daca un jucator va
inscrie in prima repriza a meciului Si sa preziceti rezultatul final al primei reprize combinate.

Peste/Sub salvari de catre portar: Trebuie sa preziceti dacd numarul de salvari efectuate de



catre portarul specific mentionat va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Jucatorul sau inlocuitorul sau pentru a obtine o asistenta: Trebuie sa preziceti daca in timpul
meciului, jucatorul X sau cine fi va lua locul de pe banca va primi o asistenta.

Jucator Cartonase galbene, inclusiv inlocuitor: Trebuie s preziceti dacd un anumit jucator va
primi un cartonas galben in timpul meciului.

Jucatorul care va primi un cartonas: Trebuie sa preziceti dacd un anumit jucator va primi vreun
cartonas (galben sau rosu) in timpul meciului, pe baza actiunilor sale.

Jucatorul X (sau inlocuitorul) sa inscrie sau sa asiste: Trebuie sa preziceti daca Jucatorul X
va Inscrie un gol sau va oferi asistenta (fie ca o pasa care duce la un gol sau o asistenta directa)
in timpul meciului.

Jucator X (sau inlocuitor) cartonage: Trebuie sa preziceti daca Jucatorul X va primi un cartonas
(galben sau rosu) in timpul meciului.

Pi limentar

Scorul corect la pauza/in final: Trebuie s& preziceti scorul corect al primei reprize a meciului
fmpreuna cu scorul correct al meciului. Exemplu:

Scorul la HT este 0-0, scorul la FT este 2-0

Selectia castigatoare pentru acest exemplu este 0-0/2-0.

Gama de goluri: Trebuie sa preziceti gama de goluri marcate in timpul meciului. 4 sunt selectiile
posibile: 0-1, 2-3,4-6,7+

Castiga acasa la zero: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va castiga sau nu acordand vreun
gol in fata lui adversar. Exista doua rezultate posibile: Da (echipa gazda castiga fara sa
primeasca niciun gol) si Nu (orice alt rezultat).

Castiga in deplasare la zero: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va castiga sau nu
acordand vreun gol in fata adversarului sau. Exista doua rezultate posibile: Da (echipa oaspete
castiga fara sa primeasca niciun gol) Si Nu (orice alt rezultat).

Repriza cu scor mai mare: Preziceti care dintre cele doua reprize ale meciului va avea un numar
mai mare de goluri marcate.

Ambele reprize peste 1,5: Se marcheaza mai mult de 1,5 goluri in fiecare repriza, adica mai
mult de 1,5 in prima repriza Si mai mult de 1,5 in a doua jumatate.



Ambele reprize sub 1,5: Se marcheaza mai putin de 1,5 goluri in fiecare repriza, adica mai putin
de 1,5 in prima repriza Si mai putin de 1,5 in a doua jumatate.

Gazda castiga ambele reprize: Echipa gazda castiga prima Si a doua repriza.

in deplasare castiga ambele reprize: Echipa oaspete castiga atat prima repriza, cat si a doua
repriza.

Gazda castiga oricare dintre reprize: Echipa gazda castiga una dintre reprize, fie prima, fie a
doua repriza.

Castiga in deplasare in oricare dintre reprize: Echipa in deplasare castigd una dintre reprize, fie
prima, fie a doua repriza.

Repriza cu cel mai mare punctaj acasa: Preziceti care dintre cele doua reprize ale meciului va
avea un numar mai mare goluri marcate pentru echipa gazda.

Repriza cu cel mai mare scor in deplasare: Preziceti care dintre cele doua reprize ale meciului
va avea un numar mai mare de goluri marcate pentru echipa oaspete.

Echipa oaspete marcheaza in ambele reprize: Echipa oaspete marcheaza goluri in prima
repriza
Sin a doua repriza.

Echipa gazda marcheaza in ambele reprize: Echipa gazda marcheaza goluri in prima repriza Si
in
a doua repriza.

Autogol: Trebuie sa preziceti daca va fi atribuit un autogol in timpul meciului.
Penalty in meci: Trebuie sa preziceti daca un penalty va fi acordat in meci de catre gazda sau
echipa oaspete. Penalizarea trebuie luata in calcul. Orice penalizare acordata dar anulata de

VAR nu conteaza. Penalizarile luate la loviturile de departajare nu sunt luate in considerare.

Pentru a marca o penalizare: Trebuie sa preziceti daca un penalty acordat in meci va fi marcat
de catre echipa gazda sau de oaspeti.

Pentru a rata o penalizare: Trebuie sa preziceti daca un penalty acordat in meci va fi ratat de
gazda sau echipa oaspeti.

Pentru a castiga din spate: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda/oaspete va castiga meciul
dupa ce a fost in urma in meci.



Pentru a castiga din spatele echipei de acasa: Trebuie sa preziceti dacd echipa gazda va castiga
meciul dupa ce a fost in urma in meci.

Pentru a castiga din spatele echipei in deplasare: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va
castiga meciul dupa ce a fost in urma in meci.

Video VAR Y/N: Trebuie sa preziceti daca va exista sau nu o decizie VAR (cu monitorizare) intr-
un meciul selectat.Decontarea pariurilor pe care sunt plasate pe pietele VAR vor fi validate pe

site-ul oficial al federatiei.

Scoruri multiple 1,2,3,4,5: Trebuie sa preziceli care selectie va contine scorul corect al meciului.
Sunt oferite 5 piete cu mai multe scoruri.

Exemplu: alegeti selectia0-0 /1-1/0-1/ 1-0
Daca meciul se termina cu unul dintre scorurile din selectia ta, pariul tau este castigator.

Posesia mingii 1X2: Trebuie sa preziceti daca echipele selectate vor avea o posesie a mingii mai
mare decat spread-ul specificat.

Total de goluri in Ziua X: Trebuie sa preziceti numarul total de goluri marcate in Ziua X din
Campionatul mentionat. Se acorda doua goluri in cazul amanarii unui singur meci din ziua
respectivad; in cazul amanarii a 2 sau mai multe meciuri, toate pariurile sunt nule.

de ex.: Total goluri Ziua 36 Italia - Serie B = CASTIGATE Peste 15

Este castigator daca suma golurilor marcate in toate meciurile din seria B este 16+

Total Suturi pe poarta: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de Suturi pe poarta efectuate
de

ambele echipe in meci, este mai mic (sub) sau mai mare (peste) decat linia indicata.

Total lovituri: Trebuie sa preziceti daca numarul total de lovituri efectuate de ambele echipe in
meci, este mai mic (sub) sau mai mare (peste) decat linia indicata.

Posesia mingii concurent 1: Trebuie sa preziceti daca in meci, concurentul 1 va inregistra un
procent de posesie a mingii mai mic (Sub) sau mai mare (Peste) decat spread-ul specificat.

Posesia mingii concurent 2: Trebuie sa preziceti daca in meci, concurentul 2 va inregistra un
procent de posesie a mingii mai mic (Sub) sau mai mare (Peste) decat spread-ul specificat.

Ziua X - total echipe gazda: Trebuie sa preziceti, pentru ziua respectiva, cate goluri vor fi
marcate n total de echipele gazda.



Ziua X - total echipe in deplasare: Trebuie sa preziceti, pentru ziua respectiva, cate goluri vor fi
marcate in total de echipele in deplasare.

Ziua X - cele mai multe goluri echipe acasa sau in deplasare: Trebuie sa preziceti, pentru ziua
de meci respectiva, daca golurile in total vor fi marcate de echipele gazda sau in deplasare.

Ziua X - totalul victoriilor echipei gazda: Trebuie sa preziceti, pentru ziua de meci respectiva,
cate victorii vor fi inregistrate n total de echipele gazda.

Ziua X - totalul remize: Trebuie sa preziceti, pentru ziua de meci respectiva, cate meciuri se vor
incheia in remiza.

Ziua X - totalul de victorii ale echipelor in deplasare: Trebuie sa preziceti, pentru ziua de meci
respectiva, cate victorii vor fi inregistrate in total de echipele in deplasare.

Scor corect XL (50 de rezultate): Preziceti rezultatul exact al unui meci la sfarsitul celor 90 de
minute.

Marja de castig (4 rezultate): n acest tip de pariuri, preziceti ce echipa va castiga Si cu cata
marja va castiga.

Marja de castig (10 rezultate): n acest tip de pariuri, preziceti ce echipa va castiga Si cu cata
marja va castiga.

Total goluri multiple (3 optiuni): Trebuie sa preziceti daca numarul de goluri marcate in timpul
meciului va fi Peste sau Sub sau Exact, pe baza diferitelor intervale oferite.

Minut Ultimul gol (intervale): Trebuie sa preziceti intervalul in care va fi marcat ultimul gol al
meciului. Exista 7 rezultate posibile: (0—15, 16—-30, 31-La pauza, 46—60, 61-75, 76 — Timp
intreg,

fara gol)

Repriza primul gol: Trebuie sa preziceti in ce jumatate va fi marcat primul gol al jocului. Sunt 3
rezultate posibile: prima jumatate, a doua jumatate, niciunul

Gol dupa minutul 90: Trebuie s preziceti daca va fi cel putin un gol in timpul de prelungire din
a doua jumatate a meciului.

Tnlocuitor pentru a marca (r.t.): Trebuie sa preziceti daca un jucator care iese de pe banca ca
inlocuitor va inscrie un gol in timpul meciului.

Tnlocuire in prima repriza: Trebuie sa preziceti dacé va exista o schimbare in prima repriza a
meciului. Tnlocuirile care au loc in intervalul de repriza nu sunt considerate inlocuiri in prima
repriza.



Eliminarea antrenorului: Trebuie sa preziceti daca unui antrenor i se va arata cartonasul rosu
in
timpul meciului Si lovituri de departajare.

Pentru a marca dinafara suprafetei de pedeapsa: Trebuie sa preziceti daca va fi un gol marcat
din afara suprafatei de pedeapsa in timpul meciului.

Penalty salvat (de portar): Trebuie sa preziceti ca unul dintre portari va salva un penalty in
timpul al meciului. Exista 2 rezultate posibile: Da (Portarul va salva un penalty) —

Nu (Nu s-au acordat penalty-uri, se acorda Si se inscrie un penalty sau un penalty este ratat, dar
nu este salvat de portar).

Bara de lemn/Bara transversala: Trebuie sa preziceti daca bara de lemn sau bara transversala
vor fi lovite in timpul meciului. Daca mingea loveste bara de lemn/bara transversala Si ajunge in
poartd, nu conteaza ca bara de lemn/bara transversala.

Fault-uri impare/pare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de fault-uri este un numar par
sau impar in timpul meciului.

Offsaid impar/par: Trebuie sa preziceti daca numarul total de ofsaid-uri este un numar par sau
impar in timpul meciului.

Total suturi impare/pare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de Suturi pe poarta este un
numar par sau impar in timpul meciului.

Total de Suturi impare/pare pe poarta: Trebuie sa preziceti daca numarul total de suturi pe
poarta sunt par sau impar in timpul meciului.

Eliminarea antrenorului echipei gazda: Trebuie sa preziceti daca antrenorului echipei gazda i se
va arata cartonasul rosu in timpul meciului i a loviturilor de departajare.

Eliminarea antrenorului echipei oaspete: Trebuie sa preziceti daca antrenorului echipei
oaspete i se va arata cartonasul rosu in timpul meciului, Si a loviturilor de departajare.

Penalty + Eiminare: Trebuie sa preziceti combinatia corecta de penalitati acordate Si cartonase
rosii in timpul meciului. Exista 4 rezultate posibile:

Da/Da - se acorda cel putin o penalizare Si se arata cel putin un cartonas rosu
Da/Nu - se acorda cel putin o penalizare Si nu sunt afisate cartonase rosii
Nu/Da - nu se acorda nicio penalizare Si este afisat cel putin un cartonas rosu

Nu/Nu - nu se acorda nicio penalizare Si nu sunt afiSate cartonase rosii



Gol direct din corner: Trebuie sa preziceti daca un gol va fi marcat direct dintr-un corner in
timpul meciului.

Penalty Pana in minutul 5: Trebuie sa preziceti daca se va acorda un penalty in primele 5
minute ale meciului (de la 0 la 4:59).

2 jucatori eliminati: Trebuie sa preziceti daca vor fi cel putin 2 jucatori eliminati in timpul
meciului.

Jucatorul cu un cartonas SAU inlocuitorul sau: Trebuie sa preziceti dacg, in timpul meciului,
jucatorului X sau oricui fi va lua locul de pe banca i se va arata cel putin un cartonas (rezultat
DA), sau nu (rezultat NU). Tn scopul pariului, sunt luate in considerare doar jucatorul ,X” Si
inlocuitorul sau direct de pe banca.

Total Suturi 1X2: Trebuie sa preziceti echipa care va efectua cele mai multe lovituri in meci.
Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda efectueaza cele mai multe suturi), X (echipele vor
efectua acelasi numar de Suturi), 2 (echipa oaspete efectueaza cele mai multe Suturi).

Total Suturi pe poarta 1X2: Trebuie sa preziceti echipa care va executa cele mai multe Suturi pe
poarta in meci. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda efectueaza cele mai multe Suturi pe
poartd), X (echipele vor efectua acelasi numar de suturi pe poarta), 2 (echipa oaspete
efectueaza cele mai multe Suturi pe poarta).

Ofsaid 1X2: Trebuie sa preziceti care echipa va avea cele mai multe ofsaiduri in meci. Exista 3
rezultate posibile: 1 (echipa gazda face cele mai multe ofsaiduri), X (echipele vor face acelasi
numar de ofsaiduri), 2 (echipa oaspete face cele mai multe ofsaiduri).

1X2 Faulturi: Trebuie sa preziceti care echipa va face cele mai multe faulturi. Sunt 3 rezultate
posibile: 1 (echipa gazda face cele mai multe faulturi), X (echipele vor face acelasi numar de

faulturi), 2 (echipa oaspete face cele mai multe faulturi).

Total ofsaiduri: Trebuie sa preziceti daca numarul total de ofsaiduri din meci va fi peste sau sub
linia indicata.

Echipa gazda/oaspete - Total ofsaiduri: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de ofsaiduri pe
care echipa gazda sau oaspete le va inregistra in meci, va fi peste sau sub linia indicata.

Total faulturi: Trebuie sa preziceti daca numarul total de faulturi din meci va fi peste sau sub
linia indicate.

Echipa gazda/oaspete - Total Faulturi: Trebuie sa preziceti daca numarul total de faulturi ale
echipei gazda sau oaspete le va inregistra in meci, va fi peste sau sub linia indicate.

Prima repriza sau 1x2: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize sau rezultatul final.



Total suturi pe tinta pentru echipa gazda: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de Suturi pe
tinta pentru echipa gazda in timpul meciului, va fi peste sau sub linia indicate.

Total suturi pe tinta pentru echipa oaspete: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de Suturi
pe tinta pentru echipa oaspete in timpul meciului, va fi peste sau sub linia indicate.

Total lovituri echipa gazda: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de lovituri pentru echipa
gazda in timpul meciului, va fi peste sau sub linia indicate.

Total lovituri echipa oapete: Trebuie sa preziceti daca numarul total de lovituri pentru echipa
oaspete in timpul meciului, va fi peste sau sub linia indicate.

Salvari peste/sub pentru echipa gazda: Trebuie sa preziceti daca totalul salvarilor de portari
Si/sau orice alt jucator al echipei gazde in timpul meciului, va fi peste sau sub linia prezisa.

Salvari peste/sub pentru echipa oaspete: Trebuie sa preziceti daca totalul salvarilor de portari
Si/sau orice alt jucator al echipei oaspete n timpul meciului, va fi peste sau sub linia prezisa.

Salvari peste/sub: Trebuie sa preziceti daca totalul salvarilor efectuate de portari Si/sau de
orice alt jucator in timpul meciului, pentru ambele echipe, va fi peste sau sub linia prezisa.

Antrenorul echipei gazda avertizat: Trebuie sa preziceti daca antrenorul echipei gazda va primi
un cartonas galben in timpul meciului, Si loviturile de departajare. Un cartonas rosu direct nu
este valabil pentru aceasta piata.

Antrenorul echipei oaspete avertizat: Trebuie sa preziceti daca antrenorul echipei oaspete va
primi un cartonas galben in timpul meciului, Si lovituri de departajare. Un
cartonas rosu direct nu este valabil pentru aceasta piata.

Echipa gazda/oaspete Total cartonase galbene: Trebuie sa preziceti numarul total de
cartonase
galbene care vor fi acordate echipei gazda sau oaspete in timpul meciului.

1x2 cartonase galbene: Trebuie sa preziceti care echipa va avea cele mai multe cartonase
galbene. Sunt 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda va avea cele mai multe cartonase galbene), X
(echipele vor avea la fel numarul de cartonase galbene), 2 (echipa oaspete va avea cele mai
multe cartonase galbene)

Total cartonase galbene: Trebuie sa preziceti numarul total de cartonase galbene care vor fi
date n timpul meciului.

Care echipa va primi primul cartonag galben?: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau
oaspete va primi primul cartonas galben.



Care echipa va termina cu cele mai multe Suturi?: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau
oaspete va termina cu cele mai multe suturi.

Lovituri de departajare sfarsit imediat da/nu: Trebuie sa preziceti daca loviturile de
departajare vor avea loc la un sfarsit imediat sau nu. Doud optiuni: 1) Da: adica o echipa va
inscrie Si cealalta va rata imediat dupa 2) Nu: inseamna o echipa va castiga definitiv in timpul
primelor cinci lovituri de departajare sau ca loviturile de departajare se vor incheia la egalitate
Tnainte sa se aplice regulile sfarsitului imediat.

Ultima echipa la lovituri de departajare: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau cea in
deplasare va executa ultimul penalty.

Ultimul rezultat al loviturilor de departajare: Trebuie sa preziceti care va fi rezultatul penalty-
ului final luat la lovituri de departajare.

Lovituri de departajare - marja de castig: Trebuie sa preziceti numarul de goluri cu care o
echipa va castiga loviturile de departajare. Daca schimbul de lovituri este egal inainte de
sfarsitul imediat, este considerata egalitate.

Echipa gazda/oapete - Penalty in meci: Trebuie sa preziceti daca va fi o penalizare pentru
echipa gazda sau oaspete in timpul unui joc.

Ambele echipe vor inscrie X + cartonase: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor primi un
numar egal sau mai mare de X de cartonase in timpul meciului

Ambele echipe vor inscrie X+ goluri: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor inscrie un
numar egal sau mai mare decéat X goluri in timpul meciului

Ambele echipe vor inscrie X+ cornere: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor inscrie un
numar egal sau mai mare de X de cornere in timpul meciului

Prima repriza - Ambele echipe vor inscrie X+ cornere: Trebuie sa preziceti dacd ambele echipe
vor inscrie un numar egal sau mai mare de X de cornere in prima repriza

Prima repriza - Ambele echipe vor inscrie X+ goluri: Trebuie sa preziceti dacd ambele echipe
vor inscrie egal sau mai mult decat numarul X de goluri in prima repriza

Prima repriza - Ambele echipe vor inscrie X+ cartonase: Trebuie s preziceti dacd ambele
echipe vor primi un numar egal sau mai mare de X de cartonasei in prima repriza

Total salvari portarul X: Trebuie sa preziceti numarul total de salvari facute de portarul X in
timpul meciului.



Total lovituri de poarta: Trebuie sa preziceti daca numarul total de lovituri de poarta executate
de ambele echipe combinate in timpul regulamentar al meciului.

Echipa gazda - Total lovituri de poarta: Trebuie sa preziceti numarul total de lovituri de poarta
executate de echipa gazda in timpul meciului.

Piete rapide / Piete cu intervale

=> Pietele vor fi decontate in functie de timpul de gol anuntat de TV. Daca acesta nu este
disponibil, se ia Tn considerare ora conform ceasului meciului

—> Pietele de goluri sunt stabilite in functie de momentul in care mingea trece pe linie, Si nu de
momentul in care este executata lovitura.

=> Pietele de intervale de corner sunt stabilite in functie de momentul executarii cornerului Si
nu de momentul in care este acordat cornerul, cu exceptia cazului in care se specifica altfel in
denumirea pietei.

-> Pietele cu intervale de rezervare sunt stabilite in functie de momentul in care este afisat
cartonasul Si nu de momentul in care se comite incalcarea

=> Offsaid-urile vor fi stabilite in functie de momentul in care arbitrul da decizia. Aceasta regula
se va aplica la orice situatie de arbitru asistent video (VAR).

=> Pietele de penalty vor fi stabilite in functie de momentul in care arbitrul da decizia. Aceasta
regula se va aplica oricarei situatii de arbitru asistent video (VAR).

-> Penalitatile acordate dar neexecutate nu sunt luate in considerare

Aceste tipuri de piete pot fi oferite la intervale de minute, cum ar fi: 1, 5, 10, 15 etc; dupa caz. in
cadrul acestei oferte puteti gasi piete bazate pe Goluri, Lovituri de colt, Cartonase cu formula
1X2, Peste/Sub, Handicap.

Interval de 1 minut:

Exemplu: trece de la secunda 00:00 la secunda 00:59 si aSa mai departe.

Interval de 5 minute:

Exemplu: Minutul 1 pana la 5 trece de la minutul 00:00 la minutul 04:59 Si aSa mai departe.
Interval de 10 minute:

Exemplu: Minutul 1 pana la 10 trece de la minutul 00:00 la minutul 09:59 si asa mai departe.

Interval de 15 minute:



Exemplu: Minutul 1 pana la 15 trece de la minutul 00:00 la minutul 14:59 si asa mai departe.

Regula 1: in cazul in care piata de interval selectata contine optiunea NU sau NIMIC. Deci, daca
pariul este generat in Pre-meci inseamna ca in eveniment nu vor fi goluri, lovituri de colt,
cartonase sau restul; dupa caz. Daca pariul este generat live inseamna ca din acel moment NU
vor mai fi goluri, lovituri de colt, cartonase sau restul, dupa caz.

Regula 2: Tn cazul in care oricare dintre intervalele selectate de utilizator contine minutul 45
(Sfarsitul primei reprize) sau minutul 90 (Sfarsitul reprizei secunde sau timpul regulamentar), se
vor lua in considerare minutele de accidentare/ora oprire acordate de arbitru.

Piete de 1 minut (de la min. A la min. B):

=>1 minut - total goluri de la min. A la min. B

=>1 minut - total cornere de la min. A la min. B
=>1 minut - total rezervari de la min. A la min. B
=>1 minut - total offsaid de la min. A la min. B
=>1 minut - totalul penalitatilor acordate de la min. A la min. B
5, 10, 15 minute Piete (de la min. A la min. B):
=>1x2 de la min. Ala min. B

=>al X-lea gol de la min. A la min. B

=>total goluri de la min. Ala min. B

=>colt 1x2 de la min. A la min. B

—>al X-lea colt de la min. A la min. B

=>handicap de colt de la min. A la min. B

—>total colturi de la min. A la min. B

=>concurent 1 total cornere de la min. A la min. B
=>concurent 2 total cornere de la min. A la min. B

=>colturi impare/pare de la min. A la min. B

10 minute - 1x2: Trebuie sa preziceti rezultatul primelor zece (10) minute. Evenimentele trebuie
sa se intample intre orele 0:00 si 09:59 sa fie clasat in primele 10 minute. Rapoartele oficiale
ale

ligilor care organizeaza evenimentele Si rapoartele de la furnizorul oficial vor fi utilizate pentru a
determina rezultatul corect.



Cand va fi marcat un gol (interval de 15 minute): Trebuie sa preziceti daca un gol va fi marcat
in timp cadrul selectat: 7 rezultate posibile:
1-15

16-30
31-45
46-60
61-75
76-90
nici unul

Cand va fi marcat un gol (interval de 10 minute): trebuie sa preziceti daca un gol va fi marcat in
timp cadrul selectat: 10 rezultate posibile:
1-10

11-20
21-30
31-40
41-50
51-60
61-70
71-80
81-90

Nici unul

Soccer - Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

Top2, Top4, Top6, Top8, Top10: Trebuie sa preziceti daca echipa sau jucatorul selectat va
termina in prima pozitie respectiva la incheierea competitiei.

Cine va termina mai sus in liga: Trebuie sa preziceti care dintre echipele indicate va atinge cea
mai buna pozitionare la sfarsitul turneului sau sezonului dat, luand in considerare punctele
reale. In cazul in care echipele finalizeaza competitia cu acelasi numar de puncte, se va lua in
considerare clasamentul oficial publicat de Liga de Fotbal a tara respectiva, pentru a stabili



castigatorul.

Pentru a termina partea de jos: Trebuie sa preziceti daca echipa sau jucatorul indicat va
termina pe ultimul loc la incheierea competitiei.

Cea mai buna echipa promovata: Trebuie sa preziceti care echipd nou promovata va termina
pe cea mai inalta pozitie turneul dat. Daca exista o situatie de egalitate, clasamentul oficial al
ligii la incheierea meciului final al sezonului programat, va determina decontarea pariurilor.
Barajele de final de sezon vor conta.

Pentru a termina n jumatatea superioara: Trebuie sa preziceti care dintre echipele numite vor
termina in jumatatea superioara a turneului/ ligii date (de exemplu, intr-o liga cu 16 echipe,
daca echipa selectata va termina pe pozitiile 1-8).

Castigator fara (w/o) - echipe: Trebuie sa preziceti castigatorul competitiei numite (care
echipa

din piata va termina cel mai bine in turneul numit) fara a lua in considerare echipele numite. De
exemplu, Premier League 2020/21 — fara Big Six ar insemna oricare echipa a terminat cel mai
sus in clasament Premier League in sezonul 2020/21, fara a lua in considerare Arsenal, Chelsea,
Liverpool, Manchester City, Manchester United si Tottenham.

Echipa care marcheaza cele mai multe goluri: Trebuie sa preziceti care echipa va marca cele
mai multe goluri in intregul turneu. Daca doua sau mai multe echipe marcheaza acelasi numar
de goluri se vor aplica regulile Dead Heat.

Echipa care marcheaza cele mai putine goluri: Trebuie sa preziceti care echipa va marca cele
mai putine goluri in intregul turneu. Daca doua sau mai multe echipe marcheaza acelasi numar
de goluri, se vor aplica regulile Dead Heat.

Cea mai buna echipa a turneului: Pariati pe care echipa din confederatie merge cel mai departe
in timpul competitiei. Daca exista egalitate intre mai multe echipe Si acestea sunt eliminate in
aceeasi faza, se va aplica regula Dead Heat.

Cel mai bun marcator: Trebuie sa preziceti jucatorul care va inscrie mai multe goluri in timpul
turneului dat. Golurile marcate in alte competitii nu sunt luate in considerare. Daca jucatorul
ales joaca cel putin o data in timpul sezonului, aceasta tipologie de pariu va ramane valabila, in
caz contrar va fi nula.

Retrogradare: Trebuie sa preziceti care echipa sau echipe vor retrograda din divizie.
Cele mai multe asistari ale jucatorului: Trebuie sa preziceti care jucator va face mai multe

asistari in timpul turneului indicat. Rezultatele sunt preluate de la federatie si vor fi folosite in
scopuri de decontare.



Castigatorul grupului: Pariati pe echipa care termina cu cel mai mare numar de puncte din
grupa sa.

Etapa eliminarii: Pariati pe faza in care o anumita echipa va fi eliminata din competitie.
Care echipa va primi mai multe goluri: Pariati pe echipa care primeSte mai multe goluri in
timpul participarii sale la competitie.

Echipa cu cel mai mare scor: Pariati pe echipa care marcheaza mai multe goluri in timpul
participarii la competitie.

Echipa cu cel mai bun marcator: Pariati pe ce optiune ajunge cel mai bun marcator al echipei
tale. Optiunea ,Fard marcator” inseamna ca nimeni nu va inscrie goluri in echipa data. Tn cazul
unui egal intre doi sau mai multi jucatori, se va aplica regula Dead Heat.

Ajungeti in finala/ semifinala/ sferturi de finala: Trebuie sa preziceti daca echipa sau jucatorul
indicat se va califica pentru runda specifica a competitiei mentionate.

Castigator & cel mai bun marcator: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga turneul si care
jucator va marca cele mai multe goluri. Regulile Castigatorul si Cel mai bun marcator se aplica
pentru piata selectata si ambele alegeri trebuie sa castige, pentru ca combo-ul sa castige.

Cel mai bun jucator al turneului: Trebuie sa preziceti cine va fi desemnat cel mai bun jucator al
turneului. Rezultatele sunt preluate de la federatie Si vor fi folosite in scopuri de decontare.

Grupa castigatoare: Trebuie sa preziceti grupa echipei castigatoare a competitiei numite.

Calificare de grup: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata, care provine din grupa
mentionata va fi calificata (Da) sau nu (Nu).

Eliminare prin lovituri de departajare: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va fi eliminata
din turneu prin lovituri de departajare..

Straight Forecast - Pariul Straight Forecast este unul in care alegeti doua selectii care vor
termina prima Si a doua in ordinea corecta Si se vor califica in runda urmatoare. Pentru a
castiga

trebuie sa preziceti corect pe ambele selectiile clasate pe primul cat Si pe al doilea, care trebuie
sa fie in ordinea corecta de plasare.

Puncte exacte de grup: Trebuie sa preziceti exact cate puncte va castiga echipa selectata in
etapa grupelor.

Advancing Double - Pariul Advancing Double este unul in care alegi ce doua echipe vor avansa
dintr-un anumit grup/turneu, indiferent de pozitia lor finald. Pentru ca pariul sa castige, ambele
echipe au selectat trebuie sa se califice.



Stabilire statistica.

Daca nu se specifica altfel in numele pietei, urmatoarele statistici sunt stabilite aSa cum este
descris.

Lovituri blocate

Loviturd libera

Ca lovitura libera este definita orice lovitura libera executata, cu exceptia loviturilor de
pedeapsa Si inclusiv a offside-urilor.

Arunca induntru

O metoda de reluare a jocului cand mingea a iesit prin liniile de margine ale terenului de joc. Ca
aruncat este definit orice aruncare luata.

Lovituri de la poarta

Metoda de reluare a jocului, cand mingea iese in spatele liniilor de poarta ale terenului de joc
de catre echipa atacanta.

Ca lovitura de la poarta este definita orice lovitura executata de la poarta.

Salvare

Un portar care impiedica mingea sa intre in poarta cu orice parte a corpului atunci cand se
confrunta cu un ncercare intentionata a unui jucator advers.

Substitufie

Schimbarea unui jucator de pe banca, care este adus pe teren in timpul unui meci, cu un
jucator

care era deja pe teren jucand.

in afara limitelor

Cand mingea a parasit terenul de joc pentru o lovitura de la poarta, corner sau aruncare in
interior.

Ofsaid

Un eveniment atribuit jucatorului considerat a fi in pozitie de offside atunci cand este acordata
o lovitura libera.

TENIS

Regquli generale.

Jocurile de tenis vor fi mentinute deschise cu toate pariurile valabile pana cand oficialii sau
organismul organizator declara un castigator. Tn astfel de cazuri, regula celor 48 de ore nu este
valabila.

Cu toate acestea, Si in cazul retragerii sau a neindeplinirii obligatiilor unui jucator (accidentare,
boala sau circumstanta personala), decizie a adultului, walkover, descalificare sau abandon,
toate pietele determinate n teren sunt stabilite Th mod corespunzator Si toate celelalte indecise
declarate nule. Pentru a evita orice dubiu, daca un jucator de tenis s-a retras inainte de



incheierea ultimului punct, piata castigatoare a meciului este nuld, dar toate pietele legate de
anumite seturi sau jocuri sunt solutionate in consecinta.

Pietele care au fost atinse matematic vor fi decontate dupa ce punctul decisiv a fost confirmat.
Exemplu: la scorul setului de 3-3, numarul minim de jocuri pentru ca setul sa fie finalizat este 9
(fie 6-3, fie 3-6). Aceasta inseamna ca liniile totale de 6.5, 7.5 Si 8.5 pot fi deja decontate ca
castig pentru Over. Linii intregi unde nici o selectie nu castiga vor fi anulate.

Tie Break: Este un joc care se joaca atunci cand doi concurenti ajung la egalitate 6 - 6 Tn orice
Set Si consta in, ca unul dintre cei doi jucatori ajungand la 7 puncte cu o diferenta de 2 in raport
cu rivalul lui, este important de mentionat ca pentru pietele de tenis peste/sub, departajarea va
conta ca un singur joc, indiferent de durata evenimentului.

Super Tie Break: Are specificatii similare cu Tie Break, diferenta fiind ca unul dintre cei doi
jucatori ajunge la 10 puncte cu o diferenta de 2 fata de rivalul sau, este important de mentionat
ca pentru pietele de tenis de peste/sub, Super Tie Break sau Match Tie Break va conta ca un
singur joc, indiferent de durata evenimentului.

Un Tie Break sau Super Tie Break va fi valabil atata timp cat decizia este anuntata fnainte de
inceperea evenimentului.

Pietele castigatoare de puncte: Pietele castigatoare de puncte sunt stabilite dupa ce punctul
respectiv este confirmat. Daca punctul nu va fi jucat, piata va fi anulata.

Cum se descurca turneele majore in departajari

Daca scorul ajunge la Sase jocuri in setul final (scor 2-2 sau 1-1 in seturi Si scor 6-6 in jocuri),
Castigatorul(ii) meciului va fi primul(ii) jucator(i) care castiga 10 puncte cu un avantaj de doua
sau mai multe puncte (10-8, 10-7, 10-6, 11-9, 15-13 etc). Regula de mai sus se aplica tuturor
turneelor de Grand Slam (Australian Open, French Open, US Open, Wimbledon) in calificari,
simplu si dublu masculin, simplu Si dublu feminin, scaun cu rotile Si juniori la simplu.

Piete principale
*Unele dintre pietele enumerate mai jos pot aparea sub E-Tennis (se aplica aceleaSi reguli)

Castigator (1,2): Piata de pariuri care consta in prezicerea castigatorului meciului indiferent de
marja de puncte.

Jocuri cu handicap (spread): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul meciului.

Seturi cu handicap: Trebuie sa preziceti rezultatul in termeni de seturi castigate de fiecare
jucator adaugand sau scazand la rezultatul final spread-ul specificat in pariu.

Scorul corect: Trebuie sa preziceti scorul corect al meciului in ceea ce priveste seturile castigate
de fiecare jucator. Daca un jucator se retrage in timpul meciului, toate pariurile indecise vor fi

considerate nule.

Total jocuri (peste/sub): Trebuie sa preziceti daca numarul total de jocuri jucate in meci va fi



peste sau sub spread-ul indicat.
Jocuri impare/pare: Preziceti la sfarsitul meciului ca toate jocurile sunt un numar par sau impar.

Total jocuri (peste/sub) Jucatorul 1: Trebuie sa preziceti daca numarul total de jocuri pentru
Jucatorul 1 va fi peste sau sub spread-ul indicat. Un tiebreak este privit ca un joc. Cantitatea de
jocuri jucate va fi indicata in decontarea pariului prin al doilea numar dintre paranteze. Daca
meciul nu este finalizat, toate pariurile indecise vor fi considerate nule.

Total jocuri (peste/sub) Jucatorul 2: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de jocuri pentru
Jucatorul 2 va fi peste sau sub spread-ul indicat. Un tiebreak este privit ca un joc. Cantitatea de
jocuri jucate va fi indicata in decontarea pariului prin al doilea numar dintre paranteze. Daca
meciul nu este finalizat, toate pariurile indecise vor fi considerate nule.

Castigator &Total: Trebuie sa preziceti castigatorul meciului si daca numarul de jocuri jucate
este peste sau sub spread-ul indicat.

Va exista un tie-break: Trebuie sa preziceti daca va exista un tie-break in meci.

Deuce in joc (Da/Nu): Deuce in joc inseamna ca scorul jocului va ajunge la scorul de 40-40.
Jocul va merge la Deuce? (Setati ,N”, Jocul ,X”) (Da/Nu): Trebuie sa preziceti daca scorul
jocului ,,X” din setul ,N” va ajunge la 40-40.

Puncte totale in jocul urmator (Setul ,,N”, Jocul ,X”) (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti daca
numarul total de puncte din urmatorul joc , X” din setul ,,N” vor fi peste sau sub spread-ul
indicat.

Castigatorul punctului de joc (Setul ,N”, Jocul ,, X", Punctul ,Y”): Trebuie sa preziceti
castigatorul punctului ,Y” al jocul ,X” al setului ,N”.

Scorul corect al jocului (Setul ,,N”, Jocul ,X"): Trebuie sa preziceti scorul corect al jocului ,,X” al
meciului setului ,N” In ceea ce priveste seturile castigate de fiecare jucator.

Castigatorul jocului (Setul ,N”, Jocul ,X"): Trebuie sa preziceti castigatorul jocului ,X” al setului
,,N”.

Handicap de joc setul ,,N”: TRebuie sa preziceti castigatorul setului ,N” addugand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul acelui set.

Setul curent ,,N” Total jocuri Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca la sfarsitul setului curent ,N”
totalul jocurilor va fi un numar par sau impar.

Total jocuri impar/par (Setul ,,N”): Trebuie sa preziceti daca la sfarsitul setului ,N” totalul
jocurilor va fi un numar par sau impar.



Setul curent ,,N” Total jocuri peste/sub (Jucatori): Trebuie s& preziceti dacd numarul total de
jocuri din setul curent ,N” pentru jucatorul mentionat, va fi peste sau sub spread-ul indicat. Un
tiebreak este privit ca un joc.

Urmatorul set ,N” Total jocuri peste/sub (Jucatori): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de
jocuri din urmatorul set ,N” pentru jucatorul mentionat, va fi peste sau sub spread-ul indicat.
Un tiebreak este privit ca un joc.

Urmatorul set ,N” total de jocuri impar/par: Trebuie sa preziceti daca la sfarsitul urmatorului
set ,,N” totalul jocurilor va fi un numar par sau impar.

Jucator X Asi (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti cati Asi vor fi marcati de concurent 1 in timpul
meciului

Total Asi (peste/sub): Trebuie sa preziceti cati asi vor fi inscriSi de ambii concurenti combinati in
timpul meciului

Greseli duble ale jucatorului X (peste/sub): Trebuie sa preziceti cate greseli duble va face
concurent 1 in timpul meciului (o/u 1.5)

Total greseli duble (peste/sub): Trebuie sa preziceti cate greseli duble vor fi facute de ambii
concurenti combinati in timpul meciului

Asi & Greseli duble (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti cati asi si greseli duble vor fi facute de
ambii concurenti combinati in timpul meciului

Durata meciului (minute) (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti cate minute va dura meciul

Total pauze (Peste/Under): Trebuie sa preziceti cate pauze vor fi facute de ambii concurenti
combinati in timpul meciului

Jucator X Total Pauze (Peste/Under): Trebuie sa preziceti cate pauze va face Jucatorul X in
timpul meciului

Cele mai multe pauze de serviciu (2 optiuni): Trebuie sa preziceti care concurent va face mai
multe pauze (1/2 in cazul piata de egalitate este anulata)

Cele mai multe pauze de servire (3 optiuni): Trebuie sa preziceti care concurent va face mai
multe pauze

Meci pana la final x:y: Trebuie sa preziceti scorul exact al meciului in termeni de seturi castigate
de fiecare jucator. Daca un jucator se retrage in timpul meciului, toate pariurile indecise vor fi
considerate nule.



Urmatoarea al x-lea pauza: Trebuie sa preziceti ce jucator va face al x-lea serviciu de pauza in
meci. Daca nu exista pauza de serviciu in meci, pariurile vor fi anulate.

Total Asi pe etape: Trebuie sa preziceti numarul de asi serviti in timpul unui meci, cu reperele
specifice stabilite de casa de pariuri sportive

Jucatorul X - Etapele de asi: Trebuie sa preziceti numarul de asi pe care un anumit jucator fi va
servi in timpul unui meci, cu reperele specifice stabilite de casa de pariuri sportive

Total de greseli duble: Trebuie sa preziceti numarul de greseli duble pe care le va comite un
jucator in timpul unui meci

Jucatorul X - Etape de referinta ale greselilor duble: Trebuie sa preziceti numarul de greseli
duble pe care le va face jucatorul X in timpul unui meci, cu repere specifice stabilite de casa de
pariuri sportive

Total Asi & Etape de referinta ale greselilor duble: Trebuie sa preziceti numarul total de
greseli

duble care vor fi facute in timpul unui meci, cu repere specifice stabilite de casa de pariuri
sportive.

Jucator X - Total Asi & greseli duble: Trebuie sa preziceti numarul de greseli duble pe care
Jucatorul X le va face in timpul unui meci, cu repere specifice stabilite de casa de pariuri
sportive.

Pariu Asi: Trebuie sa preziceti care jucator va lovi cei mai multi asi intr-un anumit meci

Asi Handicap: Trebuie sa preziceli care jucator va lovi cei mai multi asi, oferind unui jucator un
handicap

Pariu Greseli duble: Trebuie sa preziceti care jucator va comite mai multe greseli duble intr-un
anumit meci.

Handicap pentru greseli duble: Trebuie sa preziceti care jucator va comite mai multe greseli
duble, oferind unui jucator un handicap

Total tie-break-uri: Trebuie sa preziceti numarul total de tie-break-uri din meci.

Jucatorul Y - Total puncte peste/sub: trebuie sa preziceti daca jucatorul Y va inscrie peste sau
sub totalul de puncte specificat in timpul meciului.

Jucatorul Y - Total Pauze: Trebuie sa preziceti cate pauze de serviciu va obtine jucatorul Y in
timpul meci



Jucatorul Y - Asi: Trebuie sa preziceti cati asi va lovi jucatorul Y in meci

Pariu Asi: Trebuie sa preziceti care jucator va lovi mai multi asi in meci. Daca ambii jucatori
lovesc acelasi numar, pariul poate fi stabilit ca o remiza.

Jucatorul Y - Greseli duble: Trebuie sa preziceti cate greseli duble va comite Jucatorul Y in
timpul meciului sau al setului. O greseala dubla apare atunci cand serverul eSueaza ambele
incercari de a servi.

Setare piete

Castigatorul primului set: Trebuie sa preziceti castigatorul primului set. Pariul va fi considerat
»anulat”; daca primul set nu este finalizat.

Castigatorul setului 2: Trebuie sa preziceti castigatorul celui de-al doilea set. Pariul va fi
considerat ,nulat”; daca acest set nu este finalizat.

Castigatorul setului ,X”: Trebuie sa preziceti castigatorul setului ,X". Pietele castigatoare ale
seturilor sunt stabilite dupa ce ultimul punct al setului a fost confirmat. Pariul va fi considerat
,anulat” daca acest set nu este finalizat.

Rezultat dublu (primul set/meci): Preziceti castigatorul primului set, iar la sfarsitul meciului
ntr-o singura piata de pariuri.

Jucatorul 1 sa castige exact 1 set: Preziceti daca jucatorul de acasa va avea o victorie de 1 set
in

timpul meciului.

Jucatorul 2 sa castige exact 1 set: Preziceti ca jucatorul oaspete va avea o victorie de 1 set in
timpul meciului.

Seturi exacte: Trebuie sa preziceti numarul exact de seturi in timpul meciului.

Total seturi: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de seturi jucate Tn meci va fi peste sau sub
spread-ul indicat.

Orice set la zero: Preziceti daca cel putin unul dintre seturile meciului se va incheia cu scor
exact 6-0 / 0-6.

Set , X" Jocuri cu handicap : Trebuie sa preziceti castigatorul setului ,X” adaugand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul meciului. Daca meciul nu este finalizat, toate pariurile indecise vor



fi considerate nule.

Setul ,X” Total jocuri: Trebuie sa preziceti daca numarul total de jocuri jucate in setul ,X” in
timpul meciul va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Scorul corect al setului ,X": Trebuie sa preziceti scorul corect exact al setului ,,X”. Daca setul
mentionat nu este finalizat, toate pariurile indecise vor fi considerate nule.

Jucatorul 1 va castiga un set: Trebuie sa preziceti daca jucatorul 1 va castiga, sau nu, cel putin
un set in meci. Exista doua rezultate posibile: DA si NU.

Jucatorul 2 va castiga un set: Trebuie sa preziceti daca jucatorul 2 va castiga sau nu cel putin
un
set in meci. Exista doua rezultate posibile: DA si NU.

Setul ,X” impar/par: Trebuie sa preziceti daca numarul total de jocuri jucate in setul ,X” in
timpul meciului va fi impar sau par.

Setul ,X” va exista un tie-break: Trebuie sa preziceti daca in setul ,X” va exista un tie-break.

Setati ,N” - cursa la x jocuri: Trebuie sa preziceti care jucator va ajunge primul la jocurile ,X”
din setul specific.

Cine va castiga Jocul (X $i Y) din setul n_: Piata de pariuri care consta in prezicerea jucatorului
care va castiga jocurile x Si Y pentru setul n, de exemplu: 1 (jocurile 6 Si 7) Setul 2 (unde pariul
este pentru jucatorul de acasa) — X (meciul 6 Si 7) al 2-lea set (unde pariezi pe egalitate) - 2
(meciul 6 si 7) al 2-lea set (unde pariezi pe jucatorul oaspete).

Cine va castiga punctul X in jocul Y din setul n? (Include pariuri live): Preziceti jucatorul care va
castiga punctul x din jocul y din setul n. De exemplu, jucatorul Wawrinka va avea o victorie in
primul punct din jocul 10 din setul 3 al meciului.

Cine va castiga jocul x din setul (1, 2, 3, 4, 5)? (Include pariuri live): Preziceti jucatorul care va
castiga jocul x din setul specificat in piata de pariuri. De exemplu: 1 (jocul 10) al 2-lea set - 2
(jocul 10) al 2-lea set.

Numarul exact de puncte in jocul X (primul set) (Include pariuri live): Preziceti numarul exact
de puncte jucate in jocul ales pe piata de pariuri din primul set.

Deuce in joc da-nu (Include pariuri live): ,,Deuce in joc” 1
scor 40-40.

nseamna ca scorul jocului va ajunge la

Rezultatul jocului X (Setul N) Jucatorul 1 sau 2 (0-15-30-40): Consta in prezicerea castigatorului
unui joc Si cate puncte va face jucatorul advers (0-15-30-40), adica daca alegeti jucatorul de la 1
la 30 Tnseamna ca jocul este castigat de jucatorul 1, dar jucatorul 2 marcheaza 30 de puncte.



Set,,N” joc x - puncte impare/pare: Consta in a prezicerea daca numarul de puncte jucate
intr-un joc dintr-un set, va fi impar sau par.

Set ,,N” joc x - scor corect sau pauza: Consta in prezicerea castigatorului unui joc Si cate puncte
va face jucatorul advers (0-15-30-40), sau daca va exista pauza de serviciu in jocul mentionat.

Setati jocul ,N” Y - cursa la x puncte: Preziceti jucatorul care va ajunge primul la X puncte in
jocul specific.

Setati jocul ,,N” Y - castigatorul primului x puncte: Preziceti jucatorul care va castiga primele X
puncte in jocul specific.

Setul ,N” va merge la tie-break?: Trebuie sa preziceti daca setul ,N” va merge la un tie-break.

