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Simulazzija

Simulazzija podrazumeva virtualnu simulaciju realnih fudbalskih i kosarkaskih meceva koji se nalaze u
okviru Mozzart-ove ponude sportskog kladenja. Postavljanje opklada na tikete Simulazzije mogucde je 24
Casa dnevno 365 dana godiSnje. Pri kreiranju tiketa, igra¢ mozZe izabrati jednu od tri ponudene brzine
simulacije: normalnu, brzu i turbo.

Kvote na Simulazziji identi¢ne su kao i kvote koje se vezuju za realne dogadaje u okviru Mozzatove ponude
sportskog kladenja. Postavljanje opklade na Simulazziju mogude je pri kreiranju obicnih tiketa, nakon
njihovog kreiranja i prilikom njihovog pregleda u istoriji tiketa (sve dok je obican tiket aktivan).

Tiket Simulazzije moze biti dobitan samo ukoliko su sve opklade na tiketu pogodene. Po zavrsetku svake
simulacije igracu se prikazuju finalni rezultati, nakon cega se igra¢ moze odluciti da ponoviti simulaciju
klikom na dugme "Ponovi opkladu".

Igre

U okviru realnih fudbalskih meceva igra¢ moze simulirati sledece igre:

1. Konacan ishod

2. Prvo poluvreme

3. Oba tima daju gol (gg, ng, gg 3+, gg4+,1 gg)

4. Duplasansa

5. Dupla $ansa prvo poluvreme

6. Tacan rezultat na utakmici

7. Ukupno golova na mecu

8. Ukupno golova prvo poluvreme (1+, 0-1, 2+, 0-2, 3+)

9. Ukupno golova — Par/Nepar

10. Tim 1 daje gol (1+, 2+)

11. Tim 1 golovi prvo poluvreme (1+, 2+)

12. Tim 2 daje gol (1+, 2+)

13. Tim 2 golovi prvo poluvreme (1+, 2+)

14. Broj golova u prvom i drugom poluvremenu (1+1&1+11, 1+1&2+11, 11-2&I111-2, 11-3&I11-3, [1+&2+)
15. Konacan ishod + Golovi (1&2+,1&3+, 1&2-6, 2&2+, 2&3+, 2&2-6,)
16. Dupla sansa + Golovi (1X&2+,X2&2+)

17. Poluvreme — Kraj + Golovi (1-1&2+, 1-1&3+, 2-2&2+, 2-2&3+)

18. Poluvreme — Kraj (1-1, 1-X, 1-2, X-1, X-X, X-2, 2-1, 2-X, 2-2)

Takode, u okviru realnih kosarkaskih meceva moguce je simulirati sledece igre:

1. Pobednik meca

Prvo poluvreme

Ukupno poena na mecu
Ukupno poena prva Cetvrtina
Konacan ishod

Hendikep poena na mecu
Poluvreme — Kraj (1-1, 2-2)
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Opste smernice

U okviru Simulazzija odeljka nije moguce kladiti se na sistemske tikete i na jednom tiketu ne mozZe se naci
viSe od jedne opklade koja se vezuje za isti dogadaj. Maksimalan broj parova koji se moZe postaviti u okviru
jednog tiketa je 40. Tiket Simulazzije ne moZe se kombinovati sa realnim (obi¢nim) tiketom. Takode,
prilikom postavljanja simuliranih opklada nije mogucde korisé¢enje freebet sredstava.

Minimalni ulog pri postavljanju opklade na Simulazzija tikete iznosi 20 RSD. Maksimalni ulog je 20.000 RSD.
Maksimalan iznos isplate na Simulazzija tiketima iznosi 1.000.000 RSD. Opklade ¢ija vrednost premasuje
maksimalni potencijalni dobitak nece biti realizovane.

Napomena: Rezultate Simulazzije odreduje generator nasumicnih brojeva (RNG) i potpuno su virtuelni i
simulirani - pa nemaju nikakav uticaj na ishod stvarnog dogadaja.

Postavljanjem opklade na Simulazzija tikete saglasni ste sa svim pravilima i uslovima Mozzartbet
kladionice.

Inspired Virtuals

Inspired Virtuals virtuali vam nude mogucénost kladenja u bilo kom trenutku (24/7) na 8 razli¢itih igara. Pri
izboru svake od igara moZete odluciti da li ¢ete se kladiti na sledeci zakazani dogadaj ili neki drugi dogadaj
koji ¢e biti realizovan u narednih 16 ili 24 minuta u zavisnosti od igre. Sve dok je dogadaj na koji ste se
kladili u toku, opklade za taj dogadaj bi¢e prikazane ispod prikaza trke/meca. Nakon zavrSetka dogadaja
rezultati se objavljuju i sve opklade na taj dogadaj se obraduju.

Igre

Trenutno je moguce kladiti se na:

Virtualni mec dana
Trke klikera
Virtualni fudbal
Virtualna kosarka
Virtualni tenis
Virtualni kriket
Virtualni bejzbol
Trke pasa

W O N A WN R

Trke konja
10. Americki fudbal
11. Trke automobila



Virtualni mec dana

Igra mec dana se sastoji od 8 zasebnih fudbalskih dogadaja koji pocinju u isto vreme. Pre pocetka svakog
dana utakmice mozZete izabrati da li ¢ete se kladiti na sledeéi zakazani dogadaj ili neki drugi dogadaj koji ¢e
biti realizovan u narednih 9 minuta. Kada dogadaj pocne, moci ¢ete da gledate prikaze 8 razli¢itih utakmica
koje se odigravaju tokom tog dana utakmice. Na virtualnom mecu moguce je kladiti se na:

* Pobednika - opklada da li ¢e domadi ili gostujuéi tim pobediti u mecu ili ée se mec zavrsiti nereseno.

* Oba tima daju gol - opklada na to da li ¢e obe ekipe dati bar jedan gol na utakmici ili ne.

* Vise / Manje — opklada na to da li ¢e ukupan broj golova na utakmici biti veéi ili manji od
1.5/2.5/3.5.

*  Ukupno golova - opklada na ukupan broj postignutih golova na utakmici.

* Konacan ishod sa hendikepom - opklada u kojoj se kladite na pobednika utakmice uzimajuci u obzir
manjak golova ili prednost koji ima odredeni tim u odnosu na ponudenu igru.

* Tacan rezultat na utakmici - opklada u kojoj se kladite na tac¢an rezultat utakmice.

Trke klikera

U trkama klikera ucestvuje 10 klikera. Prilikom kladenja na njih moZete izabrati da se kladite na sledeci
zakazani dogadaj ili neki drugi dogadaj koji ¢e biti realizovan u narednih 16 minuta. Kada se trka zavrsi, na
ekranu se prikazuje fotofinis tri najbolja klikera koji prelaze liniju. U okviru trke klikera mogude je kladiti se
na:

* Pobednika — opklada da ¢e izabrani kliker sti¢i prvi na cilj za odredeni dogadaj.

* U prva dva (M2) - opklada da ¢e izabrani kliker biti u prva dva najbrza klikera.

e U prva tri (M3) - opklada da ¢e izabrani kliker biti u prva tri najbrza klikera.

* Prva dva - opklada na to koja ¢e dva klikera sti¢i prva na cilj i to tacnim redosledom za odredeni
dogadaij.

e Prva tri - opklada na to koja ¢e tri klikera sti¢i prvi na cilj i to tacnim redosledom za odredeni
dogadaij.