Castigatorul setului ,N” i Jocurile setului total ,,N”: Trebuie sa preziceti castigatorul setului
»N” si dacad numarul de jocuri jucate in acel set este peste sau sub spread-ul indicat.

Castigatorul setului actual ,,N” si jocurile setului total ,,N”: Trebuie sa preziceti castigatorul
setului actual ,N” si daca numarul de jocuri jucate in acel set este peste sau sub spread-ul
indicat.

Castigatorul setului urmator ,,N” si jocurile setului total: Trebuie sa preziceti castigatorul
urmatorului set ,N” si dacd numarul de jocuri jucate in acel set este peste sau sub spread-ul
indicat

Setati ,,N” grup de scor exact: Trebuie sa preziceti grupul de scoruri exacte, unde scorul exact al
setului este inclus, intre selectiile oferite.

Al X-lea set — Castigator &Total: Trebuie sa preziceti castigatorul setului Si dacd numarul de
jocuri jucate este peste sau sub spread-ul indicat.

Ambii jucatori vor castiga un set: Preziceti daca ambii jucatori vor avea o victorie a unui set in
timpul meciului.

Al x-lea set - scor corect dupa 4 jocuri: Trebuie sa preziceti exact scorul corect al setului , X"
dupa 4 jocuri. Daca jocurile mentionate nu sunt finalizate, toate pariurile indecise vor fi
considerate nule

Al x-lea set - scor corect dupa 6 jocuri: Trebuie s preziceti exact scorul corect al setului X"
dupa 6 jocuri. Daca jocurile mentionate nu sunt finalizate, toate pariurile indecise vor fi

considerate nule

Setul ,,N”- a x-a pauza: Consta in a prezice ce jucator va face a x-a pauza in timpul setului ,N”.



Nu sunt luate Tn considerare mini- pauzele din timpul tiebreak-urilor sau meci-tiebreak-urile.
Exista trei rezultate posibile: jucatorul 1, niciunul, jucatorul 2

Set ,,N” joc x - break point: Consta in prezicerea daca va exista un break point in timpul setului
»N” al jocului x.

Set X - jocul N - as: Trebuie sa preziceti daca jucatorul va lovi un as in jocul N in timpul setului X.
Set X - As Z: Trebuie sa preziceti daca un jucator va lovi exact Z asi in timpul setului X.

Set X - Jucatorul Y - total de puncte: Trebuie sa preziceti numarul total de puncte pe care le va
inscrie jucatorul Y in setul X.

Set X - Jucatorul Y - pauze totale: Trebuie sa preziceti cate pauze de serviciu va obtine jucatorul
Y in setul X. O pauza are loc atunci cand jucatorul care primeste castiga jocul in timp ce
adversarul serveste

Set X - Jucatorul Y - total de agi: Trebuie sa preziceti numarul de asi pe care jucatorul Y ii va
lovi

in timpul setului X

Setul X - cei mai multi asi: Trebuie sa preziceti care jucator va lovi cei mai multi asi in setul X.
Daca ambii jucatori au lovit acelasi numar de asi, pariul poate fi considerat egal

Set X - Jucatorul Y - pauze totale: Trebuie sa preziceti cate pauze de serviciu va obtine jucatorul
Y in setul X

X set - Z pauze: Trebuie sa preziceti daca exact Z pauze vor avea loc in timpul setului X.

Set X - joc N — break point: Trebuie sa preziceti daca va avea loc un punct de intrerupere in
timpul unui anumit joc din setul X al jocului N. Un break point are loc atunci cand jucatorul care
primeste are Sansa de a sparge serviciul serverului.

Tenis — Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

Etapa eliminarii: Preziceti in ce runda jucatorul selectat va fi eliminat.
Atingeti finala: preziceti daca jucatorul selectat va ajunge in finala turneului numit.

Numele Finaligtilor: Trebuie sa preziceti cei doi jucatori care vor ajunge in finala turneului
numit.



Trimestru castigator: Trebuie sa preziceti ca castigatorul turneului va veni din trimestrul
1/2/3/4.

Jumatate castigatoare: Trebuie sa preziceti ca castigatorul turneului va veni din partea de sus
sau din partea inferioara.

Trimestrul 1/2/3/4/ Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul trimestrului (1/2/3/4).

Cine va merge cel mai departe: Trebuie sa preziceti care dintre cei doi jucatori indicati va
ajunge pe cea mai buna pozitie in turneul mentionat.

BASCHET

Toate pariurile pe baschet se bazeaza pe timpul regulamentar de joc, cu exceptia cazului in care
se specifica altfel in denumirea pietei.

Piete principale*

*Unele dintre pietele enumerate mai jos pot apérea sub E-Basketball (se aplica aceleasi reguli)
Money Line (Castigator): Preziceti castigatorul meciului, indiferent de marja de puncte.

Total (Peste/Sub): Consta in prezicerea daca totalul de puncte marcate de ambele echipe va fi
mai mare sau mai mic decat linia data in piata de pariuri aleasa. De exemplu: Peste 215,5 -

Sub 215,5.

Handicap (spread) : Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand sau scazand spread-ul
indicat la rezultatul meciului.

Total puncte per echipa (acasa - in deplasare): Consta in prezicerea daca totalul de puncte
marcate de echipa gazda sau in deplasare va fi mai mare sau mai mic decat linia data in piata de

pariuri aleasa. De exemplu: Peste 215,5 - Sub 215,5.

Par/impar (prima repriza sau a doua repriza): Aici precizati daca rezultatul pentru prima sau a
doua repriza va fi un numar par sau impar.

Castigatorul meciului 1X2: Preziceti daca castigatorul va fi echipa gazda sau in deplasare, cu
optiunea de a selecta Si remiza.

Pauza/Fulltime: Prezice ce echipd va castiga in prima repriza a meciului Si la sfarsitul meciului.

Gama de puncte: Aceasta piata de pariuri consta in prezicerea unui interval in care se vor afla
punctele totale ale evenimentului, adica daca selectati intervalul (151-160) totalul punctelor



marcate in acest eveniment nu poate ieSi din acest interval.

Castigator + Totaluri: Aceasta piata de pariuri combind doud piete principale de pariuriin care
trebuie sa preziceti cine va castiga meciul Si cate puncte totale (peste/sub) vor fi inscrise in
meci.

Punct al X-lea : Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie punctul X in timpul meciului.

Cursa la X Puncte: Aceasta piata consta in prezicerea care dintre cele doua echipe va ajunge
prima la punctul care determina piata. De exemplu: care echipa va ajunge prima la 50 de
puncte.

Marja castigatoare: Piata de pariuri care prezice diferenta pe care o va avea o echipa fata de
adversarul sau la finalul meciului, de exemplu echipa gazda cu 1-5 puncte.

Prelungiri da/nu - va merge la prelungiri: Pariul care prezice daca evenimentul va avea
prelungiri sau nu.

Total (supra-exact-sub) - 3 posibilitati: Piata de pariuri care ofera jucatorului posibilitatea de a
alege intre 3 posibilitati diferite, cum ar fi peste/sub numarul X de puncte sau numarul exact de
X puncte.

Totalul maxim de puncte consecutive pentru orice echipa (peste/sub): Trebuie sa preziceti
daca vreo echipa va atinge mai mult sau mai putin decat punctele consecutive date in orice
moment al meciului.

Totalul maxim de puncte consecutive acasa/deplasare (peste/sub): Trebuie sa preziceti daca
echipa gazda sau echipa oaspete va obtine mai mult sau mai putin decat punctele consecutive
date in orice moment al meciului.

Orice echipa care va conduce cu X: Trebuie s& preziceti daca vreo echipd va conduce cu x
puncte in orice moment al meciului.

Echipa gazda/oaspete care va conduce cu X: trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau oaspete
va conduce cu x puncte Tn orice moment al meciului.

Tip de punctaj al X-lea punct: Aceasta piata consta in prezicerea tipului de punctare al X-ului
punct in timpul meciului: sunt 6 rezultate care sunt oferite:
scor 1 punct

scor 2 puncte
scor 3 puncte

scor 1 punct



scor 2 puncte

scor 3 puncte

Ce echipa castiga mingea de saritura: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga mingea de
saritura.

Marja de castig al oricarei echipe: Trebuie sa preziceti daca vreo echipa va castiga cu marjele
date.

Al X-lea timeout: Trebuie sa preziceti care echipa va acorda al X-lea timeout

A X-a aruncare libera marcata: Trebuie sa preziceti daca a X-a aruncare libera va fi marcata sau
nu.

Primul punct/dublu castigator: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie primul punct si care
echipa va castiga meciul.

Timpul primului punct (secunde scurse): Trebuie sa preziceti daca primul punct va fi marcat
dupa sau inainte intervalul de timp dat.

Metoda de punctare a primului co$: Trebuie sa preziceti metoda de punctare a primului cos.
Rezultatul primei posesii: Trebuie sa preziceti rezultatul primei posesii.

Totalul meciurilor de trei puncte marcate: Consta in a prezice cel putin cate lovituri de trei
puncte vor avea loc Si vor fi marcate in timpul meciului.

Totalul echipei de lovituri de trei puncte marcate - Echipa Acasa/Deplasare: Consta in a
prezice cel putin cate lovituri de trei puncte pe care echipa gazda/oaspete va inregistra.

Echipa cu cele mai multe trei puncte marcate: Consta in a prezicere care echipa va avea cele
mai multe trei puncte marcate in timpul meciului.

Recuperari totale ale meciului: Consta in a prezice cel putin cate recuperari vor avea loc in
timpul meciului.

Recuperari totale in echipa - Echipa Acasa/Deplasare: Consta in a prezice cel putin cate
recuperari va inregistra echipa gazda/oaspete.

Echipa cu cele mai multe recuperari: Consta in a prezice care echipa va inregistra cele mai
multe recuperari.

Total asistente ale meciului: Consta in a prezice cel putin cate asistari vor avea loc in timpul



meciului.

Total asistente in echipa - Echipa acasa/in deplasare: Consta in a prezice cel putin cate
asistente va Inregistra echipa acasa/in deplasare

Echipa cu cele mai multe asistari: Consta in a prezice care echipa va inregistra cele mai multe
asistari.
Total furturi ale meciului: Consta in a prezice cel putin cate furturi vor avea loc in timpul

medciului.

Total de furturi in echipa - Echipa acasa/in deplasare: Constd in a prezice cel putin cate furturi
va inregistra echipa acasa/in deplasare, doar timp standard, cu exceptia cazului in care piata
specifica.

Echipa cu cele mai multe furturi: Consta in a prezice care echipa va inregistra cele mai multe
furturi, doar timp standard, cu exceptia cazului in care piata specifica .

Total blocari ale meciului: Consta in a prezice cel putin cate blocari vor avea loc in timpul
meciului, numai ora standard, cu exceptia cazului in care piata specifica.

Total blocari in echipa - Echipa acasa/in deplasare: Consta in a prezice cel putin cate blocari va
inregistra echipa gazda/oaspete in timpul meciului.

Echipa cu cele mai multe blocari: Consta in a prezice care echipa va inregistra cele mai multe
Blocari in timpul meciului.

Total rulaje ale meciului: Consta in a prezice cel putin cate rulaje vor avea loc in timpul
meciului.

Total rulaje in echipa - Echipa Acasa/Deplasare: Consta in a prezicere cel putin cate rulaje va
inregistra echipa gazda/oaspete in timpul meciului.

Echipa cu cele mai multe rulaje: Consta in a prezice care echipa va inregistra cele mai multe
Rulajein timpul meciului.

Totalul de greseli comise in meci: Consta in a prezice cel putin cate greseli vor avea loc in
timpul meciului.

Total de greseli comise in echipa - Echipa acasa/in deplasare: Constd in a prezice cel putin cate
greseli va inregistra echipa gazda/oaspete in timpul meciului.

Echipa cu cele mai multe faulturi comise: Consta in a prezice care echipa va inregistra cele mai
multe faulturi.



Totalul de aruncari libere marcate: Consta in prezicerea a cel putin cate trei aruncari vor avea
loc Tn timpul meciului.

Totalul de aruncari libere marcate - Echipa Acasa/Deplasare: Consta in prezicerea a
cel putin a cate aruncari libere va inregistra echipa gazda/deplasare.

Echipa cu cele mai multe aruncari libere marcate: Consta in a prezice care echipa va inregistra
cele mai multe aruncari libere.

Totalul meciului de doua puncte marcate: Consta in a prezice cel putin cate lovituri de doud
puncte vor fi efectuate in timpul meciului.

Total de lovituri de doua puncte marcate - Echipa Acasa/Deplasare: Consta in a prezice cel
putin cate lovituri de doua puncte pe care le va inregistra echipa gazda/oaspete.

Echipa cu cele mai multe lovituri de doua puncte marcate: Consta in a prezice care echipa va
inregistra cele mai multe lovituri de doua puncte.

Total de aruncari libere incercate: Consta in prezicerea a cel putin cate aruncari libere vor fi
incercate n timpul meciului.

Total de aruncari libere incercate de meci - Echipa Acasa/Deplasare: Consta in a prezice cel
putin cate aruncari libere pe care le va incerca echipa gazda/oaspete.

Echipa cu cele mai multe aruncari libere incercate: Consta in a prezice care echipa va incerca
cele mai multe aruncari libere.

Meci total de lovituri de trei puncte incercate: Consta in a prezice cel putin cate lovituri de trei
puncte vor fi incercate in timpul meciului.

Meci total de lovituri de trei puncte incercate - Echipa Acasa/Deplasare: Consta in prezicerea
a
cel putin cate lovituri de trei puncte pe care le va incerca echipa gazda/oaspete.

Echipa cu cele mai multe lovituri de trei puncte incercate: Consta in a prezice care echipa va
incerca cele mai multe lovituri de trei puncta.

Meci total de lovituri de doua puncte incercate: Consta in a prezice cel putin cate lovituri de
doua puncte se vor incerca in timpul meciului.

Meci total de lovituri de doua puncte incercate - Echipa Acasa/Deplasare: Consta in prezicerea
a cel putin cate lovituri de doud puncte pe care le va incerca echipa gazda/oaspete.



Echipa cu cele mai multe lovituri de doua puncte incercate: Consta in a prezice care echipa va
incerca cele mai multe lovituri de doua puncte.

Meci total recuperari ofensive: Consta in prezicerea a cel putin cate recuperari ofensive totale
vor avea loc in timpul meciului.

Meci total recuperari ofensive - Echipa Acasa/Deplasare: Consta in prezicerea a cel putin cate
recuperari offensive totale pe care le va inregistra echipa gazda/oaspete le va inregistra.

Echipa cu cele mai multe recuperari ofensive: Consta in a prezice care echipa va inregistra cele
mai multe recuperari offensive.

Meci total de recuperari defensive: Consta in a prezice cel putin cate recuperari defensive
totale vor avea loc in timpul meciului.

Meci total de recuperari defensive - Echipa Acasa/Deplasare: Consta in prezicerea a cel putin
cate recuperari defensive totale pe care le va inregistra echipa gazda/oaspete.

Echipa cu cele mai multe recuperari defensive: Consta in a prezice care echipa va inregistra
cele mai multe recuperari defensive.

Castigator & ambele echipe sa marcheze X puncte: 1x2 & ambele echipe s& marcheze x
puncte: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului Si daca ambele echipe vor inscrie sau nu X
puncte.

Sfertul Z ambele echipe pentru a inscrie X puncte: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor
inscrie sau nu X puncte in timpul trimestrului Z .

Echipa Acasa/Oaspete pentru a castiga ambele reprize: Trebuie sa preziceti daca Echipa Acasa
sau Oaspete va castiga ambele reprize.

Orice echipa care va castiga ambele reprize: Trebuie sa preziceti daca va exista o echipd care
va
castiga ambele reprize.

Echipa care va cagtiga ambele reprize: Trebuie sa preziceti care echipa o va depasi pe cealalta
atat in prima repriza cat Si in a doua repriza.

1x2 Pauza - Castigatorul meciului: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize a meciului
fmpreuna cu rezultatul intregului meci. Rezultatele posibile sunt: (1/1, 1/X, 1/2, X/1, X/X, X/2,
2/1, 2/X si 2/2). Rezultatul egalitatii este inclus.

Marja de castig 12-way: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga Si cu cate puncte.



Marja de castig 14-way: Trebuie sa preziceti atat echipa castigatoare, cat si marja de puncte a
victoriei lor.

Fiecare echipa are Sapte intervale posibile de castig.

Pietele din prima repriza

Prima repriza - Remiza fara pariu: Trebuie sa preziceti castigatorul primei reprize, daca repriza
se termina la egalitate, toate pariurile vor fi anulate, daca jrepriza este nefinalizatd, aceasta
piata va fi anulata.

Prima repriza - Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul primei reprize adunand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul reprizei, daca jumatatea este nefinalizata, aceasta piata va fi
anulata.

Prima repriza - Total (Sub/Peste): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de puncte marcate in
prima repriza va fi peste sau sub linia datd, daca jumatatea este nefinalizatd, aceasta piata va fi
anulata.

Prima repriza - Total acasa/deplasare (sub/peste): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de
puncte marcate de catre echipa numita (Acasa sau Deplasare) in timpul primei reprize va fi
peste sau sub linia data, daca repriza este nefinalizata aceasta piata va fi anulata.

Prima repriza - 1x2: Pariati pe castigatorul primei reprize, cu optiunea de remiza disponibila.

Prima repriza - impar/par: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate in prima
repriza va fi par sau impar sau daca repriza este nefinalizata, aceasta piata va fi nula.

Pietele din a doua repriza

Repriza a 2-a - Remiza fara pariu: Trebuie sa preziceti castigatorul celei de-a doua reprise.Daca
repriza se termina la egalitate, toate pariurile vor fi anulate pentru aceasta piata, daca repriza
este nefinalizata aceasta piata va fi anulata.

Repriza a 2-a - Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul reprizei a doua adaugand sau
scazand spread-ul indicat la rezultatul reprizei, daca repriza este nefinalizata aceasta piata va fi
anulata.

Repriza a 2-a - 1x2: Pariati pe castigatorul celei de-a doua reprize, fiind diponibila si optiunea
de remiza.

Repriza a 2-a - impar/par: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate in a doua
repriza va fi par sau impar, daca repriza este nefinalizata aceasta piata va fi anulata.



*Potentialele prelungiri vor fi luate in considerare pentru a doua repriza pe piete inclusiv
prelungiri

Pietele trimestriale (sferturi)

1-2ND-3RD-4TH SFERTURI: Pietele de pariuri trimestriale permit jucatorului sa parieze pe
rezultatul final al fiecarui sfert.

Castigatorul trimestrului: Pariati pe castigatorul trimestrului dat.

Sfertul 1x2: Trebuie sa preziceti rezultatul sfertului dat, selectiile sunt 1-echipa gazda, 2- echipa
oaspete Si X- remiza. Daca trimestrul este incomplet, aceasta piata va fi nula.

Remiza la sfert fara pariu: Trebuie sa preziceti castigatorul sfertului dat, daca sfertul se
termina

cu o remiza toate pariurile vor fi anulate pentru aceasta piata, daca sfertul este nefinalizat,
aceasta piata va fi anulata.

Handicap trimestrial: Trebuie sa preziceti castigatorul sfertului dat adunand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul sfertului, daca sfertul este nefinalizat, aceasta piata va fi anulata.

Total trimestru: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de puncte marcate in timpul sfertului
dat se va termina sau sub linia indicata, daca sfertul este nefinalizat, aceasta piata va fi nula.

Total trimestru Acasa/Deplasare: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de puncte marcate de
echipa numita (Acasa sau in Deplasare) in timpul sfertului dat va fi peste sau sub linia indicata,

daca sfertul este nefinalizat aceasta piata va fi anulata.

Marja de castig trimestrial: Piata de pariuri care prezice diferenta pe care o va avea o echipa
fata de adversarul sau la sfarsitul sfertului selectat .

Sfertul cu cel mai mare scor: Trebuie sa preziceti care trimestru va avea cele mai multe puncte
marcate.

Sfertul al X-lea - Pentru a marca ultimul punct: trebuie sa preziceti care echipa va inscrie
ultimul punct din sfertul selectat.

Al x-lea sfert - al x-lea punct: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie al X-lea punct in timpul
sfertului selectat.

Ce echipa va castiga in fiecare trimestru: Trebuie s preziceti care dintre cele doud echipe va
castiga toate sferturile (in caz de egalitate in orice sfert, pariul este pierdut).

Echipa Acasa/in deplasare va castiga toate sferturile: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda



sau oaspete va castiga toate sferturile

Orice echipa care va castiga toate sferturile: Trebuie sa preziceti daca va exista o echipa care
va castiga toate sferturile

Echipa care va castiga toate sferturile: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga toate
sferturile

Total trimestru cu cel mai mare punctaj: Trebuie sa preziceti in care trimestru va avea cel mai
mare total de puncte Tnscrise intr-un joc

Totalul trimestrului cu cel mai mic punctaj: Trebuie sa preziceti in ce trimestru se vor inregistra
cele mai mici puncte totale intr-un joc

*Toate sferturile sau reprizele trebuie sa fi fost finalizate pentru ca pariurile sa fie valabile.

*Orele suplimentare potentiale vor fi luate in considerare pentru al 4-lea trimestru pe piete,
inclusiv orele suplimentare

Piete speciale pentru jucdtori

Puncte jucator (peste/sub): Consta in prezicerea numarului de puncte pe care le va inregistra
un anumit jucator.

Asistenta jucatorului (peste/sub): Consta in prezicerea numarului de asistente pe care un
anumit jucator le va inregistra.

Recuperari jucator (peste/sub): Consta in prezicerea numarului de recuperari pe care un
anumit jucator le va inregistra.

Goluri de teren de 3 puncte realizate de jucator (peste/sub): Consta in prezicerea numarului
de cosuri de trei puncte pe care un anumit jucator le va inregistra.

Furturile jucatorului (peste/sub): Consta in prezicerea numarului de furturi pe care le va
fnregistra un anumit jucator.

Blocari jucator peste/sub): Consta in prezicerea numarului de blocari pe care le va inregistra
un

anumit jucator.

Puncte jucator + recuperari + pase decisive (peste/sub): Consta in prezicerea sumei combinate
de puncte, recuperari Si pase decisive pe care jucatorul specific le va inregistra.

Recuperari jucator + pase decisive (peste/sub): Consta in prezicerea numarului combinat de



recuperari Si pase decisive pe care un anumit jucator le va inregistra.

Jucator tripla-dubla: Consta in prezicerea daca un anumit jucator va inregistra o tripla-dubla
(10 din 3 principale categorii de statistici, cum ar fi puncte, pase decisive, recuperari, furturi,
blocari).

Primul jucator care inscrie: Consta in a prezice care jucator va inscrie primul in meci (jucatorul
selectat trebuie sa inceapa in meci, altfel pariul este anulat).

Primul jucator care a inscris un gol de teren de 3 puncte: Consta in a prezice care jucator va
inscrie primul un gol de teren de 3 pt Tn meci (jucatorul selectat trebuie sa inceapa in meci, in
caz contrar pariul este anulat).

Cele mai multe puncte pentru ECHIPA: Constd in a prezice care jucator va inscrie cele mai
multe puncte pentru echipa sa.

Puncte jucator head-to-head: Consta in a prezice care dintre jucatorii mentionati va inregistra
cele mai multe puncte in meci.

Recuperari jucator head-to-head: Consta in a prezice care dintre jucatorii mentionati va
inregistra cele mai multe recuperari in meci.

Asistenta fata de jucator: Consta in a prezice care dintre jucatorii mentionati va inregistra cele
mai multe pase decisive Th meci.

Puncte jucator (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate puncte va inregistra un anumit
Jucator.

Asistenta jucatorului (cel putin): Constda in a prezice cel putin cate asistente va inregistra un
anumit jucator.

Recuperari jucator (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate recuperari va inregistra un
anumit jucator.

Goluri de teren de 3 puncte realizate de un jucator (cel putin): Consta in a prezice cel putin
cate goluri de teren de 3 puncte va inregistra un anumit jucator.

Furturile jucatorului (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate furturi va inregistra un
anumit jucator.

Blocari jucator (cel putin): consta in a prezice cel putin cate blocari va inregistra un anumit
Jucator.



Puncte jucator + recuperari + pase decisive (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate
puncte, recuperari Si pase decisive va inregistra un anumit jucator.

JUCATOR recuperari + pase decisive (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate recuperari
combinate Si pase decisive va inregistra un anumit jucator.

Cele mai multe puncte: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii dati va inscrie cele mai multe
puncte.

Majoritatea Pts+Reb+Ast: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii dati vor inscrie cele mai
multe puncte+rebs+assists.

Pentru a inregistra o dubla dubla: Trebuie sa preziceti daca jucatorii dati vor inregistra o dubla
dubla.

Cele mai multe recuperari: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii dati va inregistra cele mai
multe recuperari.

Cele mai multe asistari: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii dati va inregistra cele mai
multe asistari.

Primul punctaj: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii dati va inscrie primul punct al meciului.

Greseli personale comise de jucator: Consta in prezicerea numarului de greSeli pe care le va
inregistra un anumit jucator.

Total lovituri de 3 puncte incercate de jucator: Consta in a prezice cel putin cate lovituri de 3
puncte a incercat un anumit jucator.

Total lovituri de 2 puncte incercate de jucator: Consta in a prezice cel putin cate lovituri de 2
puncte a incercat un anumit jucator.

Total goluri de teren marcate de jucator : Consta in a prezice cel putin cate goluri de teren va
fnregistra un anumit jucator.

Total goluri de teren incercate de jucator: Consta in a prezice cel putin cate goluri de teren va
fncerca un anumit jucator.

Total aruncari libere marcate de jucator: Consta in a prezice cel putin cate aruncari libere va
fnregistra un anumit jucator.

Total aruncari libere incercate de jucator: Consta in a prezice cel putin cate aruncari libere a
fncercat un anumit jucator.



Prima perioada a jucatorului - Total de puncte: Consta in a prezice numarul de puncte pe care
le va inregistra un anumit jucator in prima perioada

Prima perioada a jucatorului - Total Recuperari: Consta in a prezice numarul de recuperari pe
care le va inregistra un anumit jucator in prima perioada

Prima perioada - Total asistente: Consta in a prezice numarul de asistari pe care le va inregistra
un anumit jucator in prima perioada

Totalul 2 puncte marcate de jucator: Constd in a prezice cel putin cate lovituri de 2 puncte va
fnregistra un anume jucator.

Rulaje jucatori O/U (incl. OT): Trebuie s& preziceti daca un anumit jucator va inregistra peste
sau sub un numar stabili de rulaje n timpul unui joc

Primul marcator de co$ din joc: Trebuie sa preziceti care jucator va inscrie primele puncte
intr-un joc

Primul marcator de co$ din joc Si se va intdmpla asta la o aruncare libera?: Trebuie sa
preziceti
daca primul cos va avea loc ca urmare a unei aruncari libere

Primul marcator de cos din joc Si asta se va intampla la un gol de teren 2PT?: Trebuie sa
preziceti daca acel cos de 2 puncte va fi un gol de teren, este un tip specific de pariu

Primul marcator de co$ din joc Si asta se va intampla la un gol de teren 3PT?: Trebuie sa
preziceti daca primul cos de 3 puncte va fi un un gol de teren

Prima asistenta a jocului: Trebuie sa preziceti ce jucator va inregistra primul asistenta intr-un
meci

Prima asistenta a jocului Si asistenta va fi un gol de teren 2PT?: Trebuie sa preziceti ce jucator
va inregistra prima asistenta intr-un meci Si sa specificati daca asistenta respectiva va duce la un
gol de camp de 2 puncte

Prima asistenta a jocului Si asistenta va fi un gol de teren 3PT?: Trebuie sa preziceti ce jucator
va inregistra prima asistenta intr-un meci Si sa specificati daca asistenta respectiva va duce la un
gol de camp de 3 puncte

Prima revenire a jocului: Trebuie sa preziceti care jucator va obtine prima revenire in timpul
unui meci

Prima revenire a jocului $i va fi o revenire ofensiva: Trebuie sa preziceti ce jucator obtine
prima revenire in timpul meciului Si sa specificati daca acea revenire va fi o revenire ofensiva



Prima revenire a jocului Si va fi o revenire defensiva: Trebuie sa preziceti ce jucator obtine
prima revenire in timpul meciului Si sa specificati daca acea revenire va fi o revenire defensiva

*Daca jucatorul listat nu participa deloc la meci, pariurile sunt anulate.
*Daca un jucator nu va participa la meci, toate pariurile sunt considerate nule.

Piete suplimentare

Ambele echipe vor inscrie 80+ : Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor inscrie peste 80 de
puncte in meci

Ambele echipe vor inscrie 90+ :Ttrebuie sa preziceti daca ambele echipe vor inscrie peste 90 de
puncte in meci

Ambele echipe vor inscrie 100+ : Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor inscrie peste 100
e puncte In meci

Ambele echipe vor inscrie 110+: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor inscrie 110 puncte
n meci

ncercarea primului sut - Echipa gazda: Trebuie sa preziceti daca va fi primul sut al echipei
gazda in timpul jocului va avea succes

ncercarea primului sut - Echipa in deplasare: Trebuie sa preziceti daca va fi primul sut al
echipei in deplasare in timpul jocului va avea succes

Prima lovitura facuta a jocului: Trebuie sa preziceti daca prima lovitura in timpul jocului va
avea success

Baschet - Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul competitiei date conform clasamentului oficial al
competitiei.

Campionatul H2H (sezon regulat): Trebuie sa preziceti care dintre cele doua echipe va termina
mai sus in timpul sezonul regulat al turneului dat. Daca cele doua echipe obtin acelasi numar
de

puncte, acest pariu va fi anulat.

Sub/Peste puncte (sezon regulat): Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncta
inregistrate de o echipa in runda data a unui campionat va fi peste sau sub linia indicata. Daca
unul sau mai multe potriviri sunt anulate/intrerupte Si daca partile ramase ale meciurilor nu ar
avea niciun impact pe rezultatul pariurilor, rezultatele curente vor ramane valabile (in acest caz,



orice eventual meci repetat ar fi irelevant); in caz contrar, acest pariu va fi considerat nul.

Scor corect din seria playoff (4/7 sau 3/5): Trebuie sa preziceti rezultatul final al seriei de
meciuri intre cele 2 echipe indicate. in scopul raportarii, doar site-urile oficiale ale fiecarei
competitii vor fi considerate valabile. Daca seria nu va fi finalizata, acest pariu va fi anulat.

H2H pentru calificare: Trebuie sa preziceti care dintre cele doua echipe indicate va trece faza
de calificare sau runda de play-off data.

Finaligti: Trebuie sa preziceti cele doua echipe care se vor intalni in finala turneului.

Cel mai bun marcator: Trebuie sa preziceti jucatorul care va inscrie mai multe puncte in timpul
turneului dat. Daca jucatorul ales joaca cel putin o data in timpul turneului dat, acest pariu va fi
valabil, in caz contrar, va fi nul.

Marcator H2H: Trebuie sa preziceti care dintre cei doi jucatori va inscrie mai multe puncte in
timpul turneului dat. Daca cei doi jucatori obtin acelasi numar de puncte, acest pariu va fi
anulat.

Cel mai bun jucator al turneului (MVP): Trebuie sa preziceti care jucator va fi ales CEL MAI BUN
JUCATOR (MVP) al evenimentului. n scopul raportarii, doar site-urile oficiale ale fiecarei
competitii vor fi luate In considerare valabile. Daca un jucator nu ajunge pe foaia de scor in
niciunul dintre meciurile incluse in piata, pariurile pe acel jucatorul vor fi anulate.

Retrogradare: Trebuie sa preziceti echipa care va retrograda din campionatul dat. Pentru
scopul raportarii, va fi luata in considerare orice decizie luata inainte sau in timpul playoff-
urilor. Toate deciziile luate dupa incheierea play-off-urilor nu vor fi luate in considerare pentru
decontarea pariului.

Conferinta castigatoare: Trebuie sa preziceti castigatorul conferintei date a turneului conform
clasamentului oficial al competitiei.

Divizia castigatoare: Trebuie sa preziceti castigatorul unei divizii date a turneului dat in functie
de clasamentul oficial al competitiei.

Top4, Top6, Top8, Top10: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va termina n prima pozitie
respectiva la incheierea competitiei.

Castiguri in sezonul obisnuit (sub/peste): Trebuie sa preziceti numarul total de victorii
(sub/peste) ale echipei selectate in timpul turneului dat, conform clasamentului oficial al
competitiei.

Premii - Cel mai imbunatatit jucator (sezon regulat): Trebuie sa preziceli cine va castiga
Premiul pentru cel mai imbunatatit jucator in timpul sezonului regulat al competitiei date.



Jucatorul defensiv al anului (sezon regulat): Trebuie sa preziceti cine va castiga Premiul
Jucatorul defensiv al anului in timpul sezonului regulat al competitiei date.

Premii - Al saselea om al anului (sezon regulat): Trebuie sa preziceti cine va castiga Premiul al
Saselea om al anului, in timpul sezonului regulat al competitiei date.

Vor ajunge ei in playoff (Da/Nu): Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va ajunge in playoff
(Da) sau nu (Nu) in timpul competitiei date, conform clasamentului oficial al competitiei.

HOCHEI PE GHEATA / HOCHEI PE TEREN

Rezultatul pariului pe un eveniment de hochei pe gheata/hochei pe teren se bazeaza numai pe
timpii regulati. Daca nu se specifica altfel,prelungirile i loviturile de departajare nu vor afecta
rezultatul pariului. Pariurile vor fi facute pe baza a 60 de minute de joc, daca nu se specifica
altfel.

Pietele principale*

*Unele dintre pietele enumerate mai jos pot aparea sub E-lce Hochei (se aplica aceleasi reguli).

Money Line: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului.

1X2: Preziceti daca castigatorul meciului va fi echipa gazda - echipa in deplasare sau daca, in
schimb, scorul final va fi la egalitate.

Handicap (2 optiuni): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adunand sau scazand marja
indicata la rezultatul meciului.

Total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate in timpul meciului va fi peste
sau sub marja indicate.

Ambele echipe vor inscrie (GG/NG): Preziceti dacd ambele echipe vor inscrie la sfarsitul
meciului.

Impar/par: Trebuie sa preziceti daca rezultatul meciului este un numar par sau impar.
Primul gol: Trebuie sa preziceti care echipa va marca primul gol din regulament.
Ultimul gol: Trebuie sa preziceti care echipa va marca ultimul gol din regulament.
Sansa dubla:

1X: Daca rezultatul este o victorie acasa sau un egal



2X: Daca rezultatul este o victorie Tn deplasare sau un egal
1.2: Daca rezultatul este o victorie acasa sau o victorie in deplasare

Total (Peste/Sub): Preziceti daca scorurile de la sfarsitul meciului vor fi mai mult sau mai putin
n functie de numarul ales pe piata.

Handicap (2 optiuni): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adunand sau scazand spread-ul
indicat la rezultatul meciului.

Remiza fara pariu: Aceasta piatd de pariuri consta in urmatoarele, pentru a defini un pariu ca
fiind castigator, trebuie neaparat sa fie o echipa castigatoare, ceea ce inseamna ca, daca
meciul

se termina la egalitate, pariul in bani va fi rambursat. De exemplu, daca un scor final duce la
egalitate, pariul va fi anulat.

Total echipa gazda / Echipa deplasare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri
marcate de echipa gazda sau oaspeti in timpul meciului va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Marja castigatoare: Piata de pariuri care prezice diferenta pe care o va avea o echipa fata de
adversarul sau finalul meciului.

Scorul corect: Preziceti scorul final al evenimentului la sfarsitul meciului.
Va fi prelungiri: Trebuie sa preziceti daca vor fi prelungiri in meci sau nu.

Handicap (3 optiuni): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul meciului.

Perioada de scor mai mare: Preziceti care dintre perioade va avea cel mai mare numar de
goluri.

Perioada cu cel mai mare punctaj de acasa: Preziceli care dintre perioadele in care echipa
gazda va avea cel mai mare numar obiective.

Perioada cu cel mai mare punctaj in deplasare: Preziceti care dintre perioadele in care echipa
oaspete va avea cel mai mare numar obiective

Impar/Par: Preziceti daca numarul de goluri de la sfarsitul evenimentului va reprezenta un
numar par sau impar.

Pariurile pe peste/sub, inclusiv cele 3 optiuni (peste/sub/remiza... goluri), sunt sugerate
in toate jocurile de hochei, indiferent de campionat.



Daca in urma meciului numarul total de goluri marcate este egal cu totalul pariului Si sunt
oferite doar doua optiuni (mai mare sau mai mica, fara optiunea ,remiza... goluri”), pariul in
bani va fi rambursat.

Cine va castiga restul meciului - Cine va castiga restul primei reprize (inclusiv pariuri live):
Acesta este o piata live, pariati pe cine va castiga restul meciului, (la selectarea pietei,
evenimentul va avea un scor independent 0-0 independent de scorul real la momentul pariului).

Cine va castiga restul meciului: Aceasta este o piata live, pariati pe cine va castiga restul
meciului, (cand selectati piata, evenimentul va avea un scor 0-0 independent de scorul real la
momentul pariului).

1X2 & Total: Aceasta piata de pariuri combina doua piete principale de pariuri in care trebuie
sa
preziceti cine va castiga meciul Si cate goluri totale (peste/sub) vor fi marcate in meci.

Acasa fara pariu: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va castiga meciul sau daca meciul se
termind la egalitate. Daca echipa gazda castiga meciul, pariul va fi considerat nul.

in deplasare fara pariu: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va castiga meciul sau daca
meciul se termina la egalitate. Daca echipa oaspete castiga meciul, pariul va fi considerat nul.

Goluri exacte: Trebuie sa preziceti numarul exact de goluri care vor fi marcate in timpul
meciului.

Goluri exacte acasa: Trebuie sa preziceti numarul exact de goluri care vor fi marcate de echipa
gazda in timpul meciului.

Goluri exacte in deplasare: Trebuie sa preziceti numarul exact de goluri care vor fi marcate de
echipa oaspete in timpul meciului.

Ce echipa sa marcheze: Trebuie sa preziceti ce echipa va marca in timpul meciului. Sunt 4
posibile rezultate: Doar echipa 1, Doar echipa 2, Ambele echipe, Niciuna.

Foaia goala acasa: Foaia goala este un termen folosit pentru a descrie o echipa care nu a primit
niciun gol. Tu trebuie sa preziceti daca echipa gazda va pastra foaia libera in timpul al meciului.

Foaia goala in deplasare: Foaia goala este un termen folosit pentru a descrie o echipa care nu a
primit niciun gol. Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va pastra foaia libera in timpul
meciului.

1x2 & ambele echipe sa marcheze: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului Si daca ambele
echipe vor inscrie sau nu numai in prima repriza.

Prelungiri - 1x2: Trebuie sa preziceti doar rezultatul 1X2 al perioadei de prelungiri.

Prelungiri - sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul numai pentru Sansa dubla a perioadei
de prelungiri.



1X: Daca rezultatul este o victorie acasa sau un egal
2X: Daca rezultatul este o victorie in deplasare sau un egal
1.2: Daca rezultatul este o victorie acasa sau o victorie in deplasare

Prelungiri - gol al X-lea: Trebuie sa preziceti care echipa in timpul perioadei de prelungiri va
inscrie urmatorul gol.

Exista 3 rezultate posibile: 1 (scorul echipei gazda), X (scorul echipelor), 2 (scorul echipei in
deplasare).

Prelungiri - total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate in timpul
prelungirilor va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Prelungiri — remiza fara pariu: Aceasta piata de pariuri constd in urmatoarele, pentru a defini
un pariu ca fiind castigator, trebuie neaparat sa fie o echipa castigatoare, ceea ce inseamna ca,
daca perioada de prelungiri se incheie la egalitate, pariul in bani va fi rambursat. De exemplu,
daca un scor final duce la egalitate, pariul va fi anulat.

Prelungiri — concurent 1 fara pariu: Trebuie sa preziceti dacd echipa gazda va castiga perioada
de prelungiri sau daca meciul se termina la egalitate. Daca echipa gazda castiga meciul, pariul
va fi considerat nul.

Prelungiri — concurent 2 fara pariu: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va castiga
perioada de prelungiri sau daca meciul se termina la egalitate. Daca echipa gazda castiga
meciul, pariul va fi considerat nul.

Lovituri de departajare - castigator: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga loviturile de
departajare (1-2).

Lovituri de departajare - al x-lea gol: Trebuie sa preziceti care echipa va marca golul ,x” in
timpul loviturilor de departajare. 3 Rezultate posibile: 1, X, 2.

Al x-lea gol & 1x2: Trebuie sa preziceti impreuna daca rezultatul final al meciului va fi 1, X sau 2
Si care echipa va inscrie golul x al meciului.

A x-a perioada 1x2 & 1x2: Trebuie sa preziceti impreund daca rezultatul final al perioadei
selectate si rezultatul final meciului. Rezultatele posibile sunt:

Echipa de acasa & Echipa de acasa
Remiza & Echipa de acasa

Echipa oaspete & Echipa de acasa
Echipa de acasa & Remiza

Remiza & Remiza

Echipa oaspete & Remiza



Echipa de acasa & Echipa Oaspete
Remiza & Echipa Oaspete
Echipa oaspete & Echipa Oaspete

Acasa pentru a castiga toate perioadele: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va castiga
toate perioadele in timpul meciului.

Tn deplasare pentru a castiga toate perioadele: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va
castiga toate perioadele in timpul meciului.

Acasa pentru a castiga orice perioada: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va castiga orice
perioada in timpul meciului.

Tn deplasare pentru a castiga orice perioada: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va
castiga orice perioada in timpul meciului.

Acasa inscrie in toate perioadele: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va inscrie in toate
perioadele in timpul meciului.

n deplasare pentru a marca in toate perioadele: Trebuie s& preziceti daca echipa oaspete va
inscrie in toate perioadele din timpul meciului.

Toate perioadele peste x.5: Trebuie sa preziceti daca toate perioadele se vor incheia peste x.5
(0.5,1.5,2.5..) in timpul meciului.

Toate perioadele sub x.5: Trebuie sa preziceti daca toate perioadele se vor incheia sub x.5
(0.5,1.5,2.5..) in timpul meciului.

Tip de scor: Trebuie sa preziceti tipul de marcare al golului x: sunt 6 rezultatele posibile:
chiar puterea

joc de putere

cu mana scurta

lovitura de pedeapsa

plasa goala

nici un scop

Tip de scor al x-lea acasa: Trebuie sa preziceti tipul de marcare al golului x.

Al x-lea tip de scor in deplasare: Trebuie sa preziceti tipul de marcare al golului x.
Meciul merge la shootout: Trebuie sa preziceti dacd meciul va merge la shoutout

Ambele echipe vor marca de doua ori:Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor inscrie de
doua ori in meci.



Total minute de penalizare (peste/sub): Trebuie sa preziceti daca numarul total de minute de
penalizare va fi peste sau sub linia data.

10 minute - total de la pana la : Trebuie sa preziceti numarul total de goluri marcate intr-un
anumit segment de 10 minute de joc

5 minute - total de la pana la : Trebuie sa preziceti numarul total de goluri marcate intr-un
anumit segment de 5 minute de joc

Goluri Joc de putere : Trebuie sa preziceti numarul total de goluri marcate in timpul jocurilor de
putere dintr-un joc

Empty net goal -Gol in poarta goala: Trebuie sa preziceti daca o echipd va inscrie un gol atunci
cand echipa adversa si-a eliminat portarul in favoarea unui patinator suplimentar, de obicei in
ultimele minute ale jocului

Short-handed goal -Gol cu mana scurta: Trebuie sa preziceti daca o echipd va inscrie un gol in
timp ce se afla la un numar dezavantaj, de obicei datorita faptului ca unul dintre jucatorii sai se
afla in caseta de pedeapsa.

Pietele de perioada

PERIOADA 1-2-3: Pietele de pariuri de perioada permit jucatorului sa parieze pe rezultatul final
al fiecarei perioade

Perioada 1X2: Preziceti daca castigatorul in perioada mentionata va fi echipa gazda - echipa in
deplasare sau daca in schimb scorul final va fi egal.

Perioada Draw no bet: Aceasta piata de pariuri consta in urmatoarele, pentru a defini un pariu
ca fiind castigator, trebuie sa fie neaparat o echipa castigatoare in perioada mentionata, ceea
ce inseamna ca, daca meciul se incheie la egalitate, pariul de bani va fi rambursat. De exemplu,
daca un scor final duce la egalitate, pariul va fi anulat.

Perioada dubla sansa:

1X: Daca rezultatul este o victorie acasa sau un egal in perioada mentionata

2X: Daca rezultatul este o victorie in deplasare sau un egal in perioada mentionata

1.2: Daca rezultatul este o victorie acasa sau o victorie in deplasare in perioada mentionata

Handicap de perioada (2 optiuni): Trebuie sa preziceti castigatorul perioadei mentionate,
adaugand sau scazand spread-ul indicat la rezultatul perioadei

Total perioada: Trebuie sa preziceti daca va fi numarul total de goluri marcate in perioada
mentionata va fi peste sau sub spread-ul indicat

Primul gol al perioadei: Trebuie sa preziceti care echipa va marca primul gol din perioada
mentionata



Perioada Ultima echipa care marcheaza: Trebuie sa preziceti care echipa va marca ultimul gol
din perioada mentionata

Perioada Ambele echipe care vor marca: Preziceti daca ambele echipe vor inscrie sau nu in
perioada mentionata

Perioada - total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate de echipa gazda in
perioada mentionata va fi peste sau sub spread-ul indicat

Perioada - total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate de la echipa oaspete
in perioada menaionata va fi peste sau sub spread-ul indicat

Perioada - goluri exacte: Trebuie sa preziceti numarul exact de goluri care vor fi marcate in
perioada mentionata

Perioada - goluri exacte: Trebuie sa preziceti numarul exact de goluri care vor fi marcate de
echipa gazda in perioada mentionata

Perioada - goluri exacte: Trebuie sa preziceti numarul exact de goluri care vor fi marcate de
echipa oaspetilor in perioada mentionata

Perioada - ce echipa sa marcheze: Trebuie sa preziceti ce echipa va inscrie in perioada
mentionata. Sunt 4 rezultatele posibile: Doar echipa 1, Doar echipa 2, Ambele echipe, Niciuna.

Perioada - foaia libera: Foaia neintrerupta este un termen folosit pentru a descrie o echipa care
nu a primit nici un gol. Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va pastra foaia libera in perioada
mentionata.

Perioada - foaia libera: Foaia libera este un termen folosit pentru a descrie o echipa care nu a
primit nici un gol. Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va pastra foaia libera in perioada
mentionata.

Perioada - scor corect: Preziceti scorul final |a finalul perioadei mentionate.

Perioada - care echipa castiga restul: Aceasta este o piata live, pariezi pe cine va castiga restul
perioadei mentionate, (la selectarea pietei, evenimentul va avea un scor 0-0 independent de
scorul real la momentul pariului).

Perioada - impar/par: Preziceti daca numarul de goluri la sfarsitul perioadei mentionate va
reprezenta un numar impar sau par.

Perioada a X-a - oricare echipa va inscrie: Trebuie sa preziceti daca oricare echipd va inscrie in
a X-a perioada

Jucatori Speciali

Goluri ale jucatorului (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate goluri va marca un anumit
jucator.



Asistari ale jucatorului (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate asistari va face un anumit
jucator.

Suturi pe poarta jucator (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate Suturi pe poarta va
efectua un anumit jucator. Suturile care nu sunt pe poarta nu conteaza.

Salvari ale jucatorului (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate salvari va face un anumit
jucator.

Puncte jucator (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate puncte (goluri Si pase decisive
combinate) va face un anumit jucator.

Puncte jucator (peste/sub): Consta in prezicerea numarului de puncte (goluri Si pase decisive
combinate) va face un anumit jucator.

Suturi pe poarta jucatorului (peste/sub): Consta in prezicerea numarului de Suturi pe poarta
pe care le va efectua un anumit jucator. Suturile care nu sunt pe poarta nu conteaza.

Salvari jucatorului (peste/sub): Consta in prezicerea numarului de salvari pe care le va face un
anumit jucator.

Goluri de jucator (peste/sub): Consta in prezicerea numarului de goluri pe care le va marca un
anumit jucator.

Asistari ale jucatorului (peste/sub): Consta in prezicerea numarului de asistari pe care le va
face un anumit jucator.

Jucator puncta de joc de putere (powerplay): Consta in prezicerea numarului de puncte
castigate de un jucator in timpul avantajului de om (powerplay).

Jucator plus/minus: Constd in prezicerea punctelor castigate de un jucator intr-un rating
plus/minus. Avand in vedere ca un plus este acordat unui jucator care se afla pe gheata, atunci
cand echipa sa marcheaza la un gol egal sau scurt, in timp ce un minus este acordat jucatorilor
de pe gheata cand adversarii marcheaza in acele situatii.

Oprirea jucatorului: Consta in prezicerea daca un portar va inregistra sau nu un shutout.
Considerand ca un shutout (SO ) este creditat unui portar, care opreSte cu succes cealalta
echipa sa inscrie pe tot parcursul jocului. In meciurile din sezonul regulat, dacé scorul este 0-0,
iar meciul merge la lovituri de departajare, ambii portari sunt creditati cu un shutout.

Jucator lovituri blocate: Consta in prezicerea numarului de lovituri blocate inregistrate de un
aparator. Avand in vedere ca o lovitura care este deviata larg sau blocata de un adversar nu se
condidera un sut pe poartd, este inregistrata ca o lovitura blocata. Jucatorul care blocheaza
lovitura este creditat cu o ,lovitura blocata”.

Jucator primul marcator: Trebuie sa preziceti jucatorul care va marca primul in timpul meciului.

Jucator ultimul marcator: Trebuie sa preziceti jucatorul care va marca ultimul in timpul
meciului.

*Daca un jucator nu va participa la meci, toate pariurile sunt considerate nule.



Hochei pe gheata/hochei pe teren - Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

Castigatorul diviziei / conferintei: Trebuie sa preziceti castigatorul diviziei sau conferintei date
in conformitate cu clasamentul oficial al competitiei.

Puncte de sezon obignuit - Echipa: Trebuie sa preziceti cate puncte (peste/sub) aduna echipa
mentionata conform clasamentului oficial al competitiei.

Vor ajunge in playoff? - Echipa: Trebuie sa preziceti daca echipa mentionata va ajunge in
playoff-ul turneul dat conform clasamentului oficial al competitiei.

Top4, Top6, Top8, Top10: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va termina in prima pozitie
respectiva la incheierea competitiei.

Draft a X-a alegere: Trebuie sa preziceti cine va fi a X-a alegere din draftul mentionat.

Pozitia Draft - Jucator: Trebuie sa preziceti ce pozitie va obtine jucdtorul mentionat in draft-ul
mentionat.

H2H - Scor Corect Serie: Trebuie sa preziceti rezultatul final al seriei de meciuri dintre cele 2
echipe indicate. Tn scopul raportarii vor fi considerate valabile doar site-urile oficiale ale fiecarei
competitii.

H2H - Cand se va incheia seria?: Trebuie sa preziceti in cate jocuri se va incheia seria de meciuri
dintre cele 2 echipe indicate. Tn scopul raportdrii vor fi considerate valabile doar site-urile
oficiale ale fiecarei competitii.

H2H - Castigator: Trebuie sa preziceti care dintre cele doua echipe indicate se va califica in faza
de calificare sau runda de play-off data.

HANDBAL

Toate pariurile pe handbal vor fi facute pe baza a 60 de minute de joc, daca nu se specifica
altfel. Prelungirile nu conteaza si nici nu afecteaza rezultatul reprizei secunde Si nu vor fi luate
in considerare la numararea pariurilor din repriza secunda. Daca cele 60 de minute de joc nu
sunt finalizate din orice motiv, toate pariurile vor fi anulate Si miza va fi rambursata.

Meciul trebuie sa fie finalizat pentru ca pariurile sa fie valabile (cu exceptia cazului in care piata
a fost deja stabilita). Toate in direct pietele nu includ prelungiri, piete precum: 1x2, Handicap,
Impar/Par, Marja castigatoare de handbal, Sansa dubla, cu exceptia pietelor de pariuri, cum ar
fi: Calificare/Castiga cupa/ Castiga dupa prelungiri etc.

Piete principale



1X2: Preziceti rezultatul meciului.
Total: Pariati daca vor fi mai multe sau mai putine goluri decat linia data, in timpul meciului.

Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand sau scazand spread-ul indicat la
rezultatul meciului.

Sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Sunt 3 posibile rezultate: 1X (la sfarsitul
meciului echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul meciului echipa in deplasare
castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul meciului castiga echipa gazda sau castiga echipa
oaspete).

Remiza fara pariu: Preziceti rezultatul meciului. Daca rezultatul final este egalitate, pariul va fi
anulat.

Impar/Par: Preziceti daca numarul total de goluri marcate este un numar par sau impar, altfel
daca scorul final este 0:0, pariurile vor fi stabilite ca par.

Pauza/Repriza completa: Preziceti ce echipd va castiga in prima repriza Si la sfarsitul meciului.

Marja de castig: Aceasta piata de pariuri consta in a prezice care echipa va castiga si cu cata
diferenta va cistiga.

Cursa spre X Goluri: Preziceti care echipa va ajunge prima la X goluri.

Handicap (3 directii): Trebuie sa preziceti rezultatul final al meciului tinand cont de handicapul
dintre paranteze.

Totaluri de echipa: Pariati daca vor fi mai multe sau mai putine goluri decat linia data pentru
echipa gazda sau pentru echipa oaspete, in timpul meciului.

Piete pentru prima/a doua repriza: n aceasta sectiune veti gasi principalele piete de pariuri
legate fie de prima, fie de a doua repriza a meciului.

1X2 & totaluri: Preziceti cine va fi castigatorul meciului Si cate goluri (peste/sub) vor fi marcate
in meci.

Repriza cu cel mai mare scor: Preziceti care dintre cele doua reprize va avea un scor mai mare.

Repriza cu cel mai mare scor al echipei: Preziceti care dintre cele doua reprize va avea un scor
mai mare fn comparatie cu cealaltd, dar numai pentru echipa gazda sau in deplasare.

Echipa cu cel mai mare punctaj repriza: Preziceti care dintre cele doud echipe va avea un scor
mai mare intr-o repriza comparativ cu cealalta echipa.

Gama de goluri: Preziceti, intr-un interval selectat, cate goluri in total vor fi marcate de la
ambele echipe.

Gama de goluri ale echipei: Preziceti, intr-un interval selectat, cate goluri va inscrie echipa
gazda sau oaspete.

Al x-lea gol: Preziceti ce echipa va inscrie al x-lea gol.



Prelungiri - total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate in timpul
prelungirilor va fi peste sau sub linia indicata.

Prelungiri - handicap: Trebuie sa preziceti rezultatul final al prelungirilor tinand cont de
handicapul dintre paranteze.

Pietele din prima repriza

Prima repriza - 1x2: Preziceti rezultatul primei reprize.

Prima repriza - Sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize. Exista 3 rezultate
posibile: 1X (la sfarsitul primei reprize echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul primei
reprize echipa oaspete castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul primei reprize echipa gazda
castiga sau echipa oaspete castiga).

Prima repriza - remiza fara pariu: Preziceti rezultatul primei reprize. Daca rezultatul final este
egalitate, pariul va fi anulat.

Prima repriza - handicap x:y: Trebuie s& preziceti rezultatul final al meciului tindnd cont de
handicapul dintre paranteze.

Prima repriza - handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul primei reprize adunand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul meciului..

Prima repriza - total: Pe o0 anumita valoare data in piata, pariezi daca vor fi mai multe sau mai
putine goluri in timpul primei reprize a meciului.

Prima repriza - Total acasa: Pariezi daca vor fi mai multe sau mai putine goluri decat linia data
pentru echipa gazda, in prima repriza.

Prima repriza - Total in deplasare: Pariati daca vor fi mai multe sau mai putine goluri decat linia
data pentru echipa in deplasare, in prima repriza.

Prima repriza - impar/par: Preziceti daca numarul total de goluri marcate in timpul primei
reprize este par sau impar , in caz contrar daca scorul final este 0:0, pariurile vor fi stabilite ca
par.

Prima repriza - 1x2 & total: Preziceti cine va fi castigatorul primei reprize Si cate goluri
(peste/sub) vor fi marcate in prima repriza.

Prima repriza - marja de castig: Aceasta piata de pariuri consta in a prezice care echipa va
castiga prima repriza Si prin cata diferenta va castiga.

Prima repriza - interval de goluri: Preziceti, intr-un interval selectat, cate goluri in total vor fi
marcate de ambele echipe in timpul primei reprize.

Prima repriza - Gama de goluri acasa: Preziceti, intr-un interval selectat, cate goluri in total vor
fi marcate de echipa gazda in prima repriza.



Prima repriza - interval de goluri in deplasare: Preziceti, intr-un interval selectat, cate goluri in
total vor fi marcate de echipa oaspete in prima repriza.

Pietele din a doua repriza

A doua repriza - 1x2: Preziceti rezultatul reprizei a doua.

A doua repriza - $ansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul reprizei secunde. Sunt 3 posibile
rezultate: 1X (la sfarsitul celei de-a doua reprize echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la
sfarsitul celei de-a doua reprize echipa oaspete castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul celei de-a
doua reprize echipa gazda castiga sau echipa oaspete castiga).

Repriza a 2-a - remiza fara pariu: Preziceli rezultatul reprizei a doua. Daca rezultatul final este
egalitate, pariul va fi anulat.

A doua repriza - impar/par: Preziceti daca numarul total de goluri marcate in timpul celei de-a
doua reprize este par sau impar, altfel daca scorul final este 0:0, pariurile vor fi stabilite ca par.

Piete speciale pentru jucatori

Cel putin goluri ale jucatorului: Trebuie sa preziceti numarul cel putin de goluri pe care le va
marca un jucator in timpul meciului.

Goluri ale jucatorilor: Preziceti dacd numarul total de goluri marcate de un anumit jucator in
timpul meciului.

Handbal - Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

FOTBAL AMERICAN

Toate pariurile pe Fotbal American se bazeaza pe timpul regulamentar de joc, cu exceptia
cazului in care se specifica altfel in denumirea pietei.

Piete principale:

MoneyLine (1-2):Trebuie sa preziceti castigatorul meciului indiferent de diferenta de puncte.
Total (sub/peste): Acest tip de pariu consta in prezicerea numarului total de puncte din meci.

Total echipa gazda (sub/peste): Pariul care consta in prezicerea numarului total de puncte
marcate de echipa gazda.



Total echipa oaspete (sub/peste): Pariul care consta in prezicerea numarului total de puncte
marcate de echipa oaspete.

Cursa la x-puncte: Preziceti care echipa va ajunge prima la X goluri.

Urmatorul gol: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie urmatorul gol. Exista 3 rezultate
posibile: 1 (marcheaza echipa gazda), X (niciun gol marcat), 2 (marcheaza echipa in deplasare).

Urmatorul tip de punctaj: Trebuie sa preziceti ce tip de punctaj va fi al X-lea gol marcat. Aveti 4
rezultate posibile: touchdown, field goal, safetys, niciunul.

Sfertul cu cel mai mare punctaj: Trebuie sa preziceti care sfert din meci va avea cele mai multe
puncte marcate.

Repriza cu cel mai mare punctaj: Trebuie sa preziceti care jumatate din meci va avea cele mai
multe puncte marcate.

Vor fi prelungiri ?: Trebuie sa preziceti daca vor fi prelungiri sau nu.

Impar/Par: Preziceti daca numarul total de puncte marcate in timpul meciului este un numar
par sau impar. Daca scorul final este 0:0, pariurile vor fi stabilite ca numar par.

Impar/Par pentru echipa gazda: Preziceti daca numarul total de puncte marcate in timpul
meciului de echipa gazda va fi par sau impar. Daca scorul final este 0:0, pariurile vor fi stabilite
ca numar par.

Impar/Par pentru echipa oapete: Preziceti daca numarul total de puncte marcate in timpul
meciului de echipa oaspete va fi par sau impar. Daca scorul final este 0:0, pariurile vor fi stabilite
ca numar par.

Total touchdowns (eseuri): Trebuie sa preziceti numarul total de touchdowns (sub/peste)
marcate Tn timpul jocului, inclusiv prelungiri.

Total field goals realizate: Trebuie sa preziceti numarul total de goluri de teren (sub/peste)
marcate in timpul meciului.

Total turnovers: Trebuie sa preziceti numarul total de intoarceri (sub/peste) inregistrate in
timpul meciului.

Total Sack-uri: Trebuie sa preziceti numarul total de sack-uri (sub/peste) inregistrate in timpul
meciului.

Al X-lea field goal marcat: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie al X-lea gol de teren n
timpul jocului.

Vor fi prelungiri: Preziceti daca evenimentul va avea prelungiri sau nu.

Total incercari de pasa: Trebuie sa preziceti numarul total de incercari de pasa facute de
ambele echipe in timpul meciului.



Total pase finalizate: Trebuie sa preziceti numarul total de pase finalizate de ambele echipe in
timpul meciului.

Total yarzi de pase: Trebuie sa preziceti numarul total de yarzi de pase castigate de ambele
echipe in timpul meciului.

Total Tackles: Trebuie sa preziceti numarul total de tackles efectuate de ambele echipe in
timpul meciului.

Total de yarzi offensive: Trebuie sa preziceti numarul total de yarzi castigati de ambele echipe
in atac in timpul meciului.

Total pase prinse: Trebuie sa preziceti numarul total de pase prinse cu succes de jucatorii
ambelor echipe in unui meci.

Total touchdown-uri de pase: Trebuie sa preziceti numarul total de touchdown-uri marcate prin
aer de ambele echipe in unui meci.

Total touchdown-uri de alergare: Trebuie sa preziceti numarul total de touchdown-uri marcate
de ambele echipe pe locul alergare in timpul unui meci.

Total touchdown-uri de pase prinse: Trebuie sa preziceti numarul cumulat de touchdown-uri
marcate prin pase finalizate de jucatorii ambelor echipe in timpul unui meci.

Total touchdown-uri in atac: Trebuie sa preziceti numarul total de touchdown-uri marcate in
atac de ambele echipe in timpul unui meci.

Total de yarzi de pase prinse: Trebuie sa preziceti numarul total de yarzi cumulate de jucatori
prin pasele prinse in timpul unui meci.

Total de yarzi de alergare: Trebuie sa preziceti numarul total de yarzi de alergare cumulat de
jucatorii ambelor echipe in timpul unui meci.

Total de yarzi de alergare Si de pase prinse: Trebuie sa preziceti numarul total de yarzi cumulat
de ambele echipe prin alergare Si pase prinse in timpul unui meci.

Total de yarzi de pase Si alergare: Trebuie sa preziceti numarul total de yarzi cumulat de
ambele echipe prin alergare Si pase in timpul unui meci.

Total tackles-uri Si asistente: Trebuie sa preziceti numarul total de tackles-uri (solo Si asistate)
efectuate de aparatori in timpul unui meci.

Total de 2 puncte realizate: Trebuie sa preziceti numarul total de incercari tranformate in 2
puncte ale ambelor echipe in timpul unui meci.

Total incercari de 2 puncte: Trebuie sa preziceti numarul cumulat de incercéri ale ambelor
echipe pentru a obtine o conversie de 2 puncte dupa un touchdown in timpul unui meci.

Total fumbles: Trebuie sa preziceti numarul total de mingi scapate (pierdute Si recuperate)
facute de ambele echipe in timpul unui meci.



Total de yarzi de pase (brut) (incl. OT): Trebuie sa preziceti numarul total de yarzi de pase
castigate de o echipa prin locul de trecere in timpul unui meci.

Pietele din prima repriza:

Prima repriza - 1X2: Trebuie s& preziceti rezultatul primei reprize, optiunile fiind: 1 - echipa
gazda, 2 - echipa in deplasare Si X - remiza. Daca repriza este nefinalizata, aceasta piata va fi
nula.

Prima repriza - Handicap: Trebuie sa preziceli castigatorul primei reprize adunand sau scazand
spread-ul indicat la scorul reprizei. Daca repriza este nefinalizata, aceasta piata va fi nula.

Prima repriza - Total: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de puncte marcate in timpul
primei reprize va fi peste sau sub linia indicata. Daca repriza este nefinalizata, aceasta piata va
fi nula.

Prima repriza - Pariu fara remiza: Trebuie sa preziceti castigatorul primei reprize. Daca repriza
se termina la egalitate, toate pariurile pe acea piata vor fi nule. Daca repriza este nefinalizata,
aceasta piata va fi nula.

Prima repriza - Impar/Par: Trebuie sa preziceti dacd numarul de puncte marcate in timpul
primei reprize va fi par sau impar.

Prima repriza - Impar/Par pentru echipa gazda: Trebuie sa preziceti dacd numarul de puncte
marcate de echipa gazda in timpul primei reprize va fi par sau impar.

Prima repriza - Impar/Par pentru echipa oaspete: Trebuie sa preziceti daca numarul de puncte
marcate de echipa oaspete in timpul primei reprize va fi par sau impar.

Prima repriza - Urmatorul scor: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie urmatorul gol in
prima repriza. Sunt posibile trei rezultate: 1 (scorul echipei gazda), X (scor remiza), 2 (scorul
echipei oaspete).

Prima repriza 1X2 &Total: Trebuie sa preziceti atat rezultatul, cat Si numarul total de goluri
(sub/peste) pentru prima repriza.

Prima repriza - Handicap & Total: Trebuie sa preziceti atat rezultatul (tindnd cont de handicapul
dintre paranteze), cat Si numarul total de goluri (sub/peste) pentru prima repriza.

Pietele din a doua repriza:

Repriza 2 - 1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul reprizei a 2-a, optiunile sunt: 1 - echipa gazda, 2 -
echipa oaspete Si X - remiza. Daca repriza este nefinalizata, aceasta piata va fi nula.

Repriza 2- Handicap: Trebuie sa preziceli castigatorul celei de-a doua reprize adunand sau
scazand spread-ul indicat la scorul reprizei. Daca repriza este nefinalizata, aceasta piata va fi
nula.



Repriza 2- Total (Sub/Peste): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de puncte marcate in
timpul celei de-a doua reprize va fi peste sau sub spread-ul indicat. Daca repriza este
nefinalizata, aceasta piata va fi nula.

Repriza 2 - Pariu fara remiza: Trebuie sa preziceti castigatorul reprizei a doua. Daca repriza se
termind la egalitate, toate pariurile pe aceasta piata vor fi nule. Daca repriza este nefinalizata,
aceasta piata va fi nula.

Pietele din sferturi:

Sfert 1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul sfertului selectat, optiunile fiind: 1 - echipa gazda, 2 -
oaspete Si X - remiza. Daca sfertul este nefinalizat, aceasta piata va fi anulata.

Sfert - Total (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de puncte marcate in timpul
sfertului selectat va fi peste sau sub spread-ul indicat. Daca sfertul este nefinalizat, aceasta
piata va fi anulata.

Sfert - pariu fara remiza: trebuie sa preziceti castigatorul sfertului selectat, daca sfertul se
incheie cu o remiza, toate pariurile pentru aceasta piata vor fi anulate. Daca sfertul este
nefinalizat, aceasta piata va fi anulata.

Sfert - Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul sfertului selectat adunand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul sfertului respectiv. Daca sfertul este nefinalizat, aceasta piata va fi
anulata.

Primul Sfert - 1X2 &Total: Trebuie sa preziceti atat rezultatul, cat Si numarul total de goluri
(peste/sub) pentru primul sfert.

Primul Sfert - Handicap &Total: Trebuie sa preziceti atat rezultatul (tindnd cont de handicapul
dintre paranteze), cat Si numarul total de goluri (peste/sub) pentru primul sfert.

Piete de conducere:

Al X lea drive, joc X - Tip de joc: Preziceti daca tipul de joc va fi alergare sau pasa. Doar o pasa
Tnainte este considerata un joc de pasa prin definitie. Un sack este, de asemenea, considerat un
joc de pase.

Al X lea drive, joc X - Finalizarea pasei: Preziceti daca va exista o finalizare a pasei la jocul
specificat. Doar o pasa inainte va fi considerata un joc de pasa prin definitie.

Al X lea drive, joc X - Total Yarzi Castigat: Preziceti numarul total de iarzi castigat pe jocul
specificat. Yarzii castigati prin penalizari de joc nu vor fi luati in considerare.

Al X lea drive, Play X - Nou First Down: Preziceti daca echipa va castiga un nou first down n
timpul jocului specificat. Un touchdown conteaza ca un nou prim down doar atunci cand este



marcat de ofensiva. Primele down Si yarzii castigati prin penalty-uri nu vor fi luate in
considerare pentru decontare.

Al X lea drive, Play X - Sack: Preziceti daca va exista sau nu un sack in jocul specificat.

Al X lea drive - Scorul echipei: Preziceli scorul echipei specificate (punct, touchdown-uri,
incercare de gol de teren). lesirile diferite vor fi stabilite ca ,altele”.

*In cazul Tn care nu se joacd, toate pietele vor fi solutionate cu urmatorul joc sau anulate daca
jocul se termina inainte de a afecta jocul respectiv.

** Tn cazul in care cursa se Incheie Tnainte de a ajunge la jocul relevant, toate pietele pentru
jocul respectiv vor fi considerate nule. Aceasta include puncte Si goluri de teren.

*** Yarzii pe golurile de teren nu vor fi luati in considerate ca total de yarzi castigati in timpul
jocului.

Speciale pentru jucatori

Jucator Yarzi de pase: Consta in prezicerea numarului de yarzi de pase pe care le va inregistra
un anumit jucator.

Jucator Yarzi de pase (cel putin): Consta in prezicerea a cel putin cati yarzi de pase va inregistra
un anumit jucator.

Jucator Pase finalizate : Consta in prezicerea numarului de pase finalizate pe care un anumit
jucator le va inregistra.

Jucator Pase finalizate (cel putin): Consta in prezicerea a cel putin cate pase finalizate va
fnregistra un anumit jucator.

Jucator Touchdown-uri : Consta in prezicerea numarului de touchdown-uri pe care un anumit
jucator le va inregistra.

Jucator Touchdown-uri (cel putin): Consta in prezicerea a cel putin cate touchdown-uri va
fnregistra un anumit jucator.

Jucator Incercari de rush: Consta in prezicerea numarului de incercari de rush pe care un
anumit jucator le va inregistra.

Jucator incercari de rush (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate incercari de rush va
fnregistra un anumit jucator.

Jucator Yarzi de rush : Consta in prezicerea numarului de yarzi de rush pe care un anumit
jucator fi va inregistra.

Jucator Yarzi de rush (cel putin): Consta in prezicerea a cel putin cati yarzi de rush va inregistra
un anumit jucator.



Jucator Touchdown-uri prin rush: Consta in prezicerea numarului de touchdown-uri prin rush
pe care un anumit jucator le va inregistra.

Jucator Touchdown-uri prin rush (cel putin): Consta in prezicerea a cel putin cate
touchdown-uri prin rush va inregistra un anumit jucator.

Capturi per jucator: Consta in prezicerea numarului de capturi pe care le va inregistra un
anumit jucator.

Capturi per jucator (cel putin): Consta in prezicerea a cel putin cate capturi va inregistra un
anumit jucator.

Yarzi primiti de un jucator: Consta in prezicerea numarului de yarzi primiti pe care un anumit
jucator fi va inregistra.

Yarzi primiti de un jucator (cel putin): Consta in prezicerea a cel putin cati yarzi primiti pe care
un anumit i va inregistra.

Touchdown-uri primite de un jucator: Consta in prezicerea numarului de touchdown-uri
primite pe care le va inregistra un anumit jucator.

Touchdown-uri primite de un jucator (cel putin): Consta in prezicerea a cel putin cate
touchdown-uri primite de un anumit jucator le va inregistra.

Jucatorul care va inscrie primul touchdown: Preziceti care jucator va inscrie primul touchdown
al jocului.

Total interceptari de quarterback: Consta in prezicerea numarului total de interceptari pe care
un anumit jucator le va inregistra.

Cea mai lunga pasa finalizata de catre un quarterback: Consta in prezicerea celei mai lungi
pase finalizate pe care un anumit jucator o va inregistra.

Sack-uri per jucator: Consta in prezicerea numarului de sack-uri pe care un anumit jucator le va
inregistra.

Cel mai lung rush al jucatorului: Consta in prezicerea celei mai lungi curse pe care un anume
jucator o va inregistra.

Prima incercare de rush al jucatorului: Preziceti ce jucator va face prima incercare de rush a
jocului.

Prima primire a unei pase de catre un jucator: Preziceti care jucator va primi prima pasa a
meciului.

Prima pasa finalizata de catre quarterback: Preziceti care quarterback va finaliza prima pasa a
jocului.

Cel mai lung joc de rush din meci: Preziceti care jucator va inregistra cel mai lung joc de rush.



Cea mai lunga receptie a meciului: Preziceti care jucator va inregistra cea mai lunga receptie a
meciului.

Comparatia de yarzi de pase intre jucatori: Consta in a prezice care dintre jucétorii mentionati
va inregistra cei mai mulli yarzi de pase in meci.

Comparatia paselor finalizate intre jucatori: Consta in a prezice care dintre jucatorii mentionati
va inregistra cele mai multe pase finalizate in meci.

Comparatia de yarzi la rush intre jucatori: Consta in a prezice care dintre jucatorii mentionati
va inregistra cei mai mulli yarzi la rush in meci.

Comparatia de yarzi de primire ntre jucatori: Consta in a prezice care dintre jucatorii
mentionati va Tnregistra cei mai multi yarzi de primire in meci.

Comparatia primirilor de pase intre jucatori: Consta in a prezice care dintre jucatorii
mentionati va inregistra cele mai multe primiri de pase in meci.

Jucatorul transporta cel putin: Trebuie sa preziceti cate transporturi va inregistra cel putin
jucatorul listat.

Jucatorul (defensiv) sa aiba o interceptare: Trebuie sa preziceti daca jucatorul listat va
fnregistra un interceptare.

Jucator primul rush: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii listati va inregistra primul rush.

Jucator cel putin incercari de rush: Trebuie sa preziceti cel putin cate incercari de rush va
inregistra jucatorul listat.

Jucator cel putin yarzi de rush: Trebuie sa preziceti cel putin cati yarzi de rush va inregistra
jucatorul listat.

Player cel putin rushing-tds: Trebuie sa preziceti cel putin cate rushing tds va inregistra
jucatorul listat.

Jucator receptii cel putin: Trebuie sa preziceti cel putin cate receptii va nregistra jucatorul listat.

Jucator care primeste yarzi cel putin: Trebuie sa preziceti cel putin cati yarzi de primire va
inregistra jucatorul listat.

Jucator care primeste tds cel putin: Trebuie sa preziceti cel putin cate primiri tds va inregistra
jucatorul listat.

Cel putin touchdown-uri de jucator: Trebuie sa preziceti cel putin cate touchdown-uri va
inregistra jucatorul listat.

Tentative de trecere a jucatorului: Trebuie sa preziceti cate incercéri de trecere (peste/sub) va
inregistra jucatorul listat.

Finalizarile celei mai lungi pase ale jucatorului: Trebuie sa preziceti care jucator va inregistra
cele mai lungi pase finalizate.



Jucator Yarzi in rush si de primire: Trebuie sa preziceti cati yarzi in rush Si de primire
(peste/sub) va inregistra jucatorul listat.

Puncte de lovitura a jucatorului: Trebuie sa preziceti cate puncte de lovitura (peste/sub) va
inregistra jucatorul listat.

Interceptari ale jucatorilor aruncate: Trebuie sa preziceli cate interceptari (peste/sub) va
inregistra jucatorul listat.

Cea mai lunga receptie jucator: Trebuie sa preziceti care jucator va inregistra cea mai lunga
receptie.

Total de tack-uri jucator: Trebuie sa preziceti cate tack-uri (peste/sub) va inregistra jucatorul
listat.

Total sack-uri jucator: Trebuie sa preziceti cate sack-uri (peste/sub) va inregistra jucatorul listat.

Jucator yarzi de trecere in prima repriza: Trebuie sa preziceti cati yarzi de trecere (peste/sub)
va inregistra jucatorul listat in prima repriza.

Jucator TD de trecere in prima repriza: Trebuie sa preziceti cate TD-uri de trecere (peste/sub)
va inregistra jucatorul listat in prima repriza.

Player first rush: Trebuie sa preziceti ce jucator va inregistra primul rush.

Pozitia jucatorului primului TD: Trebuie sa preziceti care va fi pozitia jucatorului listat pe primul
sau TD.

Pozitia jucatorului ultimului TD: Trebuie sa preziceti care va fi pozitia jucatorului listat pe
ultimul sau TD.

QB pentru a avea o interceptare: Trebuie sa preziceti daca QB-ul listat va inregistra o
interceptare.

QB Cea mai lunga finalizare:Trebuie s preziceti care QB va inregistra cea mai lunga finalizare.
QB Prima finalizare: Trebuie sa preziceti care QB va inregistra prima finalizare.

Oricare QB aruncare pentru 300+ yarzi: Trebuie sa preziceti daca vreun QB listat va inregistra o
aruncare de peste 300 de yarzi.

Oricare QB aruncare pentru 350+ yarzi: Trebuie sa preziceti daca vreun QB listat va inregistra o
aruncare de peste 350 de yarzi.

Oricare QB aruncare pentru 400+ yarzi: Trebuie sa preziceti daca vreun QB listat va inregistra o
aruncare de peste 400 de yarzi.

Oricare jucator sa inregistreze 100+yarzi la rush: Trebuie sa preziceti daca vreunul dintre
jucatorii enumerati va inregistra 100+ yarzi la rush.

Oricare jucator sa inregistreze 150+yarzi la rush: Trebuie sa preziceti daca vreunul dintre
jucatorii enumerati va inregistra 150+ yarzi la rush.



Oricare jucator sa inregistreze 100+ yarzi de primire: Trebuie sa preziceti daca vreunul dintre
jucatorii enumerati va inregistra 100+ yarzi de primire.

Oricare jucator sa inregistreze 150+ yarzi de primire: Trebuie sa preziceti daca vreunul dintre
jucatorii enumerati va inregistra 150+ yarzi de primire.

Cei mai multi yarzi de primire (numai jucatorii listati: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii
enumerati va inregistra cei mai multi yarzi de primire.

Cei mai multi yarzi de pasa Jucatorul 1 vs. Jucatorul 2: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii
enumerati va inregistra cei mai multi yarzi de primire.

Cele mai multe pase finalizate Jucatorul 1 vs Jucatorul 2: Trebuie sa preziceti care dintre
jucatorii enumerati va inregistra cele mai multe pase finalizate.

Cei mai multi yarzi la rush Jucatorul 1 vs. Jucatorul 2: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii
enumerati va inregistra cei mai multi yarzi yarzi la rush.

Cei mai multi yarzi de receptii Jucatorul 1 vs. Jucatorul 2: Trebuie s& preziceti care dintre
jucatorii enumerati va inregistra cei mai multi yarzi de primire.

Cele mai multe receptii de pase Jucatorul 1 vs Jucatorul 2: Trebuie sa preziceti care dintre
jucatorii enumerati va inregistra cele mai multe receptii de pase.

Cele mai multe eliminari Jucatorul 1 vs Jucatorul 2: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii
enumerati va inregistra cele mai multe eliminari.

Cele mai multe goluri Jucatorul 1 vs Jucatorul 2: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii
enumerati va inregistra cele mai multe goluri.

Cele mai multe marcari Jucatorul 1 vs Jucatorul 2: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii
enumerati va inregistra cele mai multe marcari.

Cele mai multe touchdown-uri prin pase Jucatorul 1 vs Jucatorul 2: Trebuie sa preziceti care
dintre jucatorii enumerati va inregistra cele mai multe touchdown-uri prin pase.

Cei mai multi yarzi la rush: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii enumerati va inregistra cei
mai multi yarzi la rush.

Cei mai multi yarzi de primire: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii enumerati va inregistra
cei mai multi yarzi de primire.

Cele mai multe prime down-uri: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii enumerati va
inregistra cele mai multe prime down-uri.

Cele mai multe sack-uri: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii enumerati va inregistra cele
mai multe sack-uri.

Jucator total incercari de pase: Trebuie sa preziceti cel putin cate incercari de pase va inregistra
jucatorul respectiv.



Jucator incercari de pase peste/sub: Trebuie sa preziceti daca incercarile de pase ale
jucatorilor listati vor fi peste sau sub liniilor indicate.

Jucator total interceptari de pase: Trebuie sa preziceti cate cel putin cate interceptari de pase
va inregistra jucatorul listat.

Jucator interceptari de pase peste/sub: Trebuie sa preziceti daca interceptarile de pase ale
unui jucator vor fi peste sau sub liniile date.

Jucator total tack-uri: Trebuie sa preziceti cel putin cate tack-uri va inregistra jucatorul listat.

Jucator tack-uri peste/sub: Trebuie sa preziceti daca tack-urile unui jucator vor fi peste sau sub
liniile date.

Jucator total sack-uri: Trebuie sa preziceti cel putin cate sack-uri va inregistra jucatorul
respectiv.

Jucator sack-uri peste/sub: Trebuie s& preziceti daca sack-urile unui jucator vor fi peste sau sub
liniile date.

Jucator total interceptari: Trebuie sa preziceti cel putin cate interceptari va inregistra jucatorul
respectiv.

Jucator interceptari peste/sub: Trebuie sa preziceti daca interceptdrile unui jucator vor fi peste
sau sub liniile date.

Jucator Yarzi de pase peste/sub: Trebuie sa preziceti daca un anumit jucator va arunca mai
multe sau mai putine pase decat un numar prestabilit de yarzi in timpul unui meci.

Jucator pase finalizate - peste/sub: Trebuie sa preziceti daca quarterback-ul va arunca mai
multe sau mai putine pase finalizate decat numarul stabilit.

Jucator pase din touchdown-uri - peste/sub: Trebuie sa preziceti daca jucatorul respectiv va
pasa pentru mai multe sau mai putine touchdown-uri decat numarul specificat.

Jucator yarzi de pase - peste/sub: Trebuie sa preziceti daca un jucator va avea mai multi sau
mai putini yarzi de alergare decat numarul dat in timpul jocului.

Jucator yarzi de primire - peste/sub: Trebuie s preziceti daca un jucdtor va acumula mai mulli
sau mai putini yarzi de primire numarul dat in timpul jocului.

Jucator touchdown-uri de primire - peste/sub: trebuie sa preziceti daca un anumit jucator va
inscrie mai multe sau mai putine touchdown-uri decat numarul dat in timpul jocului.

Jucator receptii- Peste/Sub: Trebuie sa preziceti daca un jucator va inregistra mai multe sau
mai putine receptii decat numarul specificat in timpul meciului.

Jucator goluri de teren - Peste/Sub: Trebuie sa preziceti daca un anumit lovitor va face mai
multe sau mai putine goluri de teren decat numarul stabilit.



Jucator asistenta - Peste/Sub: Trebuie sa preziceti daca un anumit jucator va face mai multe
sau mai putine placaje asistate la receptii decat numarul stabilit.

Jucator cea a mai lunga pasa finalizata - Peste/Sub: Trebuie sa preziceti daca cea mai lunga
pasa finalizata a unui anumit quarterback va fi peste sau sub o distanta stabilita in timpul
jocului.

Jucator cea mai lunga receptie - Peste/Sub: Trebuie sa preziceti daca cea mai lunga receptie
finalizata de un anumit jucator va fi peste sau sub o distanta stabilita in timpul meciului.

Jucator tentative de alergare - Peste/Sub: Trebuie sa preziceti daca un jucator va transporta
mingea mai mult sau mai putin decat numarul specificat in timpul meciului.

Echipa gazda/oaspete total sackuri - Peste/Sub: Trebuie sa preziceti ce jucator va inscrie primul
touchdown al jocului

Marcatorul ultimului touchdown: Trebuie sa preziceti ce jucator va inscrie ultimul touchdown
al jocului.

Touchdownin in orice moment: Trebuie sa preziceti daca un anumit jucator va inscrie un
touchdown in orice moment in timpul jocului.

Jucator Yarzi prin pase sau alergare - Peste/Sub: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de
yarzi prin pase sau alergare ale unui anumit jucator va fi peste sau sub o limita stabilita in
timpul unui meci.

Jucator fumbles - Peste/Sub: Trebuie s& preziceti daca un anumit jucator va pierde mingea de
un anumit numar de ori in timpul meciului.

Jucator pierdut fumbles Peste/Sub: Trebuie sa preziceti daca un jucator va pierde posesia
mingii din cauza unui Fumbel de un anumit numar de ori in timpul meciului.

Punct suplimentar obtinut: Trebuie sa preziceti daca echipa va transforma cu succes punctul
suplimentar dupa un touchdown.

*Daca un jucator nu va participa la meci, toate pariurile sunt considerate nule.

Echipe speciale

Puncte: Trebuie sa preziceti cate lovituri (peste/sub) se vor inregistra.
2 Sack-uri: Trebuie sa preziceti cate sack-uri (peste/sub)se vor inregistra.
Total Goluri de teren: Trebuie sa preziceti cate goluri de teren (peste/sub) se vor inregistra.

Total Goluri de teren 2 sensuri: Trebuie sa preziceti cate goluri de teren (peste/sub) se vor
inregistra.

Pierderi totale a mingiei: Trebuie sa preziceti cate pierderi totale a mingiei (peste/sub) se vor
inregistra.

Turnovers totale: Trebuie sa preziceti cate tournovers totale se vor inregistra.



Marcheaza in prima lor conducere: Trebuie sa preziceti cine va marca prima la conducere.
Total touchdown-uri: Trebuie sa preziceti cate touchdown-uri (peste/sub) se vor inregistra.

Cea mai lunga lovitura: Trebuie sa preziceti care va fi cea mai lunga lovitura care se va
inregistra.

Cea mai scurta lovitura: Trebuie sa preziceti care va fi cea mai scurta lovitura care se va
inregistra.

Yarzi brut la puncte: Trebuie sa preziceti numarul brut de yarzi la puncte (peste/sub) care se
vor inregistra.

Yarzi net ofensivi: Trebuie sa preziceti numarul net de yarzi ofensivi la puncte (peste/sub) care
se vor inregistra.

Competitor 1/Competitor 2 Yarzi de alergare: Trebuie sa preziceti numarul yarzi de alergare
(peste/sub) vor inregistra Competitorul 1/Competitorul 2.

Total Conversii la al 4-lea down: Trebuie sa preziceti cate conversii la al 4-lea down (peste/sub)
se vor inregistra.

Touchdown-uri la alergare: Trebuie sa preziceti cate touchdown-uri la alergare (peste/sub) se
vor inscrie.

Totalul de puncte in prima repriza: Trebuie sa preziceti cate puncte (peste/sub) se vor inscrie in
prima repriza.

Total yarzi la golurile de teren: Trebuie sa preziceti care este numarul total de yarzi la golurile
de teren (peste/sub) care se vor inregistra.

Total touchdown-uri in alergare: Trebuie sa preziceti cate touchdown-uri la alergare (peste/sub)
care se vor inscrie.

Total primele down: Trebuie sa preziceti cate prime down (peste/sub) se vor inregistra.

Total conversii la al 3-lea down: Trebuie sa preziceti cate conversii la al 3-lea down (peste/sub)
se vor inregistra.

Rezultatul primului atac: Trebuie sa preziceti care va fi rezultatul primului atac.
Primul punctaj: Trebuie sa preziceti care va fi primul punctaj inregistrat.
Reprizele castigate: Trebuie sa preziceti care repriza va castiga.

Sferturi castigate: Trebuie sa preziceti care sfert va castiga.

Tnscriere mai multe puncte: Trebuie s& preziceti in care parte a jocului se va inscrie mai multe
puncte.

Prima repriza - Total Touchdown-uri: Trebuie sa preziceti cite touchdown-uri (peste/sub) se vor
inscrie in prima repriza.



A 2-a repriza - Total Touchdown-uri: Trebuie sa preziceti cate touchdown-uri (peste/sub) se vor
inscrie Tn a doua repriza.

Prima repriza - Total goluri de teren: Trebuie sa preziceti cate goluri de teren (peste/sub) se vor
inscrie in prima repriza.

A 2-a repriza - Total goluri de teren: Trebuie sa preziceti cdte goluri de teren (peste/sub)se vor
inscrie in a doua repriza.

Tnscrie primul Si va castiga jocul: Trebuie sa preziceti cine va inscrie primul Si va castiga meciul.
Tnscrie primul si va pierde jocul: Trebuie sa preziceti cine va inscrie primul Si va pierde meciul.
Tnscrie in fiecare sfert: Trebuie s& preziceti cine va inscrie in fiecare sfert.

Tnscrie in ambele reprize: Trebuie s& preziceti cine va inscrie in ambele reprize.

Castiga toate sferturile: Trebuie sa preziceti cine va castiga toate sferturile.

Castiga ambele reprize: Trebuie sa preziceli cine va castiga ambele reprize.

Ajunge pe primul loc: Trebuie sa preziceti cine va ajunge pe primul loc.

Echipa care marcheaza cel mai lung gol de teren: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie cel
mai lung gol de teren.

Echipa cu cea mai lunga intoarcere KickOff: Trebuie s& preziceti care echipa va inregistra cea
mai lunga intoarcere KickOff in meci.

Echipa cu cel mai lung joc din scrimmage: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra cel mai
lung joc de pe linia de scrimmage din meci.

Echipa cu mai multe conversii la al 3-lea down: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra
cele mai multe conversii la al treilea down in meci

Echipa cu mai multe jocuri ofensive: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra cele mai
multe jocuri ofensive in meci.

Echipa cu cei mai multi yarzi de pedeapsa: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra cei mai
multi yarzi de pedeapsa acceptati in meci.

Echipa cu cele mai multe lovituri: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra cele mai multe
lovituri Tn meci.

Echipa cu cel mai mare sfert de scor: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra cel mai mare
sfert de scor in meci.

O echipa marcheaza de 3 ori la rand: Trebuie sa preziceti daca cel putin o echipa va inscrie de 3
ori la rand.

Prima echipa care a intrat in zona rosie: Trebuie sa preziceli care echipa va intra prima in zona
rosie.



Prima echipa care inscrie in interiorul zonei rosii: trebuie sa preziceti care echipa va marca
prima din interiorul zonei rosii.

Echipa cu cel mai mare timp de posesie a mingiei: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra
cel mai mult timp de posesie al mingiei in meci.

Echipa care va inscrie cel mai lung touchdown: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie cel
mai lung touchdown din meci.

Echipa care inscrie primul touchdown: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie primul
touchdown in meci.

Echipa care va inscrie ultimul touchdown: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie ultimul
touchdown din meci.

Echipa care va comite primul turnover: Trebuie sa preziceti care echipa va comite primul
turnover in meci.

Echipa fara nicio pierdere a mingiei: trebuie sa preziceti care echipa nu va comite nicio
pierdere a mingiei in meci.

Echipa care castiga aruncarea cu monede: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga
aruncarea cu monede.

Prima echipa care va lovi: Trebuie sa preziceti care echipa va lovi prima.
Prima echipa care va lovi de 3 ori: Trebuie sa preziceti care echipa va lovi prima de 3 ori.

Care echipa va avea cel mai lung punct : Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra cel mai
lung punct brut din meci.

Echipa cu cel mai lung retur: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra cel mai lung retur din
meci.

Echipa care inscrie cel mai scurt touchdown: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra cel
mai scurt touchdown din meci.

Echipa care are cel mai lung drive (in yarzi) rezultand un touchdown: Trebuie sa preziceti care
echipa va inregistra cel mai lung drive (in yarzi) rezultand un touchdown.

Echipa care are cel mai lung drive (in iarzi) rezultand un gol de teren realizat: Trebuie sa
preziceti care echipa va inregistra cel mai lung drive (in yarzi) rezultand un gol de teren marcat.

Echipa care va marca ultimul gol de teren: Trebuie sa preziceti care echipa va marca ultimul gol
de terren.

Prima echipa care va face prima incercare: Trebuie s preziceti care echipa va primi prima
incercare.

Echipa care va efectua primul turnover al jocului: Trebuie sa preziceti care echipa va efectua
primul turnover al jocului.



Echipa care va avea cel mai lung gol de teren (fieldgoal): Trebuie sa preziceti care echipa va
avea cel mai lung gol de teren.

Echipa care va comite primul penalty: Trebuie sa preziceti care echipa va comite prima
penalizare acceptata.

Echipa care castiga cei mai multi yarzi de pase: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga cei
mai multi yarzi de pase.

Echipa care castiga cei mai multi yarzi in alergare: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga
cei mai multi yarzi in alergare.

Echipa cu cele mai multe turnover-uri comise: Trebuie sa preziceti care echipa va comite cele
mai multe turnover-uri.

Ultima echipa care a marcat in prima repriza: Trebuie sa preziceti care echipa va marca ultima
in prima repriza.

Echipa care va inscrie al X-lea touchdown: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie al X-lea
touchdown.

Tnscrie la prima lor conducere: Trebuie sa preziceti cine va inscrie la prima lor conducere.

Al X-lea sfert - total touchdowns: Trebuie sa preziceti cate touchdowns (peste/sub) se vor
inregistra Tn al X-lea sfert.

Al X-lea sfert - Total goluri de teren (feeldgoal-uri): Trebuie sa preziceti cate goluri de teren
(peste/sub) se vor inregistra in al X-lea sfert.

Prima abatere de echipa care trece linia de 50 de yarzi: Trebuie s& preziceti care abatere de
echipa va trece prima linia de 50 de yarzi.

Echipa care va avea cel mai scurt gol de teren: Trebuie sa preziceti care echipa va avea cel mai
scurt gol de teren.

Echipa cu sfertul cu cel mai mare scor: Trebuie sa preziceti care echipa va avea sfertul cu cel
mai mare scor.

Echipa cu sfertul cu cel mai mic scor: Trebuie sa preziceti care echipa va avea sfertul cu cel mai
mic scor.

Echipa care va avea prima provocare de antrenor: Trebuie sa preziceti care echipa va avea
prima provocare de antrenor.