* Prva dva - bilo koji - opklada na to koja ¢e dva klikera stici prvi na cilj i to bilo kojim redosledom za
odredeni dogadaj.

e Prva tri - bilo koji- opklada na to koja ¢e tri klikera stic¢i prva na cilj i to bilo kojim redosledom za
odredeni dogadaj.

Virtualni fudbal

Kod virtualnog fudbala mozete se kladiti na: Svetski kup, Super ligu ili Evro ligu. Prilikom kladenja na svako
od navedenih takmienja, moZete izabrati da se kladite na sledeci zakazani dogadaj ili neki drugi dogadaj
koji ¢e biti realizovan u narednih 24 minuta. Nakon zavrsetka dogadaja rezultati se objavljuju i sve opklade
na taj dogadaj se obraduiju.



U okviru virtualnog fudbala mozete se kladiti na:

Pobednika — opklada da li ¢e domadi ili gostujuéi tim pobediti na mecu ili ée se mec zavrsiti
nereseno.

Oba tima daju gol - opklada na to da li ¢e obe ekipe dati bar jedan gol na utakmici ili ne.

Vise / Manje - opklada na to da li ¢e ukupan broj golova na utakmici biti vedi ili manji od 2,5.
Tacan rezultat na utakmici - opklada u kojoj se kladite na tacan rezultat utakmice.

Ukupno golova - opklada na ukupan broj postignutih golova na utakmici.

Dupla Sansa - opklada koja omogucava da jednom opkladom pokrijete dva od tri moguca ishoda
na fudbalskoj utakmici (1X, 2Xili 12).

Virtualna kosarka

Kod virtualne koSarke moZete se kladiti na meceve timova iz SAD-a (US1) ili Evrope (Evroliga). Pre pocetka
svakog dogadaja moZete izabrati da li ¢ete se kladiti na sledeéi zakazani dogadaj ili neki drugi koji ¢e biti
realizovan u narednih 24 minuta.

U okviru virtualne kosarke mozete se kladiti na:

Hendikep - opklada na to koji tim ¢e pobediti u igri s obzirom na ,X“ broj poena prednosti.
Pobednika igre - opklada da ¢e odredeni tim pobediti na utakmici.

Ukupno poena (vise / manje) - opklada da ¢e ukupan broj poena postignutih tokom igre biti vedi ili
manji od ,, X"

(1-5, 6-10, 11-15, 16-20, 21+)

Ukupan broj poena na mecu - opklada koja vam omogucava da se kladite na to koliko ¢e poena biti
postignuto na mecu.

Pobednika + Ukupno poena - opklada koja kombinuje kladenje na pobednika i ukupno poena koji
¢e biti postignut na utakmici.

Hendikep + Ukupno poena - opklada koja kombinuje kladenje na pobedu odredenog tima sa
odredenim brojem poena prednosti i ukupan broj poena koji ¢e biti postignut na utakmici.

Virtualni tenis

Kod virtualnog tenisa mozete izabrati da se kladite na sledeéi zakazani dogadaj ili neki drugi dogadaj koji

¢e biti realizovan u narednog 21 minuta. Svoju opkladu mozZete postaviti koristeéi kvote koje su prikazane
u okviru razli¢itih podigara na mecu. Sve dok je dogadaj na koji ste se kladili u toku, vase opklade na taj
dogadaj bice prikazane ispod dogadaja. Nakon Sto je dogadaj zavrsen rezultati se objavljuju i sve opklade
na taj dogadaj se obraduiju.

U okviru virtualnog tenisa mozete se kladiti na:

Pobednik meca — opklada na to ko ¢e biti pobednik meca.

Ukupan broj poena — opklada na to koliko ¢e ta¢no poena biti postignuto na mecu.

Tacan rezultat — opklada na to koji ¢e biti tacan rezultat na kraju meca.

Razlika pobednika — opklada na to koliko ¢e poena biti prednost pobednika u odnosu na protivnika.
Hendikep — opklada gde odlucujete ko ¢e pobediti u igri sa prikazanim brojem poena prednosti.
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Virtualna kriket

Kod virtualnog kriketa moZete izabrati da se kladite na sledeci zakazani dogadaj ili neki drugi dogadaj koji
¢e biti realizovan u narednih 28 minuta. Svoju opkladu mozZete postaviti koristeci kvote koje su prikazane
u okviru razlic¢itih podigara na utakmici. Sve dok je dogadaj na koji ste se kladili u toku, vase opklade na taj
dogadaj bice prikazane ispod dogadaja. Nakon Sto je dogadaj zavrsen rezultati se objavljuju i sve opklade
na taj dogadaj se obraduiju.

U okviru virtualnog kriketa mozete se kladiti na:

*  Pobednik meca — opklada na to koji ¢e tim pobediti na mecu ili ¢e se mec zavrsiti nereseno.

e Ukupno 4 na mecu - opklada na to da li ¢e broj ¢etvorki (4 poena) na mecu biti vedi ili manji od
prikazanog broja.

e Ukupno 6 na mecu - opklada se odnosi na to da li ¢e ukupan broj Sestica (6 poena) postignutih
tokom meca biti veci ili manji od prikazanog broja.

e Ukupno granica na mecu — opklada na to da li ¢e ukupan broj pogodenih granica u mecu biti vedi
ili manji od prikazanog broja.

e Ukupan broj tréanja - opklada na to da li ¢e ukupan broj poena (tréanja) postignutih od strane tima
koji je udarao u prvoj devetini biti vedi ili manji od prikaznog iznosa.

* Tréanja nakon prvog bacanja — opklada na to koliko ée tacno tréanja (poena) biti postignuto nakon
prvog bacanja lopte u mecu.

*  Prvi metod odbacivanja - opklada se odnosi na predvidanje koji ¢e biti metod izbacivanja (wicket)
ako dode do izbacivanja tokom prve izmene.

* lzgubljen prvi timski viket — opklada se odnosi na predvidanje da li ¢e tim izgubiti svoj prvi wicket
(izbacivanje jednog od udaraca) tokom prve izmene (innings).

Virtualna bejzbol

Kod virtualnog bejzbol moZete izabrati da se kladite na slededi zakazani dogadaj ili neki drugi dogadaj koji
¢e biti realizovan u narednih 14 minuta. Svoju opkladu mozete postaviti koristeci kvote koje su prikazane u
okviru razli¢itih podigara na utakmici. Sve dok je dogadaj na koji ste se kladili u toku, vase opklade na taj
dogadaj bice prikazane ispod dogadaja. Nakon sto je dogadaj zavrSen rezultati se objavljuju i sve opklade
na taj dogadaj se obraduju.

U okviru virtualnog kriketa mozete se kladiti na:
*  Pobednik - opklada na to koji ¢e igrac¢ pobediti na mecu ili ¢e se mec zavrsiti nereseno.
e Ukupan broj optréavanja (vise/manje) — opklada se odnosi na predvidanje da li ¢e ukupan broj
trcanja (poena) koja postignu oba tima tokom meca biti veci ili manji od unapred prikazanog broja.
* Tacan broj optréavanja — opklada se odnosi na predvidanje tacnog broja poena (optrcavanja) koji
¢e biti postignuti tokom celog meca.
* Tacan rezultat — opklada na konacan rezultat meca



Pobednik i viSe/manje od 5,5 optréavanja ukupno — ova opklada zahteva da predvidite pobednika
meca, kao i da odlucite da li ¢e ukupan broj poena (optrcavanja) biti veci ili manji od 5,5.