Echipa care va inregistra primul sack: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra primul sac.

Echipa care va solicita primul timeout: Trebuie sa preziceti care echipa va solicita prima data un
timeout.

Cel mai mare avans (oricare echipa) peste/sub: Trebuie sa preziceti care va fi cel mai mare
avans din joc (peste/sub) pentru oricare echipa.



Echipa care castiga tragerea cu monede castiga meciul: Trebuie sa preziceti daca echipa care
castiga tragerea cu monede va castiga Si meciul .

Castiga tragerea cu monede $i jocul: Trebuie s& preziceti cine va castiga tragerea la sorti Si va
castiga meciul.

Ambele echipe vor avea conducerea in 1-a repriza: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor
avea conducerea in prima repriza.

Ambele echipe vor avea conducerea in a 2-a repriza: Trebuie sa preziceti dacd ambele echipe
vor avea conducerea in a 2-a repriza.

Ambele echipe vor avea conducerea in al 4-lea sfert: Trebuie sa preziceti dacd ambele echipe
vor avea conducerea in al 4-lea sfert.

Echipa care inscrie prima va casgtiga: Trebuie sa preziceti daca echipa care inscrie prima va
castiga si meciul.

Echipa care inscrie ultima va castiga: Trebuie sa preziceti daca echipa care inscrie ultima va
castiga si meciul

Oricare dintre echipe va inscrie de 4 ori la rand: Trebuie sa preziceti daca oricare dintre echipe
va inscrie de 4 ori la rand.

Fiecare echipa va inscrie un touchdown in fiecare repriza: Trebuie sa preziceti daca fiecare
echipa va inscrie cel putin un touchdown in fiecare repriza.

Fiecare echipa va inscrie 2 touchdown-uri in fiecare repriza: Trebuie sa preziceti daca fiecare
echipa va inscrie cel putin 2 touchdown-uri in fiecare repriza.

Fiecare echipa va inscrie 40+ de puncte: Trebuie sa preziceti daca vreo echipa va inscrie peste
40 de puncte.

3 puncte consecutive de catre oricare echipa: Trebuie sa preziceti daca oricare echipa va
inscrie de 3 ori consecutiv in meci.

nscrie la primul atac: Trebuie s& preziceti cine va inscrie la primul lor atac.

Ambele echipe vor marca 19,5 / 24,5 / 29,5: Trebuie sa preziceti dacd ambele echipe vor
inscrie 19,5 sau 24,5 sau 29,5 puncte in meci.

Total puncte pentru Echipa Gazda/Oaspete: Trebuie sa preziceti numarul de puncte pe care le
va inscrie echipa Gazda/Oaspete in timpul meciului.

Echipa Gazda/Oaspete Total yarzi ofensivi: Trebuie sa preziceti yarzi cumulati castigati de
echipa gazda sau oaspete in timpul meciului.

Echipei Gazda/Oaspete Total touchdown-uri de alergare: Trebuie sa preziceti numarul total de
touchdown-uri marcate prin alergare de echipa gazda sau oaspete in timpul meciului.



Echipei Gazda/Oaspete Total receptii: Trebuie sa preziceti numarul total de receptii efectuate
de jucatorii din ambele echipe in timpul meciului.

Echipei Gazda/Oaspete Total fumbles pierdute: Trebuie sa preziceti numarul total de mingi
pierdute de catre echipa Gazda/Oaspete in timpul meciului

Total fumbles pierdute: Trebuie sa preziceti numarul total de mingi pierdute de ambele echipe
in timpul meciului.

Echipa de acasa/deplasare - Aparare sau echipa speciala pentru a marca un touchdown:
Trebuie sa preziceti daca fie unitatea defensiva, fie echipele speciale (cum ar fi echipele de
intoarcere a loviturii) ale echipei gazda sau oaspetilor vor inscrie un touchdown in timpul jocului

Echipa Acasa/Deplasare - Totalul de yarzi primiti: Trebuie sa preziceti cumulul de yarzi castigati
de Echipa Acasa sau Oaspete prin pase finalizate in timpul unui joc

Echipa Acasa/Deplasare - Total touchdown-uri primite: Trebuie sa preziceti numarul total de
touchdown-uri inscrise prin pase finalizate de echipa acasa sau in deplasare in timpul unui joc

Echipa Acasa/Deplasare - Total touchdown-uri de pase: Trebuie sa preziceti numarul combinat
de touchdown-uri aruncate de fundasi pentru echipa Acasa sau Oaspeti in timpul unui joc

Echipa Acasa/Deplasare - Total yarzi de pase: Trebuie sa preziceti numarul cumulat de vyarzi
castigat de fundasi prin pase finalizate pentru echipa acasa sau in deplasare Tn timpul unui joc

Echipa Acasa/Deplasare - Total touchdowns in atac: Trebuie sa preziceti numarul combinat de
touchdown-uri marcate de echipa acasa sau in deplasare in timpul unui joc

Echipa acasa/deplasare - Total de yarzi in cursa Si primire: Trebuie sa preziceti numarul
combinate de yarzi castigat de echipa Acasa sau Oaspetli prin alergare Si primire in timpul unui
joc

Echipa Acasa/Deplasare - Total tack-uri defensive: Trebuie s& preziceti numarul cumulat de
placari efectuate de apararea echipei gazda sau in deplasare in timpul unui joc

Echipa Acasa/Deplasare - Total tack-uri defensive $i pase decisive: Trebuie sa preziceti
numarul cumulat de tack-uri (atat solo, cat Si asistate) efectuate de apararea echipei acasa sau
in deplasare in timpul unui joc

Echipa Acasa/Deplasare - Total incercari de rush: Trebuie sa preziceti numarul cumulat de
jocuri de alergare de catre echipa acasa sau in deplasare in timpul unui joc

Echipa Acasa/Deplasare - Total de yarzi de trecere brute: Trebuie sa preziceti numarul total
yarzi castigat de echipa acasa sau in deplasare prin jocuri de pase in timpul unui joc

Echipa Acasa/Deplasare - Total 2 puncte realizate: Trebuie sa preziceti numarul cumulat de
incercari de conversie de 2 puncte reusite de catre echipa Acasa sau Oaspete in timpul unui joc

Echipa Acasa/Deplasare - Total incercari de 2 puncte: Trebuie sa preziceti numarul cumulat de
incercari de conversie de 2 puncte de catre echipa acasa sau oaspete dupa un touchdown in
timpul unui joc



Echipa Acasa/Deplasare - Total de fumbles: Trebuie sa preziceti numarul cumulat de mingi
pierdute (ambele pierdute Si recuperate) comise de echipa acasa sau oaspete in timpul unui joc

Alte piete statistice

Cel mai lung gol de teren marcat: Trebuie sa preziceti care va fi cel mai lung gol de teren
(peste/sub) marcat in meci.

Cel mai scurt gol de teren marcat: Trebuie sa preziceti care va fi cel mai scurt gol de teren
(peste/sub) marcat in meci.

Rezultatul primului atac: Trebuie sa preziceti rezultatul primului atac.
Primul joc ofensiv al meciului: Trebuie sa preziceli care va fi primul joc ofensiv al meciului.

Total penalty acceptate: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de penality-uri acceptate
(peste/sub) in meci.

Total incercari de pase: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de incercari de pase
(peste/sub) in meci.

Total pase finalizate: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de pase finalizate (peste/sub)
in meci.

Total yarzi de pase: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de yarzi de pase (peste/sub) in
meci.

Total 1st downs: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de primele lovituri (peste/sub) in
meci.

Total puncte: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de puncte (peste/sub) in meci.

Total touchdown-uri 2 moduri: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de touchdown-uri
(peste/sub) in meci.

Total interceptari: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de interceptari (peste/sub) in
meci.

Total tack-uri defensive: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de tack-uri defensive
(peste/sub) in meci.

Cel mai lung touchdown marcat: Trebuie sa preziceti care va fi cel mai lung touchdown
(peste/sub) marcat in meci.

Cel mai scurt touchdown marcat: Trebuie sa preziceti care va fi cel mai scurt touchdown
(peste/sub) marcat in meci.

Al X-lea sfert - total touchdown-uri: Trebuie sa preziceli care va fi numarul total de
touchdown-uri (peste/sub) in al X-lea sfert.



Prima repriza - goluri de teren: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de goluri de teren
(peste/sub) in prima repriza.

Al X-lea sfert - goluri de teren: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de goluri de teren
(peste/sub) in al X-lea sfert.

Total de numere pe tricourile marcatorilor de touchdown (conversiile de 2 puncte nu sunt
luate in considerare): Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de numere de tricouri pentru
marcatorii de touchdown (peste/sub) in meci.

Va exista un punct in plus ratat dupa un touchdown? (doar lovitura): Trebuie sa preziceti daca
va exista un punct suplimentar ratat dupa un touchdown (doar lovitura).

Jocul va fi decis exact cu 3 puncte: Trebuie sa preziceti daca jocul va fi decis exact cu 3 puncte.
Va exista o conversie de 2 puncte: Trebuie sa preziceti daca va exista o conversie de 2 puncte.
Jocul care urmeaza sa fie egal dupa 0-0: Trebuie sa preziceti daca meciul va fi egal dupa 0-0.

Total tuchdown-uri 3-moduri: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de touchdown-uri
(peste/sub) in meci.

Prima metoda de marcare 3- moduri: Trebuie sa preziceti care va fi prima metoda de marcare
(3- moduri).

Prima metoda de marcare 6- moduri: Trebuie sa preziceti care va fi prima metoda de marcare
(6- moduri).

Primul tip de turnover 3 - moduri: Trebuie sa preziceti care va fi primul tip de turnover
(3-moduri).

Primul joc ofensiv al jocului: Trebuie sa preziceti care va fi primul joc ofensiv al jocului.
Ultima metoda de marcare: Trebuie sa preziceti care va fi ultima metoda de marcare.

Rezultatul primei provocari al antrenorului: Trebuie sa preziceti care va fi rezultatul primei
provocari al antrenorului.

Cati jucatori vor avea o incercare de pasa: Trebuie sa preziceti cati jucatori (peste/sub) vor avea
o incercare de pasa.

Cine va avea mai multe first down-uri: Trebuie sa preziceti cine va avea cele mai multe first
down-uri.

Safety va fi marcata: Trebuie sa preziceti daca o safety va fi punctata.

Conversie reusita in 2 puncte: Trebuie sa preziceti daca va exista o conversie reusita in 2
puncte.

Pauza la mijlocul jocului - Total cantece: Trebuie sa preziceti cate cantece vor fi redate la pauza.



Numarul de tricou al primului marcator de touchdown: Trebuie sa preziceti numarul de tricou
al primului marcator de touchdown

Yarzi total brut a punctelor de joc: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total brut de yarzi al
punctelor (peste/sub) in meci.

Lungimea (yarzi) celui mai lung atac: Trebuie sa preziceti care va fi lungimea in yarzi a celui mai
lung atac (peste/sub yarzi) din meci.

Yarzi net castigate la deschiderea jocului: Trebuie sa preziceti cati yarzi net vor fi castigati la
deschiderea jocului (peste/sub).

Primul scor in Yarzi: Trebuie sa preziceti care va fi numarul de yarzi la prima marcare
(peste/sub).

Primul touchdown in Yarzi: trebuie sa preziceti care va fi numarul de vyarzi la primul touchdown
(peste/sub).

Distanta primului gol de teren reusit: Trebuie sa preziceti care va fi distanta primului gol de
teren reusit (peste/sub metri) in meci.

Numarul total de yarzi la golurile de teren: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de yarzi
la golurile de teren (peste/sub) in meci.

Total de conversii la al treilea down: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de conversii la
al treilea down (peste/sub) in meci.

Total de conversii la al patrulea down: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de conversii
la al patrulea down (peste/sub) din meci.

Total lovituri de inceput: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de lovituri de start
(peste/sub) in meci.

Total net de yarzi ofensive: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total net de yarzi in ofensiva
(peste/sub) in meci.

Numarul total de jucatori care vor avea o incercare de pasa: Trebuie sa preziceti care va fi
numarul total de jucatori care vor avea o incercare de pasa (peste/sub) in meci.

Total jucatori cu receptii : Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de jucétori cu receptii
(peste/sub) in meci.

Total jucatori cu incercari rush: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de jucatori cu
incercari de alergare (peste/sub) in meci.

Total incercari de alergare: Trebuie s preziceti care va fi numarul total de incercéri de alergare
(peste/sub) din meci.

Total yarzi la touchdown-uri: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de yarzi la
touchdown-uri (peste/sub) in meci.



Total de pase la touchdown: Trebuie sa preziceti care va fi numarul total de pase la touchdown
(peste/sub) in meci.

Cel mai mare avans al jocului: Trebuie sa preziceti care va fi cel mai mare avans (peste/sub) in
meci.

Cele mai multe pase consecutive de catre oricare dintre quoterbek-uri de pornire: Trebuie sa
preziceti care vor fi cele mai multe completari consecutive de catre oricare dintre quoterbek-uri
de pornire.

Conversie reusita in doua puncte: Trebuie sa preziceti dacé va exista o conversie reusita in 2
puncte.

Aruncarea monedei ghicita corect: Trebuie sa preziceti daca aruncarea monedei va fi ghicita
corect.

Lovitura de deschidere sa fie un touchback: Trebuie sa preziceti daca lovitura de inceput va fi
un touchback.

Orice lovitura va lovi un stalp: Trebuie sa preziceti daca vreo lovitura va lovi un stalp.
Va fi o caracatita: Trebuie sa preziceti daca va exista o caracatita.

Oricare lovitura se va finaliza cu un touchback: Trebuie sa preziceti daca oricare lovitura va
avea ca rezultat un touchback.

Va fi o lovitura blocata: Trebuie sa preziceti daca va fi o lovitura blocata.

Va exista un gol fals sau gol de teren: Trebuie sa preziceti daca va exista un gol fals sau gol de
teren.

Va fi o lovitura returnata pentru un touchdown: Trebuie sa preziceti daca o lovitura va fi
returnata pentru un touchdown.

1st Drive/Atac — gol de teren: Trebuie sa preziceti daca va exista un gol de teren in primul atac.

Oricare echipa va inscrie un touchdown in lansarea de deschidere: Trebuie sa preziceti daca
oricare dintre echipe va inscrie un touchdown in atacul de deschidere.

Scor ofensiv la primul drive al jocului: Trebuie sa preziceti daca va exista un scor ofensiv la
primul drive al jocului.

Primul gol de teren - la sau dupa 14:00 minute scurse: Trebuie sa preziceti daca primul gol de
teren va fi marcat la sau dupa 14:00 minute scurse.

Prima marcare - la sau dupa 7:00 scurse: Trebuie sa preziceti daca primul scor va fi marcat la
sau dupa 07:00 minute trecute .

Primul touchdown - la sau dupa 10:00 scurse: Trebuie sa preziceti daca primul touchdown va fi
marcat la sau dupa 10:00 minute trecute.



Va exista un gol de teren de succes in toate cele patru sferturi: Trebuie sa preziceti daca va fi
un gol reusit in toate cele patru sferturi.

Primul rezultat al jocului este un touchdown: Trebuie sa preziceti daca primul rezultat al jocului
este un touchdown.

Va fi un sfert fara scor: Trebuie sa preziceti daca va exista un sfert fara scor.

Lovitura de deschidere sa fie un touchback: trebuie sa preziceti daca lovitura de deschidere va
fi un touchback.

Va fi un gol de teren sau un punct suplimentar ratat: Trebuie sa preziceti daca va fi un un gol de
teren sau un punct suplimentar ratat.

Va fi o alegere 6: Trebuie sa preziceti daca va exista o alegere 6.

Touchdown marcat de echipa speciala sau de aparare: Trebuie sa preziceti daca va fi un
touchdown marcat de catre echipa speciala sau de aparare .

Va inregistra un jucator o pasa lunga sau asistenta: Trebuie sa preziceti daca vreun snapper
(jucator de pasa lunga) va inregistra o pasa lunga sau asistenta.

Echipa speciala sau touchdown defensiv marcat: Trebuie sa preziceti daca va exista un
touchdown al echipei speciale sau touchdown defensiv marcat.

Va inregistra vreun snapper un tackle sau asistenta: Trebuie sa preziceti daca vreun jucator de
pasa lunga va inregistra un tackle sau asistenta.

Va exista o eliminare: Trebuie sa preziceti daca va exista o eliminare.

Va exista o incercare de flea-flicker: Trebuie sa preziceti daca va exista o incercare de
flea-flicker

Va fi o lovitura de start returnata pentru un touchdown: Trebuie s preziceti daca va fi o
lovitura de start returnata pentru un touchdown.

Punctaj in ultimele 2 minute ale primei reprize: Trebuie sa preziceti daca va fi un punctaj in
ultimele 2 minute ale primei reprize.

Va exista o revenire in al patrulea sfert: trebuie sa preziceti daca va exista o revenire in al
patrulea sfert.

Ultimul joc al meciului sa fie un fundas ingenunchiat: trebuie sa preziceti daca ultimul joc al
meciului va fi o ingenunchiare al fundasului.

Va exista un punctaj la ultima joc a meciului: Trebuie sa preziceti daca va exista un punctaj la
ultima joc al meciului.

Ultimul joc al meciului va fi un Quarterback Rush: Trebuie sa preziceti daca ultimul joc al
jocului va fi un quarterback Rush.

Cele mai multe downs: Trebuie sa preziceti cine va face cele mai multe downs.



Durata imnului national: Trebuie sa preziceti care va fi durata imnului national.
Rezultatul aruncarii monedelor: Trebuie sa preziceli care va fi rezultatul aruncarii monedelor.

Culoare de Gatorade turnata pe antrenorul castigator: Trebuie sa preziceti care va fi culoarea
Gatoradei care va fi turnata pe antrenorul castigator.

Cui va multumi primul MVP al Super Bowl-ului: Trebuie sa preziceti cui va multumi primul MVP
al Super Bowl-ului.

Pozitia MVP: Trebuie sa preziceti care va fi pozitia MVP.
Primul punctaj: Trebuie sa preziceti care va fi primul punctaj.

Lovitura de deschidere returnata pentru un touchdown: Trebuie sa preziceti daca lovitura de
inceput va fi returnata pentru un touchdown.

Sfertul primului touchdown: Trebuie sa preziceti care va fi sfertul din primul touchdown.
Primul turnover al jocului va fi: Trebuie sa preziceti care va fi primul turnover al jocului.

Total touchdown-uri - Exact: Trebuie sa preziceli exact care va fi numarul total de touchdowns
in meci.

Fotbal American- meciuri directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competifiei.

Castigatorul diviziei / conferintei: Trebuie sa preziceti castigatorul diviziei sau conferintei date
in functie de clasamentul oficial al competitiei.

Castigari din sezonul regulat - Echipa: Trebuie sa preziceti cate victorii (peste/sub) va aduna
echipa mentionata in sezonul regulat al competitiei date, conform clasamentului oficial al
competitiei.

Vor ajunge in playoff? - Echipa: Trebuie sa preziceti daca echipa mentionata va ajunge in
playoff-ul turneului dat conform clasamentului oficial al competitiei.

Top4, Top6, Top8, Top10: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va termina in respectiv
prima pozitie la incheierea competitiei.

Draft a X-a alegere: Trebuie sa preziceli cine va fi a X-a alegere din draftul mentionat.

Pozitia Draft - Jucator: Trebuie sa preziceti ce pozitie va obtine jucatorul mentionat in mentionat
proiect.

H2H - Scor Corect Serie: Trebuie sa preziceti rezultatul final al seriei de meciuri dintre cele 2
echipe indicate. Tn scopul raportarii vor fi considerate valabile doar site-urile oficiale ale fiecarei
competitii.



H2H - Cand se va incheia seria?: Trebuie sa preziceti in cate jocuri se va incheia seria de meciuri
dintre cele 2 echipe indicate. In scopul raportarii vor fi considerate valabile doar site-urile
oficiale ale fiecarei competitii.

H2H - Castigator: Trebuie sa preziceli care dintre cele doua echipe indicate se va califica in faza
de calificare sau runda de play-off data.

Pentru a ajunge in playoff: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va ajunge in playoff (Da)
sau nu (Nu) in timpul turneului conform clasamentului oficial al competitiei.

Premii - Cel mai valoros jucator: Trebuie sa preziceti cine va castiga Premiul pentru cel mai
valoros jucator al sezonului respectiv (humai sezonul regulat).

Premii - Rookie Ofensive of the Year: Trebuie sa preziceti cine va castiga premiul Jucatorul
atacant al anului unui anumit sezon (numai sezonul regulat).

Premii - Defensive Rookie of the Year: Trebuie sa preziceti cine va castiga premiul Jucatorul
defensiv al anului al unui anumit sezon (numai sezonul regulat).

Pentru a ajunge la SuperBowl: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va ajunge in
Superbowl (Da) sau nu (Nu) in timpul turneului conform clasamentului oficial al competitiei.

Echipa - Pozitia in Draft: Trebuie sa preziceti care va fi pozitia echipei in proiectul mentionat.

Super Bowl - Conferinta castigatoare: Trebuie sa preziceti din ce conferinta va veni castigatorul
superbowl-ului.

Super Bowl - Divizia cagtigatoare: Trebuie sa preziceti din ce divizie va veni castigatorul
superbowl-ului.

Super Bowl - Echipa care castiga aruncarea cu monede: Trebuie sa preziceti care echipa va
castiga aruncarea cu monede in superbowl.

Super Bowl - MVP: Trebuie sa preziceti care jucator va fi MVP-ul Superbowl.

Timpul primului scor (minute): Trebuie sa preziceti cand vor fi primele puncte marcate
(minute).

Total First Downs (inclusiv OT): Trebuie sa preziceti cate prime down-uri vor fi marcate (OT
inclus).

Safety (inclusiv OT): Trebuie sa preziceti unde va fi siguranta in meci (OT inclus).

Echipe defensiva sau speciala a marcat TD (inclusiv OT): Trebuie sa preziceti daca va fi vreo
echipa defensiva sau una speciala care a marcat TD-urile (inclusiv OT).

Cele mai multe prime down-uri (inclusiv OT): Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie cele
mai multe prime down-uri (OT inclus).



Castig mare Castig mic: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau in deplasare va castiga cu
14+ puncte (castig mare) sau cu 1-13 puncte (castig mic).

BASEBALL
REGULI DE BASEBALL

MLB (sau alte ligi de baseball): Money Line (Piata castigatoare) este considerata ca fiind decisa
daca oficialii ligii considera jocul ca incheiat Si daca:

1. Sunt incheiate cel putin 5 reprize
SAU

2. Sunt finalizate 4,5 reprize Si echipa gazda (sau echipa secunda care bate) este in avantaj. n
toate celelalte cazuri, pariurile pe Money Line sunt anulate.

Pentru a evita orice dubiu, pariurile pe toate celelalte piete (de exemplu, Totaluri, Spread etc.)
vor fi valabile, cu exceptia cazului in care s-a decis deja,

daca:
1. Sunt incheiate cel putin 9 reprize
SAU
2. Sunt finalizate 8,5 reprize Si echipa gazda (sau echipa secunda care bate) este in avantaj.

n toate celelalte cazuri, pariurile sunt anulate. Tn cazul in care o Reguld Mercy este apelatd,
toate pariurile vor fi valabile pe scor la momentul respectiv.

MLB (sau alte ligi de baseball), toate Pitcher Lines (PL Markets for Moneyline, Spread Si Totals)
sunt nule in cazul schimbarii Pitcher-ului (lanceatorului) de start listat. Pariurile plasate pe
pietele Pitcher line vor include indicatia (PL) Tn interiorul paginilor de pariuri Si istoricul
pariurilor. In cazul in care indicatorul (PL) nu este vizibil in interiorul biletului de pariuri, pariul
este plasat pe linia de actiune Si va fi decontat in consecinta. Liniile de actiune sunt stabilite pe
baza rezultatului evenimentului, indiferent de orice schimbare a Pitcher-ului. Orice noi oferte
ale Pitcher Lines vor urma regulile de mai sus. Liniile de actiune urmeaza regulile generale, cu
exceptiile referitoare la MLB (sau alte ligi de baseball), ca mai sus.

n Baseball Si Tn cazul unui joc cu 7 reprize, pariurile pe toate celelalte piete (de exemplu,
Totaluri, Spread etc.) vor fi valabile, cu exceptia cazului in care sa decis deja, daca:

1. sunt incheiate cel putin 7 reprize
SAU
2. sunt finalizate 6,5 reprize Si echipa gazda (sau echipa secunda care bate) este in avantaj.

Exceptie este Moneyline (Castigatorul meciului) care este considerata ca fiind decisa daca:



1. sunt incheiate cel putin 5 reprize
SAU

2. Sunt finalizate 4,5 reprize Si echipa gazda (sau echipa secunda care bate) este in avantaj.
Tn toate celelalte cazuri, pariurile pe Money Line sunt anulate.

Baze totale: Sunt strict ceea ce provine din loviturile de la bataie, cum ar fi simplu, dublu, triple
sau home run. Total baze - Un home run este de 4 baze in total, o tripla este 3, o dubla este 2 Si
un simplu este 1.

Mergand pe jos, a fi lovit de un pitch (HBP), furand o baza, a ajunge la o baza prin eroare sau la
alegerea unui jucator NU conteaza pentru a avea o baza totala --- doar lovituri.

*Bazele totale sunt calculate prin adaugarea tuturor loviturilor pe care le marcheaza un jucator
conform Single= 1 Baza, Double=2, Triple=3,

Home Run=Doar acestea conteaza.

Pietele principale:

Money Line (1/2): Preziceti echipa castigatoare, indiferent de aruncatorul titular.

Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand sau scazand spread indicat la
rezultatul meciului.

Total: Tn acest pariu trebuie sa specificati numarul total de run-uri realizate de ambele echipe.

Total run-uri echipa gazda: in acest pariu trebuie s& specificati numarul total de run-uri
realizate de catre echipa gazda.

Total run-uri echipa oaspete: in acest pariu trebuie sa specificati numarul total de run-uri
realizate de catre echipa oaspete.

Total lovituri: Tn acest pariu trebuie sa specificati numarul total de lovituri obtinute de ambele
echipe.

Total lovituri echipa gazda: in acest pariu trebuie sa specificati numarul total de lovituri
realizate de echipa gazda.

Total lovituri echipa oaspete: in acest pariu trebuie s& specificati numarul total de lovituri
obtinute de echipa oaspete.

Castiga repriza curenta sau repriza urmatoare: Preziceti daca echipa gazda sau in deplasare va
castiga repriza curentd sau urmatoarea. Prima Si a doua parte a reprizei specificate trebuie sa
fie finalizate, cu exceptia cazului in care echipa care loveSte a doua este in frunte, cand jocul
este suspendat sau abandonat.

Total run-uri in X repriza: Tn acest pariu trebuie s& specificati numarul total de run-uri realizate
de ambele echipe in A X-a repriza. Prima Si a doua parte a reprizei specifice trebuie sa fi fost
finalizate, cu exceptia cazului in care piata este deja determinata.



Scorul reprizei curente sau reprizei urmatoare: Preziceti scorul reprizei curente sau urmatoare.
Primul Si a doua parte a reprizei specifice trebuie sa fi fost finalizate, cu exceptia cazului in care
pariul a fost deja stabilit.

Marcatorul reprizei curente/Lovitura in % repriza sau repriza urmatoare: Prima Si a doua
parte a reprizei specifice trebuie sa fie finalizate, cu exceptia cazului in care o alergare a fost
finalizata sau a fost efectuata o loviturd, atunci cand jocul este suspendat sau abandonat.

Echipa care obtine cele mai multe lovituri in repriza curenta sau repriza urmatoare: Pentru ca
pariul sa fie valabil, prima Si al doua parte ale reprizei specifice trebuie sa fie finalizate, cu
exceptia cazului in care pariul a fost deja stabilit.

Numarul total de lovituri in repriza curenta sau repriza urmatoare sau numarul total de
puncte in repriza curenta sau repriza urmatoare: Prima Si a doua parte a reprizei specifice
trebuie sa fi fost finalizate, cu exceptia cazului in care pariul a fost deja stabilit.

Lider dupa xx reprize: Pentru ca pariul sa fie valabil, prima Si a doua parte a reprizei specifice
trebuie sa fie finalizate, cu exceptia cazului in care pariul a fost deja stabilit.

Piete “Race to xx”/Totaluri de echipa/Total de lovituri: Se va aplica regula celor 8 reprize Si
jumatate, cu exceptia cazului in care pariurile au fost deja a fost stabilite sau se incheie natural
(de exemplu, fara suspendarea meciului) ale meciului determinand pariurile.

Daca un meci ajunge la egalitate Si incheierea naturala a meciului (de exemplu, fara
suspendarea meciului) necesita un castigator, apoi pariurile pe pietele “Race to xx” vor fi
anulate. De exemplu, daca un joc MLB (sau alte ligi de Baseball) este suspendat sau abandonat,
sau suspendat cu un gol de 3-3 dupa 10 reprize, atunci pariurile pe cele 4 piete de curse vor fi
anulate. Pariurile pe pietele cu 5, 6 sau 7 curse vor fi anulate.

Urmétoarea echipa care inscrie: in cazul in care meciul este suspendat,vor fi luate in
considerare toate pariurile pe runde care au fost deja marcate. Pariurile pe urmatoarea cursa in
momentul suspendarii sau abandonului vor fi nule.

Marja castigatoare: Piata de pariuri care prezice cantitatea de diferenta pe care o va avea o
echipa fata de adversarul sau sfarsitul meciului, de exemplu echipa gazda cu 1-3 puncte. Se va
aplica regula celor 8 reprize Si jumatate. Include suplimentar reprize pentru MLB (sau alte ligi de
baseball). Pentru MLB (sau alte ligi de baseball), un joc care se termina cu a remiza, pariurile
care nu ofera optiunea de remiza vor fi nule; in cazul evenimentelor non-MLB in care jocul
poate sa se incheie la egalitate, atunci acea optiune va fi disponibila.

IMPORTANT: Va recomandam sa luati in considerare urmatorul exemplu pe piata Winning
Margin in modul nostru de joc live. Platforma noastra poate afisa piata dupa cum urmeaza: +3
(curse), -3 (curse) Unde semnul (+) inseamna echipa gazda si semnul (-) echipa oaspete, >=+3,
<=-3, unde primul inseamna peste sau egal cu 3 curse pentru echipa gazda si al doilea sub sau
egal cu 3 curse de echipa oaspete.

Cand va fi marcata prima runda: Prevedeti in ce repriza va fi marcata prima runda.



Castigator & Total: Aceasta piata de pariuri combina doua piete principale de pariuri in care
trebuie sa preziceti cine va face castiga meciul Si cate run-uri totale (peste/sub) vor fi inscrise in
meci.

Numarul maxim de alergari consecutive ale fiecarei echipe: Trebuie sa preziceti care va fi
numarul maxim de alergari consecutive marcate de orice echipa.

Puncte exacte in repriza cu cel mai mare scor: Trebuie sa preziceti numarul exact de alergari
din repriza cu cel mai mare scor.

Interval de alergare: Trebuie sa preziceti un interval in care se va afla numarul total de alergari
ale evenimentului.

Rezultatul al X-lea pitch: Trebuie sa preziceti rezultatul pitch-ului mentionat.

Lovitura pe terenul al X-lea: Trebuie sa preziceti daca va fi o lovitura pe terenul mentionat sau
nu.

Home run pe terenul al X-lea: Trebuie sa preziceti daca va exista un home run pe terenul
mentionat sau nu.

Pietele de reprize:

A X-a repriza - 1X2: Preziceti rezultatul reprizei mentionate.

A X-a repriza - total: Tn acest pariu trebuie sa specificati numarul total de run-uri realizate de
ambele echipe in repriza mentionata.

A X-a repriza - echipa care inscrie: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie in repriza
mentionata.

A X-a repriza - handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul reprizei mentionate adaugand sau
scazand spread-ul indicat la rezultatul meciului.

A X-a repriza - lovituri totale: Trebuie sa preziceti numarul total de lovituri ale reprizei
mentionate.

A X-a repriza - numarul total de lovituri ale echipei: Trebuie sa preziceti numarul total de
lovituri pentru echipa gazda sau in deplasare de repriza amintita.

Reprize de la 1 1a 5 - 1X2: Preziceti rezultatul reprizelor de la 1 la 5.

Reprize de la 1 1a 5 - total: Tn acest pariu trebuie sa specificati numarul total de runde realizate
de ambele echipe in reprizele 1 la 5.

Reprize de la 1 la 5 - handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul reprizelor de la 1 la 5 adaugéand
sau scazand spread-ul indicat la rezultatul meciului.

Reprize de la 1 la 5 - numarul total de lovituri: Trebuie sa preziceti numarul total de lovituri ale
reprizelor dela 1la 5.



Reprize de la 1 la 5 - numarul total de lovituri ale echipei: Trebuie sa preziceti numarul total de
lovituri pentru echipa gazda sau in deplasare a reprizelor de la 1 la 5.

Echipa care va castiga mai multe reprize: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga mai multe
reprize in meci.

Echipa cu cel mai mare scor pe repriza: Trebuie sa preziceti care echipa va avea cel mai mare
scor intr-o singura repriza (sau daca va fi o remiza).

Va exista o repriza suplimentara: Ghiciti daca evenimentul (da-nu) va avea reprize
suplimentare.

Prima x reprize 1x2 & 1x2: Trebuie sa preziceti rezultatul primelor X reprize, precum Si
rezultatul de la finalul meciului.

Ambele echipe peste X.5: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor inscrie mai mult de X.5
runde fn meci, sau nu.

Cursa la X runs: Trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la X runs.

Echipa gazda va bate in repriza a 9-a: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va bate in repriza a
9-a.

Total reprize fara scor: Trebuie sa preziceti cate reprize se vor incheia fara scor (0-0).
Repriza cu cel mai mare scor: Trebuie sa preziceti care va fi repriza cu cel mai mare scor.
Cand va fi decis meciul: Trebuie sa preziceti in ce repriza va fi decis meciul.

Urmatoarea repriza Hit (da/nu): Trebuie sa preziceti daca va fi o lovitura in urmatoarea
repriza.

Lovitura a X-a repriza (da/nu): Trebuie sa preziceti daca va exista o lovitura in repriza a X-a.

Piete speciale pentru jucatori de baseball:

Strike-out-uri jucator: Consta in prezicerea numarului de lovituri pe care un anumit jucator le
va inregistra.

Strike-out-uri jucator (cel putin): Consta in prezicerea cel putin cate lovituri va avea un anumit
jucator inregistra.

Lovituri ale jucatorului (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate lovituri va inregistra un
anumit jucator.

Bazele totale ale jucatorilor (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate baze totale va
fnregistra un anumit jucator inregistra.



Lovituri jucatorului + alergari + rbi: Consta in prezicerea cantitatii de lovituri combinate,
alergari si rbi-uri specifice playerul va inregistra.

Jucator lovituri + alergari + rbi (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate lovituri combinate,
alergari i rbi va inregistra un anumit jucator.

Home run-uri ale jucatorului (cel putin): Consta in a prezice cel putin cate home run-uri va
inregistra un anumit jucator.

Baze totale head-to-head: Consta in prezicerea care dintre jucatorii mentionati va inregistra
cele mai multe baze totale din meci.

Lovituri head-to-head: Consta in a prezice care dintre jucatorii mentionati va inregistra cele mai
multe lovituri din meci.

Lovituri jucator + baze totale: Consta in prezicerea numarului de lovituri combinate Si bazele
totale pe care le va inregistra un anumit jucator.

Bazele totale ale jucatorilor + runde + rbi: Consta in prezicerea numarului total de baze
combinate, alergari Si rbi pe care un jucator specific le va inregistra.

Lovituri de la bataie: Consta in prezicerea numarului de lovituri pe care o va inregistra un
anumit batator.

Baze totale ale unui batator: Consta in prezicerea numarului de baze totale pe care o va
inregistra batatorul specific.

Pitcher Strikeouts: Consta in prezicerea numarului de strikeout-uri pe care un anumit batator
le va inregistra.

Rezultatul celui de-al X-lea jucator la a N-a oara la bata: Trebuie sa preziceti rezultatul celui
de-al X-lea jucator la a N-a oara la bataie.

Al X-lea jucator care va bate a N-a oara la bata: Trebuie sa preziceti daca al X-lea jucator va lovi
la a N-a oara la bata.

Cele mai multe baze totale: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra cele mai multe baze
totale.

Cele mai multe lovituri totale: Trebuie sa preziceti care echipa va inregistra cele mai multe
lovituri totale.

Runs Player: Consta in prezicerea cate alergari va inregistra un anumit jucator

Pitcher Total Hits Allowed: Total lovituri permise de un aruncator, indica numarul de lovituri pe
care acesta le permite baterilor adversarilor sa aiba in timpul sau in teren.

Piete suplimentare:

Cu ce viteza va fi aruncat urmatorul pitch?:



Trebuie sa preziceti intervalul de viteza cu care aruncatorul va arunca mingea in terenul specific.
Sunt posibile 5 rezultate: mai putin de 80 mph, intre 80-89 mph, intre 90-95 mph, intre 96-99
mph, mai mare de 99 mph.

Rezultat pitch
1. Interferenta captorului va anula toate pietele de rezultate de pitch.

2. Incélcarea cronometrului de pitch de la aruncator sau batator va anula toate pietele de
rezultate de pitch.

3. Rezultatele privind viteza Si tipul de teren se vor baza pe statisticile oficiale de la organul de
conducere al ligii.

Care va fi urmatorul tip de pitch?: Trebuie sa preziceti tipul de aruncare pe care il va arunca
pitch-erul in terenul specific. Sunt 7 rezultate posibile: Fastball, cutter, sinker, curbe, slider,
changeup, altele.

Rezultat pitch
1. Interferenta captorului va anula toate pietele de rezultate de pitch.

2. Incélcarea cronometrului de pitch de la aruncator sau batator va anula toate pietele de
rezultate de pitch.

3. Rezultatele privind viteza Si tipul de teren se vor baza pe statisticile oficiale de la organul de
conducere al ligii.

a) Maturatoarele si namolurile vor fi decontate ca glisoare.

b) Orice alt pitch care nu este mentionat in mod explicit in optiunile de piata va fi clasificat ca
,Altele”.

Care va fi rezultatul atbat?: Trebuie sa preziceti rezultatul batatorului mentionat in terenul
mentionat. Sunt 9 rezultate posibile: home run, strikeout look, single, triple, fly out, mers,
lovitura leganata, dublu, sol.

Rezultat At-Bat

1. At-Bat trebuie sa apara in repriza specificata impotriva aruncatorului specificat. Daca nu,
pariurile vor fi nule.

2. Daca repriza se termina inainte de incheierea jocului de la bata (adica alergatorul de baza
prins furat sau retras), pariurile vor fi nule.

3. Pariurile vor fi nule in cazul unei miscari automate intentionate.
4. Interferenta receptorului va fi solutionata ca atingere in caz de eroare.

Care va fi urmatorul pitch?: Trebuie sa preziceti rezultatul aruncarii specifice. Sunt posibile
rezultate: loviturd, minge, lovitura in joc, ieSire in joc.



Rezultat pitch
1. Interferenta captorului va anula toate pietele de rezultate de pitch.

2. Incalcarea cronometrului de pitch de la aruncétor sau batator va anula toate pietele de
rezultate de pitch.

3. Rezultatele privind viteza Si tipul de teren se vor baza pe statisticile oficiale de la organul de
conducere al ligii.

Piete directe de baseball:

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul competitiei date conform clasamentului oficial al
competitiei.

Castigatorul diviziei/conferintei: Trebuie sa preziceti castigatorul diviziei sau conferintei date in
functie la clasamentul oficial al competitiei.

Puncte de sezon obisnuit - Echipa: Trebuie sa preziceli cate puncte (peste/sub) va aduna echipa
mentionata conform clasamentului oficial al competitiei.

H2H - Scor Corect Serie: Trebuie sa preziceti rezultatul final al seriei de meciuri dintre cele 2
echipe indicate. Tn scopul raportarii vor fi considerate valabile doar site-urile oficiale ale fiecarei
competitii.

H2H - Cand se va incheia seria?: Trebuie sa preziceti in cate jocuri se va incheia seria de meciuri
dintre cele 2 echipe indicate. Tn scopul raportarii vor fi considerate valabile doar site-urile
oficiale ale fiecarei competitii.

H2H - Castigator: Trebuie sa preziceti care dintre cele doua echipe indicate se va califica in faza
de calificare sau runda de play-off data.

Vor ajunge in playoff? - Echipa: Trebuie sa preziceti daca echipa mentionata va ajunge in
playoff-ul turneului dat conform clasamentului oficial al competitiei.

Top4, Top6, Top8, Top10: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va termina in respectiva
prima pozitie la incheierea competitiei.

RUGBY / LIGA DE RUGBY

Daca nu se specifica altfel, toate pariurile pe meciurile de Rugby/Rugby League sunt calculate
pentru 80 de minute de joc, care include orice timp de prelungire adaugat de arbitru, daca un
meci este suspendat inainte de sfarsitul timpului regulamentar, toate pariurile din acel meci vor
fi anulate, cu exceptia acelor piete care au fost deja decontate.



Piete principale:

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda
castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Sunt 3 posibile rezultate: 1X (la sfarsitul
meciului echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul meciului echipa oaspete castiga
sau egaleaza), 12 (la sfarsitul meciului castiga echipa gazda sau castiga echipa oaspete).

Draw no Bet: Aceasta piata de pariuri consta in urmatoarele, pentru a defini un pariu ca fiind
castigator, trebuie neapdrat sa fie o echipa castigatoare, ceea ce inseamna ca, daca meciul se
termina la egalitate, pariul in bani va fi rambursat. De exemplu, daca un scor final duce la
egalitate, pariul va fi anulat.

Handicap: Pariu in care castigatorul jocului trebuie decis cu o marja de gol respectiva. Punctajul
corect se adauga sau se scade din punctele propuse in handicap, iar dupa operatiunea
mentionata se va stabili cine castiga: echipa gazda, egala sau echipa in deplasare.

Handicap (3 directii): Trebuie sa preziceti rezultatul final al meciului tinand cont de handicapul
dintre paranteze. De exemplu, (0:1) indica faptul ca echipa in deplasare are un avantaj de un
gol, iar pentru (1:0) indica faptul ca echipa acasa are un avantaj de un gol.

Total: Trebuie sa preziceti daca va fi numarul total de puncte marcate in timpul meciului va fi
peste sau sub spread-ul indicat.

Total echipa: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de puncte marcate de echipa gazda sau
oaspete va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Marja de castig: Trebuie sa preziceti marja de victorie in meci pentru echipa gazda sau in
deplasare, sau daca meciul se termina la egalitate.

Pauza/Repriza finala: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize a meciului impreuna cu
rezultatul meciului. Rezultatele posibile sunt: (1/1, 1/X, 1/2, X/1, X/X, X/2, 2/1, 2/X si 2/2).

Repriza cu cel mai mare punctaj: Preziceti care dintre cele doua reprize ale meciului va avea un
numar mai mare de puncte.

Impar/Par: trebuie sa preziceti daca rezultatul meciului este un numar par sau impar, daca
rezultatul meciului este ,,0:0", pariurile sunt considerate ,par”.

Gama de puncte: Trebuie sa preziceti intervalul de puncte in timpul meciului.

Pentru a va califica: Trebuie sa preziceti daca echipa indicata se va califica la urmatoarea faza a
turneului.

Ce echipa va castiga finala: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga finala turneului selectat.

Ce echipa va castiga finala pe locul 3: Trebuie sa preziceti care echipa va fi clasata ca pozitie pe
locul trei in turneul selectat.



Ce echipa castiga restul meciului: Pariati pe cine va castiga restul meciului. Din moment ce
pariul este facut, scorul conteaza ca 0:0 indiferent de scorul real al meciului.

Prelungiri - 1x2: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga perioada de prelungiri din joc.

Primul joc de punctaj (Prelive): Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate primele puncte din meci.
Sunt 6 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal
cu Tncercare
cu penalizare
cu drop goal

Cursa la x puncte: Trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la X puncte in timpul
meciului.

Urmatoarea partida de scor (Live): Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate cele X puncte din
meci. Sunt 6 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal
cu Tncercare
cu penalizare
cu drop goal

Tipul primului scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate primele puncte in timpul meciului.
Sunt 3 rezultate posibile:

cu incercare

cu penalizare

cu drop goal

Tipul de ultimul scor al jocului: Trebuie sa preziceti cum vor fi inscrise ultimele puncte din meci.
Sunt 4 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal

Cu conversie



Ultimul scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate ultimele puncte in timpul meciului. Sunt 10
posibile rezultate:

cu incercare

cu penalizare

cu drop goal

Cu conversie

Ccu conversie ratata

cu cu incercare

cu penalizare

cu drop goal

cu conversie

Ccu conversie ratata

Echipa care inscrie prima: Trebuie sa preziceti care echipa va marca prima in timpul meciului
Echipa care inscrie ultima: Trebuie s preziceti care echipa va marca ultima in timpul meciului

Pauza de repriza/Fulltime cu oricare egal: trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize Si a celei
de-a doua reprize.

Ambele reprize - primul scor: trebuie sa preziceti cum vor fi primele puncte din prima Si a doua
repriza fi punctat. Sunt 6 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal
cu incercare
cu penalizare
cu drop goal

Oricare repriza - primul scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi inregistrate primele puncte din
prima sau a doua repriza. Sunt 6 rezultatele posibile:

cu Tncercare
cu penalizare
cu drop goal

cu incercare



cu penalizare
cu drop goal

Ambele reprize - Tipul primului scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi inregistrate primele puncte
in prima Si a doua repriza. Sunt 3 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal

Oricare repriza - Tipul de scor primul: Trebuie sa preziceti cum sunt inregistrate primele puncte
in prima Si a doua repriza. Sunt 3 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal

Ambele Reprize - Handicap: Pariu in care castigatorul respective al primei Si celei de-a doua
reprize trebuie decis cu o marja de gol. Scorul corect se adauga sau se scade din punctele
propuse in handicap, iar dupa operatiunea mentionata se va stabili cine castiga: echipa gazda,
egala sau echipa in deplasare.

Oricare repriza - Handicap: Pariu in care castigatorul primei sau celei de-a doua reprize trebuie
decis cu o marja de golul respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din punctele propuse
in handicap, iar dupa operatiunea mentionata se va stabili cine castiga: echipa gazda, egala sau
echipa in deplasare.

Ambele reprize - Tipul de ultimul scor al jocului: Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate
ultimele puncte in prima Si a repriza.Sunt 4 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal
Cu conversie

Oricare jumatate - tipul ultimului scor al jocului: Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate
ultimele puncte in timpul jocului fie prima, fie a doua jumatate.Sunt rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal

Ccu conversie



Ambele reprize - Ultimul scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate ultimele puncte din prima
Si a doua repriza. Sunt 10 rezultate posibile:

cu Tncercare

cu penalizare

cu drop goal

Cu conversie

Cu conversie ratata
cu Tncercare

cu penalizare

cu drop goal

Cu conversie

cu conversie ratata

Oricare jumatate - Ultimul scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate ultimele puncte din
prima sau a doua repriza. Sunt 10 sunt rezultate posibile:

cu incercare

cu penalizare

cu drop goal

Cu conversie

cu conversie ratata
cu Tncercare

cu penalizare

cu drop goal

Cu conversie

Ccu conversie ratata

Ambele reprize - Rezultatul meciului: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize Si al celei
de-a doua reprize.

Oricare jumatate - Rezultatul meciului: Trebuie sa preziceti rezultatul fie al primei reprize, fie al
celei de-a doua reprize.

Ambele reprize - cursa la x puncte: Trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la X puncte
in timpul primei Si a celei de doua reprize a meciului.



Ambele reprize - cursa la x puncte: Trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la X puncte
in timpul fiecarei prime sau a celei de a doua reprize meciului.

Ambele reprize - Echipa care inscrie prima: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie prima in
prima i in a doua repriza

Oricare repriza - Echipa care inscrie prima: Trebuie s preziceti care echipa va inscrie prima fie
in prima sau in a doua repriza

Ambele reprize - Echipa care inscrie prima: Trebuie sa preziceti care echipa va marca ultima in
prima Si in a doua repriza

Oricare repriza - Echipa care inscrie prima: Trebuie s preziceti care echipa va marca ultima in
prima sau in timpul a doua repriza

Total goluri drop - Echipa Acasa/Deplasare: Trebuie sa preziceti cate goluri drop vor fi marcate
de catre echipa Acasa/Deplasare in timpul meciului

Ambele reprize - Total echipa acasa/deplasare: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de
puncte marcate de echipa gazda/deplasare in prima repriza Si a doua repriza va fi peste sau sub
spread-ul indicat.

Oricare repriza - Total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate in prima sau
in a doua repriza va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Oricare repriza - Total echipa acasa/deplasare: trebuie sa preziceti daca numarul total de
puncte marcate de catre echipa gazda/deplasare in timpul primei sau celei de a doua reprize va
fi peste sau sub spread-ul indicat.

Ambele reprize - Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate de
ambele echipe prima Si a doua repriza este un numar par sau impar, daca rezultatul este ,,0:0,
pariurile sunt socotite ca ,pare”.

Ambele reprize - Total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate in primea Si
a doua jumatate va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Oricare repriza - Par/Impar: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate de
ambele echipefie in timpul rezultatului primei reprise, fie al rezultatului celei de-a doua reprize
este un numar par sau impar, daca rezultatul este ,,0:0", pariurile sunt socotite ca ,,par”.

Ambele reprize - Echipa gazda/Oaspete - Total goluri de drop: Trebuie sa preziceti cate goluri
de drop vor fi marcate de echipa gazda/oaspete in prima Si a doua repriza

Oricare repriza - Echipa acasa/deplasare - Total goluri drop: Trebuie s preziceti cate goluri de
drop vor fi marcate de echipa gazda/oaspete fie in prima sau a doua repriza

Ambele reprize - Echipa gazda/Oaspete - Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca numarul total de
puncte marcate de echipa gazda/oaspete in timpul primei reprize Si rezultatul celei de-a doua
reprize este un numar par sau impar, daca rezultatul este ,,0:0", pariurile sunt socotite ca ,pare”.



Oricare repriza - Echipa acasa/Deplasare - Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca numarul total
de puncte marcate de catre echipa gazda/oaspete fie in timpul primei reprize, fie rezultatul
celei de-a doua reprize este un numar par sau impar, daca rezultatul este ,,0:0", pariurile sunt
socotite ca ,,pare”.

Ambele reprize - victorie: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau in deplasare va castiga in
ambele reprize.

Prima repriza - Oricand marcator: Trebuie sa preziceti ce jucator va inscrie in prima repriza
A 2-a repriza - Oricand marcator: Trebuie sa preziceti ce jucdtor va inscrie in a doua repriza
Ambele reprize - Marcator oricand: Trebuie sa preziceti ce jucator va inscrie in ambele reprize

Pentru a va califica: Trebuie sa preziceti ce echipd se va califica pentru urmatoarea runda,
etapa de turneu sau pentru a castiga o anumita faza a competitiei.

Ce echipa va castiga finala: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga meciul final al
competitiei.

Care echipa va castiga finala pe locul 3: Trebuie sa preziceti care dintre cele doua echipe
termina pe locul trei in cadrul general turneului.

Ce echipa castiga restul meciului: Trebuie sa preziceti castigatorul unui joc dupa ce are loc un
anumit eveniment

Marja de castig: Trebuie sa preziceti numarul exact de puncte cu care o echipa va castiga un
meci.

Interval de puncte: Preziceti intervalul de puncte prin care o echipa va castiga meciul.

Prelungiri - 1x2: Trebuie sa preziceti rezultatul unui meci dupa timpul regulamentar, inclusiv
orice prelungiri, care poate fi jucat daca scorul este egal la sfarsitul timpului regulamentar

Pietele din prima repriza:

Prima repriza - 1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize. Exista 3 rezultate posibile: 1
(echipa gazda castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Prima repriza - dubla sansa: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize. Exista 3 rezultate
posibile: 1X (la sfarsitul meciului echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul meciului
echipa oaspete castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul meciului castiga echipa gazda sau castiga
echipa oaspete).

Prima repriza - Draw no Bet: Aceasta piata de pariuri consta in urmatoarele, pentru a defini un
pariu ca castigator, trebuie neaparat sa fie o echipa castigatoare, ceea ce inseamna ca, daca
prima repriza se incheie la egalitate, pariul pe bani va fi rambursat. De exemplu, daca prima
repriza duce la egalitate, pariul va fi anulat.



Prima repriza - Handicap: Pariu in care castigatorul primei reprize trebuie decis cu o marja de
gol respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din punctele propuse in handicap, iar dupa
operatiunea respectiva, se va stabili cine castiga: echipa gazda, remiza sau echipa in deplasare.

Prima repriza - Handicap (3-way): Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize tinand cont de
handicapul din paranteze. De exemplu, (0:1) indica faptul ca echipa OASPETE are un avantaj de
un gol, la fel ca pentru (1:0) indica ca echipa ACASA are un avantaj de un gol.

Prima repriza - Total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate in prima
repriza va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Prima repriza - Total echipa: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate de
echipa gazda sau oaspete in prima repriza va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Prima repriza - Total incercari: Trebuie sa preziceti daca numarul total de incercari marcate in
prima repriza va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Prima repriza - Total incercari ale echipei: Trebuie s& preziceti daca numarul total de incercari
marcate de echipa gazda sau oaspete in prima repriza va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Prima repriza - Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca rezultatul primei reprize este un numar par
sau impar, daca rezultatul este ,,0:0", pariurile sunt considerate ca ,pare”.

Prima repriza - care echipa castiga restul: Pariati pe cine va castiga restul primei reprize. Din
momentul Tn care pariul este facut, scorul conteaza ca 0:0, indiferent de scorul real al meciului.

Prima repriza - marja de victorie: Trebuie sa preziceti marja de victorie in prima repriza a
meciului pentru echipa gazdaa sau in deplasare sau daca meciul se termina la egalitate.

Prima repriza - interval de puncte: Trebuie sa preziceti intervalul de puncte in timpul primei
reprize a meciului.

Prima repriza - cursa la x puncte: Trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la X puncte
in timpul primei reprize a meciului.

Prima repriza - incercare - 1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize in incercari
realizate. Sunt 3 posibile rezultate: 1 (echipa gazda castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in
deplasare castiga).

Prima repriza - incercare - Sansa dubla: Trebuie sa preziceli rezultatul primei reprize in
incercari realizate. Sunt 3 rezultate posibile: 1X (la sfarsitul meciului echipa gazda castiga sau
egaleaza), X2 (la sfarsitul meciului echipa oaspete castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul
meciului castiga echipa gazda sau castiga echipa oaspete).

Prima repriza - incercare- Draw no Bet: Aceastd piatd de pariuri constd in urmatoarele, pentru
a defini un pariu ca fiind castigator, trebuie sa fie neaparat o echipa castigatoare in incercarile
realizate, ceea ce inseamna ca, daca prima repriza se incheie la egalitate, pariul in bani va fi
rambursat. De exemplu, daca prima repriza in incercari a avut ca rezultat o egalitate, pariul va fi
anulat.



Prima repriza - incercare - Handicap: Pariu in care castigatorul primei reprize in incercarile
realizate trebuie decis cu o marja de gol respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din
incercarile propuse in handicap, iar dupa operatiunea mentionata se va stabili cine castiga:
echipa gazda, remiza sau echipa in deplasare.

Prima repriza - incercare - Handicap (3-Way): Pariu in care trebuie decis castigatorul primei
reprize in incercarile realizate cu o marja de gol respectiva. Scorul corect se adauga sau se
scade din incercarile propuse n handicap, iar dupa operatiunea mentionata se va stabili cine
castiga: echipa gazda, remiza sau echipa in deplasare.

Prima repriza - incercare - Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca rezultatul primei reprize in
incercarile realizate este un numar par sau impar, daca rezultatul meciului este ,,0:0", pariurile
sunt socotite ca ,pare”.

Prima repriza - primul scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi inscrise primele puncte din prima
repriza. Sunt 6 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal
cu incercare
cu penalizare
cu drop goal

Prima repriza - Tipul primului scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi inscrise primele puncte din
prima repriza. Sunt 3 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal

Prima repriza - tipul ultimului scor al jocului: Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate ultimele
puncte Tn prima repriza. Sunt 4 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal
Cu conversie

Prima repriza - Ultimul scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi inscrise ultimele puncte din prima
repriza. Sunt 10 rezultate posibile:

cu incercare



cu penalizare

cu drop goal

Cu conversie

cu conversie ratata
cu incercare

cu penalizare

cu drop goal

Cu conversie

cu conversie ratata

Prima repriza - cursa la x incercari: trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la X
incercari, in prima repriza a meciului.

Prima repriza - Echipa care inscrie prima: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie prima in
prima repriza

Prima repriza - Echipa care va marca prima incercare: Trebuie sa preziceti care echipa va marca
prima Tncercare in prima repriza

Prima repriza - Echipa care inscrie prima: Trebuie sa preziceti care echipa va marca ultima in
prima repriza

Prima repriza - Echipa care va marca ultima incercare: Trebuie sa preziceti care echipd va
marca ultima incercare in prima repriza

Prima repriza - Echipa gazda/deplasare - Incercari impare/pare: Trebuie sa preziceti daca
rezultatul primei reprize in incercarile realizate de echipa gazda/oaspete este un numar par sau
impar, daca rezultatul meciului este ,,0:0", pariurile sunt socotite ca ,pare”.

Prima repriza - Cele mai multe incercari: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau oaspete va
inscrie cele mai multe Tncercari in timpul primei reprize.

Prima repriza - Primul marcator de incercari: Trebuie sa preziceti ce jucator va inscrie prima
incercare in prima repriza

Prima repriza - Echipa gazda/oaspete - Primul marcator de incercare: Trebuie sa preziceti ce
jucator din echipa gazda/oaspete va marca prima incercare in prima repriza

Prima repriza - ultima incercare: trebuie sa preziceti ce jucator va inscrie ultima incercare in
prima repriza

Prima repriza - Echipa gazda/oaspete - ultimul marcator de incercare: Trebuie sa preziceti ce
jucator din echipa acasa/oaspete va inscrie ultima incercare in prima repriza



Prima repriza - Echipa gazda/deplasare - Total goluri drop: Trebuie sa preziceti cate goluri drop
vor fi marcate de catre echipa gazda/oaspete in timpul primei reprize

Prima repriza - marja de castig: Trebuie sa preziceti marja de castig la sfarsitul primei reprize.

Prima repriza - interval de puncte: Trebuie sa preziceti totalul de puncte inscrise in prima
repriza a meciului.

Pietele din a doua repriza:

A 2-a repriza - primul scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate primele puncte din a doua
repriza. Sunt 6 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal
cu incercare
cu penalizare
cu drop goal

A 2-a repriza - Tipul primului scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate primele puncte din a
doua repriza. Sunt 3 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal

Repriza a 2-a - Handicap: Pariu in care castigatorul reprizei a doua trebuie sa fie decis cu o
marja de gol respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din punctele propuse in handicap,
iar dupa operatiunea mentionata se va stabili cine castiga: echipa gazda, remiza sau echipa in
deplasare.

A 2-a repriza - tipul ultimului scor al jocului: Trebuie sa preziceti cum vor fi marcate ultimele
puncte in timpul celei de a doua reprize. Sunt 4 rezultate posibile:

cu incercare
cu penalizare
cu drop goal
Cu conversie

A doua repriza - Ultimul scor: Trebuie sa preziceti cum vor fi inscrise ultimele puncte din a doua
repriza. Sunt 10 rezultatele posibile:



cu incercare

cu penalizare

cu drop goal

Cu conversie

cu conversie ratata
cu incercare

cu penalizare

cu drop goal

Cu conversie

Ccu conversie ratata

A 2-a repriza - cursa la x puncte: Trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la X puncte in
a doua repriza a meciului.

A 2-a repriza - cursa la x incercari: Trebuie sa preziceti care echipd va ajunge prima la X
incercari in a doua repriza a meciului.

A 2-a repriza - Echipa care inscrie prima: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie primain a
doua repriza a meciului.

A doua repriza - Echipa care va inscrie prima incercare: trebuie sa preziceti care echipa va
marca prima incercare in a doua repriza a meciului.

A 2-a repriza - Echipa care inscrie prima: Trebuie s preziceti care echipd va marca ultima in a
doua repriza

A 2-a repriza - Echipa care va marca ultima incercare: Trebuie sa preziceti care echipd va marca
ultima fncercare in a doua repriza

Repriza a 2-a - Total incercari: trebuie sa preziceti dacd numarul total de incercari marcate in a
doua repriza va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Repriza a 2-a - Cele mai multe incercari: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau oaspete va
nscrie cele mai multe incercari in a doua repriza.

Repriza a 2-a - Primul marcator de incercari: Trebuie sa preziceti ce jucator va inscrie prima
incercare in a doua repriza

Repriza a 2-a - Ultima incercare: Trebuie sa preziceti care jucator va inscrie ultima incercare in a
doua repriza

Repriza a 2-a - Echipa gazda/oaspete - Total goluri drop: Trebuie sa preziceti cate goluri drop
vor fi marcate de echipa gazda/oaspete in a doua repriza



Repriza a 2-a - Total incercari - Echipa gazda/oaspete: Trebuie sa preziceti daca numarul total
de incercari marcate de echipa gazda/oaspete in a doua repriza va fi peste sau sub spread-ul
indicat.

Repriza a 2-a - incercare - Impar/Par: Trebuie s& preziceti daca rezultatul reprizei a doua n
incercarile realizate este un numar par sau impar, daca rezultatul meciului este ,,0:0", pariurile
sunt socotite ca ,pare”.

Repriza a 2-a - Echipa gazd&/oaspete - incercari impare/pare: Trebuie sa preziceti daca
rezultatul incercarilor din a doua repriza realizat de echipa gazda/oaspete este un numar par
sau impar, daca rezultatul meciului este ,,0:0”, pariurile sunt contorizate ca , pare”.

Repriza a 2-a - Echipa gazda/oaspete - Primul marcator de incercare: Trebuie sa preziceti ce
jucator din echipa gazda/oaspete va marca prima incercare in a doua repriza

Repriza a 2-a - Echipa gazda/oaspete - Ultimul marcator de incercare: trebuie sa preziceti ce
jucator din echipa gazd/oaspete va marca ultima incercare in repriza a doua

Piete combinate:

1X2 & Total: Aceasta piata de pariuri combina doua piete principale de pariuri in care trebuie
sa preziceli cine va castiga meciul (sau egalitatea) Si cate puncte totale (peste/sub) vor fi
inscrise in meci.

Scor primul / Full time: Trebuie sa preziceti atat echipa care inscrie prima, cat Si castigatorul
general al meciului.

Scor primul / la pauza / timp intreag: Acest pariu necesita sa preziceti:
Echipa care va marca prima.

Rezultatul la pauza (care echipa conduce sau daca este egalitate).

Rezultatul final la timp (care echipa castiga).

Pietele de incercari:

ncercare - 1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului in incercari realizate. Sunt 3 rezultate
posibile: 1 (echipa gazda castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

ncercare — Sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului in incercari realizate. Exista 3
rezultate posibile: 1X (la sfarsitul meciului echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul
meciului echipa oaspete castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul meciului castiga echipa gazda
sau echipa oaspete).

ncercare - Draw no Bet: Aceasta piata de pariuri constd in urmétoarele, pentru a defini un
pariu ca fiind castigator, trebuie neaparat sa fie o echipa castigatoare in incercarile realizate,



ceea ce inseamna ca, daca meciul se termina la egalitate, pariul in bani va fi rambursat. De
exemplu, daca un scor final in incercari obtinut duce la o remiza, pariul va fi anulat.

Incercare - Handicap: Pariu in care castigatorul jocului in Tncercari realizate trebuie decis cu o
marja de gol respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din incercarile propuse in
handicap, iar dupa operatiunea mentionatd, se va stabili cine castiga: echipa gazda, remiza sau
echipa in deplasare.

Try - Handicap (3-Way): Pariu in care castigatorul jocului in incercari realizate trebuie decis cu
un marja de gol respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din incercarile propuse in
handicap, iar dupa operatiunea mentionata se va stabili cine castiga: echipa gazda, egala sau
echipa n deplasare.

ncercare - Total incercari: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de Tncercari marcate in
timpul meciului va fi peste sau sub spread-ul indicat.

ncercare - Total incercari de echipa: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de incercari
marcate n timpul meciului de echipa gazda sau in deplasare va fi peste sau sub spread-ul
indicat.

incercare - Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca rezultatul meciului in incercarile obtinute este
un numar par sau impar, daca rezultatul meciului este ,,0:0", pariurile sunt socotite ca , pare”.

Echipa care va marca prima incercare: Trebuie sa preziceti care echipa va marca prima
incercare in timpul meciului

Echipa care va marca ultima incercare: Trebuie sa preziceti care echipa va marca ultima
incercare in timpul meciului

Cele mai multe incercari (inclusiv ET): Trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau oaspete va
inscrie cele mai multe incercari in timpul meciului.

Prima incercare: Trebuie sa preziceti ce jucator va inscrie prima incercare a jocului
Ultima incercare: Trebuie sa preziceti care jucator va inscrie ultima incercare a jocului
Marcator oricand: Trebuie sa preziceti ce jucator va inscrie in timpul meciului

Ambele reprize - Echipa care va inscrie prima incercare: Trebuie sa preziceti care echipa va
marca prima incercare in prima Si a doua repriza

Oricare repriza - Echipa care va marca prima incercare: trebuie sa preziceti care echipa va
marca prima fncercare n prima Si a doua repriza

Ambele reprize - Echipa care va marca ultima incercare: Trebuie sa preziceti care echipa va
marca ultima incercare in prima Si a doua repriza

Oricare jumatate - Echipa care va marca ultima incercare: Trebuie sa preziceti care echipa va
marca ultima incercare in prima Si a doua repriza



Ambele reprize - Total incercari - Echipa gazda/oaspete: Trebuie sa preziceti daca numarul
total de incercari marcate de echipa gazda/oaspete in prima Si a doua repriza va fi peste sau
sub spread-ul indicat.

Oricare repriza - Total incercari - Echipa gazda/oaspete: Trebuie sa preziceti daca numarul
total de incercari marcate de echipa gazda/oaspete in prima sau a doua repriza va fi peste sau
sub spread-ul indicat.

Echipa acasd/oaspete - incercari - Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca rezultatul meciului in
incercarile realizate de echipa gazda/oapete este un numar par sau impar, daca rezultatul
meciului este ,,0:0", pariurile sunt socotite ca ,pare”.

Ambele reprize - Cele mai multe incercari: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau oaspete
va inscrie cele mai multe incercari in prima Si in a doua repriza.

Oricare repriza - Cele mai multe incercari: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda sau oaspete
va inscrie cele mai multe incercari fie in prima, fie a doua repriza.

Ambele reprize - cursa la x incercari: Trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la X
incercari in prima Si in a doua repriza.

Oricare jumatate - cursa la x incercari: Trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la X
incercari fie in prima , fie in a doua repriza a meciului.

Echipa de acasa/deplasare - marcator prima incercare: Trebuie sa preziceti ce jucator din
echipa gazda/oaspete va marca prima incercare in timpul meciului

Ambele reprize — marcator prima incercare: Trebuie sa preziceti care jucator va inscrie prima
incercare Tn prima Si in a doua repriza a meciului.

Echipa de acasa/deplasare - ultimul marcator de incercare: Trebuie sa preziceti ce jucator din
echipa gazda/oaspete va marca ultima incercare din timpul meciului

Ambele reprize - Ultima incercare: Trebuie sa preziceti care jucator va inscrie ultima incercare
in prima Si a doua repriza

Scor prima incercare / Rezultatul meciului: Trebuie sa preziceti:

Cine va marca prima incercare a meciului.

Rezultatul final al meciului (care echipa castiga).

Trebuie sa preziceti corect atat echipa care inscrie prima incercare, cat Si castigatorul general.
Scor prima incercare / rezultatul primei reprize: Trebuie sa preziceti:

Cine marcheaza prima incercare.

Rezultatul la pauza (care echipa castiga la pauza).

Atat marcatorul primei incercari, cat Si castigatorul la pauza trebuie prezis corect pentru ca
pariul sa fie castigator.



Echipa care va marca prima incercare: Trebuie sa preziceti care echipa va marca prima
incercare a meciului, indiferent de cine castiga meciul.

Echipa care va marca ultima incercare: Trebuie sa preziceti care echipa va marca ultima
incercare a meciului.

Prima incercare convertita: Trebuie sa preziceti daca prima incercare a meciului va fi convertita
in a gol reusit de lovitor.

Rugby/Liga de Rugby - Piete directe:

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul unui anumit turneu conform clasamentului oficial
al competitiei.

Castigari din sezonul regulat - Echipa: Ttrebuie sa preziceti cate victorii (peste/sub) va aduna
echipa mentionatd, conform clasamentului oficial al competitjei.

Cele mai multe pierderi din sezonul regulat - Echipa: Trebuie sa preziceti cate pierderi
(peste/sub) va aduna echipa mentionate, conform clasamentului oficial al competitiei.

H2H - Castigator: Trebuie sa preziceli care dintre cele doua echipe indicate se va califica in faza
de calificare data sau runda de play-off.

Pentru a face marea finala: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va ajunge in marea finala
(Da) sau nu (Nu) in timpul turneului, conform clasamentului oficial al competitiei.

Pentru a ajunge in playoff: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va ajunge in playoff (Da)
sau nu (Nu) in timpul turneului, conform clasamentului oficial al competitiei.

Top4, Top6, Top8: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va termina in pozitia respectiva la
Incheierea competitiei.

SPORTURI CU MOTOR

Rezultatul unui pariu pe un eveniment de Formula 1/Nascar/Indy Car/Rally se bazeaza pe
primele rezultate oficiale publicate. Deciziile luate de federatia oficiala (inclusiv, dar fara a se
limita la FIA) Si care afecteaza sau modific[ rezultatul obtinut pe terenul de curse nu va fi luata
in considerare.

Fiecare cursa incepe cu turul de incalzire. Daca Soferul pe care |-a selectat utilizatorul nu se afla
pe grila de start pentru turul de incalzire sau gata sa inceapa cursa din pit lane, pariul va fi nul si
miza va fi rambursata. Daca o cursa este suspendata Si nu exista un rezultat declarat oficial,
toate pariurile pe cursa respectiva vor fi nule.

Piete de sport cu motor:




Castigator (Cursa): Preziceti ca Soferul selectat va fi castigatorul cursei.
Constructor castigator (cursa): Trebuie sa preziceti carei echipe ii apartine pilotul castigator.

Marja castigatoare (cursa): Trebuie sa preziceti care echipe sau pilot va castiga cursa cu marja
aplicata.

Castigatorul grupului (Cursa): Prevedeti ca Soferul selectat va fi castigatorul grupului selectat
in timpul cursei.

Top 3 (Cursa): Trebuie sa preziceti ca pilotul selectat va ajunge pe podium.

Top 6 (Cursa): Trebuie sa preziceti ca pilotul selectat va incheia Cursa in primele Sase pozitii.
Pentru a fi considerat castigator, pilotul trebuie sa parcurga cel putin 90% din turele parcurse
de catre castigator, rotunjite in jos la cel mai apropiat numar intreg de ture.

Top 10 (Cursa): Trebuie sa preziceti ca pilotul selectat va incheia Cursa in primele zece pozitii.
Pentru a fi considerat castigator, pilotul trebuie sa parcurga cel putin 90% din turele parcurse
de castigator, rotunjit in jos la cel mai apropiat numar intreg de ture.

H2H (Cursa): Trebuie sa preziceti care dintre cei doi piloti specificati in pariu va obtine cea mai
buna pozitie in cursa. in cazul in care acesti piloti se retrag sau vor fi descalificati in aceeasi
tura, acest tip de pariu va fi considerat nul. Daca unul sau mai multi dintre pilotii enumerati in
pariu nu pot participa la cursa, acest tip de pariu va fi considerata nul.

Ambele masini se termina cu puncte:Ttrebuie sa preziceti dacd ambele masini ale echipei
selectate vor incheia cursa in primele zece pozitii.

Ambele masini clasificate: Trebuie s preziceti daca ambele masini ale echipei selectate vor fi
clasificate sau nu conform raportului oficial al federatiei (inclusiv, dar fara a se limita la FIA)

Orice pilot care castiga cursa, Pole Position Si cel mai rapid tur: Acesta se mai numeste Si
Hat-Trick Si trebuie sa preziceti care pilot va castiga Cursa, Pole Position Si Cel mai rapid tur.

Primul sofer care a facut o oprire la boxa: Preziceti care Sofer va face prima oprire la boxa in
timpul cursei.

Pozitia castigatorului pe grila: Preziceti pozitia de start pe grila de start a Soferului castigator al
cursei.

Nationalitatea castigatoare: Preziceti nationalitatea castigatorului cursei.

Sofer clasificat/Neclasificat: Trebuie sa preziceti daca soferul va fi clasificat sau nu conform la
raportul oficial al federatiei (inclusiv, dar fara a se limita la FIA), publicat dupa cursa principala.
Pentru a fi considerat ca fiind clasificat, pilotul trebuie sa parcurga cel putin 90% din turele
parcurse de castigator, rotunjit in jos la cel mai apropiat numar intreg de ture.

Numarul de soferi clasificati: Trebuie sa preziceti cate masini/soferi vor fi clasificati conform
raportului federatiei (inclusiv, dar fara a se limita la FIA) publicat dupa cursa principala.



Cel mai rapid tur: Trebuie sa preziceti care pilot va efectua cel mai rapid tur in timpul cursei
principale de Grand Prix.

Retragerea primului Sofer: Trebuie sa preziceli care sofer se va retrage primul in timpul cursei
principale de Grand Prix. Conducatorul auto descalificat sau care a suferit un accident este
considerat pensionar. Daca doi sau mai multi soferi se retrag in acelasi tur, vor fi considerati
egali, independent de ordinea in care s-au retras.

Retragerea primului constructor: Trebuie sa preziceti care echipa se va retrage prima in timpul
cursei principale de Grand Prix . Un pilot este descalificat sau care are un accident este
considerat pensionar. Daca doi sau mai multi Soferi se retrag in aceeasi turd, vor fi considerati
egali, independent de ordinea in care s-au retras

Safety Car: Trebuie sa preziceti daca masurile de siguranta vor iesi pe pista in timpul cursei.
Virtual Safety Car: Trebuie sa preziceti daca Virtual Safety Care va iesi pe pista in timpul rasa.

Castigator (Pol): Preziceti ca Soferul selectat va obtine cea mai buna pozitie in timpul sesiunii
de calificare.

Podium (Pol): Prevedeti ca soferul selectat va incheia sesiunea de calificari in prima, a doua sau
a treia pozitie.

H2H (Pol): Trebuie sa preziceti care dintre cei doi piloti specificati in pariu va obtine cea mai
buna pozitie in sesiunea de calificare.

Marja castigatoare (Pol): Trebuie s& preziceti care echipa/pilot va castiga polul cu marja
aplicata.

Castigatorul grupului (Pol): Prevedeti ca soferul selectat va fi castigatorul grupului selectat in
timpul sesiunii de pol.

Castigator (Exersare): Prevedeti ca soferul selectat va obtine cea mai bund pozitie in timpul
sesiunii de antrenament.

Podium (Practice): Prevedeti ca soferul selectat va incheia sesiunea de antrenament pe prima,
a doua sau a treia pozitie.

H2H (Practica): Trebuie sa preziceti care dintre cei doi piloti specificati in pariu va obtine cea mai
buna pozitie in sesiunea de antrenamente.

Marja castigatoare (Practica): Trebuie sa preziceti care echipa/pilot va castiga antrenamentul
cu marja aplicata.

Castigatorul campionatului (piloti $i constructori): Acest tip de piata va fi stabilit pe baza
totalului de puncte obtinute de piloti, imediat dupa ceremonia de prezentare a podiumului
ultimului Grand Prix al sezonului.

Pilot de campionat/Echipa Head to Head (General): Trebuie s& preziceti care pilot/echipa va
stabili cea mai buna pozitie in Campionatul actual de piloti. Daca ambii piloti/echipe obtin
aceleasi puncte in sezon, castigatorul va fi declarat cu aceleasi criterii folosite de federatia



oficiala (inclusiv, dar nu limitat la FIA; ceea ce Tnseamna ca doar cele mai bune pozitii din
sezoane vor fi luate in considerare pentru a determina castigatorul.

MOTOCICLETE

Rezultatul unui pariu pe un eveniment MotoGP, Moto2, Moto3, Superbike, Speedway se
bazeaza pe primele rezultate oficiale publicate. Deciziile luate de federatia oficiala (inclusiv, dar
fara a se limita la FIM) Si care afectaza sau modifica rezultatul obtinut pe terenul de curse nu va
fi luata in considerare.

Ori de cate ori o cursa este amanata sau suspendata oficial, toate pariurile aferente vor ramane
valabile, daca evenimentul are loc loc nainte de miezul noptii din ziua urmatoare datei stabilite
initial pentru cursa. Daca nu se reia sau daca este nefinalizata in intervalul de timp mentionat,
toate pariurile legate de acel eveniment vor fi considerate nule.

Piete de motociclete:

Castigator (Cursa): Preziceti ca soferul selectat va fi castigatorul cursei.

Podium (Curs): Preziceti ca pilotul selectat va ajunge pe podium (prima, a doua sau a treia
pozitie).

H2H (Cursa): Trebuie sa preziceti care dintre cei doi piloti specificati in pariu va obtine cea mai
buna pozitie in cursa. in cazul in care ambii piloti se retrag sau sunt descalificati in aceeasi tur3,
acest tip de pariu va fi considerat nul.

Castigator (Pol): Preziceti ca Soferul selectat va incheia sesiunea de calificari pe prima, a doua,
sau a treia pozitie.

H2H (Pol): Trebuie sa preziceti care dintre cei doi piloti specificati in pariu va obtine cea mai
buna pozitie in sesiunea de calificare.

Cel mai bun grup (cursa, pole): Trebuie s& preziceti care pilot va obtine cea mai inalta pozitie in
grupul selectat. Tn cazul in care unul dintre pilotii grupului nu participa la competitia selectata,
pariul va fi considerat nul.

CicLIsM

Rezultatul unui pariu pe o competitie de ciclism se bazeaza pe primele rezultate oficiale
publicate. Daca o cursa este scurtata sau afectata n alt mod de conditiile meteorologice,
pariurile vor fi solutionate conform deciziilor luate de oficialii turneului.

Daca o cursa este anulata oficial, toate pariurile aferente vor fi considerate nule. Ori de cate ori
0 cursa pe etape este amanata sau suspendatd, toate pariurile aferente vor ramane valabile



pana la finalizarea sau anularea cursei. Castigatorul de la cursa va fi cea care ocupa primul loc
pe podium. Orice descalificare data dupa cursa, nu va fi luata in considerare la decontarea
pariurilor.

Piete de ciclism:

Castigator: Trebuie sa preziceli castigatorul cursei sau competitiei.

Castigatorul grupei: Trebuie sa preziceti care dintre biciclistii numiti inclusi in pariu va ajunge in
cea mai buna pozitie in cadrul grupului. Daca unul sau mai mulli biciclisti ai grupului se retrag
fnainte de Tnceperea cursei, toate pariurile vor fi anulate.

Podium: Trebuie sa preziceti ca ciclistul selectat va ajunge pe podium (prima, a doua sau a treia
pozitie).

Top 6: Trebuie sa preziceti ca ciclistul selectat va finaliza cursa in primele Sase pozitii.
Top 10: Trebuie sa preziceti ca ciclistul selectat va finaliza cursa in primele zece pozitii.

H2H: Trebuie sa preziceti care dintre cei doi ciclisti specificati in pariu va obtine cea mai buna
pozitie in evenimentul general. Ori de cate ori intr-o etapa, unul dintre cei doi ciclisti este
descalificat, in timpul unei etape avansate a competitie, la care adversarul sdu nici macar nu a
ajuns, participantul descalificat va fi considerat castigator.

Daca unul dintre cei doi ciclisti se retrage sau este descalificat, in timpul uneia dintre etapele
cursei, ciclistul care ramane in cursa va fi considerat castigator.

Daca ambii competitori nu ajung in etapa urmatoare, pariul va fi anulat.

Castigator de etapa: Castigatorul de etapa va fi cel care ocupa primul loc pe podium. Orice
descalificare nu vs fi luata in considerare la stabilirea pariurilor.

Neparticipanti: Daca un competitor se retrage din competitie sau este descalificat, atunci cand
cursa sau etapa a inceput deja, pariurile pe acest competitor vor fi decontate ca Pierdute.

Pariuri de matchmaking - dupa etapa si clasificare generala: Cel putin unul dintre ciclisti sau
echipa trebuie sa finalizeze etapa sau cursa, pentru ca pariul de matchmaking sa fie valabil.
Daca ambii nu termina etapa sau cursa, toate pariurile vor fi anulate.

Curling

Pietele sunt considerate ca fiind decise daca un meci este finalizat oficial sau acordat de echipa
invinsa. Capetele suplimentare vor fi luate in considerare in scopul decontarii.

Tn cazul in care un meci este améanat sau abandonat fara a fi reluat in 48 de ore, toate pietele
indecise sunt considerate nule.



Pietele principale de curling:

Castigator (capete suplimentare incluse): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului, indiferent
de marja de puncte.

Total de puncte (capete suplimentare incluse): Trebuie sa preziceti daca numarul total de
puncte de la ambele echipe combinate va fi peste sau sub numarul selectat.

Handicap (capete suplimentare incluse): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand
sau scazand spread-ul indicat la rezultatul meciului.

Piete de curling directe:

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

SPORTURI DE IARNA

Se refera la sporturi de iarna precum schi fond, schi alpin, sarituri cu schiurile, biatlon, bob, schi
liber, patinaj artistic, snowboarding, scheleton, patinaj viteza, patinaj viteza pe pista scurta,
luge, Nordic combinate etc. Pozitiile pe podium vor conta drept rezultate oficiale, indiferent de
orice descalificare ulterioara. Daca nu are loc ceremonie pentru podium, rezultatul va fi stabilit
in functie de rezultatul oficial declarat la incheierea competitiei de catre organizatia de
reglementare.

Evenimente amanate sau anulate. Daca, din orice motiv, un eveniment (altul decéat Jocurile
Olimpice sau Campionatele Mondiale) este amanat sau anulat, toate pariurile pe acel
eveniment vor fi anulate. Cu exceptia cazului in care competitia are loc in termen de 48 de ore,
de la ora programata initial sa inceapa sau un rezultat official, este declarat de catre un
organism de reglementare in 48 de ore. Dacd, din orice motiv, o competitie Olimpica sau
Campionatul Mondial este amanata sau anulata, toate pariurile pe acel eveniment vor fi nule,
cu exceptia cazului in care evenimentul are loc inainte de ceremonia de inchidere a jocurile.

Piete de sporturi de iarna:
Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul competitiei.

Podium: Prevedeti ca concurentul selectat va ajunge pe podium (prima, a doua sau a treia
pozitie).

H2H: Daca unul dintre cei doi participanti nu incepe, pariurile vor fi anulate. Daca niciun
participant nu termina cursa, pariurile vor fi anulate. Daca unul dintre participanti reuseste sa
termine cursa Si celalalt nu, primul a mentionat va fi castigatorul.

Daca unul dintre competitori nu reuseste sa termine, iar celalalt nu se califica dupa
preliminarii, competitorul cel mai bine clasat in preliminarii va fi castigator.



Daca niciunul dintre participanti nu se califica dupa ce a trecut de preliminarii, iar celalalt nu
reuseste sa treaca de preliminarii, primul mentionat va fi castigator.

Daca unul dintre participanti nu reuSeste sa termine dupa ce a trecut de preliminarii Si celalalt
nu reuseste sa treaca de preliminarii, primul mentionat va fi castigator.

Grup castigator: Trebuie sa preziceti care dintre competitorii specificati pentru acest tip de
pariu, va obtine cel mai bun rezultat incadrul evenimentului. Daca niciunul dintre competitori
nu finalizeaza cursa, castigatorul va fi cel care a obtinut cel mai bun cronometraj in faza
anterioard. in cazul competitiilor formate din doua runde, daca ambele competitori se retrag in
prima runda, pariul va fi declarat nul.

BOX/MMA

Sunetul clopotelului este semnalul pentru inceputul primei runde pentru pariuri. Cand un
luptator nu poate raspunde la soneria pentru runda urmatoare, atunci celalalt luptator va fi
considerat castigator in runda precedenta.

n box, o runda este considerata a fi jucata in totalitate, atunci cand se joac& 1:30 minute din
runda.

Tn MMA, o runda este consideratd a fi jucatd in totalitate, atunci cand sunt jucate 2:30 minute
din runda.

Cand o lupta este declarata ,,Fara concurs”; (Lupta fara decizie) toate pariurile vor fi nule, cu
exceptia acelor pariuri care au fost deja decontate de evolutia evenimentului.

Departajare sau egalitate tehnica: Egalitatea este o egalitate de puncte. Egalitatea tehnica este
daca arbitrul opreste lupta inainte de inceperea rundei a cincea, din orice alt motiv decat
knockout, knockout tehnic sau descalificare.

Knockout: Un knockout este atunci cand un luptator nu se ridica dupa numaratoarea de 10.
Knockout tehnic este atunci cand se aplica regula 3 knockdown sau daca arbitrul decide acest
lucru. Orice retragere n colt va fi considerata a knockout tehnic, cu exceptia cazului in care lupta
este decisa de punctele arbitrilor sau daca este declarata ,,Fara concurs”.

Decizie tehnica: Este determinata de marcatorii de puncte ale arbitrilor in orice moment, altul
decat sfarsitul luptei.

Lovituri semnificative: Sunt orice lovitura la distanta sau loviri de clinch/sol care sunt
considerate , Lovituri de putere”de marcatorii oficiali.

O lovitura semnificativa va fi considerata atat o lovitura cat Si o lovitura semnificativa si va
avea o valoare totala de 0,4 puncte.

Knockdown: Se acorda unui luptator care iSi doboara adversarul din cauza debilitatii pentru
ceea ce marcatorii oficiali considera o perioada apreciabila de timp.



in MMA si UFC, loviturile obisnuite se refera la orice tehnica legala de lovire, inclusiv pumni,
lovituri, coate, Si genunchi, pe care un luptator le foloseSte pentru a-Si ataca adversarul.

Aceste lovituri sunt luate in considerare pentru statisticile generale de lovitura ale unui luptator.
Pe de alta parte, loviturile semnificative sunt un subset de lovituri obignuite Si sunt definite ca
lovituri care au un impact clar asupra adversarului, fie prin aterizare cu o forta semnificativa, fie
prin afectarea vizibila a adversarului.

Loviturile semnificative sunt folosite pentru a masura lovirea efectiva a unui luptator in timpul
unui meci Si sunt adesea factor cheie in judecarea rezultatului unei lupte.

Pe scurt, in timp ce loviturile obisnuite cuprind toate tehnicile legale de lovire, loviturile
semnificative se refera in mod specific la acele lovituri, care au un impact vizibil asupra
adversarului.

Piete de box/MMA:

Castigator (1,2): Este pariul unui luptator impotriva altuia in care trebuie ales castigatorul.

Castigator (1X2): Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Exista 3 rezultate posibile: 1
(jucatorul 1 castiga), X (remiza), 2 (jucatorul 2 castiga).

Total runde: Pariu in care trebuie specificat numarul de runde atinse in lupta.
Metoda de castig: Trebuie sa preziceti cine va castiga si in ce mod (KO, decizie) sau egal.

Lupta va merge la distanta (da/nu): Trebuie sa preziceti daca lupta va ,merge la distantd”
(jucatorii joaca toate rundele pana la sfarsit, fara knockout/decizie).

Castigator & Runde exacte: Trebuie sa preziceti cine va fi castigatorul Si exact in cate runde
(sau decizie), sau remiza.

Castigator & Intervalul rundelor: Trebuie sa preziceti cine va fi castigatorul Si exact in ce
interval de runde (sau decizie), sau remiza.

Pariuri in grupe de runde: in scopuri de pariuri, pariurile pe runde sau pe grupuri de runde
fnseamna ca un luptator sa castige prin KO (Knockout), TKO (Knockout tehnic) sau descalificare
in timpul acelei runde sau grup de runde. In cazul unei Decizii tehnice Tnainte de sfarsitul luptei,
toate pariurile vor fi solutionate ca castig prin Decizie. Remiza este extragerea pe cartea de scor.
Remiza tehnica este daca arbitrul opreste lupta Tnainte de inceperea rundei a 5-a, pt orice alt
motiv decat Knockout, Knockout tehnic sau descalificare. in cazul unei lupte fiind declarat fara
concurs, toate pariurile vor fi nule Si mizele returnate. Tn cazul in care un luptétor se retrage pe
scaunul sau ntre runde de ex. 9 Si 10, va conta ca runda 9 in scopul decontarii, adica ultima
runda complet finalizata.

Pariuri in grupe i castigator (Luptator X): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului Siin ce
grupa de runda va fi. In scopuri de pariuri, pariurile pe runde sau pe grupuri de runde sunt ca
un luptator sa castige prin KO (Knockout), TKO (Knockout Tehnic) sau descalificare in timpul



acelei runde sau grup de runde. In cazul unei Decizii tehnice inainte de sfarsitul luptei, toate
pariurile vor fi stabilite ca castig prin Decizie.

Remiza este remiza pe cartea de scor. Extragerea tehnica este daca arbitrul opreste lupta
fnainte de Inceperea rundei a 5-a, din orice alt motiv decat Knockout, Knockout tehnic sau
descalificare. Tn cazul o lupte este declarata fara concurs, toate pariurile vor fi nule si mizele
returnate.

n cazul in care un luptétor se retrage pe scaunul sdu intre runde de ex. 9 si 10, va conta ca
runda 9 in scopul decontarii, adica ultima runda complet finalizata.

Luptator X pentru a inscrie un knockdown: Trebuie s& preziceti daca Luptator X va inscrie un
knockdown in timpul luptei. Tn scopul solutionarii, un knockdown este definit ca un luptator
care primeSte o contorizare obligatorie de 8 (orice lucru considerat de catre arbitru ca o
alunecare nu se va lua in considerare).

Ambii luptatori vor inregistra un knockdown: Trebuie sa preziceti daca ambii luptatori vor
obtine un knockdown in timpul luptei. n scopul solutionarii, un knockdown este definit ca un
luptator care primeste o contorizare obligatorie de 8 (orice lucru considerat de catre arbitru ca
o alunecare nu se va lua in considerare).

Oricare luptator va inscrie un knockdown: Trebuie sa preziceti daca cel putin unul dintre cei 2
luptatori va inscrie un knockdown in timpul luptei. In scopuri solutionarii, un knockdown este

definit ca un luptator care primeSte o contorizare obligatori 8 (orice lucru considerat de catre

arbitru ca o alunecare nu se va lua in considerare).

Pariuri Knockdown in runda (Luptator X): Trebuie sa preziceti daca Luptator X va inscrie un
knockdown in timpul acelei runde. in scopul solutionarii, un knockdown este definit ca un
luptator care primesSte o contorizare obligatorie de (orice lucru considerat de catre arbitru ca o
alunecare nu se va lua in considerare).

Pariuri cu knockdown in runda (oricare luptator): Trebuie sa preziceti dacd va exista un
knockdown in timpul acelei runde. Tn scopul solutionarii, un knockdown este definit ca un
luptator care primeSte un numar obligatoriu de 8 (orice lucru considerat de catre arbitru ca o
alunecare nu se va lua in considerare).

Total knockdowns (peste/sub): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de knockdowns marcate
pe parcursul intregii lupte va fi peste sau sub linia indicata. Tn scopul solutionarii, un knockdown
este definit ca un luptator care primeSte o contorizare obligatory de (orice lucru considerat de
catre arbitru ca o alunecare nu se va lua in considerare).

Luptator X total knockdows: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de knockdows marcat de
jucatorul X pe parcursul intregii lupte va fi peste sau sub linia indicata. in scopuri de decontare,
un knockdown este definit ca un luptator care primeste o contorizare obligatorie de 8 (orice
lucru considerat de arbitru ca o alunecare nu va lua in considerare).

Pentru a fi doborat si castiga (luptatorul X, da/nu): Trebuie sa preziceti daca luptatorul X va fi
doborat in timpul luptei Si castigd sau nu lupta. Tn scopuri solutiondrii, un knockdown este



definit ca un luptator care primeSte o contorizare obligatorie de 8 (orice lucru considerat de
arbitru ca o alunecare nu va lua in considerare).

Luptator lovituri aterizate: Trebuie sa preziceti cate lovituri vor ateriza intr-un meci, comp 1,
comp 2 (comp 1 Sicomp 2 ambele pentru a obtine 200 de lovituri, necombinate) Si oricare
dintre luptatori aterizeaza intr-un meci (300 sau mai mult).

Ambii luptatori Total Strikes Landed: Trebuie sa preziceti cate lovituri comp 1 Si comp 2 vor
ateriza combinate Th meci (250 sau mai mult).

Luptator Important Strikes Landed: Trebuie sa preziceli cate lovituri semnificative comp 1,
comp 2 Si oricare (comp 1 Si comp 2 ambele pentru a marca, de exemplu, 200 de lovituri,
necombinate) luptator va ateriza in meci (30 sau mai mult).

Luptator Takedowns: Trebuie sa preziceti cate takedowns comp 1, comp 2 Si oricare (comp 1 Si
comp 2 ambele pentru a marca f.e. 8 luptari, necombinate) luptator va ateriza in meci (10 sau
mai multe).

Total de lovituri semnificative aterizate: Cate lovituri semnificative comp 1 Si comp 2 vor
ateriza combinate Th meci (30 sau mai mult).

Luptator X Total de lovituri semnificative aterizate: Trebuie sa preziceti cate lovituri
semnificative va ateriza Luptator X in meci (10 sau mai mult).