P1 optrcavanja — opklada se odnosi na predvidanje tacnog broja poena (optrcavanja) koje ée prvi
igrac (P1) posti¢i tokom meca.

P2 optréavanja — opklada se odnosi na predvidanje tacnog broja poena (optrcavanja) koje ¢e drugi
igrac (P2) posti¢i tokom meca.

Trke pasa

U okviru trka pasa moZete se kladiti na Stadion i Grad. Pri realizaciji trka pasa ucestvuje 6 trkaca. Kada se

odlucite za odredeni tip trke, moZete izabrati da se kladite na sledeéi zakazani dogadaj ili neki od dogadaja

koji ¢e biti realizovani u narednih 16/8 minuta. Po zavretku svakog dogadaja prikazuje se fotofinis tri

najbolja psa koji prelaze liniju. U okviru svake trke moguce je kladiti se na:

Pobednika — opklada da ¢e odredeni pas stici prvi na cilj za odredeni dogadaj.

Pobednik / bilo koji (P/B) - predstavlja opkladu koja udvostrucuje vrednost uplate i u sustini

predstavlja dve opklade - jedna je na pobednika trke, a druga da ¢e se odabrani trkac naci na prvom,

drugom ili trecem mestu u zavisnosti od broja trkaca.

Napomena: Ukoliko u trci ucestvuje do 7 trkaca, druga opklada se odnosi na to da ¢e odabrani trkac

biti medu prva dva, a ukoliko u trci ucestvuje vise od 7 trkaca, onda se druga opklada odnosi na to da
¢e odabrani trkac biti medu prva tri trkaca.

U prva dva (M2) - opklada da ¢e odredeni trkac biti u prva dva najbrza trkaca.

Prva dva - opklada na to koja ¢e dva trkaca sti¢i prva na cilj i to tacnim redosledom za odredeni
dogadaij.

Prva tri - opklada na to koja ce tri trkaca sti¢i prva na cilj i to tacnim redosledom za odredeni
dogadaij.

Prva dva - bilo koji - opklada na to koja ¢e dva trkaca stiéi prva na cilj i to bilo kojim redosledom za
odredeni dogadaj.

Prva tri - bilo koji - opklada na to koja cCe tri trkaca stiéi prva na cilj i to bilo kojim redosledom za
odredeni dogadaj.

Trke konja

U okviru trka konja moZete se kladiti na: sprintove (12 konja), galope (8 konja) i skokove (10 konja). Kada

se odlucite za odredeni tip trke, moZete izabrati da se kladite na slededi zakazani dogadaj ili neki drugi

dogadaj koji ¢e biti realizovan u narednih 16 minuta. Po zavrSetku svakog dogadaja prikazuje se fotofinis
tri najbolja konja koji prelaze liniju.

U okviru svake trke moguce je kladiti se na:

Pobednika - kladenje na trkaca koji ¢e stiéi prvi na cilj za odredeni dogadaj.



*  Pobednik / bilo koji (P/B) - predstavlja opkladu koja udvostrucuje vrednost uplate i u sustini
predstavlja dve opklade - jedna je na pobednika trke, a druga da ¢e se odabrani trkac¢ naci na
prvom, drugom ili tre¢em mestu u zavisnosti od broja trkaca.

-Napomena: Ukoliko u trci ucestvuje do 7 trkaca, druga opklada se odnosi na to da ¢e odabrani
trkac biti medu prva dva, a ukoliko u trci ucestvuje vise od 7 trkaca, onda se druga opklada odnosi
na to da ¢e odabrani trkac biti medu prva tri trkaca.

* U prva dva - opklada da ¢e odredeni trkac biti u prva dva najbrza trkaca.

e U prva tri - opklada da ¢e odredeni trkac biti u prva tri najbrza trkaca.

* Prva dva - opklada na to koja ¢e dva trkaca stici prva na cilj i to tacnim redosledom za odredeni
dogadaij.

e Prva tri - opklada na to koja ce tri trkaca sti¢i prva na cilj i to tacnim redosledom za odredeni
dogadaij.

* Prva dva - bilo koji redosled - opklada na to koja ¢e dva trkaca stici prvi na cilj i to bilo kojim
redosledom za odredeni dogadaj.

e Prva tri - bilo koji redosled - opklada na to koja ée tri trkaca sti¢i prva na cilj i to bilo kojim
redosledom za odredeni dogadaj.

Americki fudbal

U okviru americkog fudbala mozZete birati izmedu utakmica NFLA i gradova. Pre pocetka svakog dogadaja
mozZete izabrati da li ¢ete se kladiti na sledeéi zakazani dogadaj ili neki drugi koji ¢e biti realizovan u
narednih 24 minuta. Opkladu je moguce postaviti na:

* Hendikep - opklada da ¢e odredeni tim pobediti u igri s obzirom na ,X“ broj poena prednosti.

* Pobednika igre - opklada na to koji ¢e tim pobediti na utakmici.

e Ukupno poena (vise / manje) - opklada u kojoj se kladite na to da li ¢e ukupan broj poena
postignutih tokom igre biti vedi ili manji od ,X“.

e Marginu pobede na utakmici - opklada u kojoj se kladite da ¢e odredeni tim pobediti sa tacno
odredenom razlikom (1-5, 6-10, 11-15, 16-20, 21+)

e Ukupan broj poena na mecu - opklada koja vam omogucava da se kladite na to koliko ¢e ukupno
poena biti postignuto na mecu.

*  Pobednika + Ukupno poena (viSe/manje) - opklada koja kombinuje kladenje na pobednika i ukupno
poena koji ¢e biti postignut na utakmici.

* Hendikep + Ukupno poena (vise/manje) - opklada koja kombinuje kladenje na pobedu odredenog
tima sa odredenim brojem poena prednosti i ukupan broj poena koji ¢e biti postignut na utakmici.

Trke automobila

U okviru trka automobila mozete se kladiti na trke trkackih automobila i trke formula. Kada se odludite za
odredenu tip trke, moZete izabrati da se kladite na sledeci zakazani dogadaj ili neki drugi dogadaj koji ¢e
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biti realizovan u narednih 16 minuta. Po zavrSetku dogadaja bi¢e prikazan fotofiniS tri najbolja
automobila/formule koji prelaze liniju. Pri kladenju moZete postaviti opkladu na igru:

*  Pobednik / bilo koji (P/B) - predstavlja opkladu koja udvostrucuje vrednost uplate i u sustini
predstavlja dve opklade - jedna je na pobednika trke, a druga da ¢e se odabrani trkac¢ naci na
prvom, drugom ili tre¢em mestu u zavisnosti od broja trkaca.

-Napomena: Ukoliko u trci ucestvuje do 7 trkaca, druga opklada se odnosi na to da ¢e odabrani
trkac biti medu prva dva, a ukoliko u trci ucestvuje vise od 7 trkaca, onda se druga opklada odnosi
na to da ¢e odabrani trkac biti medu prva tri trkaca.

* U prva dva - opklada da ¢e odredeni trkac biti u prva dva najbrza trkaca.

e U prva tri - opklada da ¢e odredeni trkac biti u prva tri najbrza trkaca.

* Prva dva - opklada na to koja ¢e dva trkaca stici prva na cilj i to tacnim redosledom za odredeni
dogadaij.

e Prva tri - opklada na to koja ce tri trkaca sti¢i prva na cilj i to tacnim redosledom za odredeni
dogadaij.