Total lovituri aterizate (peste/sub): Trebuie sa preziceti cate lovituri totale vor fi aterizate in
meci de la cei 2 luptatori combinati f.e. Peste/Sub 220,5.

Luptator X Total lovituri aterizate (peste/sub): Trebuie sa preziceti cate lovituri totale vor fi
aterizate meciul de la Luptator X.

Total Takedowns (Peste/Under): Trebuie sa preziceti cate Takedowns vor avea loc in timpul
meciului de la cei 2 luptatori combinati f.e. Peste/Sub 12.5

Luptator X Total Takedowns (Peste/Under): Trebuie sa preziceti cate Takedowns va face
Luptator X in timpul meciului.

Total de lovituri aterizate in runda 1 (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti cate lovituri comp 1 Si
comp 2 vor ateriza combinate in runda 1 f.e. Peste/Sub 30,5.

Runda 1 Luptator X lovituri aterizate (Peste/Under): Trebuie sa preziceti cate lovituri totale vor
fi aterizate in meciul de la Fighter X din runda 1.

Runda 1 Total de lovituri semnificative aterizate (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti cate lovituri
semnificative vor ateriza comp 1 i comp 2 combinate in runda 1 f.e. Peste/Sub 10,5.

Runda 1 Luptator X Total lovituri semnificative aterizate (Peste/Sub): trebuie sa preziceti cate
lovituri totale semnificative vor fi aterizate in meciul de la Fighter X in runda 1.

Runda 1 Luptator lovituri aterizate: Trebuie sa preziceti cate lovituri comp 1, comp 2 Si oricare
(comp 1 si comp 2 ambele pentru a marca f.e. 50 de lovituri, necombinate) luptator aterizeaza
in runda 1 (30 sau mai multe).



Runda 1 Ambii luptatori Total de lovituri aterizate: Trebuie s& preziceti comp 1 Si comp 2 cate
lovituri combinate vor ateriza in runda 1 (20 sau mai multe).

Runda 1 Lovituri semnificative luptator runda 1: Trebuie s& preziceti cate lovituri semnificative
vor ateriza comp 1 Si comp 2 combinate in runda 1 (10 sau mai multe).

Runda 1 Ambii luptatori Total de lovituri semnificative aterizate: Trebuie sa preziceti cate
lovituri semnificative vor ateriza comp 1 $i comp 2 combinate in runda 1 (30 sau mai multe).

Cele mai multe lovituri aterizate (1x2): Trebuie sa preziceti cine va face cele mai multe lovituri
in meci.

Cele mai semnificative lovituri aterizate (1x2): Trebuie sa preziceti cine va face cele mai
semnificative lovituri in meci.

Cele mai multe lovituri aterizate in runda 1 (1x2): Trebuie sa preziceti cine va face cele mai
multe lovituri in runda 1.

Cele mai semnificative lovituri au aterizat in runda 1 (1x2): Trebuie sa preziceti cine va face
cele mai semnificative lovituri in runda 1.

Pumni de lupta aruncati: Trebuie sa preziceti numarul de lovituri pe care comp1 sau comp2 le
va arunca in timpul luptei (comp1/comp2 150,200,250 sau mai multe etc)

Pumni de lupta combinati: Trebuie sa preziceti numarul de lovituri care vor fi aruncate de ambii
luptatori combinati in timpul luptei (500.600 sau mai multe etc.)

Luptator lovituri aterizate: Trebuie sa preziceti numarul de lovituri comp1 sau comp2 care vor
ateriza in timpul luptei (comp1/comp?2 50,75,100 sau mai multe etc)

Luptator lovituri combinate aterizate: Trebuie sa preziceti numarul de lovituri care vor fi
primate de ambii luptatori combinati in timpul luptei (200.250 sau mai multe etc.)

Cele mai multe lovituri aruncate: Trebuie sa preziceti care luptator va arunca mai multe pumni
in timpul luptei

Cele mai multe lovituri aterizate: Trebuie sa preziceti care luptator va primi mai multe lovituri
in timpul luptei

VOLEI

Un meci de volei nu are o anumita durata, meciul depinde de seturile castigate de fiecare
echipa, odata ce o echipa castiga 3 seturi cu maximum 5 seturi, meciul se termina.

Daca un meci nu este finalizat, pariurile de la sfarsitul meciurilor vor fi nule i miza va fi
rambursatd, dar daca pietele de pariuri au fost determinate, acest lucru nu se va intampla
deoarece este soldul jocului live.

Pietele principale:



*Unele dintre pietele enumerate mai jos pot aparea sub E-Volleyball (se aplica aceleasi reguli)
Castigator: Preziceti daca castigatorul meciului va fi echipa gazda (1) sau echipa oaspete (2)

Handicap de puncte: Trebuie sa preziceti castigatorul meciului (in puncte castigate) adaugand
sau scazand spread-ul indicat la rezultatul meciului (in puncte).

Total de puncte: Consta in prezicerea daca totalul de puncte marcate de ambele echipe va fi
mai mare sau mai mic decat numarul dat in piata de pariuri aleasa.

Seturi exacte: Consta in prezicerea daca numarul total de seturi jucate in meci va fi mai mare
sau mai mic decat numarul dat in piata de pariuri aleasa.

Va fi un al 4-lea set?: (Da - Nu) Va trebui jucat al 4-lea set al meciului.

Va exista un al 5-lea set?: (Da - Nu) Va trebui jucat al 5-lea set al meciului pentru a defini echipa
castigatoare

Scorul corect: Trebuie sa preziceti scorul corect al meciului in ceea ce priveste seturile castigate
de fiecare echipa.

Echipa gazda pentru a castiga un set: Trebuie sa preziceti dacd echipa gazda va castiga cel
putin un set.

Echipa oaspete pentru a castiga un set: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va castiga cel
putin un set.

Echipa gazda sa castige exact un set: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va castiga exact un
set.

Echipa oaspete pentru a castiga exact un set: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va
castiga exact un set.

Echipa gazda sa castige exact doua seturi: Trebuie sa preziceti daca echipa gazda va castiga
exact doua seturi.

Echipa oaspete sa castige exact doua seturi: Trebuie sa preziceti daca echipa oaspete va
castiga exact doua seturi.

Cate seturi vor fi decise prin puncte suplimentare?: Preziceti cate seturi vor ajunge la puncte
suplimentare (castigatorul setului are mai mult de 25 de puncte).

Al X-lea Set - Al N-lea Punct: Trebuie sa preziceli care echipa va castiga punctul N din setul X.

Pietele de seturi:

Setul 1/2/3/4/5 - Castigator: Preziceti daca castigatorul din setul mentionat va fi echipa gazda
(1) sau echipa oaspete (2)

Setul 1/2/3/4/5 - Total de puncte: Preziceti daca totalul de puncte acumulate de ambele echipe
intr-un anumit setul va fi peste sau sub un anumit numar de pe piata.



Setul 1/2/3/4/5 - Punct Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul setului mentionat (in
puncte castigate) adunand sau scazand spread-ului indicat |a rezultatul meciului (in puncte).

Setul 1/2/3/4/5 - impar/par: Preziceti daca totalul de puncte acumulate de ambele echipe in
meciul sau setul relevant va fi un numar par sau impar.

Setul 1/2/3/4/5 - cursa la X puncte: Trebuie sa preziceti care echipd va ajunge prima la X
puncte pentru setul mentionat.

Piete directe:

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va termina in prima pozitie respectiva la incheierea
competitiei.

VOLEI PE PLAJA

Un meci de volei pe plaja nu are o duratd anume, meciul depinde de seturile castigate de
fiecare echipa. Daca un jucator este inlocuit cu un alt jucator inainte de inceperea meciului,
toate pariurile vor fi anulate. Daca un meci incepe, dar nu este finalizat, toate pariurile bazate
pe rezultatul final vor fi considerate nule, cu exceptia pietelor in care rezultatul a fost deja
determinat.

Piete principale:

Castigator: Preziceti daca castigatorul meciului va fi echipa gazda (1) sau echipa oaspete (2)

Seturi exacte: Consta in prezicerea daca numarul total de seturi jucate in meci va fi mai mare
sau mai mic decat numarul dat in piata de pariuri aleasa.

Scorul corect: trebuie sa preziceti scorul corect al meciului in ceea ce priveSte seturile castigate
de fiecare echipa.

Handicap de puncte: Trebuie sa preziceti castigatorul meciului (in puncte castigate) adaugand
sau scazand spread-ul indicat la rezultatul meciului (in puncte).

Total de puncte: Consta in prezicerea daca totalul de puncte marcate de ambele echipe va fi
mai mare sau mai mic decat numarul dat in piata de pariuri aleasa.

Cate seturi vor fi decise prin puncte suplimentare?: Preziceti cate seturi vor ajunge la puncte
suplimentare.

Pietele de seturi:

Setul 1/2/3/4/5 - Castigator: Preziceti daca castigatorul din setul mentionat va fi echipa gazda
(1) sau echipa oaspete (2)



Setul 1/2/3/4/5 - Total de puncte: Preziceti daca totalul de puncte acumulate de ambele echipe
fntr-un anumit set va fi peste sau sub un anumit numar de pe piata.

Setul 1/2/3/4/5 - Punct Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul setului mentionat (in
puncta castigate) adaugand sau scazand spread-ului indicat la rezultatul meciului (in puncte).

Setul 1/2/3/4/5 - impar/par: Preziceti daca totalul de puncta acumulate de ambele echipe n
meciul sau setul relevant va fi un numar par sau impar.

Setul 1/2/3/4/5 - cursa la X puncte: Trebuie sa preziceti care echipd va ajunge prima la X
puncte pentru setul mentionat.

Setul 1/2/3/4/5 - X punct: Trebuie sa preziceli care echipa va inscrie prima X puncte pentru
setul mentionat.

Piete directe:
Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al

competitiei.

DARTS

Se considerd ca un joc de sageti a inceput atunci cand primul dart a fost aruncat in prima runda
a primului set. Daca numarul de seturi declarat nu este finalizat, pariurile pentru rezultatul
exact vor fi anulate. Cel mai mare scor posibil cu trei sageti este 180, obtinut atunci cand toate
cele trei sageti aterizeaza in triplul 20 (termenul poate fi gasit Tn multe piete).

Piete principale:

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda
castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Handicap de set: Trebuie sa preziceti rezultatul in termeni de seturi castigate de fiecare jucator
adaugand sau scazand la rezultatul final spread-ul specificat in pariu.

Total 180s: Trebuie sa preziceti daca numarul total de 180s atins in meci de ambii jucatori va fi
peste sau sub spread-ul indicat.

Cei mai multi 180s: Trebuie sa preziceti care jucator va atinge cei mai multi 180s in meci (sau
daca va exista o remiza).

Handicap 180s: Trebuie sa preziceti rezultatul in termeni de 180s obtinut de fiecare jucator
adaugand sau scazand rezultatului final spread-ul specificat in pariu.



Echipei gazda Total 180s: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de 180s atins in meci de
jucatorul 1 va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Echipa oaspete total 180s: Trebuie sa preziceti daca numarul total de 180s atins in meci de
jucatorul 2 va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Handicap de set (3 directii): Trebuie sa preziceli rezultatul in termeni de seturi castigate de
fiecare jucator adaugand sau scazand la rezultatul final spread-ul specificat in pariu.

Scorul corect (in seturi): Trebuie sa preziceti scorul corect in seturi ale meciului.

Jucatorul care va nscrie 180: Trebuie sa preziceti care jucator va atinge 180 selectat in meci
(sau daca nu va fi niciunul).

King of the Oche (Match Treble): King of the Oche este un jucator care castiga meciul, inscrie
mai mult de 180 de secunde decat adversarul sau Si are cel mai mare checkout al meciului.

Jucatorul cu cel mai mare checkout: Care jucator va avea cel mai mare checkout intr-o singura
etapa.

Cec mai mare checkout din meci: Care va fi cel mai mare checkout din meci de catre orice
jucator.

Total x + checkout: Preziceti daca scorul total al platii va fi de la un anumit numar si mai mult.
de ex. peste/sub 100+ checkout.

Castigatorul meciului & cel mai mare checkout: Care jucator va castiga meciul Si care jucator
va avea cel mai mare checkout. Cea mai mare casa poate fi egala.

Castigatorul meciului & majoritatea 180s: Care jucator va castiga meciul Si care jucator va
inscrie mai multe 180s, 180s poate fi egal.

Cel mai mare checkout & majoritatea 180s: Care jucator va avea cel mai mare checkout Si care
jucator va inscrie mai mult de 180 de secunde. Atat cea mai mare casd, cat Si 180 pot fi egale.

A conduce dupa a x-a etapa: Care va fi jucatorul care va conduce jocul dupa a x-a etapa. Trei
rezultate posibile: jucatorl, remiza, jucator2.

Totalul de plata al x-lea segment: Care va fi finalizarea unui anumit segment, oferta obisnuita
pe aceasta piata este O/U 40,5.

Scor dupa x etape: Care va fi scorul dupa x etape in joc.

170 checkout in meci: Orice jucator care are cel mai mare checkout din joc (170) {T20, T20,
BULL}.

Piete rapide:

Al X-lea set - Castigator al N-lea etapa: Trebuie sa preziceti ce jucator va castiga etapa N din
setul X.



Al x-lea set - scor corect (in etape): Preziceti scorul corect in etape ale setului mentionat.

Al x-lea set - handicap etapa: Trebuie s preziceti castigatorul setului mentionat (in etape)
adunand sau scazand spread-ul indicat la rezultatul meciului (in etape).

Al x-lea set - totalul de etape: Preziceti daca totalul de etape jucate in setul dat va fi peste sau
sub un anumit set numar de pe piata.

Al x-lea set - etape impar/pare: Preziceti daca totalul etapelor jucate in setul dat va fi un numar
par sau impatr.

Al x-lea set etapa x - total de sageti: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de sageti aruncate
de un jucator pentru a castiga o anumita etapa va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Al x-lea set etapa x - jucatorul cu cel mai mare scor la a x-a vizita: Trebuie sa preziceti care
jucator va inscrie mai mult puncte intr-o anumita vizita.

Al x-lea set x - interval de puncte la a x-a vizita: Trebuie sa preziceti care va fi intervalul de
puncte al unui jucator intr-o vizita specifica.

Al x-lea set de etape x - scorul de checkout x:y+: Trebuie sa preziceti daca scorul de checkout al
unei anumite etape va fi peste sau sub 40,5

Al x-lea set etapa x - culoarea de checkout: Trebuie sa preziceti daca culoarea de checkout a
unei anumite etape va fi roSie sau verde.

Al x-lea set - cei mai multi 180s: Trebuie sa preziceti care jucator va obtine cei mai multi 180s in
setul mentionat (sau daca va fi o remiza).

Al x-lea set - total 180s: Trebuie sa preziceti daca numarul total de 180s relizat in setul
mentionat de ambii jucatorii va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Al x-lea set - Totalul echipei gazda 180s: Trebuie sa preziceti daca numarul total de 180s
realizat in setul stabilit de jucatorul 1 va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Al x-lea set - Total echipa oaspete 180s: Trebuie sa preziceti daca numarul total de 180s realizat
n setul stabilit de jucatorul 2 va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Al x-lea set etapa x - orice jucator care va inscrie un 180s: Trebuie sa preziceti daca vreun
jucator va atinge un 180s in setul Si etapa mentionate (sau daca nu va fi niciunul).

Al x-lea set etapa x - Echipa gazda care va marca un 180s: Trebuie sa preziceti daca jucatorul 1
va obtine un 180s in setul Si etapa mentionate (sau daca nu va fi niciunul).

Al x-lea set etapa x - Echipa oaspete care va marca un 180s: Trebuie sa preziceti daca jucatorul
2 va obtine un 180s in setul si etapa mentionate (sau daca nu va fi niciunul).

Piete directe:



Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

Top 2: Trebuie sa preziceti finalistii turneului dat Tn functie de clasamentul oficial al competitiei.

Cine va merge cel mai departe: Preziceti care dintre jucatorii mentionati va ajunge in etapa
ulterioara (sau aceeasi).

Etapa eliminarii: Preziceti in ce rundd jucatorul selectat va fi eliminat in prelungiri
Nationalitatea castigatoare: Trebuie sa preziceti nationalitatea castigatorului.

Jumatate castigatoare: Trebuie sa preziceti ca castigatorul turneului va veni din jumatatea de
sus sau din jumatatea de jos.

Trimestru castigator: Trebuie sa preziceti ca castigatorul turneului va veni din trimestrul
1/2/3/4.

Castigator pentru prima data?: Trebuie sa preziceti daca va exista un castigator pentru prima

data sau nu.

Castigatorul trimestrului al X-lea: Trebuie sa preziceti castigatorul trimestrului mentionat

(1/2/3/4).

FUTSAL

Un joc de fotbal in sala este considerat oficial cu 40 de minute de joc. Toate meciurile vor fi
stabilite cu scorul final al timpului regulamentar, daca nu se indica altfel. Timpul obisnuit
trebuie sa fie incheiat pentru ca pariurile sa fie valabile, daca nu este specificat altfel.

Pariurile vor fi valabile in timpul regulamentar; plus timpul adaugat de arbitru din cauza
timpului pierdut ca urmare a accidentarilor Si inlocuirilor. Prelungiri, golul de aur si definirea
meciului prin penalty-uri nu sunt valabile pentru a stabili pariuri pe acest sport.

Piete de futsal:

Castigator - 1X2: Pentru aceasta, pot exista trei posibilitati: Ca echipa gazda sé& castige (1), ca
scorul final sa fie egal (x) sau ca vizitatorul este castigatorul (2).

Sansa dubla (1X-12-X2): Piata de pariuri in care jucatorul iSi poate maximiza Sansele de castig
acoperindu-se cu doua rezultate: 1X (victorie acasa sau remiza), 12 (victorie acasa sau victorie
in deplasare) Si X2 (remiza sau victorie in deplasare).

*Daca un meci se joaca pe teren neutru, echipa numita prima este considerata acasa.

Urmatorul gol: Pariaza pe prezicerea care dintre cele doua echipe va inscrie urmatorul gol. De
asemenea, puteti paria pe ,niciun gol”; (nici un gol nu va fi marcat).



Ambele echipe sa marcheze: Exista doua posibilitati (da-nu) ca ambele echipe sa inscrie cel
putin un gol fiecare.

Goluri impare/pare la echipa gazda, la oaspeti Si goluri totale: Pariul consta in a prezice daca
totalul golurilor unui meci vor fi par sau impare. Daca meciul se incheie la egalitate la 0-0,
acesta va fi stabilit ca numar par de goluri. Daca meciul este suspendat, toate pariurile pe meci
vor fi anulate.

Total (Total echipa gazda - Total echipa in deplasare): Consta in pariarea pe numarul de goluri
dintr-un meci marcat de ambele echipe sau de fiecare echipa individual. De exemplu, decizi sa
pariezi pe un ,,Over”, asta inseamna ca pariezi pe mai mult de un anumit numar de goluri.
Dimpotriva, daca pariezi pe un ,Under”, atunci pariezi pe mai putin de un anumit numar de
goluri.

Cine va castiga restul meciului? (Se aplica pariuri live): Aceasta este o piata de pariuri live,
pariati pe cine va face castiga restul meciului. Din momentul in care pariul este facut, scorul
este 0:0, indiferent de scorul real al meciului.

Draw no bet: aceasta piata de pariuri consta in urmatoarele, pentru a defini un pariu ca
castigator, trebuie neaparat sa fie o echipa castigatoare, ceea ce inseamna ca, daca meciul se
termina la egalitate, pariul in bani va fi rambursat. De exemplu, daca un scor final duce la
remiza, pariul va fi anulat.

Handicap: Pariu in care castigatorul jocului trebuie decis cu o marja de gol respectiva. Scorul
corecta scorul se adauga sau se scade din golurile propuse in handicap, iar dupa operatiunea
mentionata se va stabili cine castiga: echipa gazda, remiza sau echipa in deplasare.

Scor sau rezultat exact: Pariaza pe rezultatul exact al unui meci, adica pe scorul exact la
sfarsitul celor 40 de minute.

Marja de castig: Tn acest tip de pariuri, preziceti care echipa va castiga si cu cata diferenta va
castiga.

Gama de goluri ale echipei gazda: Preziceti, intr-un interval selectat, cate goluri in total vor fi
marcate de echipa gazda.

Gama de goluri ale echipei oaspete: Preziceti, intr-un interval selectat, cate goluri in total vor fi
marcate de echipa oapete.

Pietele din prima repriza

Prima repriza - 1x2: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize. Exista 3 rezultate posibile: 1
(acasa echipa castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Prima repriza - care echipa castiga restul: Indiferent de scorul real al primei reprize, in
momentul plasarii pariului, scorul evenimentului va fi considerat 0-0.

Prima repriza - al x-lea gol: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie urmatorul gol in prima
repriza. Sunt 3 rezultate posibile: 1 (scorul echipei gazda), niciunul, 2 (scorul echipei oaspete).



Prima repriza - handicap: Trebuie sa preziceti rezultatul final al primei reprize tindnd cont de
handicapul dintre paranteze.

Prima repriza - total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate in prima repriza
va fi peste sau sub linia indicata.

Alte piete

Prelungiri - 1x2: Trebuie sa preziceti rezultatul prelungirilor. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa
gazda castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Prelungiri - care echipa castiga restul: Indiferent de scorul real al prelungirilor, la momentul
plasarii pariului, scorul evenimentului va fi considerat 0-0.

Prelungiri - al Xlea gol: Trebuie sa preziceti care echipa va marca urmatorul gol in prelungiri.
Sunt 3 rezultate posibile: 1 (scorul echipei gazda), niciunul, 2 (scorul echipei oaspete).

Prelungiri - total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate in timpul
prelungirilor va fi peste sau sub linia indicata.

Lovituri de departajare - castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul loviturilor de departajare.

Lovituri de departajare - al X-lea gol: Trebuie sa preziceti care echipa va inscrie al X-lea gol la
loviturile de departajare.

SNOOKER

Daca un meci incepe, dar nu se termina din orice motiv, toate pariurile oferite pe rezultatul final
al meciului sunt nule. Tn scopuri de pariuri, vor fi numerate numai mingile care au intrat ,legal”;
de ex. cand este implicata ,,0 minge gresita”, mingile introduse nu vor fi luate in considerare.
Pariurile vor fi stabilite in consecinta.

Pietele de snooker:

n cazul unui re-rack in oricare dintre cadre, se vor aplica urmatoarele reguli:

Castigatorul cadrului: Toate pariurile sunt valabile Si vor fi decontate in functie de castigatorul
oficial al cadrului.

Pariuri decise: Toate pariurile al caror rezultat a fost determinat inainte de re-rack vor fi
valabile. Orice eveniment dupa re-rack va fi irelevant pentru pariuri.

Pariuri nehotarate: Toate pariurile al caror rezultat nu a fost determinat inainte de re-rack vor fi
solutionate numai conform evenimentelor care au avut loc dupa re-rack. Orice eveniment
inainte de re-rack va fi irelevant pentru pariuri.

Toate pariurile care se refera la rezultatul final al cadrului (de exemplu: pariuri totale, pariuri
impare/pare) vor fi decontate cu rezultatul oficial al cadrului.



Pariu cadru (Rezultat exact): Pariul se refera la rezultatul final exact in totalul cadrurilor jucate.

Castigatorul cadrului: Acest pariu se referd la castigatorul unui cadru dat. Acest cadru trebuie
completat pentru ca pariurile sa fie valabile.

Total: Preziceti totalul de puncte care vor fi castigate in meci.

Primul care ajunge la 3 cadre: preziceti cine va fi primul care ajunge la 3 cadre. Unii dintre
jucatori trebuie sa ajunga la 3 cadre pentru ca pariurile sa fie valabile.

Piete directe:

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

GOLF

Regula dead heat se aplica pietelor in care o selectie de egalitate nu este oferita in mod explicit,
cum ar fi pietele cu 2 mingi Si 3 mingi.

Un dead heat este definit ca un eveniment in care exista doua sau mai multe contracte
castigatoare in comun. Regula dead heat prevede ca miza trebuie impartita la numarul de
competitori implicati in dead heat Si apoi stabilita la cota normala. Cu regula dead heat,
castigurile potentiale sunt recalculate pe baza numarului de competitori cu aceleasi
performanta.

Se considera cd un jucator a jucat odata ce a jucat. In cazul in care un jucator se retrage dupa
ce a luat jocul, mizele vor fi pierdute la pariuri definitive,de grup, meci sau 18 gauri.

Tn cazul in care un turneu este redus din numarul programat de gauri din orice motiv (adica
conditii meteorologice nefavorabile) pariurile definitive plasate inainte de runda finala finalizata
vor fi solutionate pe jucatorul caruia i s-a acordat trofeul, daca au fost finalizate 36 de gauri ale
turneului. Daca au fost finalizate mai putin de 36 de gauri sau au fost plasate pariuri definitive
dupa runda finald, atunci pariurile vor fi anulate.

Pariurile Outrights/Antepost pe orice jucator care participa la un turneu de calificare, dar apoi
nu se califica pentru turneul principal, vor fi clasificate ca invinse.

Turneele Skins vor fi supuse regulilor Dead-Heat in cazul n care jucatorii castiga sume egale de
premii bani la finalul competitiei specificate. Daca sunt jucate gauri suplimentare pentru a
declara un singur castigator, atunci aceasta va fi utilizata in scopuri de decontare.

Piete de golf:

Castigatorul turneului: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului.

Castigatorul grupei: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii numiti inclusi in pariu va obtine
cea mai buna pozitie finala in turneu.



Podium: Trebuie sa preziceti daca jucatorul selectat de dvs. va termina in primii 3 in turneu,
inclusiv la egalitate.

Top 6: Trebuie sa preziceti daca jucatorul selectat va termina in primii 6 in turneu, inclusiv la
egalitate.

Top 10: Trebuie sa preziceti daca jucatorul selectat va termina in primii 10 in turneu, inclusiv la
egalitate.

Top 20: Trebuie sa preziceti daca jucatorul selectat va termina in primii 20 in turneu, inclusiv la
egalitate.

Castigatorul nationalitatii de top: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii numiti, din
nationalitatea selectatd, inclusa in pariu va obtine cea mai buna pozitie finala in turneu.

Top Continental: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii numiti, de pe continentul selectat,
inclusi in pariu, va atinge cea mai buna pozitie finala in turneu.

Marja castigatoare: Pe baza numarului de lovituri dintre jucatorul castigator si persoana care
termind pe locul al doilea (include un pret pentru ca turneul s& mearga la un play-off). n caz de
vremea nefavorabild afecteaza turneul, atunci decontarea va fi valabila atata timp céat se joaca
la minim 36 de gauri dintr-un turneu.

Va exista un playoff?: Trebuie sa preziceti daca va exista un playoff (gaura suplimentara) sau nu
in turul mentionat.

Va fi o gaura intr-o singura?: Se refera la o gaura intr-o singura (un jucator realizeaza o gaura
cu o loviturd) care este inregistratd in rundele desemnate ale unui turneu specificat. in cazul
care vremea nefavorabila afecteaza turneul, pariurile vor fi valabile atata timp cat sunt jucate
minim 36 de gauri dintr-un turneu. in cazul in care se inregistreaza o gaura intr-una, dar 36 de
gauri nu sunt jucate, apoi optiunea ,,da” - ,a face o gaura intr-una” - va fi considerata
castigatoare.

Jucator stangaci de sus: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii stangaci numiti inclusi in pariu
va obtine cea mai buna pozitie finala in turneu.

Cel mai mare fost castigator: Trebuie sa preziceti care dintre jucatorii numiti care au castigat
titlul mentionat in trecut, inclusi in pariu, vor atinge cea mai buna pozitie finala in turneu.

Jucatorul care trebuie sa faca taierea: To Make/Miss Cut - Trebuie aplicata o reducere de
turneu pentru ca pariurile sa fie valabile. Tn cazul a unui turneu in care exista un sistem de
taiere multipla, decontarea va fi definita de un jucator, care joaca sau nu joaca in runda
urmatoare, dupa prima taiere oficiala.

Liderul rundei 1: Trebuie sa preziceli care dintre jucatorii numiti inclusi in pariu va obtine cea
mai buna pozitie finala s-a clasat in primul tur.

Prima runda Top X (5,10,20): Trebuie sa preziceti daca jucatorii numiti inclusi in pariu vor
atinge pozitia top X in primul tur.



Pariuri directe, inclusiv ,Field”: Non-Runner - nici un pariu in afara de ,The field”. Pretul pentru
»The field” include toti jucatorii care nu sunt cotati pe aceasta piata. Pariurile sunt acceptate
doar castig. Se aplica regulile de pariere definitive de mai sus.

Pariuri fara jucatori nominalizati: Regulile Dead-Heat se aplica pentru pariurile castigatoare,
cu exceptia cazului in care jucatorul (jucatorii) exclusi nu castiga turneul. Regulile Dead-Heat se
aplica si pentru partea de plasare a pariurilor Every-Way.

Pariuri de grup: Castigatorul va fi jucatorul care a obtinut locul cel mai inalt la sfarsitul
turneului. Orice jucator care rateaza taierea va fi considerat invins. Daca toti jucatorii rateaza
taierea, atunci cel mai mic scor facut dupa taiere va determina decontarea. Non-Runner - fara
deduceri de pariuri in conformitate cu Regula Tattersalls Regula 4(c). Se aplica regulile
Dead-Heat, cu exceptia cazului in care castigatorul este determinat de un play-off.

Tn cazul in care un turneu este afectat de vremea nefavorabild, pariurile vor fi solutionate cu
conditia ca sa fie considerat un castigator al turneului Si sa fie finalizate un minim de 36 de
gauri. Castigatorul va fi jucatorul aflat pe prima pozitie la sfargitul ultimei runde finalizate.

Pozitia finala a unui jucator numit: n cazul unei egalitati pentru o pozitie finala, pozitia la
egalitate va fi conta. De exemplu, o egalitate cu alti 5 jucatori pentru locul 8 va conta ca o pozitie
finala de 8.

Pariuri pe meciuri cu 54, 72 $i 90 de gauri: Daca un turneu este afectat de vremea nefavorabila,
pariurile vor fi stabilite cu conditia ca un castigator al turneului sa fie considerat Si sa fie
finalizate minim 36 de gauri. Castigatorul va fi jucatorul in prima pozitie la sfarsitul ultimei
runde finalizate.

Daca un jucator rateaza taierea, atunci celalalt jucator este considerat castigator. Daca ambii
jucatori rateaza taierea, atunci cel mai mic punctaj dupa taiere va determina decontarea.

Daca un jucator este descalificat sau se retrage dupa incepere, fie inainte de finalizarea a doua
runde, fie dupa ambele jucatorii au facut taierea, atunci celalalt jucator este considerat
castigator.

Daca un jucator este descalificat in timpul rundei a 3-a sau a 4-a, cand celalalt jucator din pariul
meciului a ratat deja taierea, atunci jucatorul descalificat este considerat castigator.

Se va oferi un pret pentru egalitate Si, in caz de egalitate, pariurile pe fiecare jucator care va
castiga vor fi pierdute.

Confruntari la turneu: Ca mai sus, dar pariurile sunt anulate in caz de egalitate.

Six shooter: Se aplica regulile Dead-Heat. Regula 4 se poate aplica in cazul unui Non-Alergator.
Jucatori care incep, dar care nu isi finalizeaza runda, vor fi considerati invinsi.

Five shooter: Ca mai sus, dar cu cinci jucatori de golf grupati impreuna.

Pariuri pe 18 gauri: Castigatorul va fi jucatorul cu cel mai mic scor pe 18 gauri. Jucatorii sunt
perechi, ei pot juca sau nu impreuna.



18 gauri - pariuri cu doua $i trei mingi: Pariurile sunt valabile dupa ce jucatorii au terminat
prima gaura. Daca o runda este abandonata, atunci pariurile pe runda respectiva sunt nule.

Pariurile pe 2 sau 3 mingi vor fi valabile, indiferent daca perechile/grupele reale pot diferi.
Pentru turneele care utilizeaza sistemul de notare Stableford, cel mai mare marcator de puncte
n timpul rundei este considerat cagtigator. Neparticipanti - pariurile cu 2 i 3 mingi sunt nule. n
pariurile cu 2 mingi, atunci cand nu se ofera un pret pentru egalitate, pariurile vor fi nule in caz
de egalitate. Daca se ofera un pret pentru o egalitate, acesta va guverna decontarea. n pariuri
cu 3 mingi se aplica regulile Dead-Heat.

Pentru toate celelalte pariuri care implica grupuri de mai mult de 3 jucatori impreuna pe 18
gauri (de exemplu, bile 7, bile 9 etc.) se aplica regulile Dead-Heat. Non-Runner no-bet. Se vor
aplica deduceri in conformitate cu Regula Tattersalls 4(c).

Fourballs: Pariurile sunt valabile odata ce ambele perechi au terminat prima gaura.

Pariuri cu handicap: Deduceti handicapul din totalul final pentru a determina castigatorul.
Turneul trebuie sa fie finalizat, altfel pariurile sunt anulate. Orice jucator care rateaza taierea va
fi considerat Tnvins. Orice non-alergator, se va aplica Regula 4 si conditiile SP. Se aplica regulile
Dead Heat.

Meciuri mitice: Castigatorul va fi jucatorul cu cel mai mic scor pe 18 gauri. Daca scorurile sunt
egale dupa 18 gauri, pariurile vor fi anulate.

Jucatorul trebuie sa traga runda cea mai de jos.
Se aplica regulile Dead-Heat.
Scorul individual al rundei jucatorului

Linia poate fi ajustata in timpul jocului. Toate pariurile vor fi nule daca jucatorul nu finalizeaza
runda.

Handicap urmatoarea gaura - 3 bile: Regulile Dead-Heat se aplica acolo unde este cazul. Toate
pariurile vor fi nule daca toti cei 3 jucatori nu joaca jocul pe gaura nominalizata. Solutionarea
pariurilor este determinata atunci cand jucatorii parasesc terenul.

Castigatorul urmatoarei gauri - 2 bile: Toate pariurile vor fi anulate daca ambii jucatori nu
joaca jocul pe gaura nominalizata. Solutionarea pariurilor este determinata atunci cand
jucatorii parasesc terenul.

Totalul urmatoarei gauri: Pariurile sunt stabilite pe scorul combinat al jucatorilor numiti la
gaura mentionata. Toate pariurile vor fi fi nule daca toti jucatorii nu parcurg gaura nominalizata.
Decontarea pariurilor este determinata in momentul in care jucatorii parasesc terenul.

Scorul jucatorului selectat la urmatoarea gaura: Toate pariurile vor fi anulate daca jucatorul nu
finalizeaza gaura nominalizata. Solutionarea pariurilor este determinata atunci cand jucatorul
paraseste terenul.



Lider la sfarsitul rundei: Trebuie sa preziceti cine va conduce la sfarsitul rundei mentionate. Se
aplica Regulile Dead-Heat.

Piete de joc: Daca un meci nu incepe (de exemplu, jucator accidentat sau descalificat ihainte de
inceperea unui meci) atunci toate pariurile pe acel meci vor fi anulate.

Pariurile pe pietele care pot fi decontate utilizand turneul oficial si rezultatele meciului (inclusiv
scorul final al meciului correct Si pariurile pe meciuri individuale) vor fi stabilite folosind acele
rezultate. Aceasta include situatia in care un meci de termina mai dvreme, fie prin acordul
jucatorilor, fie prin accidentare.

Toate celelalte piete in care un meci se termina nainte de finalizarea a 18 gauri (de exemplu,
prin acord), cum ar fi scorul meciului, vor fi stabilite ca Si cum gaurile ramase neterminate ar fi
egale. De exemplu, un jucator cu 2 mai sus la a 13-a gaura, cand meciul se termina va fi
considerat ca a castigat 2 Si 1 (la gaura a 17-a). Pariurile nefinalizate cu o singura gaura vor fi
nule.

Greensomes: Pariurile stabilite pe rezultatul oficial al turneului.
Foursomes: Pariurile sunt valabile odata ce ambele perechi au terminat prima gaura.

Pariuri pe meciuri pe 36 de gauri: Decontarea va fi pe jucatorul care obtine cea mai mare
pozitie la sfarsitul celor 36 de gauri. Daca numarul de runde jucate este redus, de ex. pentru
vreme rea, pariurile vor fi stabilite cu conditia ca un jucator sa fi castigat trofeul (pariurile vor fi
valabile atata timp cat exista un castigator considerat Si sunt finalizate minim 18 gauri).

Daca un jucator este descalificat sau se retrage dupa ce a inceput inainte de incheierea a doua
runde, atunci celalalt jucator este considerat castigator.

Se va oferi un pret pentru egalitate Si, in caz de egalitate, pariurile pe fiecare jucator care va
castiga vor fi pierdute.

Ryder Cup/Solheim Cup/Walker Cup/Warburg Cup/Presidents Cup Si orice alte ,meciuri
internationale”

Toate pietele, inclusiv Pietele Outright, Draw No Bet, Handicap, Cel mai bun marcator de puncte,
Pietele de scor corect, vor fi stabilite pe rezultatul oficial, daca nu se specifica altfel. n Cupa
Presedintilor, ,To Lift Trophy” (fara optiunea de egalitate), se aplica regulile de dead-heat.

Meciuri de simplu: Daca un meci individual se termina la egalitate, pariurile vor fi anulate.

Piete de scor corect: Toate meciurile programate trebuie sa fie finalizate in intregime pentru ca
pariurile sa fie valabile, indiferent daca meciurile sunt reportate.

Piete de lider (zi): Decontarea se va baza pe scorul dupa numarul programat de meciuri,
indiferent daca meciurile sunt reportate.

Piete lider (in format de zi): Decontarea se va baza pe scorul dupa numarul programat de
meciuri in format specificat, indiferent daca meciurile sunt reportate.



Cele mai multe meciuri de puncte: Pietele vor fi stabilite pe intregul turneu. Daca un meci
individual se termina la egalitate, atunci pariurile vor fi anulate. Pariurile vor fi valabile odata ce
jucatorul a terminat jocul.

Scor Castigator - Solutionarea va fi dupa finalizarea a 72 de gauri (sau 90 pentru turnee daca
este cazul) in caz contrar, pariurile sunt nule.

Pentru a cagtiga/Nu pentru a castiga un major - Cele 4 majore sunt US Open, US Masters,
USPGA si British Open.

Victorie Tmbunatatita - Se refera la pariurile directe la turneu.

Meciuri care urmeaza sa mearga la gaura a 18-a: Numarul programat de meciuri trebuie sa
fnceapd pentru ca pariurile sa aiba actiune. Numarul de meciuri in care ambele echipe
efectueaza jocul pe gaura a 18-a va fi folosit in scopuri de reglementare.

Scorul echipei primul punct complet: in scopuri de decontare, castigatorul va fi prima echipa
care castigd un meci programat si, ca rezultat, obtine un punct intreg. in cazul in care fiecare
meci programat se incheie la egalitate, pariurile vor fi anulate.

CRICKET

Toate pariurile vor fi decontate conform rezultatului oficial.

Meciurile de cricket constau din una sau doua reprize, pietele pentru prima repriza intr-un meci
jucat cu o singura repriza (de exemplu, evenimentele T10, T20) sunt considerate piete cu norma
intreaga pentru scopurile rezultate. La un meci cu doua reprize (de exemplu, seria de testare),
pietele pentru prima repriza Si a doua repriza vor corespunde fiecarei reprize separat pentru
scopurile rezultate, pietele cumulate pentru timp intreg nu vor include nicio repriza in
descrierea pietelor.

Daca un meci este anulat inainte ca orice joc sa aiba loc, atunci toate pietele sunt considerate
nule, cu exceptia cazului in care meciul este rejucat in termen de 48 de ore de la ora initiala de
incepere. In cazul in care un over nu este finalizat, toate pietele indecise pe acest over specific
sunt considerate nule, cu exceptia cazului in care reprizele au ajuns la concluzia naturala de ex.
declaratie, toata echipa, etc.

Unele turnee pot dura pana la 5 zile (de exemplu, seriile de teste), pietele decise vor fi rezultate
instantaneu, orice piete care necesita finalizarea completa a unui eveniment (de exemplu,
Castigator, Handicap) vor fi rezultate dupa ce evenimentele vor fi anuntate oficial ca finalizate.

n unele cazuri, metoda Duckworth—Lewis poate fi aplicatd de oficiali pentru a determina
castigatorul. Metoda Duckworth—Lewis—Stern (DL) este o formulare matematica conceputa
pentru a calcula scorul tintd pentru echipa care bate a doua intr-un meci, intrerupt de vreme
sau alte circumstante.



Daca pietele raman deschise cu un scor incorrect, care are un impact semnificativ asupra
preturilor, ne rezervam dreptul de a anula pariurile.

Tn cazul in care un meci este redus in overs pentru una sau ambele echipe (de exemplu, de la 50
la 35 overs din cauza conditiilor meteorologice nefavorabile) ne rezervam dreptul de a anula
orice pariuri indecise, plasate pe formatul initial Si de a ajusta cotele si pietele/liniile in
consecinta, pentru a fi oferite din nou pe baza noului format.

Rezultatul Super over este inclus numai pe pietele cu indicatie (inclusiv super over).

Daca un meci este creat intr-un format gresit (adica T10 in loc de T20), pariurile vor fi anulate Si
un nou meci va fi creat.

in meciurile cu over-uri limitate, cel putin 80% din over-urile alocate initial in fiecare repriza
trebuie sa fie bowled, cu exceptia cazului in care solutionarea este deja determinata, sau meciul
a ajuns la incheierea natural, fara nicio repriza sa fie scurtata la mai putin de 80% din over-urile
alocate initial. Tn meciurile de clasa inti sau Test intregul meci conteaza, dar in cazul unui meci
egal, cel putin 200 de over-uri trebuie aruncate in meci.

Pietele de cricket
Castigator (inclusiv super over): Preziceti castigatorul meciului (rezultatul include super over).

Total (Peste/Sub): Preziceti daca alergarile vor fi peste sau sub un anumit numar in intregul
eveniment.

Handicap asiatic: Preziceti cine va castiga jocul cu handicap (fara egal).

1X2: Preziceti castigatorul meciului (rezultatul nu include over-ul). Optiuni disponibile: Acasa,
Remiza, Deplasare.

Scor corect: Preziceti care va fi scorul la sfarsitul jocului.

Sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Sunt 3 posibile rezultate: 1X (la sfarsitul
meciului echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul meciului echipa oaspete castiga
sau egaleaza), 12 (la sfarsitul meciului castiga echipa gazda sau castiga echipa oaspete).

Draw no Bet: Care achipa va castiga meciul, avand in vedere ca toate pariurile vor fi anulate
daca meciul este egal. O egalitate va stabilita ca un Dead Heat.

Pentru a marca cele mai multe patru: Care echipa va inscrie mai multe patru. Se inscriu patru
runde daca mingea sare sau rostogoleste de-a lungul solului, inainte de a atinge sau a trece
peste marginea terenului. Daca nu atinge marginea campului, trebuie sa atinga solul dincolo de
acesta.

Pentru a inscrie cele mai multe Sase: Care echipd va inscrie mai multe Sase. Sase este un
termen in cricket care Inseamna ca mingea zboara peste granita fara a atinge solul din
interiorul terenului, ceea ce il crediteaza pe batsman in 6 runde in loc de 4.



Total (Peste/Sub) - Meciul sase: Numarul total de Sase marcati in joc va fi sub/peste o linie
specifica.

Total (Peste/Sub) - Echipa Acasa/Deplasare: Preziceti daca alergarile vor fi peste sau mai mici
decat un anumit numar in intregul eveniment pentru echipa Acasa/Deplasare. Rezultatul
include over-ul.

Impar/Par: Preziceti daca totalul de rulari realizate intr-o anumita perioada de timp va fi un
numar par sau impar.

Echipa de acasa/deplasare impar/par: Preziceti dacd totalul de alergari realizate intr-o anumita
perioada de timp va fi un numar par sau impar pentru echipa Acasa/Deplasare.

Cel mai mare parteneriat de deschidere: Care echipa va inscrie cele mai multe puncte Tnainte
de a-si pierde primul wicket.

Prima metoda wicket: Preziceti care va fi prima metoda wicket. Optiunile disponibile sunt:
Prins, Bowled, LBW, Run Out, Stumped sau orice altul (include Sent Off/Retired Out).

Metoda de concediere in 6 directii: Care va fi metoda de concediere. Optiunile disponibile sunt:
Prins, Bowled, LBW, Run Out, Stumped sau orice altul. Daca nu mai scad niciun wicket, toate
pariurile vor fi anulate.

Metoda de concediere: Urmatoarea concediere va fi o captura sau nu. Optiunile disponibile
sunt: Prins, Nu Prins.

Alergari la caderea echipei Wicket Acasa/Deplasare: Numarul total de alergari pentru echipa
acasa/deplasare dupa ce a lovit wicket-ul celeilalte echipei.

Peste la caderea echipei Wicket Acasa/Deplasare: Preziceti in care va fi urmatorul wicket al
echipei gazda/deplasare toamna. De exemplu, daca un wicket cade dupa 6.2 overs, decontarea
se face pe 7th over. Daca decontarea pariurilor poate fi stabilita, acestea vor fi decontate in
consecinta. De exemplu, in cazul in care o echipa paraseste terenul din cauza unei intreruperi
in timpul peste 15, atunci over-urile anterioare vor fi solutionate mai mici decat aceasta. Cu
toate acestea, depasirile mai mari decat acestea vor fi anulate.

Total alergari impar/pare in over: Preziceti daca totalul de alergari realizat in timpul unei
perioade specificate va fi un numar par sau impar.

Total alergari Impar/Par in Over - Echipa Acasa/Deplasare: Preziceti daca totalul de alergari
realizat in timpul unei perioade specificate va fi un numar par sau impar pentru echipa
Acasa/Deplasare.

Total alergari over: Preziceti daca alergarile vor fi peste sau mai mici decat un anumit numar de
peste specificat. Over-ul trebuie finalizat pentru ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului in
care rezultatul este deja decis.

Total alergari in echipa - Acasa/Deplasare: Preziceti daca alergarile vor fi peste sau mai mici
decat un anumit numar de peste specificat pentru echipa Acasa/Deplasare. Over-ul trebuie
finalizat pentru ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului in care rezultatul este deja decis.



Total alergari in peste - prima repriza echipa acasa/deplasare: Preziceti daca alergarile vor fi
peste sau sub un anumit numar la un over specificat pentru echipa Acasa/Deplasare in prima
repriza. Over-ul trebuie finalizat pentru ca pariurile valabile, cu exceptia cazului in care rezultatul
este deja decis.

Total alergari in peste - echipa acasa/deplasare a doua repriza: Preziceti daca alergarile vor fi
peste sau sub un anumit numar la un over specificat pentru echipa Acasa/Deplasare in a 2-a
repriza. Over-ul trebuie finalizat pentru ca pariurile sa fie valabile, cu exceptia cazului in care
rezultatul este deja decis.

Wicket in Over - Echipa Acasa/Deplasare: Preziceti daca va exista un wicket sau nu intr-un over
specificat pentru echipa acasa/oaspete. Daca o repriza se termina in timpul unui over, atunci
acel over va fi considerat ca fiind complet, cu exceptia cazului in care reprizele se termina din
cauza vremii nefavorabile, caz in care toate pariurile indecise vor fi anulate.

Echipa acasa/oaspete Alergari Livrare a X-a - : Preziceti dacd numarul de alergari pentru
echipa gazda/oaspete in a X-a livrare, va fi peste/sub o anumita linie.

Pentru a castiga aruncarea: Preziceli ce echipa va castiga aruncarea monedei la inceputul
jocului.

Cinzeci marcat in meci: Preziceti daca va exista cel putin un batsman care sa marcheze 50 de
puncte Si mai mult. Daca un meci este redus in overs Si este disponibil un rezultat oficial, toate
pariurile vor fi valabile. Tn cazul unei intreruperi a unui meci care nu va fi reluat in 48 de ore,
toate pariurile indecise vor fi anulate.

O suta marcat in meci: Preziceti daca va exista cel putin un batsman care s& marcheze 100 de
puncte Si mai mult. Daca un meci este redus in overs Si este disponibil un rezultat oficial, toate
pariurile vor fi valabile. Tn cazul unei intreruperi si meciul nu va fi reluat in 48 de ore, toate
pariurile indecise vor fi anulate.

Cele mai multe Run Out: Preziceti care echipa va avea mai multe Run Out. O run out apare de
obicei atunci cand batsmen incearca sa alerge intre wicket-uri, iar echipa de teren reuseste sa
duca mingea la un wicket inainte ca batsmanul sa fi facut terenul la acel capat. Daca un meci
este abandonat din orice motiv, atunci toate pariurile indecise vor fi nule, cu exceptia cazuluiin
care solutionarea este deja stabilitd. Daca un meci este redus in over-uri Si se ajunge la un
rezultat al meciului, atunci echipa care a obtinut cele mai multe run-out-uriin timp ce a jucat,
indiferent de numarul de overs bowled, va fi castigatoare.

Meci Top Batsman: Preziceti Top Batsman. Cel care face cele mai multe alergari va fi
castigatorul. Cei care au inceput meciul, dar nu au batut, sunt invinsi. Pariuri plasate pe orice
jucator care nu participa in meci va fi nule. Cand doi sau mai multi jucatori marcheaza acelasi
numar de alergari, se vor aplica regulile dead-heat.

Meci cu cel mai bun jucator: Preziceti cel mai bun jucator. Cel care are mai multe wicket-uri
este castigatorul. Daca toti melonii au 0 wickets, atunci toate pariurile sunt nule. Pariurile



plasate pe orice jucator care nu participa la meci vor fi nule. Daca doi sau mai multi bowler au
luat acelasi numar de wickets, bowler-ul care a acordat cele mai putine runde va fii
castigatorul. Daca exista doi sau mai multi meloni cu aceleasSi wickets luate Si alergari acordate,
se vor aplica regulile dead heat.

Omul meciului: Preziceti care jucator va fi cel mai bun jucator al meciului. Pariurile vor fi
stabilite pe jucatorul declarat oficial al meciului.

Batsman inscrie un cinzeci in meci: Preziceti ce jucator va inscrie un cincizeci in meci.

Metoda de demitere a Batsmanului: Preziceti cum va ieSi batsmanul numit. Daca batsmanul
specificat este eliminat, toate pariurile vor fi nule. Daca batsmanul specificat se retrage Si nu se
intoarce la bataie mai tarziu, toate pariurile vor fi anulate. Daca acel batsman se intoarce la
bataie mai tarziu Si este eliminat, pariurile vor fi valabile. Prins Si bowled este inclus in fielder
catch.

Cel mai mare scor in primele 6 overs: Preziceti care echipa are cele mai multe runde totale
comparand primele 6 overs pentru ambele echipe. In cazul aceluiasi numar de runde pentru
ambele echipe, pariurile vor fi nule.

Jucatorul care va inscrie cei mai multi Sase: Preziceti care jucator va inscrie cei mai multi Sase
n joc. Cand doi sau mai multi jucatorii obtin acelasi numar de Sase, se vor aplica regulile
dead-heat.

Jucatorul care urmeaza sa fie prins in repriza 1/2: Preziceti daca un jucator individual va fi
prins n prima repriza sau a doua repriza. Rezultate disponibile: Da/Nu

Jucator total alergari par/impar in prima/a doua repriza: Preziceti daca scorul in alergari
realizat de un jucator individual va fi un numar par sau impar, in prima sau a doua repriza.

Cel mai mare scor individual: Preziceti daca va fi cel mai mare scor individual in runde obtinut
de un jucator peste/sub o anumita linie.

Total (Peste/Sub) Wides: Preziceti daca numarul de Wides jucate in meci va fi peste/sub o
anumita linie.

Total (Peste/Sub) Ducks: Preziceti dacd numarul de Ducks din meci va fi peste/sub o anumita
linie.

Total (peste/sub) Wickets: Preziceti dacd numarul de Wicket-uri luate Tn meci va fi peste/sub o
linie specifica.

Total (Peste/Sub) Extras: Preziceti dacd numarul de Extras din meci va fi peste/sub o anumita
linie.

Caderea primului wicket: Cate runde vor fi marcate la caderea primului wicket.

Cadere 1st Wicket - Echipa de acasa/deplasare: Cate alergari va inscrie echipa gazda/deplasare
la caderea primului wicket.

Echipa Top Batsman: Preziceti in ce echipa va fi cel mai bun batsman al jocului.



Echipa Top Bowler: Preziceti in ce echipa se va afla cel mai bun bowler al jocului.

Total (Peste/Sub) Top Batsman: Preziceti daca scorul in runde pentru scorul Top Batsman va fi
peste/sub o linie specifica.

Prima repriza a X-a depasire - Echipa gazda/oaspte: Preziceti daca va avea loc o eliminare in al
X-lea over al primei repriza a meciului, pentru echipa gazda/oaspete.

Cel mai mare scor peste - Total (Peste/Sub): Preziceti daca scorul cu cel mai mare scor peste va
fi peste/sub o anumita linie.

Total (Peste/Sub) Run Out: Preziceti daca numarul de run-outs va fi peste/sub o anumita linie.
Handicap de meci: Care echipa va castiga meciul cu handicap de wickets Si runs.
Pentru a castiga aruncarea Si meciul: Care echipa va castiga aruncarea monedei $i meciul.

Total (Peste/Sub) First Over: Preziceti daca scorul in alergari din primul Over va fi peste/sub o
anumita linie.

Jocul va merge la Super Over?: Preziceti daca va exista un Super Over in joc.

Etape de meci: Preziceti cate dintre reperele specificate (50/100) vor fi marcate in total in meci.

Aceasta este determinata de cite runde individuale de 50+ sau 100+ sunt marcate in meci. Un
scor de peste 100 ar conta atat ca 50, cat Si ca 100.

Meci la egalitate: Preziceti daca un meci se va incheia ca egalitate. O egalitate este atunci cand
la incheierea jocului, ambele echipele si-au incheiat reprizele Si scorurile lor sunt egale.

Meciul finalizat: Preziceti daca meciul va fi finalizat. Un meci este considerat incheiat daca
exista o rezultat oficial.

Rezultatul primului X Overs: Preziceti rezultatul in runde pentru primele X overs. Rezultate
disponibile: Acasa, Remiza, Deplasare

Jucatorul care trebuie sa ajunga la X alergari Da/Nu: Preziceti daca un anumit jucator va
fnscrie un anumit numar de alergari in meci.

Total meci Fours par sau impar: Preziceti daca numarul total de granite (patru) lovite in timpul
meciului va fi un numar par sau impar.

Total meci Sixes par sau impar: Preziceti daca numarul total de granite (Sase) lovite in timpul
meciului va fi un numar par sau impar.

Echipa gazda/oaspete Primul X Overs Total alergari peste/sub: Preziceti dacd numarul total de
alergari va fi un numar par/impar in Primul X Overs pentru echipa gazda/oaspete.

Echipa gazda/oaspete Primul X Overs Total alergari par sau impar: Preziceti daca numarul total
de alergari va fi un numar par sau impar in Primul X Overs pentru echipa gazda/oaspete.



Echipa gazda/oaspete Primul Over Extra Da/Nu: Prevedeti daca vor exista puncte suplimentare
(de exemplu, largi, fara mingi, byes, sau leg-byes) jucate in primul over pentru echipa
gazda/oaspete.

Echipa gazda/oaspete prima depasire a limitei patru marcat Da/Nu: Preziceti daca o limita
(patru) va fi marcata in primul Over de echipa gazda/oaspete.

Echipa gazda/oaspete prima depasire a limitei Sase a marcat Da/Nu: Prevedeti daca o limita
(sase) va fi marcata in primul Over de echipa gazda/oaspete.

Echipa gazda/oaspete Cadere primul Wicket Total de alergari impar sau par: Preziceti daca
numarul total de alergari marcat de echipa gazda/oaspete la caderea primului wicket, va fi un
numar par sau impar.

Echipa gazda/oaspete Prima livrare Total alergari: Preziceti cate alergari vor fi marcate chiar de
la prima livrare pentru echipa gazda/oaspete.

Echipa gazda/oaspete Prima minge Total puncte peste/sub: Preziceti dacd numarul total de
puncte marcate la prima minge de catre echipa gazda/oaspete va fi peste sau sub o anumita
linie.

Total Patru echipa gazda/oaspete Par sau Impar: Preziceti daca numarul total de patru lovituri
de echipa gazda/oaspete va fi un numar par sau impar.

Echipa gazda/oaspete Alergari exacte pe livrare X a lui X in repriza X: O predictie specifica de
piata, cum ar fi alergari exacte la a treia livrare de pe locul 5 in prima repriza.

Repriza a X-a Cursa la X alergari: Preziceli care echipa va inscrie prima un anumit numar de
alergari in reprizele specificate

Repriza a X-a - Total livrari intampinate de jucator: Preziceti daca numarul total de livrari cu
care se confrunta un jucator va fi peste sau sub un anumit numar. Livrarile totale cu care se
confrunta se refera la numarul de mingi legale cu care s-a confruntat un batas in timpul
petrecut la pliu.

Repriza a X-a — Alergari acordate de un jucator: Preziceti dacd numarul de alergdri acordate de
un jucator va fi peste sau sub un numar specificat. alergarile acordate se refera la numarul total
de alergari pe care un bowler le-a dat in timp ce 1Si livreaza over-urile.

Repriza a X-a echipa gazda/oaspete Limita a X-a in afara Bat-ului, patru sau Sase: Preziceti
daca a X-a granita este lovita de batatorul echipei gazda/oaspete in a X-a repriza va fi de patru
(4 puncte) sau Sase (6 puncte).

Total repere Batsman (50/100): Preziceti numarul de cincizeci (50 de alergari) si sute (100 de
alergari) marcat de batatori (batsmen) in timpul unui meci.

Echipa gazda/oaspete total runde pe X peste X reprize: Preziceti intervalul total de runde
pentru echipa gazda/oaspete intr-o anumita repriza Si peste. De exemplu, o echipa ar putea
realiza Intre 6-15 run-uri in al 5-lea peste primele reprize.



Echipa gazda/oaspete Interval de alergare X reprize: Preziceli intervalul total de alergari pentru
echipa gazda/oaspete intr-o repriza specifica. De exemplu, o echipa ar putea realiza intre
229-310+ alergari in prima repriza.

Repriza a X-a Jucator individual Total limite peste/sub: Preziceti cati patru Si/sau Sase va lovi
un anumit jucator in timpul sau la bata.

Repriza a X-a Jucatori Mingi individuale infruntate peste/sub: Preziceti cate mingi se va
confrunta un anumit jucator in timpul reprizelor lor.

Repriza a X-a Jucator Individual Total alergari (Range): Preziceti cate alergari va inscrie un
anumit jucator intr-un anumit interval, cum ar fi 0-24, 25-30 etc.

Piete directe:

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
conmpetitiei.

Castigator de serie: Trebuie sa preziceti ce echipa va castiga seria (cateva jocuri)

E-SPORTS

Reqguli generale

Toate pietele de eSports se bazeaza pe evenimetele de scor in joc sau rezultatele la sfarsitul
unui meci/harta programat. Toate decontarile vor avea loc folosind scorul Si rezultatele oficiale
care sunt declarate in fluxul video oficial sau in fluxul in joc al meciurilor relevante.

Toate datele si orele de incepere a meciurilor afiSate pentru meciurile Esports sunt doar cu titlu
indicativ Si nu se garanteaza ca sunt corecte. Pariurile vor fi valabile daca un meci este oferit cu
o data si/sau ora incorrecta.

Daca un meci este intrerupt/amanat Si nu este reprogramat la o ora ulterioara in 48 de ore de
la ora de incepere programata, atunci toate pariurile pe acel meci vor fi anulate.

Daca numele unui jucator/echipa/turneu este scris gresit, toate pariurile vor ramane valabile,
cu exceptia cazului in care este evident ca numele scris gresSit este acelasi cu o alta entitate.

Daca numele unei echipe este schimbat din cauza unei echipe care paraseste organizatia, se
alatura unei alte organizatii, sau din cauza unei schimbari oficiale a numelui echipei, toate
pariurile vor fi valabile.

Daca organizatorul evenimentului permite inlocuiri Si exista un rezultat oficial, toate pariurile
vor fi un rezultat normal.

Tn cazul in care existd o anulare a rezultatului unui meci de catre organizator din cauza unor
circumstante neprevazute - cum ar fi trigsarea - toate pariurile pe acel meci vor fi anulate.



n cazul in care un meci a fost declarat ca un castig de trecere de catre organizatorul turneului,
toate pariurile vor fi anulate.

Daca o echipa se retrage in timpul unui meci, vor fi a rezultate doar pariuri pe hartile
individuale completate. Piata de meciuri, pietele secundare de meciuri Si toate celelalte piete de
harti nedecise vor fi anulate.

Toate pietele iau n considerare prelungirile, cu exceptia cazului in care se specifica altfel in
numele pietei.

Daca formatul meciului este schimbat sau difera de cel oferit, ne rezervam dreptul de a anula
toate pariurile.

Daca meciul este afisat incorect, ne rezervam dreptul de a anula toate pariurile.

Daca un meci este jucat Tnainte de data/ora de incepere programata, toate pariurile plasate
dupa inceperea efectiva a meciului vor fi rambursate. Toate pariurile plasate Tnainte de
inceperea efectiva a meciului vor fi valabile.

Daca un meci sau o harta este reluata din cauza unui organizator sau a unor probleme tehnice,
toate pietele indecise vor fi anulate, meciurile sau hartile rejucate vor fi tratate separat ca
meciuri noi.

Daca durata/durata finald a jocului este aceeaSi cu un anumit prag, se rezolva ca PESTE.

n cazul in care un eveniment implica aceiasSi doi jucatori sau echipe care joaca mai multe jocuri
sau harti, de exemplu ,,cel mai bun de 3”, iar unul sau mai multe jocuri sau harti nu sunt jucate,

deoarece rezultatul evenimentului a fost deja stabilit, pariurile pe jocuri sau harti nejucate sunt

nule si mizele rambursate.

Datele si orele de incepere sunt afisate doar in scop informativ Si pot sa nu fie exacte.

Tn cazul in care un eveniment este anulat, amanat sau intrerupt Si nu este finalizat in 48 de ore
de la ora de incepere programata initial, pariurile pe acel eveniment sunt nule si mizele
rambursate. Cu toate acestea, jocurile sau hartile care sunt finalizate in 48 de ore sunt
solutionate in mod normal, chiar daca jocurile sau hartile suplimentare, care ar fi trebuit sa fie o
parte din aceeasi confruntare, sunt anulate sau amanate in continuare.

Pariurile sunt stabilite pe baza difuzarii oficiale a jocului de catre editor sau organizatorul
evenimentului. Tn cazul in care difuzarea arata un numarator de runde castigate, ucideri,
dragoni, turnuri etc., acesta va fi folosit in general pentru a stabili pariuri relevante. Daca
rezultatul unui pariu este neclar, din difuzare sau daca nu exista o difuzare, atunci API-ul de
statistici pentru joc, va fi folosit acolo unde este disponibil.

Tn cazul pietelor indexate sau numerotate (cum ar fi castigatorul unei anumite runde in Counter
Strike: GO, sau echipa sa inscrie o anumita ucidere numerotata in League of Legends sau
DOTA2), indexul determina obiectivul care conteaza. Cuvinte precum ,urmatorul” din numele
pietei nu sunt garantate a fi corecte, deoarece difuzarile pot fi intarziate Si este posibil sa nu
avansam intotdeauna indicele exact, atunci cand se puncteza un obiectiv sau se incheie o



runda. Prin urmare, toate pariurile sunt decontate pe runda sau obiectivul specific numerotat,
indiferent de orice alta formula din numele pietei sau de momentul in care a fost plasat pariul.

Daca numarul programat de runde sau harti este modificat, sau daca pietele sunt oferite in
mod eronat, pe baza unui numar diferit de runde sau harti, fatd de numarul programat efectiv,
atunci pariurile pe marja castigatoare (inclusiv handicap), totalul runde/harti, scoruri corecte
etc. sunt nule si mizele sunt rambursate.

Pariurile pentru castigatorul hartii si castigatorul meciului sunt valabile. Daca orice harta nu
este jucata sau este acordata unui jucator, sau echipa prin trecere sau implicit, fara ca jocul sa
fi inceput, toate pariurile pe harta respectiva Si pe meciul in ansamblu sunt nule si mizele
rambursate. Pariurile referitoare numai la hartile care sunt jucate sunt valabile. Se considera ca
o harta a inceput de indata ce porneste ceasul de joc, sau oricare echipa sau jucator
efectueaza o actiune de joc referitoare la acea harta, inclusiv alegeri, interdictii Si achizitii de
arme.

Aceasta regula se aplica tuturor pariurilor plasate pe meciuri in care un concurent are o
deconectare sau o problema tehnica.

Daca un concurent se deconecteaza sau renunta dupa ce a inceput cel de-al 10-lea minut de joc
al unei harti, pariurile au actiune conform rezultatului oficial oferit de o combinatie de surse
inclusiv pagina de meci Dotabuff i clipurile Twitch relevante.

Daca un concurent se deconecteaza in primele 10 minute Si se poate reconecta sau poate fi
nlocuit pentru restul hartii, toate pariurile afectate pe harta Si meciul respectiv vor fi valabile.

Aceasta regula functioneaza pentru toate eSporturile, cu exceptia CS.

La CS 2 daca un jucator se deconecteaza Si nimeni nu-l inlocuieste, atunci daca decid sa joace
4v5 si joaca cel putin 3 runde dupa momentul deconectarii, atunci toate pietele de harti
indecise, inclusiv Linia monetara a meciurilor + pietele secundare de meciuri indecise sunt toate
nule.

Tn unele piete, o harta poate fi denumita si joc.

Reguli Counter Strike:GO

Acolo unde pot fi jucate Prelungiri, acestea vor fi incluse in decontarea pietelor; cu exceptia
cazului Tn care participantul la extragere este cotat pentru o anumita piata, caz in care
decontarea se va face pe baza numarului statutar de runde.

Majoritatea pariurilor pe harti se bazeaza pe numarul programat de runde, excluzand rundele
suplimentare jucate in caz de o remiza. Tn cazul in care, totusi, o piata castigadtoare a hartii este
oferita fara o selectie ,remiza”, atunci aceasta este stabilita in favoarea castigatorului total al
hartii, inclusiv prelungiri daca sunt jucate.

Vocabular specific titlului:



¢ T / CT (Terrorists / Counter-terors): numele specific al titlului echipei Dark / Light

* Runda: Echipa castiga runde pentru a castiga Harta. Runda este castigatd atunci cand 1) o
echipa o elimina pe cealalta 2) de terorigti atunci cand detoneaza cu succes bomba 3) de
contraterorigti cand bomba nu detoneaza detoneaza in 120 de secunde de la inceputul rundei.
Prima echipa care inscrie 13 runde castiga Harta.

e Prelungiri: Tn cazul unui scor de extragere pe Hartd, prima prelungire se joaca in format Bo6.
n cazul unei alte remize , se vor juca urmatoarele prelungiri cu aceleasi reguli. Acest proces se
repeta pana cand o echipa castiga prelungirile. Regulile pentru prelungiri pot fi specifice
turneului.

® Pistol runda: 1. i 13. runda pe o anumita Harta.

Requli Dota2

Pentru pariurile care implica turnuri, toate turnurile distruse sunt considerate ca fiind distruse
de echipa adversa, chiar daca ultima lovitura a fost de la un minion.

Pentru pariurile care implica baraci, toate baracile distruse sunt considerate ca fiind distruse de
echipa adversa. chiar daca ultima lovitura a fost de la un minion. Baracile la distanta si corp la
corp din fiecare pereche sunt considerate baraci separate, astfel incat fiecare echipa sa aiba in
total Sase cazarmi.

Pentru pariurile care implica ucideri (altele decat ,,First Blood”), API-ul oficial de difuzare sau de
joc, daca este disponibil, este definitiv in dstabilirea daca moartea unui campion este
considerata o ucidere. De exemplu, acolo unde un campion este ucis de daune datorate sau
servitorului, fara implicarea unui campion inamic, aceasta nu poate fi inregistrata ca o ucidere
la difuzare, caz in care nu se iau in considerare o ucidere in scopul solutionarii pariurilor.

Pentru pariurile pe First Blood, difuzarea sau scorul API oficial trebuie sa inregistreze uciderea
ca First Blood. Tn cazul in care, de exemplu, o ucidere este refuzatd de un coechipier, ea nu
poate fi considerata drept First Blood (indiferent daca este inregistrata ca o ucidere pe contorul
de ucidere difuzat), caz in care nu va fi considerata ca First Blood Tn scopul solutionarii pariului.
Pentru a evita orice dubiu, toate pietele de ucidere, altele decat ,, First Blood”, sunt stabilite pe
baza contorului de ucidere, dar o ucidere care este inregistrata pe contorul de ucidere, va conta
drept First Blood numai daca este anuntata ca atare.

Pentru pariurile pe Roshans, echipa care inscrie ultima lovitura pe Roshan, asa cum este
determinat de difuzare sau de joc. Se consider ca API-ul, daca este disponibil, I-a ucis pe
Roshan, indiferent de jucatorul care preia egida nemuritorului.

Pentru pariurile care implica urmatoarea echipa care marcheaza un anumit obiectiv sau echipa
care marcheaza cel mai mult de la un anumit obiectiv obiectiv, unde este oferita optiunea
»hiciunul” sau ,,remiza” Si este rezultatul castigator, pariurile pe oricare echipa sunt invinse.
Acolo unde nu se ofera o astfel de selectie Si nicio echipa nu este castigatoare, toate pariurile
de pe piata sunt nule Si mizele rambursate.



Tn cazul in care o echipa se pred3, pariurile sunt valabile si sunt stabilite dupa cum urmeaza.
Pentru pariurile care implica castigatorul hartii, echipa castigatoare este echipa care nu s-a
predat. Pariurile care implica Roshans, baraci Si ucideri sunt stabilite pe baza situatiei din
momentul predarii. Pariurile care implica turnuri sunt stabilite ca Si cum echipa castigatoare ar
fi distrus numarul minim de turnuri suplimentare, necesare teoretic pentru a castiga jocul in
mod normal, din pozitia cand a avut loc predarea. De exemplu, daca echipa castigatoare a
distrus toate turnurile de nivel 1 si un turn de nivel 2, atunci se va considera ca a distrus alte trei
turnuri (Sapte in total), deoarece ar fi trebuit sa distruga cel putin un turn de nivel 3 si cele
doua turnuri antice, pentru a castiga jocul in mod normal din acea pozitie.

Definitii specifice titlului:

e Antic: obiectivul principal al hartii. Prima echipa care distruge Ancientul echipei adverse
castiga Harta.

e GG: Acest lucru permite echipei relevante sa predea harta atunci cand este introdusa in chat.
e Dire / Radiant: numele specific al titlului echipelor adverse Dark / Light

e Kill: scorul echipei Light/Dark, care reprezinta numarul total de ocazii in care membrii echipei
adverse au fost ucisi.

¢ Aegis: Un obiect care apare dupa ce obiectivul de joc Roshan este ucis. Poate fi ridicat de un
jucator.

¢ Turn: Un obiectiv de joc specific echipei, care poate fi distrus de echipa adversa.

e Cazarma: un obiectiv de joc specific echipei, care poate fi distrus de echipa adversa.

Regquli Ligii Legendelor (LoL).

Pentru pariurile care implica turnuri, toate turnurile distruse sunt considerate ca fiind distruse
de echipa adversa, chiar daca ultima lovitura a fost de la un servitor.

Pentru pariurile care implica inhibitori, toti inhibitorii distrusi sunt considerati ca fiind distrusi
de echipa adverse, chiar daca ultima lovitura a fost de la un servitor. Pentru pariurile care
implica numarul de inhibitori distrusi, fiecare dintre cei Sase inhibitorii conteaza o singura
data, chiar daca este distrus, reapare Si este distrus din nou. Pentru pariurile care implica
urmatorul inhibitor distrus, fiecare distrugere a unui inhibitor conteaza separat, chiar Si atunci
cand acesta a reaparut Si este distrus pentru o secunda sau o data ulterioara.

Pentru pariuri care implica ucideri (inclusiv ,First Blood”, care in League of Legends este sinonim
cu prima ucidere pe harta), difuzarea oficiala sau API-ul jocului, daca este disponibil, este
definitiv pentru a determina daca moartea unui Campion este considerate ca o ucidere. De
exemplu, Tn cazul in care un campion este ucis de daune turn sau servitori fara implicarea unu
Campion inamic, aceasta poate sa nu fie inregistrata ca o ucidere pe difuzare, caz in care nu va
fi consierata o ucidere in scopul solutionarii pariurilor.



Pentru pariurile care implica urmatoarea echipa care marcheaza un anumit obiectiv sau echipa
care marcheaza cel mai mult la un anumit obiectiv, unde este oferita optiunea ,niciunul” sau
»remiza” si este rezultatul castigator, pariurile pe oricare echipa sunt invinse. Acolo unde nu se
ofera o astfel de selectie Si nicio echipa nu este castigatoare, toate pariurile de pe piata sunt
nule si mizele rambursate.

Tn cazul in care o echipd se pred3, pariurile sunt valabile Si sunt stabilite dupa cum urmeaza.
Pentru pariurile care implica castigatorul hartii, echipa castigatoare este echipa care nu s-a
predat. Pariurile care implica dragoni, baroni Si ucideri sunt stabilite pe baza asupra situatiei la
momentul predarii. Pariurile care implica turnuri Si inhibitori sunt stabilite ca Si cum echipa
castigatoare ar fi distrus numarul minim de turnuri suplimentare Si/sau inhibitor, teoretic
necesar pentru a castiga jocul in mod normal, din pozitia in care a avut loc predarea. De
exemplu, daca vreun inhibitor al echipei care pierde este in jos in momentul predarii, atunci se
considera ca niciun inhibitor suplimentar fost distrus. Daca niciun inhibitor al echipei care
pierde este in jos, atunci se considera ca echipa castigatoare are a distrus un inhibitor
suplimentar, cu prioritate acordata unui inhibitor, care a fost deja distrus daca asa un inhibitor
exista Si a renascut. Daca echipa castigatoare a distrus toate turnurile de nivel 1 si unul de nivel
2, atunci se va considera ca a distrus alte trei turnuri (Sapte in total), deoarece ar fi trebuit sa
distruga cel putin un turn de nivel 3 si cele doua turnuri nexus, pentru a castiga jocul ih mod
normal din pozitia respectiva.

Vocabular specific titlului:

e Nexus: obiectivul principal al Hartii. Prima echipd care distruge Nexusul echipei adverse
castiga Harta.

e Kill: scorul echipei Albastru/RosSu, care reprezinta numarul total de ocazii in care membrii ai
echipei adverse au fost ucisi.

e Turret: un obiectiv de joc specific echipei, care poate fi distrus de echipa adversa.
¢ Inhibitor: un obiectiv de joc specific echipei, care poate fi distrus de echipa adversa.
¢ Dragon: un obiectiv de joc, poate fi ucis de jucatori.

¢ Baron: un obiectiv de joc, poate fi ucis de jucatori.

Piete generale*

*Una sau mai multe piete din sectiunea speciala pot fi gasite pe diferite titluri de e-sport care
sunt oferite pe platforma noastra de pariuri sportive. Unele dintre aceste titluri sunt: KoG (Kings
of Glory), Rainbow Six, Starcraft, WoW (World of Warcraft), VALORANT, GoW (Zeul
razboiului), HALO, HOTS (Eroii furtunii), Liga Rocket, SMITE.

Castigator (1,2): Determinati castigatorul jocului (x harti) in functie de numarul de harti oferite
in eveniment.



Castigator (1X2): Determinati castigatorul jocului (x harti) in functie de numarul de harti
oferite in eveniment sau daca meciul se va incheia cu o remiza.

Harti Handicap: Pariu in care castigatorul meciului trebuie decis cu o marja de harta
respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din hartile propuse in handicap, iar dupa
operatiunea respectiva se va stabili cine castiga: echipa gazda sau echipa in deplasare.

Exemple de meci NomGaming vs Team Spotnet:

Nom-Gaming (-1,5) => Aceasta piata se refera la hartile Nom win (X) care ofera un dezavantaj
de 1,5, daca evenimentul termina 3-0 in favoarea lui Nom, el ar castiga linia de pariu, deoarece
handicapul pe care I-am selectat este 1.5, Nom continua la capul scorului cu 1,5 - 0 in favoarea
sa.

Team Spotnet (+1.5) => Aceasta piata va oferi un avantaj de 1.5 Team Spotnet in toate hartile
stabilit de joc, daca evenimentul se termina 2 - 1, castigatorul acestuia ar fi Team Spotnet,
deoarece avantajul de 1,5 i ofera un scor in favoarea lui de 2,5 profitand de echipa 1, rezultatul
final fiind 2 - 2,5.

Harti totale: Aceasta piata se referd la numarul de harti pe care le va avea jocul.

Scorul exact (pe harti): Aceasta piata se refera la scorul exact si final al meciului care ofera
optiunile
0:2-1:2
2:0-2:1

Prima harta - castigator - A doua harta - castigator: Aceasta piata defineste doar castigatorul
primei sau celei de-a doua harti a evenimentului.

Prima harta - castigator 1x2: Pe aceastd piata va oferim cele 3 optiuni obiSnuite, care sunt
(Acasa - Deplasare - Remiza) Si sunt definite in functie de harta aflata in joc in acest moment.

Scorul corect al meciului: Trebuie sa preziceti scorul final exact al unui meci dintre doua echipe

Piete suplimentare de e-sport

Harta X - Echipa pentru a trage First Blood: Trebuie sa preziceti care echipa va realiza prima
ucidere harta specifica in timpul meciului. Executiile de catre turnuri sau monstri nu conteaza.
Prima ucidere trebuie sa fie realizata de jucator

Harta X - Echipa pentru a-l ucide pe Zth Roshan: Trebuie sa preziceti care echipa va fi prima
care va ucide Zth Roshan in timpul unui meci de pe harta X

Harta X - Echipa care va ucide pe Rift Herald: Trebuie sa preziceti care echipa va fi prima care 1l
va ucide pe Rift Herald in timpul unui meci pe harta X

Handicap runde: Pe aceasta piata de pariuri poti oferi echipei X un avantaj sau un dezavantaj
peste numarul total de runde castigate in meci .



Total Ucieri peste/sub: Trebuie sa preziceti dacad numarul total de ucideri inregistrate intr-un
meci va fi peste sau sub un anumit set de numere

Numarul total de runde: Trebuie s& preziceti numarul total de runde jucate intr-un meci

Harta X - Total Baroni ucigi peste/sub: Trebuie sa preziceti daca numarul total de Baroni ucisi
intr-un meci de pe harta X va fi peste sau sub un anumit numar

Harta X - Total Dragoni ucisi peste/sub: Trebuie s& preziceti daca numarul total de dragonii
ucisi intr-un meci pe harta X vor fi peste sau sub un anumit numar

Harta X - Total inhibitori distrugi peste/sub: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de
inhibitori distrusi pe harta X intr-un meci vor fi peste sau sub un anumit numar

Harta X - Total Roshans ucisi peste/sub: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de Roshans
ucisi intr-un meci de pe harta X vor fi peste sau sub un anumit numar

Harta X - Pistol Runda Z - Castigator: Trebuie sa preziceti care echipd va castiga runda z cu
pistol selectata pe harta X a unui meci

Harta X — Ucidere Cutit?: Trebuie sa preziceti daca cel putin un jucator va realiza o ucidere cu
un cutit pe Harta X in timpul meciului

Harta X - Echipa Valoare neta mai mare la minut Z?: Trebuie sa preziceti care echipa va avea un
aur total mai mare (sau o valoare neta) la un minut specificat pe harta X a meciului

Harta X - Echipa N - Total turnuri: Trebuie sa preziceti numarul total de turnuri distruse de
Echipa N pe harta X in timpul meciului

Numar impar/par de harti: Un pariu pe numarul total par sau impar de harti jucate in meci

Harta X - Jucatorul Z - Total ucideri: Un pariu pe numarul total de ucideri de catre Jucatorul Z
pe harta specificata

Total runde: Preziceti numarul total de runde disputate in meci de concurentul x pe harta
specificata. Reglementarea pariurilor este determinata daca rezultatul va fi peste sau sub linia
totala luata.

Harta X - Durata hartii: Trebuie sa preziceti durata totala a meciului pe harta X. Pariati pe durata
hartii specificate Tn minute (peste/sub). Calculat in functie de cronometru de joc. De exemplu,
pentru un pariu peste pe o durata de 40,5 :

- pentru ca pariul sa castige, timpul de pe harta trebuie sa fie de 40 de minute Si 30 de secunde
sau mai mult.

- pentru ca pariul sa fie pierdut - timpul trebuie sa fie de 40 de minute Si 29 de secunde sau mai
putin.

Harta X - Total runde Ct: Trebuie sa preziceti numarul total de runde castigate de Partea
anti-terorista (CT) in timpul meciului de pe harta X.

Harta X - Total runde teroriste: Trebuie sa preziceti numarul total de runde castigate de partea
terorista in timpul meciului de pe harta X.



Jucatorul Z - Total runde: Numarul total de runde disputate de jucatorul Z. Reglementarea
pariurilor este determinata daca rezultatul va fi peste sau sub linia totala luata.

Harta X. - Prima repriza - Handicap runda: Avantaj sau dezavantaj pentru una dintre echipe,
exprimat Tn numarul de runde castigatoare sau invinse de pe harta specificata in timpul primei
reprize.

Harta X.- Prima repriza - Total runde echipa N: Un pariu daca echipa N castiga mai multe sau
mai putine runde decat numarul specificat de runde pe harta specificata in timpul primei
reprize.

Harta X. - A doua repriza - Castigator 1x2: Un pariu pe castigatorul reprizei a doua pe harta
specificata.

Harta X. - A doua jumatate - Total runde: Un pariu pe numarul total de runde din harta
specificata in a doua rpriza. De exemplu, daca un jucator pariaza pe peste 22 i sunt in total 20
de runde jucate pe harta, pariul este pierdut deoarece numarul total de runde jucate este mai
mic decat valoarea totald. Daca pariul a fost plasat pe sub 22 de ani cu 22 de runde jucate,
acesta castiga. Numarul maxim de runde in meciurile in format MR12 este de 24.

Harta X. — Total runde echipa N: Un pariu daca echipa N castigd mai multe sau mai putine
runde decat numarul specificat de runde pe harta X.

Harta X — Ucidere Primul Curier: Pariali pe care dintre echipe va ucide primul curier inamic de
pe harta X. Pariul este considerat jucat dupa ce una dintre echipe ucide curierul inamic. Daca nu
exista nicio ucidere a curierului in timpul hartii, pariul va fi decontat cu cota de ,1”;

Harta X - Divine Rapier: Trebuie sa preziceti daca un Divine Rapier va fi achizitionat de orice
jucator in timpul meciului de pe harta x.

Ucideri cu handicap de meci: Trebuie sa preziceti numarul total de ucideri ale unei echipe in
timp ce adaugati sau scadeti un numar specificat de ucideri ca handicap

Echipa N - meci total ucideri: Trebuie sa preziceti numarul total de ucideri pe care echipa N le
va asigura in timpul unui meci

Harta X - Scor corect runde cu pistol: Trebuie sa preziceti scorul exact al rundelor cu pistol, de
obicei indicand cate runde cu pistol va castiga fiecare echipa pe harta X.

Harta X. - Echipa N Total Kills: Un pariu pe numarul total de ucideri ale echipei N pe harta
specificata

Harta X - Ucidere cu grenade HE: Trebuie sa preziceti daca cel putin un jucator va asigura o
ucidere cu o grenada HE pe harta X in timpul meciului

Harta X - Ucidere cu Molotov (Grenada incendiara)?: Trebuie sa preziceti daca la cel putin un
jucator va asigura o ucidere cu un Molotov pe harta X in timpul meciului

Harta X - Va exista o ucidere a lui Zeus X27: Trebuie sa preziceti daca cel putin un jucator se va
asigura o ucidere cu arma Zeus X27 pe harta X in timpul meciului



Harta X - Prelungiri Z - 1x2: Trebuie sa preziceti rezultatul prelungirilor Z intr-un meci pe Harta X

Harta X - Prelungiri Z- Handicap runda: Trebuie s preziceti rezultatul prelungirilor Z pe harta X,
ludnd Tn considerare un handicap, care poate oferi unei echipe un avantaj sau un dezavantaj

Harta X - Prelungiri Z- Total runde: Trebuie sa preziceti numarul total de runde care vor fi jucate
in timpul prelungirilor Z intr-un meci de pe harta X

Harta X - Echipa Z - Harta castiga + Durata hartii: Trebuie sa preziceti ca echipa Z va castiga
harta X si, de asemenea, durata totala a meciului de pe harta X

Harta X - Castiga Z repriza + Castiga Harta: Trebuie sa preziceli care echipa va castiga prima
sau a doua repriza harta X Si, de asemenea, ce echipa va castiga pe harta X

Harta X - Castiga prima runda pistol + Harta: Trebuie sa prezici care echipd va castiga prima
runda la pistol pe harta X si, de asemenea, ce echipa va castiga harta X

Harta X - Castiga a doua runda la pistol + Harta castig: Trebuie sa prezici care echipa va
castiga a doua runda la pistol pe harta X si, de asemenea, ce echipa va castiga harta X

Harta X - Castiga prima runda la pistol + Castiga in prima repriza: Trebuie sa prezici care
echipa va castiga prima runda la pistol pe harta X si, de asemenea, ce echipa va castiga prima
repriza pe harta X

Harta X. - Total baraci: Pariati pe numarul total de baraci distruse pe harta X

Meci total baraci: Trebuie sa preziceti numarul total de baraci distruse de ambele echipe pe tot
parcursul meciului

Harta X — Castigator ucideri Roshan: Trebuie sa preziceti care echipé va obtine cele mai multe
ucideri Roshan in timpul unui meci pe harta X. in cazul in care existd o egalitate in numarul de
ucideri Roshan, pariul va fi considerat ca fiind nul

Harta X - 1X2 Ucideri Roshan: Trebuie sa preziceti care echipa va obtine cele mai multe ucideri
Roshan in timpul unui meci pe Harta X. Rezultatul extragerii este inclus

Harta X - Tripla Ucidere: Un pariu pe un jucator care realizeaza o tripla ucidere pe harta
specificata.

Harta X - Ambele echipe au ucis primii 2 scuttlers: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor
asigura primele doua ucideri de Rift Scuttlers in timpul unui meci pe Harta X

Harta X - Rift Herald ucis in 10 minute: Trebuie sa preziceti daca Rift Herald va fi ucis de oricare
echipa in primele 10 minute (de la 00:00 la 09:59) ale meciului pe harta X

Harta X - Ambele echipe il ucid pe Rift Herald: Trebuie sa preziceti daca ambele echipe vor
reusi cu success o ucidere pe Rift Herald in timpul unui meci pe Harta X

Harta X. - Ambele echipe vor ucide primii doi dragoni: Un pariu daca ambele echipe fi vor ucide
pe primii doi dragoni pe harta specificata.



Harta X - Drake urmeaza sa fie furat: Trebuie sa preziceti daca Dragonul (numit adesea
»Drake”) va fi luat de o echipd, care nu a fost cea care a incercat initial sa-I securizeze, in timpul
unei meci pe harta X

Harta X - Sufletul Dragonului: Un pariu daca Sufletul Dragonului va fi luat pe harta specificata
(uciderea a 4 Dragoni pentru una dintre echipe acorda Sufletul Dragonului).

Harta X - Baron fura: Un pariu daca una dintre echipele de pe harta specificata il va fura pe
Baronul pe care echipa adversa nu I-a ucis.

Harta X - Total ucideri inainte de 10 minute: Numarul total de ucideri efectuate Tnainte de 10
minute (de la 00:00 la 09:59), numarat de cronometrul din joc.

Harta X - Cel mai mare numar total de ucideri individuale: Trebuie sa preziceti daca cel mai
mare numar de ucideri relizate de un jucator de pe harta X este peste sau sub linia specificata

Harta X - Total de agi: Numarul total de asi de pe harta specificata (As - uciderea a cinci
personaje inamice ale unui jucator al echipei).

Harta X - Omorati primul Rift Scuttler din partea de sus a raului: Trebuie sa preziceti ce echipa
va ucide cu success primul Rift Scuttler situat in zona de sus a raului in timpul unui meci pe
harta X

Harta X - Omorati primul Rift Scuttler situat in zona de jos a raului: Trebuie sa preziceti care
echipa va ucide cu success primul Rift Scuttler situat in zona de jos a raului in timpul unui meci
pe Harta X

Harta X - Numarul total de membri pentru a cagtiga mana baronului la uciderea primului
baron: Trebuie preziceti numarul de campioni care dobandesc avantajul de baron dupa primul
baron ucis pe harta X

Harta X - Inhibitorul va renaste: Un pariu daca un inhibitor distrus va renaste pe harta
specificata.

Harta X - Primul turn va fi distrus inainte de 13 minute: Un pariu daca turnul va fi distruse
fnainte de 13 minute (00:00 - 12:59), numarate de cronometrul din joc.

Harta X - Elder Dragon va fi ucis: Trebuie sa preziceti daca Elder Dragon va fi ucis in timpul unui
meci de pe harta X

Harta X - Total de asistente in First Blood: Un pariu pe cati jucatori vor primi o asistenta de la
First Blood pe harta X

Harta X - Dragon Slain Handicap: Trebuie sa preziceti numarul total de dragoni ucisi de fiecare
echipa de pe harta X, cu un handicap aplicat uneia dintre echipe. Handicapul este un numar
predeterminat de ucideri adaugat sau scazut din totalul unei echipe

Harta X - Total turnuri distruse: Pariati pe numarul total de turnuri distruse pe harta X de
ambele echipe



Harta X - Total High Ground Towers Distruse: Trebuie sa preziceti numarul total de turnuri
inalte distruse de ambele echipe combinate in timpul meciului de pe harta X

Harta X - Extrage First Blood in 6 minute: Trebuie sa prezici daca prima ucidere a meciului
(denumit ,,Primul sange”) pe harta X va aparea in primele 6 minute (00:00 - 05:59)

Harta X - Castigator cu turnuri distruse: Trebuie sa preziceti care echipa va distruge mai multe
turnuri pe harta X. Daca rezultatul este egal, pariul va fi considerat nul

Harta X- 1X2 cu turnuri distruse: Trebuie sa preziceti care echipa va distruge mai multe turnuri
pe Harta X. Rezultatul extragerii inclus

Harta X. - Total ucideri: Pariati pe numarul total de ucideri de pe harta specificata. Toate
uciderile facute Tnainte de finalul meciului sunt numarate, inclusiv uciderile dupa ,GG”; este
scris In chatul general. Calculul este pe baza scorului final al echipei din statisticile post-meci,
astfel incat pariul nu numara decesele care nu sunt creditate echipei adverse

Harta X. - Total decese : Pariati pe numarul total de decese de pe harta specificata. Toate
uciderile facute inainte de sfarsitul meciului sunt numarate, inclusiv decesele dupa ce ,GG”
este scris in chatul general. Calculul se bazeaza pe scorul final al echipei din statisticile de dupa
meci, astfel incat pariul nu numara decesele care nu sunt creditate echipei adverse

Harta X. - Ambele echipe vor distruge baracile: Pariati pe ambele echipe care vor distruge toate
baracile din timpul de joc pe harta specificata.

Harta X. - Ambele echipe il vor ucide pe Roshan: Pariati pe ambele echipe care il vor ucide pe
Roshan in timpul jocului pe harta specificata.

Harta X - runde totale: Trebuie sa preziceti numarul total de runde jucate in timpul unui meci
pe harta X.

Harta X - runde impare/pare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de runde jucate in timpul
unui meci pe harta X va fi impar sau par.

Harta X - total ucideri: Trebuie sa preziceti numarul total de ucideri care vor avea loc in timpul
unui meci pe Harta X
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Harta X - va fi un as: trebuie sa preziceti daca o echipa va obtine un ,as” in timpul unui meci de
pe harta X. Un as are loc atunci cand o echipa fi elimina pe toti cei cinci jucatori ai echipei
adverse, fara ca vreunul dintre propriii jucatori sa moara in acea intalnire

Harta X - castigator: Trebuie sa preziceti ce echipa va castiga meciul pe Harta X

Harta X - handicap runda: Trebuie sa preziceti rezultatul unui meci pe harta X in timp ce se
aplica un handicap la numarul de runde castigate de una dintre echipe.

Harta X - Total asistente: Trebuie sa preziceti numarul total de asistente care vor avea loc pe
harta X

Harta X - Jucatorul va acorda asistenta: Un pariu daca un jucétor va primi o asistenta pe harta
X



Harta X - Echipa va ajunge in top: Trebuie sa preziceti daca o anumita echipa (sau echipa) va
atinge un un anumit obiectiv pe harta respectiva

Harta X - Marja castigatoare prin ucideri: Trebuie sa preziceti diferenta de ucideri intre doua
echipe la sfarsitul unei harti specifice

Harta X - Total ucideri Impar/Par: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de ucideri din a X-a
harta va fi impar sau par.

Pietele CS:GO

Castigator: Determinati castigatorul jocului (x harti) in functie de numarul de harti oferite in
eveniment

Prima harta - runde totale: Aceasta piata de pariuri defineste daca harta disponibila va avea
peste 26,5 runde sau sub 26,5 runde.

Prima harta - handicap de runda: Pe aceasta piata de pariuri poti oferi echipei X un avantaj sau
un dezavantaj fatd de numarul total de runde pe care le are harta selectata. Exemplu de
potrivire Ffamix vs Exdt:

Ffamix (-2,5) => Aceasta piata se refera la faptul ca Ffamix va castiga harta din prima runda,
chiar oferind un dezavantaj de - 2,5 puncte (daca harta se termina 20-10 avand Ffamix in
avantaj, el ar castiga totusi linia de pariu, deoarece ar ramane cu un scor in favoarea lui de
(17.5-10).