* Prva dva - bilo koji redosled - opklada na to koja ¢e dva trkaca stici prvi na cilj i to bilo kojim
redosledom za odredeni dogadaj.

* Prva tri - bilo koji redosled - opklada na to koja ée tri trkaca sti¢i prva na cilj i to bilo kojim
redosledom za odredeni dogadaj.

Opste smernice

Kod Inspired Virtuals igara nije moguce kladiti se 5 sekundi pre pocetka dogadaja. Signal za zatvaranje
opklada predstavlja crveni indikator koji se pojavljuje na ikonici igre od 15 — 0 sekundi pre pocetka
meca/trke. Stoga, kada vreme do pocetka dogadaja dode do 5 sekundi, opklade za taj dogadaj se viSe ne
mogu postavljati.

U slucaju da ste opkladu dodali na tiket, a ne Zelite da je postavite, neophodno je da kliknete na opciju
Obrisi ,,X“ ili na dugme ,,Ukloni sve” u donjem delu tiketa.

Ukoliko Zelite da pregledate istoriju opklada, potrebno je da u okviru odeljka za tiket izaberete tab , Istorija“.
Klikom na njega moZete pogledati istoriju prethodnih 100 opklada. Prilikom pregleda tiketa mozZete koristiti
filter za dobitne tikete.

Na Inspired virtualnim igrama minimum uplate je 10 RSD po tiketu. Maksimum uplate je 10.000,00 RSD po
tiketu. Maksimalni dobitak je 1.000.000,00 RSD. Opklada koja premasuje maksimalni potencijalni dobitak
ne moze biti isplac¢ena.

Ovo uputstvo se objavljuje na osnovu ¢lana 26. Pravila o priredivanju posebnih igara na srec¢u preko
sredstava elektronske komunikacije i za sve Sto nije predvideno ovim uputstvom, primenjivace se odredbe
tih pravila.
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Virtuali Golden Race

Golden Race virtualne igre omogucavaju korisnicima kladenje na virtualne sportske dogadaje 24h dnevno,
365 dana godisnje. U ponudi se nalazi 5 razlicitih sportova sa preko 20 razli¢itih takmicenja. Igraci imaju
mogucnost da svaki minut stave opkladu na neko od takmicenja koja su u ponudi, a potom ih mogu pratiti
preko uzivo prenosa. Za svaki mec dostupne su statistike, kao i tabele sa pethodnim rezultatima.

Ponudu provajdera Golden Race ¢ine igre sa zakazanim dogadajem, ali i igare na zahtev. U igrama sa
zakazanim dogadajima mecevi se odvijaju prema unapred definisanom vremenu i igra¢ moZe staviti
opkladu na mec sve dok mu se na ekranu ne pojavi poruka ,,stop kladenju” (10 sekundi pre pocetka meca).
Sa druge strane, igre na zahtev podrazumevaju da korisnik sam odlucuje kada ¢e igra da pocne.

Napomena: U okviru igara na zahtev, klikom na dugme ,,Preskoci dogadaj” igra¢ moZe promeniti dogadaj
koji je trenutno prikazan, sto ostavlja moguénost korisniku da izabere koji dogadaj Zeli da igra.

U okviru Golden Race virtualnih igara trenutno je moguce kladiti se na:
e Virtualni fudbal

Trke pasa

Trke konja

Trke krosera

Trke motora

Spin 2 Win

Spin 2 Win Royale

Golden Race virtualni fudbal

Takmicenje u fudbalu je podeljeno na:
e Lige (engleska, italijanska, nemacka, Spanska, argentinska, poljska) i
e Turnire (Evropsko prvenstvo, Evro kup, Svetski kup, Libertadores torurnament).

U okviru fudbala moguce je kladiti se na:

Konacan ishod:
e 1 - Na kraju utamica pobedi¢e domacin
® 2 - Na kraju utamica pobedicée gost
® X - Na kraju utamica bi¢e nereseno

Dupla $ansa:
e 12 - Utakmica ce se zavrsiti pobedom domacina ili gosta
e 1X - Utakmica Ce se zavrsiti pobedom domacina ili neresno
® X2 - Utakmica Ce se zavrsiti pobedom gosta ili nereseno

Poluvreme - Kraj:
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1-1 - Domacin ¢e pobediti i na poluvremenu i na kraju utakmice

1-2 - Domacin ¢e pobediti na poluvremenu, ali ¢e na kraju pobediti gost

1-X - Domacin ¢e pobediti na poluvremenu, ali ¢e na kraju utakmice biti nereseno
2-1 - Gost ¢e pobediti na poluvremenu, ali ¢e na kraju utakmice pobediti domadin
2-2 - Gost ¢e pobediti i na poluvremenu i na kraju utakmice

2-X - Gost ¢e pobediti na poluvremenu, ali ¢e na kraju utakmice biti nereseno

X-1 - Na poluvremenu ¢e biti nereseno, ali ¢e pobediti domadin

X-2 - Na poluvremenu ¢e biti nereseno, ali ¢e pobediti gost

X-X - I na poluvremenu i na kraju utakmice ¢e biti nereseno

Oba tima daju gol

GG - Oba tima ¢e dati po 1 ili vise golova na utakmici.
NG - Bar jedan tim nece dati gol na utakmic

Ukupno golova na utakmici:

viSe od 1.5 —kladenje da ¢e na utakmici biti viSe od 1.5 golova
manje od 1.5 —kladenje da ¢e na utakmici biti manje od 1.5 golova
viSe od 2.5 - kladenje da ¢e na utakmici biti viSe od 2.5 golova
manje od 2.5 - kladenje da ¢e na utakmici biti manje od 2.5 golova
viSe od 3.5 - kladenje da ¢e na utakmici biti viSe od 3.5 golova
manje od 3.5 - kladenje da ¢e na utakmici biti manje od 3.5 golova
viSe od 4.5 - kladenje da ¢e na utakmici biti viSe od 4.5 golova
manje od 4.5 - kladenje da ¢e na utakmici biti manje od 4.5 golova

Konacan ishod + Ukupno golova na utakmici:

1+vise 1.5 — pobeda domadina i na utakmici ¢e biti viSe od 1.5 golova
X+vise 1.5 — neresen ishod utakmice na kojoj ¢e biti vise od 1.5 golova
2+vise 1.5 — pobeda gosta i na utakmici ée biti viSe od 1.5 golova

1+manje 1.5 — pobeda domacina i na utakmici ¢e biti manje od 1.5 golova
X+manje 1.5 — neresen ishod utakmice na kojoj ¢e biti manje od 1.5 golova
2+manje 1.5 — pobeda gosta i na utakmici ¢e biti manje od 1.5 golova
1+viSe 2.5 — pobeda domadina i na utakmici ¢e biti viSe od 2.5 golova
X+vise 2.5 — neresen ishod utakmice na kojoj ¢e biti vise od 2.5 golova
2+vise 2.5 — pobeda gosta i na utakmici ¢e biti viSe od 2.5 golova

1+manje 2.5 — pobeda domacina i na utakmici ¢e biti manje od 2.5 golova
X+manje 2.5 — neresen ishod utakmice na kojoj ¢e biti manje od 2.5 golova
2+manje 2.5 — pobeda gosta i na utakmici ¢e biti manje od 2.5 golova
1+viSe 3.5 — pobeda domacdina i na utakmici ¢e biti viSe od 3.5 golova
X+vise 3.5 — neresen ishod utakmice na kojoj ¢e biti vise od 3.5 golova
2+vise 3.5 — pobeda gosta i na utakmici ¢e biti viSe od 3.5 golova