Exdt (+2,5) => Aceasta piata Inseamna ca jucatorul Exdt va castiga rundele cu un avantaj de
+2,5 puncte. Daca scorul final a fost 15-15, castigatorul acestor runde este Exdt cu un scor de
17,5 puncte.

Prelungiri hartii a X-a (da/nu): Prevedeti daca va exista ore suplimentare pe harta a X-a.

Harta a X-a - Cagtigatorul primei runde cu pistol: Preziceti cine va castiga prima runda cu pistol
pe harta a X-a.

Harta a X-a - Castigatorul rundei a 2-a cu pistol: Preziceti cine va castiga runda a 2-a cu pistol
pe harta a X-a.

Harta a X-a - Echipa care va castiga runda a N-a: Preziceti ce echipa va castiga runda a N-a a
hartii a X-a.

Harta a X-a - cursa la 3/6/9/12 runde: Preziceti care echipa va ajunge prima la 3/6/9/12 runde,
in a X-a Harta.

Piete suplimentare C5:GO




Echipa sa castige cel putin o harta da/nu: Dacd o anumita echipa castiga cel putin o harta
intr-un anumit meci.

Prelungiri Da/Nu: daca se vor juca sau nu prelungiri.

Castigatorul rundei cu pistol (prima, a doua runda cu pistol): Care echipa (terorist
/contraterorist) castiga specificata cu pistol (1./16.) Rotund.

Castigatorul primei reprize: Care echipa (terorist/contraterorist) are un numar mai mare de
runde castigate dupa primele 12 runde.

Castigator al a doua repriza: Care echipa (terorist/contraterorist) are un numar mai mare de
runde castigate dupa primle 12 runde Si inainte ca harta sa fie incheiata ca remiza sau
castigata de o echipa.

Pietele Dota2

Castigator: Determinati castigatorul jocului (x harti) in functie de numarul de harti oferite in
eveniment

Harta X - Prima egida: Solutia pariului este determinata de echipa care colecteaza Egida
Nemuritorului Si nu de cine il ucide pe Roshan.

Harta X - primul turn: in aceasta piata de pariuri puteti selecta care dintre cele doua echipe va
distruge mai intai un turn

Harta X — Prima baraca: in aceasta piata de pariuri puteti selecta care dintre cele doua echipe
va distruge prima o baraca.

Prima harta - castigator: Aceasta piata defineSte castigatorul primei harti.
A doua harta - castigator: Aceasta piata defineste castigatorul celei de-a doua harti.

Prima harta - ucideri, egalitate fara pariu: Aceasta piata defineste castigatorul primei harti in
ucideri realizate, clarificand ca, daca evenimentul se termina la egalitate, aceasta este anulata.

Prima harta - handicap de moarte: Pe aceasta piata putem oferi avantaj sau dezavantaj echipei
X selectate ca fiind cea care va avea mai multe ucideri pe prima harta.

Harti totale: Aceasta piata se referd la numarul de harti pe care le va avea jocul.

Harti Handicap: Pariu in care castigatorul meciului trebuie decis cu o marja de harta
respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din hartile propuse in handicap, iar dupa
operatiunea respectiva se va stabili cine castiga: echipa gazda sau echipa oaspete.

Harta a X-a - Echipa pentru a distruge urmatorul turn: Preziceti ce echipd va distruge
urmatorul turn pe un anumit turn de pe harta specifica.

Harta a X-a - Echipa care extrage First Blood: Preziceti care echipa va efectua prima ucidere a
hartii specifice.



Harta a X-a - Echipa care inscrie cele mai multe ucideri: Preziceti care echipa va face cele mai
multe ucideri pe harta specifica (sau remiza).

Harta a X-a - Echipa care va inscrie urmatoarea ucidere: Preziceti ce echipd va efectua
urmatoarea ucidere (#).

Harta a X-a - Echipa care va ucide urmatorul Roshan: Preziceti ce echipa va ucide urmatorul
Roshan (#).

Harta a X-a - Total ucideri par/impar: Trebuie sa preziceti daca numarul total de ucideri din a
X-a harta va fi par sau impar.

Harta a X-a - Total ucideri peste/sub: Aceasta piata se refera la numarul de ucideri pe care le va
avea peste/sub harta specifica.

Harta a X-a - Total Roshan ucigi: Aceasta piata se refera la numarul exact de Roshan ucisi pe
care il va avea harta specifica.

Harta a X-a - Total Roshan ucigi peste/sub: Aceasta piata se refera la numarul de Roshan ucisi
pe care o anumita harta va avea (peste/sub).

Harta a X-a - Total turnuri distruse: Aceasta piata se refera la numarul exact de turnuri care au
fost distruse pe harta specifica.

Harta a X-a - Total turnuri distruse peste/sub: aceasta piata se referd la numarul de turnuri
care au fost distruse pe harta specifica (peste/sub).

Echipa care marcheaza o furie: Trebuie sa preziceti care echipa (sau nicio echipd) va marca o
furie. Rampage este o realizare remarcabila de a ucide de unul singur 5 campioni inamici in
succesiune scurtd — Echipa A/Echipa B. Daca nu exista nicio ucidere de tip Rampage pe hart3,
pariul va fi considerat pierdut.

Echipa care inscrie o ucidere ultra: Trebuie sa preziceti care echipa (sau nicio echipa) va inscrie
o ucidere ultra. O ucidere Ultra este o realizare dieosebita a uciderii cu o singura mana a 4
campioni inamici in succesiune scurta — Echipa A/Echipa B. Daca nu exista Ultra Kill pe Harta,
pariul va fi considerat pierdut.

Harta a X-a - Timpul de joc peste/sub: Trebuie sa preziceti cate minute va fi jucata Harta a X-a -
Peste/Sub.

Harta a X-a - Echipa care inscrie cel mai mare Handicap de ucideri: Pariu in care trebuie decis
castigatorul meciului cu o marja de ucidere respectiva. Scorul corect este adaugat sau scazut
din uciderile propuse in handicap, iar dupa operatiunea mentionata se va stabili cine castiga:
echipa gazda sau echipa oaspete.

Harta a X-a - Cursa la 5/10/15/20 ucideri: Preziceti care echipa va ajunge prima la 5/10/15/20
ucideri, in a X-a Harta.

Piete suplimentare Dota2




Echipa sa castige cel putin o harta da/nu: Daca o anumita echipa castiga cel putin o harta
intr-un anumit meci.

Durata hartii: Daca lungimea/durata finala a jocului unei harti este peste sau sub o anumita
cifra.
Rezultat: O durata egala cu pragul este rezolvata ca selectie Peste. Durata este rezolvata pe

baza ecranului cu scorul final, care este disponibil din API-ul oficial Steam, cand harta se
termina.

Map Xth ucidere: Castigatorul acestei piete este echipa care face o ucidere fortand ca suma
totala a uciderilor, pentru ambele echipele sa fie egale cu N.

Map Rampage: Daca cel putin un jucator, din echipele Tntuneric sau Lumina a inscris 5 sau mai
multe ucideri intr-un perioada scurta de timp Si acest eveniment este anuntat in joc.

Harta Ultrakill: Daca cel putin un jucator, din echipele Tntuneric sau Lumin, a fnscris 4 sau mai
multe ucideri intr-o perioadascurta de timp Si acest eveniment este anuntat in joc.

Harta dincolo de Godlike: Daca cel putin un jucator, din echipele Tntuneric sau Lumina, a Tnscris
10 sau mai multe ucideri fara a muri Si acest eveniment este anuntat in joc.

Map Megacreeps: Daca toate baracile intunecate sau uSoare sunt distruse Si acest eveniment
este anuntat in joc.

Harta Tipul de runa activata generata la un anumit moment al hartii: Tip de runa, care apare
la un anumit timp in joc (praguri) Si este activat (sau imbuteliat Si activat mai tarziu) de catre
unul dintre jucatori.

Pietele Liga Legendelor

Castigator: Determinati castigatorul jocului (x harti) in functie de numarul de harti oferite in
cadrul evenimentului.

Harti Handicap: Pariu in care castigatorul meciului trebuie decis cu o marja de harta
respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din hartile propuse in handicap, iar dupa
operatiunea respectiva se va face fi stabilit cine castiga: echipa gazda sau echipa oaspete.

Harti totale: Aceasta piata se refera la numarul de harti pe care le va avea jocul.

Scorul exact (pe harti): Aceasta piata se refera la scorul exact si final al meciului care ofera
optiunile:
0:2-1:2
2:0-2:1

Prima harta - primul inhibitor: n aceasta piata de pariuri puteti selecta care dintre cele doua
echipe va distruge primul inhibitor pe prima harta.



Prima harta - primul turn: in aceasta piata de pariuri puteti selecta care dintre cele doua
echipe va distruge primul un turn pe prima harta.

Prima harta - primul dragon: in aceasta piata de pariuri puteti selecta care dintre cele doua
echipe va ucide prima un dragon pe prima harta.

Prima harta - primul baron: Tn aceastd piata de pariuri puteti selecta care dintre cele doua
echipe va ucide primul baron pe prima harta.

Prima harta - prima ucidere: in aceasta piata de pariuri puteti selecta care dintre cele doua
echipe va face prima ucidere pe prima harta.

Harta a X-a - Echipa pentru a distruge urmatorul turn: Preziceti ce echipa va distruge
urmatorul turn pe o anumita harta.

Harta a X-a - Echipa careefectueza First Blood: Preziceti care echipa va efectua prima ucidere
pe o anumita harta.

Harta a X-a - Echipa care inscrie cele mai multe ucideri: Preziceti care echipa va face cele mai
multe ucideri pe o anumita harta (sau remiza).

Harta a X-a - Echipa care va inscrie urmatoarea ucidere: Preziceli ce echipd va efectua
urmatoarea ucidere (#).

Harta a X-a - Total ucideri par/impar: Trebuie sa preziceti daca numarul total de ucideri din a
X-a harta va fi par sau impar.

Harta a X-a - Total ucideri peste/sub: Aceasta piata se refera la numarul de ucideri pe care le va
avea pe o anumita harta, peste/sub.

Harta a X-a - Total turnuri distruse peste/sub: Aceasta piata se refera la numarul de turnuri
care au fost distruse pe o anumita harta, peste/sub.

Harta a X-a - Timpul de joc peste/sub: Trebuie sa preziceti cate minute va fi jucata Harta a X-a -
peste/sub.

Harta a X-a - Echipa care inscrie cele mai multe ucideri Handicap: Pariu in care trebuie decis
castigatorul meciului cu o marja de ucidere respectiva. Scorul corect este adaugat sau scazut
din uciderile propuse in handicap, iar dupa operatiunea mentionata se va stabili cine castiga:
echipa gazda sau echipa oaspete.

Harta a X-a - Cursa la 5/10/15/20 ucideri: Preziceti care echipa va ajunge prima la 5/10/15/20
ucideri, in a X-a Harta.

Harta a X-a - Ambele echipe pentru a distruge un inhibitor: Preziceti dacd ambele echipe vor
distruge un inhibitor pe o harta specifica sau nu.

Harta a X-a - Ambele echipe pentru a ucide un baron: Preziceti daca ambele echipe vor ucide
un baron pe o harta specifica sau nu.



Harta a X-a - Ambele echipe pentru a ucide un dragon: Preziceti daca ambele echipe vor ucide
un dragon pe o harta specifica sau nu.

Harta a X-a - Echipa pentru a distruge urmatorul inhibitor: Preziceti ce echipa va distruge
urmatorul inhibitor pe o harta specifica.

Harta a X-a - Echipa pentru a ucide urmatorul baron: Preziceti ce echipa va ucide urmatorul
baron de pe o harta specifica.

Harta a X-a - Echipa pentru a ucide urmatorul dragon: Preziceti ce echipa va ucide urmatorul
dragon de pe o harta specifica.

Harta a X-a - Total baroni ucigi: Aceasta piata se refera la numarul exact de baroni uciSi pe care
il va avea o harta specifica.

Harta a X-a - Total baroni ucisi peste/sub: Aceasta piata se referd la numarul de baroni ucisi pe
care il va avea o anumita harta (peste/sub).

Harta a X-a - Total Dragons uciSi: Aceasta piata se refera la numarul exact de Dragoni uciSi pe
care il va avea o harta specifica.

Harta a X-a - Total Dragons uciSi peste/sub: Aceasta piata se refera la numarul de Dragoni ucisi
pe care il va avea o anumita harta (peste/sub).

Harta a X-a - Totalul inhibitorilor distrusi: Aceasta piata se refera la numarul exact de inhibitori
distrusi pe care il va avea o harta specifica.

Harta a X-a - Totalul inhibitorilor distrugi peste/sub: Aceasta piata se refera la numarul de
inhibitori distrusi pe care o va avea o harta specifica (peste/sub).

Echipa care inscrie o ucidere Penta: trebuie sa preziceti care echipa (sau nicio echipa) va marca
o ucidere penta. O penta ucidere este o realizare deosebita a uciderii cu o singura manaas
campioni inamici in succesiune scurta — Echipa A/Echipa B. Daca nu exista nicio Penta Kill pe
Harta, pariul va fi considerat pierdut.

Echipa care va inscrie o ucidere in Quadra: Trebuie sa preziceti care echipa (sau nicio echipa) va
inscrie o ucidere Tn Quadra. O Quadra keste o realizare remarcabila a uciderii cu o singura mana
a 4 campioni inamici Tn succesiune scurta - Echipa A/Echipa B. Daca nu exista Quadra Kill pe
Harta, pariul va fi considerat pierdut.

Harta a X-a - Echipa pentru a-l ucide pe Rift Herald: Preziceti ce echipa il va ucide pe Rift Herald
pe o harta specifica.

Piete suplimentare din Liga Legendelor

Echipa sa castige cel putin o harta da/nu: Dacd o anumita echipa castiga cel putin o harta
intr-un anumit meci.

Durata hartii: Daca durata/durata finala a jocului unei harti este peste sau sub o anumita cifra.



Rezultat: O durata egala cu pragul este rezolvata ca selectie OVER. Durata este rezolvata pe
baza ecranului cu scorul final, care este disponibil din API-ul oficial Steam, cand harta se
termina.

Map Xth Ucideri: Castigatorul acestei piete este echipa care face o ucidere fortand suma totala
a uciderilor pentru ambele echipele sa fie egale cu N.

Harta Total Turnuri: Daca numarul final al turnurilor distruse (Pe baza scorului vizibil in joc, care
este suma turnurilor distruse RoSu + Albastru) dintr-o anumita harta este peste sau sub o
anumita cifra.

Harta QuadraKill: Daca cel putin un jucator, din echipele Rosu sau Albastru, inscrie 4 sau mai
multe ucideri intr-o scurta perioada de timp Si acest eveniment este anuntat in joc.

Harta PentaKill: Daca cel putin un jucator, din echipele RoSu sau Albastru, inscrie 5 sau mai
multe ucideri intr-o scurtd perioada de timp Si acest eveniment este anuntat in joc.

Map Xth Tip dragon: Tipul primului/al doilea dragon generat de la inceputul hartii.
Harta Tip sufletul dragonului: Tipul celui de-al treilea dragon generat de la inceputul hartii.

Harta Anumit tip de ucidere a dragonului: Daca un dragon de un anumit tip va fi ucis cel putin
o data intr-un anumit tip de harta.

Harta X — ucidere al doiea lea Rift Herald: Trebuie sa preziceti pe o anumita harta (cum ar fi
Summoner's Rift) daca o echipa il va invinge cu succes pe al doilea Rift Herald in timpul meciului

Piete de alt tip

Castigator: Determinati castigatorul jocului (x harti) in functie de numarul de harti oferite in
cadrul evenimentului.

Harti Handicap: Pariu in care castigatorul meciului trebuie decis cu o marja de harta
respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din hartile propuse in handicap, iar dupa
operatiunea respectiva se va face fi stabili cine castiga: echipa gazda sau echipa in deplasare.

Harti totale: Aceasta piata se refera la numarul de harti pe care le va avea jocul.

Scorul exact (pe harti): Aceasta piata se referd la scorul exact si final al meciului care ofera
optiunile:
0:2-1:2
2:0-2:1

Harta a X-a - Echipa care va castiga runda a N-a: Preziceti ce echipa va castiga runda a N-a a
hartii a X-a.

Harta a X-a - cursa la 3/6/9/12 runde: Preziceti care echipa va ajunge prima la 3/6/9/12 runde,
in a X-a Harta.



Harta a X-a - runde totale: Aceasta piata de pariuri definesSte daca harta disponibila va avea
peste 26,5 runde sau sub 26,5 runde, inclusiv prelungiri care au loc in cadrul evenimentului.

Harta a X-a - handicap runda: Pe aceasta piata de pariuri poti oferi echipei X un avantaj sau un
dezavantaj fatd de numarul total de runde pe care le are harta selectata. Exemplu de potrivire
Ffamix vs Exdt:

Ffamix (-2,5) => Aceasta piata se refera la faptul ca Ffamix va castiga harta din prima runda
chiar oferind un dezavantaj de - 2,5 puncte (daca harta se termina 20-10 avand Ffamix in
avantaj, el ar castiga totusi linia de pariu, deoarece ar ramane cu un scor in favoarea lui de
(17.5-10).

Exdt (+2,5) => Aceasta piata Inseamna ca jucatorul Exdt va castiga rundele cu un avantaj de
+2,5 puncte. Daca scorul final a fost 15-15, castigatorul acestor runde este Exdt cu un scor de
17,5 puncte.

Prelungiri harta a X-a (da/nu): Prevedeti daca va exista ore suplimentare pe harta a X-a.

Harta a X-a Total de puncte marcate peste/sub: Aceasta piata se refera la numarul de puncte
marcate pe care le va avea o harta specifica.

Piete de supraveghere

Castigator: Determinati castigatorul jocului (x harti) in functie de numarul de harti oferite in
cadrul evenimentului.

Harti Handicap: Pariu in care castigatorul meciului trebuie decis cu o marja de harta
respectiva. Scorul corect se adauga sau se scade din hartile propuse in handicap, iar dupa
operatiunea respectiva se va stabili cine castiga: echipa gazda sau echipa in deplasare.

Harti totale: Aceasta piata se refera la numarul de harti pe care le va avea jocul.

Scorul exact (pe harti): Aceasta piata se refera la scorul exact si final al meciului care ofera
optiunile:
0:2-1:2
2:0-2:1

Harta a X-a - Echipa care va castiga runda a N-a: Preziceli ce echipa va castiga runda a N-a a
hartii a X-a.

Harta a X-a - cursa la 3/6/9/12 runde: Preziceti care echipa va ajunge prima la 3/6/9/12 runde,
n a X-a Harta.

Harta a X-a — total runde: Aceasta piata de pariuri defineste daca harta disponibila va avea
peste 26,5 runde sau sub 26,5 runde.



Harta a X-a - handicap runda: Pe aceasta piata de pariuri poti oferi echipei X un avantaj sau un
dezavantaj fata de numarul total de runde pe care le are harta selectata. Exemplu de potrivire
Ffamix vs Exdt:

Ffamix (-2,5) => Aceasta piata se refera la faptul ca Ffamix va castiga harta din prima runda
chiar oferind un dezavantaj de - 2,5 puncte (daca harta se termina 20-10 avand Ffamix in
avantaj, el ar castiga totusi linia de pariu, deoarece ar ramane cu un scor in favoarea lui de
(17.5-10).

Exdt (+2,5) => Aceasta piata Inseamna ca jucatorul Exdt va castiga rundele cu un avantaj de
+2,5 puncte. Daca scorul final a fost 15-15, castigatorul acestor runde este Exdt cu un scor de
17,5 puncte.

Prelungiri hartii a X-a (da/nu): Prevedeti daca va exista ore suplimentare pe harta a X-a.

Harta a X-a Total puncte marcate peste/sub: Aceasta piata se refera la numarul de puncte
marcate pe care il va avea o harta specifica.

Piete FIFA

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda castiga), X
(echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Remiza fara pariu (DNB): Aceasta piatd de pariuri consta in urmatoarele, pentru a defini un
pariu ca castigator, trebuie neaparat sa fie o echipa castigatoare, ceea ce inseamna ca, daca
meciul se termina la egalitate, pariul pe bani va fi rambursat. De exemplu, daca un scor final
duce la egalitate, pariul va fi anulat.

Total (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de goluri marcate in timpul
regulamentar al meciul va fi peste sau sub linia indicata.

Piete NBA 2K

Castigatorul meciului 1X2: Preziceti daca castigatorul va fi echipa gazda sau in deplasare, cu
optiunea de a selecta Si remiza.

Money Line (Castigator 1,2): Preziceti castigatorul meciului, indiferent de marja de puncte.

Total (Peste/Sub): Consta in prezicerea daca totalul de puncte marcate de ambele echipe va fi
mai mare sau mai mic decat linia data n piata de pariuri aleasa. De exemplu: Peste 215,5 - Sub
215,5.

Handicap (spread): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului addugand sau scazand spread-ul
indicat la rezultatul meciului.

E-Baschet



Prima repriza - Remiza fara pariu: Trebuie sa preziceti castigatorul primei reprize, daca repriza
se termina la egalitate toate pariurile vor fi anulate, daca repriza este nefinalizata, aceasta piata
va fi anulata.

Castigator: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului
Total: Consta in prezicerea totalului de puncte marcate de ambele echipe.

Impar/par: Trebuie sa preziceti daca rezultatul meciului va fi un numar par sau impar.

FOTBAL PE PLAJA

Piete principale

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul timpului regulamentar al meciului (3 perioade de 12
minute). Sunt 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in
deplasare castiga).

Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

Castigatorul grupului: Pariati pe echipa care termina cu cel mai mare numar de puncte din
grupa sa.

BADMINTON

n cazul in care un meci nu este incheiat, toate pietele indecise sunt considerate nule. Daca un
jucator/echipa se retrage toate pietele indecise sunt considerate nule.

Piete principale

Castigator (1,2): Piata de pariuri care consta in prezicerea castigatorului meciului indiferent de
marja de puncte.

Scorul corect: Trebuie sa preziceti scorul corect al meciului in ceea ce priveste seturile castigate
de fiecare jucator. Daca un jucator se retrage in timpul meciului, toate pariurile indecise vor fi
considerate nule.

Handicap de puncte: Trebuie sa preziceti castigatorul meciului (in puncte castigate) adaugand
sau scazand spread-ul indicat la rezultatul meciului (in puncte).

Total de puncte: Consta in prezicerea daca totalul de puncte marcate de ambele echipe va fi
mai mare sau mai mic decat numarul dat in piata de pariuri aleasa.

Al X-lea joc - Castigator: Preziceti castigatorul in jocul mentionat.



Al X-lea joc - Total de puncte: Ppreziceti daca totalul de puncte acumulate de ambele echipe
fntr-un anumit joc va fi peste sau sub un anumit numar de pe piata.

Al X-lea joc - Punct Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul jocului mentionat (in puncte
castigate) adaugand sau scazand spread-ul indicat la rezultatul meciului (in puncte).

Al X-lea joc - par/impar: Preziceti daca punctele totale acumulate de ambele echipe in jocul
mentionat vor fi un numar par sau impar.

Al X-lea joc - cursa la X puncte: Trebuie sa preziceti care echipd va ajunge prima la X puncte
pentru jocul mentionat.

Al X-lea joc - Al N-lea punct: Trebuie sa preziceti care echipa va castiga al N-lea punct pentru
jocul mentionat.

Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

BIATLON / ATLETISM

Piete directe

Castigator: Preziceli ca jucatorul selectat va fi castigatorul turneului/evenimentului.

H2H: Trebuie sa preziceti care dintre cei doi jucatori specificati in pariu va obtine cea mai buna
pozitie in turneu/eveniment. Tn cazul in care ambii jucatori se retrag sau sunt descalificati in
aceeasi pozitie din competitie, aceasta tip de pariu va fi considerat nul.

PESAPALLO

Rezultatele Threeway, Double Chance, Handicap (linie de punctaj 2-Way) si Total Runs
(over/under) sunt luate in considerare dupa doua perioade (ambele patru reprize). Cu exceptia
cazului in care se specifica altfel, pariurile nu includ o posibila repriza suplimentara sau un
concurs de punctaj. Castigator: numit Si Money Line Si concurs de punctaj.

Piete principale

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda
castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.



SQUASH

Daca un jucator se retrage, pierde meciul sau este descalificat, toate pietele indecise sunt
considerate nule. Daca arbitrul acorda puncta de penalizare, toate pariurile pe acel joc vor fi
valabile.

Piete principale

Castigator (1,2): Piata de pariuri care consta in prezicerea castigatorului meciului indiferent de
marja de puncte.

Scorul corect: Trebuie sa preziceti scorul corect al meciului in ceea ce priveste seturile castigate
de fiecare jucator. Daca un jucator se retrage in timpul meciului, toate pariurile indecise vor fi
considerate nule.

Al X-lea joc - Castigator: Preziceti castigatorul in jocul mentionat.

Al X-lea joc - Total de puncte: Preziceti daca totalul de puncte acumulate de ambele echipe
ntr-un anumit joc va fi peste sau sub un anumit numar de pe piata.

Al X-lea joc - Punct Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul jocului mentionat (in puncte
castigate) adaugand sau scazand spread-ul indicat la rezultatul meciului (in puncte).

Al X-lea joc - par/impar: Preziceti daca punctele totale acumulate de ambele echipe in jocul
relevant vor fi un numar par sau impar.

Al X-lea joc - cursa la X puncte: Trebuie sa preziceti care echipa va ajunge prima la X puncte
pentru jocul mentionat.

Al X-lea joc - Al N-lea punct: Trebuie sa preziceli care echipa va castiga al N-lea punct pentru
jocul mentionat.

Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

SARITURI CU SCHIUL
Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului.

Top 3: Trebuie sa preziceti daca jucatorul selectat va termina in primii 3 ai turneului, inclusiv la
egalitate.

H2H: Trebuie sa preziceti care dintre cei doi jucatori specificati in pariu va obtine cea mai buna
pozitie in turneu. Tn cazul in care ambii jucatori se retrag sau sunt descalificati in aceeasi etap3,
aceasta tipologie de pariu va fi considerat nula.



HURLING GAELIC

Piete principale

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul timpului regulamentar. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa
gazda castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

REGULI AUSSIE

Toate pietele exclud orele suplimentare, daca nu se specifica altfel. Pietele se bazeaza pe
rezultatul de la sfarsitul unui joc programat pentru 80 de minute, daca nu se specifica altfel.
Aceasta include orice accidentare adaugata sau timp de oprire dar nu include prelungiri.

Piete principale

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda castiga), X
(echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Repriza fara pariu (DNB): Aceasta piata de pariuri consta in urmatoarele, pentru a defini un
pariu ca castigator, trebuie neaparat sa fie o echipa castigatoare, ceea ce inseamna ca, daca
meciul se termina la egalitate, pariul in bani va fi rambursat. De exemplu, daca un scor final
duce la egalitate, pariul va fi anulat.

Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul adaugand sau scazand spread-ul indicat la rezultatul
meciului.

Total (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate va fi peste sau sub
linia indicata.
Total echipa acasa: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de goluri marcate de echipa gazda

va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Total echipa in deplasare: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate, de echipa
oaspete va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca rezultatul meciului este un numar par sau impar, daca
rezultatul meciului este ,,0:0", pariurile sunt considerate ,pare”.

Par/Impar Acasa: Trebuie sa preziceti daca numarul de goluri marcate de echipa gazda va fi par
sau impar. Daca echipa gazda nu inscrie niciun gol, selectia castigatoare este egala.



Impar/Par in deplasare: Trebuie sa preziceti dacd numarul de goluri marcate de echipa oaspete
va fi par sau impar. Daca echipa oaspete nu inscrie niciun gol, selectia castigatoare este egala.

1X2 &Total: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului impreund cu numarul de goluri marcate in
timpul meciului, luand in considerare spread-ul indicat. Sunt posibile Sase rezultate: 1&Peste
2X”, X&Peste , X", 2&Peste ,X”, 1&sub ,X”, X&sub ,X”, 2&sub ,X”

Piete de sferturi

Sfertul 1x2: Trebuie sa preziceti rezultatul sfertului dat, selectiile sunt 1-echipa gazda, 2- echipa
oaspete Si X-remiza. Daca sfertul este incomplet, aceasta piata va fi nula.

Remiza la sfert fara pariu: Trebuie sa preziceti castigatorul sfertului dat, daca sfert se termina
ca o remiza toate pariurile vor fi anulate pentru aceasta piata, daca sfertul este nefinalizat,
aceasta piata va fi anulata.

Handicap la sfert: Trebuie sa preziceti castigatorul sfertului dat adunand sau scazand valoarea
spread-ului indicat la rezultatul sfertului, daca sfertul este nefinalizat, aceasta piata va fi
anulata.

Total sfert: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de goluri marcate in timpul sfertului dat va fi
peste sau sub linia indicatd, daca sfertul este nefinalizat, aceasta piata va fi nula.

Total sfert acasa/deplasare: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de goluri marcate de
echipa numita (Acasa sau Deplasare) in timpul sfertului dat, va fi peste sau sub linia indicata,
daca sfertul este nefinalizat, aceasta piata va fi anulata.

Marja de castig la sfert: Piata de pariuri care prezice numarul de diferenta pe care o va avea o
echipa fata de adversarul sau la sfarsitul sfertului selectat .

Sfert impar/par: Trebuie sa preziceti daca rezultatul sfertului este un numar par sau impar,
daca rezultatul meciului este ,,0:0”, pariurile sunt socotite ca , pare”.

Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

Top4, Top8: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va termina in pozitia de sus respective,
atunci cand competitia se incheie.

Pentru a ajunge in finala: Trebuie sa preziceti daca echipa selectata va ajunge in finala
competitiei.

Cele mai multe victorii/infrangeri din sezonul regulat: Trebuie sa preziceti care echipa va
inregistra cele mai multe victorii/infrangeri in timpul turneului dat, conform clasamentului
oficial al competitiei.



TENIS DE MASA
Piete principale

*Unele dintre pietele enumerate mai jos pot aparea sub E-Tenis de masa (se aplica aceleasi
reguli)

Totusi, Si Tn cazul retragerii unui jucator, toate pietele determinate in teren sunt stabilite in mod
corespunzator Si toate celelalte declarate nule. Pentru a evita orice indoiald, daca un jucator de
tenis de masa s-a retras fnainte de incheierea ultimului punct, piata de castigator al meciului
este nuld, dar toate pietele legate de anumite jocuri sau puncte care sunt determinate, se
deconteaza in mod corespunzator.

Castigator (1,2): Piata de pariuri care consta in prezicerea castigatorului meciului indiferent de
marja de puncte.

Jocuri cu handicap (spread): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul meciului.

Total jocuri (peste/sub): Trebuie sa preziceti daca numarul total de jocuri jucate in meci va fi
peste sau sub spread-ul indicat.

Scorul corect: Trebuie sa preziceti scorul corect al meciului in ceea ce priveste jocurile castigate
de fiecare jucator. Daca un jucator se retrage in timpul meciului, toate pariurile indecise vor fi
considerate nule.

Handicap de puncte: Trebuie sa preziceti castigatorul intregului meci (in puncte castigate)
adunand sau scazand spread-ul indicat la rezultatul meciului (in puncte).

Total de puncte: Consta in prezicerea daca totalul de puncte marcate de ambele echipe va fi
mai mult sau mai mic decat numarul dat in piata de pariuri aleasa.

Cate jocuri vor fi decise prin puncte suplimentare?: Preziceli cate jocuri vor ajunge la puncte
suplimentare (castigatorul setului are mai mult de 11 puncte).

Jocuri exacte: Trebuie sa preziceti numarul exact de jocuri in timpul meciului.

Piete de jocuri

Al X-lea joc - Castigator: Preziceti daca castigatorul in jocul mentionat va fi echipa gazda (1) sau
echipa oaspete (2).

Xth Game - Total puncte: Preziceti daca totalul de puncte acumulate de ambele echipe intr-un
anumit joc va fi sa fie peste sau sub un anumit numar de pe piata.

Al X-lea joc - Handicap de puncte: Trebuie sa preziceti castigatorul jocului mentionat (in puncte
castigate) adaugand sau scazand spread-ul indicat la rezultatul jocului (in puncte).



Al x-lea joc - impar/par: Preziceti daca punctele totale acumulate de ambele echipe in jocul
relevant va fi un numar par sau impar.

Xth Game - cursa la X puncte: Trebuie s& preziceti care echipa va ajunge prima la X puncte
pentru jocul mentionat.

Handicap de joc: Trebuie sa preziceti castigatorul jocului adaugand sau scazand spread-ul
indicat la rezultatul jocului.

BASCHET 3x3

Piete principale

Money Line (Castigator): Preziceti castigatorul meciului, indiferent de marja de puncte.

Total (peste/sub): Consta in prezicerea daca totalul de puncte marcate de ambele echipe va fi
mai mare sau mai mic decat linia data n piata de pariuri aleasa. De exemplu: Peste 215,5 - Sub
215,5.

Handicap (spread): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand sau scazand spread-ul
indicat la rezultatul meciului.

Castigatorul meciului 1X2: Preziceti daca castigatorul va fi echipa gazda sau in deplasare, cu
optiunea de a selecta Si remiza.

Par/impar: Aici prezici daca rezultatul meciului va fi un numar par sau impar.

Total puncte per echipa (acasa - in deplasare): Consta in prezicerea daca totalul de puncte
marcate de echipa gazda sau in deplasare va fi mai mare sau mai mic decat linia data in piata de
pariuri aleasa. De exemplu: Peste 215,5 - Sub 215,5.

BANDY

Piete principale

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda
castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Total (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate in timpul meciului
va fi peste sau sub linia indicata.

Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.



FLOORBALL
Piete principale

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda
castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand sau scazand spread-ul indicat la
rezultatul meciului.

Total (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de goluri marcate in timpul meciului,
va fi peste sau sub linia indicata.

Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

POLO PE APA

Piete principale

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda
castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Total (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de goluri marcate in timpul meciului,
va fi peste sau sub linia indicata.

Piefe directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

KABADDI

Piete principale

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Exista 3 rezultate posibile: 1 (echipa gazda
castiga), X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Total (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de puncte marcate in timpul meciului
va fi peste sau sub linia indicata.

Sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul timpului meciului. Sunt 3 posibile rezultate: 1X (la
sfarsitul meciului echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul meciului echipa oaspete
castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul meciului castiga echipa gazda sau castiga echipa
oaspete).



Remiza fara pariu (DNB): Aceasta piata de pariuri consta in urmatoarele, pentru a defini un
pariu ca castigator, trebuie neaparat sa fie o echipa castigatoare, ceea ce inseamna ca, daca
meciul se termina la egalitate, pariul pe bani va fi rambursat. De exemplu, daca un scor final
duce la egalitate, pariul va fi anulat.

Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand sau scazand handicapul indicat
la rezultatul meciului.

Marja castigatoare: Piata de pariuri care prezice diferenta pe care o va avea o echipa fata de
adversarul sau finalul meciului, de exemplu echipa gazda cu 1-5 puncte.

Pauza / Repriza finala: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize a meciului impreuna cu
rezultatul meciului. Rezultatele posibile sunt: (1/1, 1/X, 1/2, X/1, X/X, X/2, 2/1, 2/X si 2/2).

Total echipa acasa: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de puncte marcate de echipa gazda,
n timpul meciului va fi peste sau sub linia indicata.

Total Echipa Oaspete: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate, de echipa
oaspete n timpul meciului, va fi peste sau sub linia indicata.

Repriza cu cel mai mare scor: Trebuie sa preziceli care repriza va avea cele mai multe puncte
marcate.

Impar/Par: Trebuie sa preziceti daca rezultatul meciului este un numar par sau impar, daca
rezultatul meciului este ,,0:0", pariurile sunt considerate , pare”.

Pietele din prima repriza

Prima repriza - Remiza fara pariu: Trebuie sa preziceti castigatorul primei reprize, daca repriza
se termina la egalitate, toate pariurile va fi nule, daca repriza este nefinalizata, aceasta piata va
fi anulata.

Prima repriza - Sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize. Exista 3 rezultate
posibile: 1X (la sfarsitul primei reprize echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul primei
reprize echipa oaspete castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul primei reprize, echipa gazda
castiga sau echipa oaspete castiga).

Prima repriza - Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul primei reprize adunand sau scazand
spread-ul indicate la rezultatul reprizei, daca repriza este nefinalizata, aceasta piata va fi
anulata.

Prima repriza - Total (Sub/Peste): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de puncte marcate in
prima repriza va fi peste sau sub linia data, daca repriza este nefinalizata, aceasta piata va fi
nula.

Prima repriza - Total acasa/deplasare (sub/peste): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de
puncte marcate de catre echipa numita (gazda sau oaspete) in timpul primei reprize va fi peste
sau sub linia datd, daca repriza este nefinalizata aceasta piata va fi anulata.



Prima repriza - impar/par: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate in prima
repriza va fi impar, daca repriza este nefinalizata, aceasta piata va fi nula.

BOWLS

(Bowling pe iarba sau in sald, in loc de popice o alta minge mai mica)

Piete principale

Castigator (1,2): Piata de pariuri care consta in prezicerea castigatorului meciului indiferent de
marja de puncte.

Seturi cu handicap: Trebuie sa preziceti rezultatul in termeni de seturi castigate de fiecare
jucator adaugand sau scazand la rezultatul final spread-ul specificat in pariu.

Scorul corect: Trebuie sa preziceti scorul corect al meciului in ceea ce priveste seturile castigate
de fiecare jucator. Daca un jucator se retrage in timpul meciului, toate pariurile indecise vor fi
considerate nule.

Total seturi (peste/sub): Trebuie sa preziceti daca numarul total de seturi jucate in meci va fi
peste sau sub spread-ul indicat.

Setul al X-lea - 1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul setului al X-lea. Exista 3 rezultate posibile: 1
(jucatorul 1 castiga), X (jucatorii vor remiza), 2 (jucatorul 2 castiga).

Al X-lea set - Remiza fara pariu: Trebuie sa preziceti castigatorul primei reprize, daca repriza se
termind la egalitate, toate pariurile vor fi nule, daca repriza este nefinalizatd, aceasta piata va fi
anulata.

Al X-lea set - Handicap: Trebuie sa preziceti castigatorul setului mentionat (in puncte castigate)
adaugand sau scazand spread-ul indicat la rezultatul setului (in puncte).

Al X-lea set - Total: Preziceti daca punctele totale acumulate de ambii jucatori in setul
mentionat vor fi peste sau sub linie.

Al X-lea set - Jucator 1/2 total: Trebuie sa preziceti daca numarul total de puncte marcate de
jucatorul mentionat in timpul setului dat va fi peste sau sub linia indicatd, daca setul este
nefinalizat aceasta piata va fi anulata.

Piete directe

Castigator: Trebuie sa preziceti castigatorul turneului dat in functie de clasamentul oficial al
competitiei.

PADEL TENIS




(Mix tenis+squash, teren inchis cu pereti de sticla, o treime din teren normal de tenis, mingea
poate sari de pe orice perete, dar poate lovi gazonul o singura data inainte de a fi returnata)

Piete principale

Castigator (1,2): Piata de pariuri care consta in prezicerea castigatorului meciului indiferent de
marja de puncte.

Jocuri cu handicap (spread): Trebuie sa preziceti castigatorul meciului adaugand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul meciului.

Seturi cu handicap: Trebuie sa preziceti rezultatul in termeni de seturi castigate de fiecare
jucator adaugand sau scazand la rezultatul final spread-ul specificat in pariu.

Scorul corect: Trebuie sa preziceti scorul corect al meciului in ceea ce priveste seturile castigate
de fiecare jucator. Daca un jucator se retrage in timpul meciului, toate pariurile indecise vor fi
considerate nule.

Total jocuri (peste/sub): Trebuie sa preziceti daca numarul total de jocuri jucate in meci va fi
peste sau sub spread-ul indicat.

Jocuri impare/pare: Preziceti la sfarsitul meciului ca toate jocurile sunt un numar par sau impar.

Total jocuri (peste/sub) Jucatorul 1: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de jocuri pentru
Jucatorul 1 va fi peste sau sub spread-ul indicat. Un tiebreak este privit ca un joc. Cantitatea de
jocuri jucate va fi indicat in decontarea pariului prin al doilea numar dintre paranteze. Daca
meciul nu este finalizat, toate pariurile indecise vor fi considerate nule.

Total jocuri (peste/sub) Jucatorul 2: Trebuie sa preziceti daca numarul total de jocuri pentru
Jucatorul 2 va fi peste sau sub spread-ul indicat. Un tiebreak este privit ca un joc. Cantitatea de
jocuri jucate va fi indicat in decontarea pariului prin al doilea numar dintre paranteze. Daca
meciul nu este finalizat, toate pariurile indecise vor fi considerate nule.

Castigator & Total: Trebuie sa preziceti castigatorul meciului Si dacd numarul de jocuri jucate
este peste sau sub spread-ul indicat.

Tiebreak (da/nu): Trebuie sa preziceti daca va exista un Tie-break Tn meci.
Deuce in joc (Da/Nu): ,, Deuce” in joc inseamna ca scorul jocului va ajunge la scor 40-40.

Castigatorul primului set: Trebuie sa preziceli castigatorul primului set. Pariul va fi considerat
»anulat”, daca primul set nu este finalizat.

Castigatorul setului 2: Trebuie sa preziceti castigatorul celui de-al doilea set. Pariul va fi
considerat ,anulat”, daca acest set nu este finalizat.

Castigatorul setului ,X”: Trebuie sa preziceti castigatorul setului ,X”. Pariul va fi considerat
,anulat”, daca acest set este nefinalizat.

Rezultat dublu (primul set/meci): Preziceti castigatorul primului set, iar la sfarsitul meciului
ntr-un singura piata de pariuri.



Jucatorul 1 sa castige exact 1 set: Preziceti daca jucatorul de acasa va avea o victorie de 1 set
in timpul meciului.

Jucatorul 2 sa castige exact 1 set: Preziceti daca jucatorul oaspete va avea o victorie de 1 set in
timpul meciului.

Seturi exacte: Trebuie sa preziceti numarul exact de seturi in timpul meciului.

Total seturi: Trebuie sa preziceti daca numarul total de seturi jucate in meci va fi peste sau sub
spread-ul indicat.

Orice set la zero: Preziceti daca cel putin unul dintre seturile meciului se va incheia cu scor exact
6-0 / 0-6.

Jocuri cu handicap ,X": Trebuie sa preziceti castigatorul setului ,X” adaugand sau scazand
spread-ul indicat la rezultatul meciului. Daca meciul nu este finalizat, toate pariurile indecise vor
fi considerate nule.

Setul ,,X” Total jocuri: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de jocuri jucate in setul ,X” in
timpul meciului va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Scorul corect al setului ,X”: Trebuie sa preziceti scorul corect exact al setului ,,X”. Daca setul
mentionat este nefinalizat, toate pariurile indecise vor fi considerate nule.

Jucatorul 1 va castiga un set: Trebuie sa preziceti daca jucatorul 1 va castiga, sau nu, cel putin
un set in meci. Sunt doua rezultate posibile: DA Si NU.

Jucatorul 2 va cagtiga un set: Trebuie sa preziceti daca jucatorul 2 va castiga sau nu cel putin
un set in meci. Sunt doua rezultate posibile: DA si NU.

Setul ,X” impar/par: Trebuie sa preziceti daca numarul total de jocuri jucate in setul ,X” in
timpul meciului va fi impar sau par.

Setul ,,X” va exista un tie-break: Trebuie sa preziceti daca in setul ,X” va exista un tie-break.

Set ,,N” - cursa la x jocuri: Trebuie sa preziceti care jucator va ajunge primul la jocurile ,X” din
setul specific.

Cine va castiga Jocul (X si Y) din setul n_: Piata de pariuri care consta in prezicerea jucatorului
care va castiga jocurile x Si Y pentru setul n, de exemplu: 1 (jocurile 6 Si 7) al 2-lea set (unde
pariul este pentru jucatorul de acasa) - X (jocurile 6 Si 7) al 2-lea set (unde pariezi pe egalitate) -
2 (jocurile 6 Si 7) al 2-lea set (unde pariezi pe oaspete).

Cine va castiga punctul X in jocul Y din setul n? (Include pariuri live): Preziceti jucatorul care va
castiga punctul x din jocul y din setul n. De exemplu, jucatorul Wawrinka va avea o victorie in
primul punct din jocul 10 al setul 3 al meciului.

Cine va castiga jocul x din setul (1, 2, 3, 4, 5)? (Include pariuri live): Preziceti jucatorul care va
castiga jocul x din setul specificat in piata de pariuri. De exemplu: 1 (jocul 10) al 2-lea set - 2
(jocul 10) al 2-lea set.



Numarul exact de puncte in jocul X (primul set): (Include pariuri live): Preziceti numarul exact
de puncte jucate in jocul ales pe piata de pariuri din primul set.

Deuce in the game da-nu (Include pariuri live): ,Deuce in the game” inseamna ca scorul
jocului va ajunge la scor 40-40.

Rezultatul jocului X (Setul N) Jucatorul 1 sau 2 (0-15-30-40): Consta in prezicerea castigatorului
unui joc Si cate puncte va face jucatorul advers (0-15-30-40), adica daca alegi jucatorul de la 1
la 30 inseamna ca jocul este castigat de jucatorul 1, dar jucatorul 2 marcheaza 30 de puncte.

Set,,N” joc x - puncte impar/pare: Consta in a prezice daca numarul de puncte jucate intr-un
joc a unui set, va fi impar sau par.

Set ,,N” joc x - scor corect sau pauza: Consta in prezicerea castigatorului unui joc Si cate puncte
pe care adversarul le va face (0-15-30-40), sau daca va exista pauza de serviciu in jocul
mentionat.

Setati jocul ,N” Y - cursa la x puncte: Preziceti jucatorul care va ajunge primul la X puncte in
jocul specificat.

Setati jocul ,N” Y - cagtigatorul primului x puncte: Preziceli jucatorul care va castiga primele X
puncte in joc.

FOTBAL SCURT

Piete principale

Prima repriza - impar/par: Trebuie sa preziceti daca numarul total de goluri marcate in prima
repriza a unui meci de fotbal va fi un numar par sau impar.

1X2: Trebuie sa preziceti rezultatul meciului. Sunt 3 posibile rezultate: 1 (echipa gazda castiga),
X (echipele vor remiza), 2 (echipa in deplasare castiga).

Prima repriza - Sansa dubla: Trebuie sa preziceti rezultatul primei reprize. Sunt 3 posibile
rezultate: 1X (la sfarsitul primei reprize echipa gazda castiga sau egaleaza), X2 (la sfarsitul
primei reprize echipa oaspete castiga sau egaleaza), 12 (la sfarsitul primei reprize, echipa gazda
castiga sau echipa oaspete castiga).

Total (Peste/Sub): Trebuie sa preziceti dacd numarul total de goluri marcate in timpul meciului
va fi peste sau sub linia indicata.

Prima repriza - Total: Trebuie sa preziceti dacd numarul total de goluri marcate doar in prima
repriza va fi peste sau sub spread-ul indicat.

Prima repriza - 1x2: Trebuie sa preziceti doar rezultatul primei reprize a meciului.

Par/Impar: Pariezi daca numarul total de goluri marcate in meci va fi impar sau numar par