1+manje 3.5 — pobeda domacina i na utakmici ¢e biti manje od 3.5 golova
X+manje 3.5 — neresen ishod utakmice na kojoj ¢e biti manje od 3.5 golova
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® 2+manje 3.5 — pobeda gosta i na utakmici ¢e biti manje od 3.5 golova

Tacan broj golova:
e 0 - Na utakmici nece biti golova
1 — Na utakmici ¢e biti postignut tacno jedan gol
2 — Na utakmici ée biti postignuta tac¢no dva gola
3 — Na utakmici ée biti postignuta tacno tri gola
4 — Na utakmici ¢e biti postignuta tacno Cetiri gola
5 — Na utakmici ée biti postignuto tacno pet golova

6 — Na utakmici ¢e biti postignuto tacno Sest golova

Tacan rezultat:

e 1-0- Tacan rezultat utakmice ée biti 1:0
2-0 - Tacan rezultat utakmice ¢e biti 2:0
3-0 - Tacan rezultat utakmice ¢e biti 3:0
4-0 - Tacan rezultat utakmice ¢e biti 4:0
5-0 - Tacan rezultat utakmice ¢e biti 5:0
6-0 - Tacan rezultat utakmice ¢e biti 6:0
2-1 - Tacan rezultat utakmice e biti 2:1
3-1 - Tacan rezultat utakmice ce biti 3:1
4-1 - Tacan rezultat utakmice e biti 4:1
5-1 - Tacan rezultat utakmice e biti 5:1
3-2 - Tacan rezultat utakmice ce biti 3:2
4-2 - Tacan rezultat utakmice ¢e biti 4:2
0-0 - Tacan rezultat utakmice ¢e biti 0:0
1-1 - Tacan rezultat utakmice ce biti 1:1
2-2 - Tacan rezultat utakmice ce biti 2:2
3-3 - Tacan rezultat utakmice ce biti 3:3
2-3 - Tacan rezultat utakmice ce biti 2:3
2-4 - Tacan rezultat utakmice ce biti 2:4
1-2 - Tacan rezultat utakmice ce biti 1:2
1-3 - Tacan rezultat utakmice ce biti 1:3
1-4 - Tacan rezultat utakmice ce biti 1:4
1-5 - Tacan rezultat utakmice ce biti 1:5
0-1 - Tacan rezultat utakmice ¢ée biti 0:1
0-2 - Tacan rezultat utakmice ¢ée biti 0:2
0-3 - Tacan rezultat utakmice ¢ée biti 0:3
0-4 - Tacan rezultat utakmice ¢e biti 0:4
0-5 - Tacan rezultat utakmice ¢ée biti 0:5

0-6 - Tacan rezultat utakmice ¢e biti 0:6

Ukupno golova — dodatne igre:
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0 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 0.

0-1 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti do 1

0-2 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti do 2

0-3 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti do 3

0-4 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti do 4

0-5 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti do 5

0-6 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti do 6

1 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 1

1-2 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 1 ili 2

1-3 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti od 1 do 3
1-4 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e bitiod 1 do 4
1-5 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e bitiod 1 do 5
1-6 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e bitiod 1 do 6
2 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 2

2-3 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 2 ili 3

2-4 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e bitiod 2 do 4
2-5 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e bitiod 2 do 5
2-6 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e bitiod 2 do 6
3 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 3

3-4 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 3 ili 4

3-5 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti od 3 do 5
3-6 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti od 3 do 6
4 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 4

4-5 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 4ili 5

4-6 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e bitiod 4 do 6
5 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 5

5-6 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 5ili 6

6 - Ukupan broj golova na utakmici ¢e biti 6

Kvalifikacija — postoji samo kod turnira i podrazumeva kladenje na kvalifikaciju odredenog tima u
odredenu fazu turnira:
e 1 Cetvrtina finala - Domacin se plasira u Cetvrtinu finala
2 Cetvrtina finala -Gost se plasira u Cetvrtinu finala
1 polufinale - Domacin se plasira u polufinale
2 polufinale - Gost se plasira u polufinale
1 finale - Domacdin se plasira u finale
2 finale - Gost se plasira u finale
1 pobednik - Domacin je pobednik turnira

2 pobednik - Gost je pobednik turnira
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Golden Race virtualne trke

Prilikom kladenja na trke igrac¢i mogu izabrati sledece igre:

e Pobednik — Izbor takmicara koji ¢e prvi zavrsiti trku

e Drugo mesto — Izbor takmicara koji ¢e zavsiti igru na drugom mestu e Tre¢e mesto — Izbor
takmicara koji ¢e zavrsiti igru na treéem mestu

e Cetvrta ili niza pozicija — Izbor takmicara koji nece zavrsiti trku na nekom od prva tri mesta
Napomena: prethodne tri igre postoje samo kod trke konja u kojoj ima 10 ili 12 takmicara

® M 1-2 - Izbor takmicara koji ¢e zavrsiti trku na prvom ili drugom mestu

e M 1-3 - Izbor takmicara koji ¢e zavrsiti trku na jednom od prva tri mesta
Napomena: prehodna igra ne vaZi za trke krosera

e Prviidrugi — tacan redosled — Izbor dva takmicara koji ¢e zavrsiti trku na prvom i drugom mestu
(tacno odredenim redosledom)

e Prvii drugi — moguci redosled— Izbor dva takmicara koji ¢e zavrsiti trku na prvom i drugom mestu
(u bilo kom redosledu)

® Prvi, drugi i tre¢i — tacan redosled — Izbor dva takmicara koji ¢e zavrsiti trku na prvom, drugom i
tre¢em mestu (tacno odredenim redosledom)
Napomena: prethodna igra ne vazi za trke krosera

® Prvi, drugi i tre¢i — moguci redosled - Izbor tri takmicara koji ¢e zavrsiti trku na prva tri mesta (u
bilo kom redosledu)

® Prvi, drugi, treci i Cetvrti — moguci redosled - Izbor Cetri takmicara koji ¢e zavrsiti trku na prva Cetri
mesta (u bilo kom redosledu)
Napomena: prethodne dve igre postoje samo kod trke konja u kojoj ima 10 ili 12 takmicara

e Broj pobednika — Par/Nepar — Kladenje da li ¢e redni broj pobednika ¢e biti paran ili neparan

e Broj pobednika — Vise/Manje od 3.5 — Kladenje da li ¢e redni broj pobednika ¢e biti maniji ili vedi
od 3,5.
Napomena: prethodne dve igre ne vaZe za trke konja u kojoj ima 10 ili 12 takmicara

Spin 2 Win

Spin 2 Win je jednostavna igra brojeva zasnovana na evropskom ruletu. U ovoj igri, igra¢i pogadaju rezultat
Zreba koji je odreden nasumic¢no. Kada igraju ovu igru, igraci se mogu kladiti na:

¢ Broj: mogu izabrati jedan broj izmedu 1 i 36 brojeva

¢ Boja: mogu izabrati jednu boju izmedu crvene, crne i zelene

¢ Desetina: mogu da izaberu jednu od tri moguce grupe: od 1 do 12, od 13 do 24 i od 25 do 36

¢ Neparni/Parni: mogu da biraju neparan ili paran broj.

Spin 2 Win Royale
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Spin 2 in Rojale je jednostavna igra brojeva zasnovana na evropskom ruletu. U ovoj igri, igraci pogadaju
rezultat Zreba koji je odreden nasumicno. Kada igraju ovu igru, igraci se mogu kladiti na:
¢ Broj: mogu izabrati jedan broj izmedu 1i 36
¢ Boja: mogu izabrati jednu boju izmedu crvene, crne i zelene
¢ Desetina: mogu da izaberu jednu od tri moguce grupe: od 1 do 12, od 13 do 24 i od 25 do 36
¢ Neparni/Parni: mogu da biraju neparan ili paran broj
¢ Sektori: mogu izabrati sledece sektore
Sektor A — je segment ruleta brojevima od 32 do 2, a to su: 32, 15, 19, 4, 21, 2
Sektor B — je segment ruleta brojevima od 25 do 13, a to su: 25, 17, 34, 6, 27, 13
Sektor C — je segment ruleta brojevima od 36 do 10, a to su: 36, 11, 30, 8, 23, 10
Sektor D — je segment ruleta brojevima od 5 do 20, a to su: 5, 24, 16, 33, 1, 20
Sektor E — je segment ruleta brojevima od 14 do 29, a to su: 14, 31, 9, 22, 18, 29
Sektor F — je segment ruleta brojevima od 7 do 26, a to su: 7, 28, 12, 35, 3, 26
* Nisko/visoko - predstavlja 18 brojeva (nula je isklju¢ena)
Nizak — brojod 1 do 18
Visok — broj od 19 do 36
* Nisko/visoko i Boja - predstavlja 9 brojeva po kombinaciji
Niskaicrvena=1,3,5,7,9, 12,14, 16, 18
Visoko i crveno =19, 21, 23, 25, 27, 30, 32, 34, 36
Niskoicrno=2,4,6, 8,11, 10, 13, 15, 17
Visoko i crno = 20, 22, 24, 26, 28, 29, 33, 31, 35

Opsta pravila Golden Race virtualnih igara

Moguce je uplatiti tiket najkasnije 10 sekundi pre pocetka odabranog dogadaja (utakmice, trke).

Minimum uplate je 10 RSD po tiketu. Maksimum uplate je 10.000 RSD po tiketu. Maksimalni dobitak je
1.000.000 RSD.

Moguce je uplatiti tiket sa dogadajima koji ne pripadaju istom kolu.
Dozvoljeno je igranje svih vrsta tiketa (singl, sistemskih i obi¢nih tiketa).
Nije mogucde vezivanje virtuala sa ostalom ponudom (klasi¢no kladenje, kladenje uZivo itd).

Napomena: Svi mecevi se mogu gledati u okviru integrisanog video prenosa u okviru internet citaca. U

svakom trenutku moZete pratiti prenos bilo kog meca koji je u toku. Simulacije meceva su kreirane
kombinacijom vestacke inteligencije i nezavisnog generatora nasumicnih brojeva.
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Betradar virtualni fudbal

Kako se igra

Virtualna fudbalska liga omogucava 24 sata dnevno, 365 dana u godini kladenje na virtuelni fudbal. Liga se
sastoji od 16 timova. Svaka sezona se sastoji od 30 kola, kao regularna fudbalska sezona tj. 15 utakmica
svakog tima na domacem terenu kao i 15 utakmica na gostovanjima. Istog trenutka kada se zavrsi jedna
sezona pocinje nova. Opklade se mogu uplatiti svakog trenutka c¢ak i u toku sezone.

Informacije o sezoni
Jedna sezona traje ukupno 112 minuta. Podeljena je na tri dela:

* ,Najava sezone” — traje 1 minut i predstavlja najavu sezone koja treba da pocne
* ,Kola usezoni“—traju ukupno 110 minuta za svih 30 kola u toku sezone

»lzvestaj sezone” — traje 1 minut i predstavlja sumarni izvestaj sezone koja se zavrsila
Informacije o kolu

Jedno kolo traje 3:40 minuta. U okviru svakog kola istovremeno se igra osam utakmica ciji prikaz igra¢ moze
pratiti za vreme trajanja kola. Utakmice u proseku traju 2:30 minuta, nakon ¢ega sledi prikaz rezultata.

Kladenje

Opklada na VFL meceve je moguca najkasnije 10 sekundi pre pocetka istih. Moguce je kladenje na meceve
unapred na sva kola do kraja sezone. Kada se odabere kolo koji jo$ nije pocelo, klikom na broj u okviru
trake sa brojevima kola, otvara se ponuda meceva koji se igraju u tom kolu kao i celokupna ponuda igara i
kvota za taj mec. U okviru VFL postoji moguénost kladenja na sledece igre i podigre:

* ,Konacan ishod” — Kladenje na pobednika meca.
Mogudi ishodi: pobeda domacina (1), nereseno (X) , pobeda gosta (2)

* ,Prvo poluvreme” — Kladenje na tim koji ¢e biti u vodstvu na kraju prvog poluvremena. Moguci
ishodi: vodstvo domacina (1), nereseno (X), vodstvo gosta (2)

* ,,Ukupan golova na utakmici (3.5) “ — Kladenje da li ¢e na utakmici biti manje ili viSe od 3.5 golova.
Mogudi ishodi: na utakmici ¢e biti viSe od 3.5 golova, na utakmici ¢e biti manje od 3,5 golova

* ,,Ukupan golova na utakmici (1.5) “ — Kladenje da li ¢e na utakmici biti manje ili visSe od 1.5 golova.
Mogudi ishodi: na utakmici ¢e biti viSe od 1.5 golova, na utakmici ¢e biti manje od 1.5 golova

* ,Konacan ishod sa hendikepom (0:2)“ — Kladenje na konacan ishod meca ukololiko gostujuéa
ekipa hendikepira sa 2 gola prednosti.
Mogudi ishodi: pobeda domacina (1), nereseno (X), pobeda gosta (2)

* ,Konacan ishod sa hendikepom (1:0)“ - Kladenje na konacan ishod meca ukololiko domaca ekipa
hendikepira sa 1 golom prednosti.
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Moguci ishodi: pobeda domacina (1), nereseno (X), pobeda gosta (2)

* ,Prvi daje gol na utakmici“ — Kladenje na tim koji ¢e prvi dati gol na utakmici. Mogudi ishodi: tim
domacina (1), nijedan tim (X), tim gosta (2)

» ,Tacan rezultat na utakmici — Kladenje na tacan rezultat utakmice.
Mogudi ishodi: 0:0, 0:1, 0:2, 0:3, 1:0, 1:1, 1:2, 1:3, 2:0, 2:1, 2:2, 2:3, 3:0, 3:1, 3:2, 3:3

Opsta pravila na Betradar virtualnom fudablu

Minimum uplate je 10 RSD po tiketu. Maksimum uplate je 20.000,00 RSD po tiketu. Maksimalni dobitak je
1.000.000,00 RSD.

Moguce je vezivati sa ponudom ostalih meceva u toku jednog kola ili kombinovati sa mecevima drugih kola
u okviru VFL ponude.

Nije dozvoljeno kombinovati meceve iz VFL ponude sa ostalom sportskom ponudom (npr. sa teniskim ili
kosarkaskim mecevima u regularnoj ponudi kompanije Mozzart).

Sistemski tiketi nisu dozvoljeni.

Napomena: Svi mecevi se mogu gledati u okviru integrisanog video prenosa u okviru internet citaca. U
svakom trenutku u toku jedne sezone moZete gledati prenos bilo kog meca koji je u toku. Simulacije
meceva su kreirane kombinacijom vestacke inteligencije i nezavisnog generatora nasumicnih brojeva. U
isto vreme, performanse virtualnih fudbalskih igraca su bazirane na postoje¢im performansama svetskih
profesionalnih fudbalera (npr. broj postignutih golova, zdravlje, forma, statistike zavrsenih meceva...)

Virtualni NBA

Kako se igra

Virtualni NBA omogucdava 24 sata dnevno, 365 dana u godini kladenje na virtuelne koSarkaske turnire.
Kosarkaska ligu Cini 16 timova. Svaka sezona se sastoji od 30 kola, gde se 15 utakmica svakog tima igra na
domacem terenu i 15 utakmica na gostovanjima. U koSarkaskoj ligi ¢im se zavrsi jedna sezona pocinje nova.
Opklade se mogu uplatiti svakog trenutka ¢ak i u toku sezone.

Informacije o sezoni
Jedna kosSarkaska sezona traje 106:30 minuta . Podeljena je na tri dela:

»,Najava sezone” — traje 1 minut i predstavlja najavu sezone koja treba da pocne
* ,Kola usezoni”—traju 105 minuta za svih 30 kola u toku sezone

»lzvestaj sezone” — traje 00:30 minuta i predstavlja sumarni izvestaj sezone koja se zavrsila
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Informacije o kolu

Jedno kolo u sezoni traje 03:30 minuta. U svakom kolu se paralelno odrZzava 8 kosarkaskih utakmica. Kao i
kod relanih kosarkaskih utakmica, svaka utakmica je podeljena na 4 cCetvrtine. U proseku utakmica traje 3
minuta, nakon cegla sledi prikaz izvestaja utakmice.

Kladenje

Opklada na virtualne NBA utakmice je moguca najkasnije 10 sekundi pre pocetka istih. Moguce je kladenje
na kosarkaske meceve unapred na sva kola do kraja sezone. Kada se odabere kolo koje jos nije pocelo,
klikom na broj kola ispod prikaza utakmica, otvara se ponuda utakmica koji se igraju u tom kolu kao i
celokupna ponuda igara i kvota za te meceve. U okviru VBL utakmica postoji moguénost kladenja na
sledece igre i podigre:

« ,Konacan ishod (sa produzecima)“ — Kladenje na pobednika meca ukljucujuéi produzetke. Moguci
ishodi: pobeda domacdina ili pobeda gosta

« ,Hendikep poena na utakmici (sa produZecima) (-1.5)“- Kladenje na pobenika meca nakon
prilagodavanja konacnih rezultata utakmice sa izabranom vrednoséu hendikepa (-1.5).
Mogudi ishodi: pobeda domadina (1) ili pobeda gosta (2)

« ,Hendikep poena na utakmici (sa produzecima) (1.5)“ - Kladenje na pobenika meca nakon
prilagodavanja konacnih rezultata utakmice sa izabranom vrednos¢u hendikepa (1.5).
Mogudi ishodi: pobeda domadina (1) ili pobeda gosta (2)

« ,Hendikep poena na utakmici (sa produZecima) (-4.5)“- Kladenje na pobenika meca nakon
prilagodavanja konacnih rezultata utakmice sa izabranom vrednoséu hendikepa (-4.5).
Mogudi ishodi: pobeda domadina (1) ili pobeda gosta (2)

« ,Margina pobede na utakmici (sa produzecima)“ — Kladenje na razliku u ostvarenim bodovima na
mecu.

Mogudi ishodi: pobeda domacina sa 11+ bodova, pobeda domacina sa 6-10 bodova razlike,
pobeda domacina sa 1-5 bodova razlike, pobeda gosta sa 11+ bodova, pobeda gosta sa 6-10
bodova razlike, pobeda gosta sa 1-5 bodova razlike

« ,Prvo poluvreme” — Kladenje na tim koji ¢e biti u vodstvu nakon zavrsetka prve dve Cetvrtine.
Mogudi ishodi: vodstvo domadina (1), nereseno (X), vodstvo gosta (2)

« ,Hendikep poena prvo poluvreme (-3.5)“ — Kladenje na pobednika na poluvremenu nakon
prilagodavanja rezultata utakmice na poluvremenu sa izabranom vrednoséu hendikepa (-3.5).
Moguci ishodi: pobeda domacina (1) ili pobeda gosta (2)

« ,Hendikep poena prvo poluvreme (-0.5)“ — Kladenje na pobednika na poluvremenu nakon
prilagodavanja rezultata utakmice na poluvremenu sa izabranom vrednoséu hendikepa (-0.5).
Moguci ishodi: pobeda domacina (1) ili pobeda gosta (2)

« ,Hendikep poena prvo poluvreme (2.5)“ — Kladenje na pobednika na poluvremenu nakon
prilagodavanja rezultata utakmice na poluvremenu sa izabranom vrednoséu hendikepa (-2.5).
Moguci ishodi: pobeda domacina (1) ili pobeda gosta (2)

 ,Margina pobede prvo poluvreme” — Kladenje na razliku u ostvarenim bodovima na
poluvremenu.
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Mogudi ishodi: pobeda domacina sa 11+ bodova, pobeda domacina sa 6-10 bodova razlike,
pobeda domacina sa 1-5 bodova razlike, pobeda gosta sa 11+ bodova, pobeda gosta sa 6-10
bodova razlike, pobeda gosta sa 1-5 bodova razlike

« ,Prvipostize ,X“ poena“ — Kladenje da ¢e oredeni prvi dosti¢i ,X“ poena. Mogudi ishodi: domadin
prvi postize ,X“ poena, gost prvi postize ,X“ poena

« ,Cetvrtina sa najvise poena“—Kladenje da ¢e se u odredenoj &etvtini ostvariti najveci broj bodova.
Mogudi ishodi: 1. Cetvrtina, 2. Cetvrtina, 3. Cetvrtina, 4 Cetvrtina, jednak broj bodova u svim
Cetvrtinama (=)

Opsta pravila na Betradar virtualnoj kosarci

Minimum uplate je 10 RSD po tiketu. Maksimum uplate je 20.000,00 RSD po tiketu. Maksimalni dobitak je
1.000.000,00 RSD.

Moguce je vezivati sa ponudom ostalih virtuelnih igara Betradar provajdera koje su u ponudi kompanije
Mozzart.

Nije dozvoljeno kombinovati meceve iz VBL ponude sa ostalom sportskom ponudom (npr. sa teniskim ili
fudbalskim mecevima u regularnoj ponudi kompanije Mozzart).

Sistemski tiketi nisu dozvoljeni.

Napomena: Sve virtualne NBA utakmice se mogu gledati u okviru integrisanog video prenosa u okviru
internet Citaca. U svakom trenutku u toku jedne sezone mozete gledati prenos bilo kog meca koji je u toku.
Simulacije meceva su kreirane kombinacijom vestacke inteligencije i nezavisnog generatora nasumicnih
brojeva. U isto vreme, performanse virtualnih koSarkaskih igraca su bazirane na postoje¢im
performansama svetskih profesionalnih kosarkasa (npr. broja postignutih koseva, zdravlja, forme, statistike
zavrsenih meceva...)

Virtuelni tenis

Kako se igra

Virtuelni tenis omogucava 24 sata dnevno, 365 dana u godini kladenje na virtuelne teniske turnire. Pravila
igranja virtualnih teniskih turnira su identi¢na realnim teniskim turnirima. U svakom trenutku se paralelno
odrzavaju Cetri teniska turnira. Turniri se generiSu kontinuirano i opklade se mogu staviti na gemove,
setove i ceo mec.

Informacije o turniru

Vreme igranja turnira i broj setova na turniru iskljuivo zavisi od rezultata na turniru. Shodno tome, na
jednom mecu mogu biti odigrana dvalili tri seta. Jedan set u okviru turnira u proseku traje 35 minuta.
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Kladenje

Kladenje na VTl meceve je moguce najkasnije 1 minut i 10 sekundi pre pocetka novog turnira, odnoso 30
ili 45 sekundi pre pocetka gema (u zavisnosti da li je gem paran ili neparan) ili 15 sekundi nakon osvajanja
boda u okviru gema. U okviru igranja teniskih turnira postoji moguénost kladenja na sledece igre i podigre:

* ,Pobednik narednog gema“ — Kladenje na igraca koji ¢e osvojiti naredni gem.
Moguci ishodi: gem osvojio prvonavedeni igraca (1), gem osvojio drugonavedeni igrac (2)
* ,Pobednik trenutnog seta” — Kladenje na igrac¢a koji ¢e pobediti u setu koji se trenutno igra.
Mogudi ishodi: pobednik seta je prvonavedeni igrac (1), pobednik seta je drugonavedeni igrac (2)
» ,Tacan rezultat trenutnog seta” — Kladenje na finalni rezultat seta koji se trenutno igra.
Mogudi ishodi: 6:0, 6:1, 6:2, 6:3, 6:4, 7:5, 7:6, 0:6, 1:6, 2:6, 3:6, 4:6, 5:7, 6:7
* ,Pobednik meca”“ — Kladenje na pobednika meca.
Moguci ishodi: pobednik meca je prvonavedeni igrac (1), pobednik meca je drugonavedeni igrac
(2)
» ,Tacanrezultat mec¢a” —Kladenje na finalni rezultat meca koji se trenutno igra. Moguci isgodi: 2:0;
2:1,1:2;0:2

Opsta pravila na Betradar virtualnom tenisu

Minimum uplate je 10 RSD po tiketu. Maksimum uplate je 20.000,00 RSD po tiketu. Maksimalni dobitak je
1.000.000,00 RSD.

Moguce je vezivati sa ponudom ostalih virtuelnih igara Betradar provajdera koje su u ponudi kompanije
Mozzart.

Nije dozvoljeno kombinovati meceve iz VTI ponude sa ostalom sportskom ponudom (npr. sa teniskim ili
kosarkaskim mecevima u regularnoj ponudi kompanije Mozzart).

Sistemski tiketi nisu dozvoljeni.

Napomena: Svi mecevi se mogu gledati u okviru integrisanog video prenosa u okviru internet citaca. U
svakom trenutku u toku jedne sezone moZete gledati prenos bilo kog meca koji je u toku. Simulacije
meceva su kreirane kombinacijom vestacke inteligencije i nezavisnog generatora nasumicnih brojeva. U
isto vreme, performanse virtualnih teniskih igraca su bazirane na postoje¢im performansama svetskih
profesionalnih tenisera (npr. broj osvojenih poena, zdravlje, forma, statistike zavrSenih meceva...)
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NSoft virtualne igre

NSoft virtualne igre pruzaju mogucénost kladenja na uzbudljive virtualne dogadaje 24/7, tokom cele
godine. One ukljucuju Sirok spektar popularnih igara kao Sto su:

. virtuelne trke pasa

. virtualne trke konja

. virtualne trke motora

. virtualne trke automobila
. virtuelni fudbal

. virtuelni penali.

Svaka igra je paZljivo dizajnirana kako bi obezbedila visok nivo zabave i transparentnosti, koriste¢i RNG
(Random Number Generator) za generisanje nasumicnih i nepredvidivih ishoda.

Minimum uplate na Nsoft virtualnim igrama je 10 RSD po tiketu. Maksimum uplate je 20.000,00 RSD po
tiketu. Maksimalni dobitak je 1.000.000,00 RSD.

Nsoft virtualne trke

Virtualne trke nude mogucénost kladenja na razli¢ite vrste takmicenja, ukljucujuéi trke pasa, konja, motora
i automobila. U svakoj trci uCestvuje 2 ili vise ucesnika, pri cemu svaki u¢esnik ima svoj jedinstveni broj koji
se kre¢e urasponuod 1do2,0d 1do4,1do6ili1do 8, zavisno od vrste trke.

Jedna runda virtualne trke traje nekoliko minuta i obuhvata tri klju¢ne faze: najavu dogadaja, prikaz same
trke i objavu rezultata.

Prilikom kladenja na trke igraci mogu izabrati sledece igre:

1. Pobednik - izbor takmicara koji ¢e prvi zavrsiti trku.

2. Plasman - pogada se tacan redosled prva dva takmicara u trci.

3. Suprotan plasman - pogada se mogudi redosled prva dva takmicara u trci, bez obzira na njihov
poredak.

4. Par/Nepar- pogada se da li je broj najboljeplasiranog takmicara paran ili neparan.

5. Pobednik ispod/Iznad - pogada se da li je broj najboljeplasiranog takmicara vedi ili manji od
zadate granice.

6. Zbir prva dva - pogada se da li je zbir brojeva prvoplasiranog i drugoplasiranog takmicara vedi ili
manji od granice.

7. Zbir prva tri - Pogada se da li je zbir brojeva prvoplasiranog, drugoplasiranog i treceplasiranog
takmicara vedi ili manji od granice.

8. Medu prva dva - pogada se da li ¢e odabrani takmicar biti medu prva dva koja produ kroz cilj.

9. Medu prva tri - pogada se da li ¢ée odabrani takmicar biti medu prva tri koja produ kroz cil;j.

10. Nije medu prva dva - pogada se da li odabrani takmicar neée biti medu prva dva u trci.

11. Nije medu prva tri - pogada se da li odabrani takmicar neée biti medu prva tri u trci.

12. Nije pobednik - Pogada se da li odabrani takmicar nece pobediti.

13. Head2Head - podrazumeva biranje dva takmicara i predvidanje koji ¢e od njih imati bolji
plasman u trci. Ova igra trenutno postoji samo kod trke krosera.
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Napomena: Dostupnost ponudenih opcija za kladenje razlikuje se u zavisnosti od vrste trke.

Nsoft virtualni fudbal

Virtualni fudbal (Virtual Soccer) je igra u kojoj se igraci klade na ishode fudbalskih utakmica.

Svaka runda u okviru virtualnog fudbala ukljuCuje najavu utakmice (u okviru koje se prikazuju statistike
timova i ponuda kvota), simulaciju utakmice i prikaz rezultata. Pre pocetka svake runde igra¢ moze izabrati
neki od ponudenih ishoda iz ponude organizatora.

U okviru virtualnog fudbala moguce je kladenje na:

1. Kraj utakmice - Igra¢ moZe da se kladi na ishod na kraju utakmice, pri ¢emu moZe da izabere
jedan od slededih ishoda:
-1 - Pobeda domaceg tima
- 2 - Pobeda gostujuceg tima
- X - Neresena utakmica
- 1X - Pobeda domaceg tima ili neresena utakmica (oba ishoda su dobitna za igraca)
- X2 - Pobeda gostujuceg tima ili nereSena utakmica (oba ishoda su dobitna za igraca).

2. Poluvreme — Igra¢ moZze da se kladi na ishod na poluvremenu, pri ¢emu moZe da izabere jedan od
sledecih ishoda:

-1 - Pobeda domaceg tima

- 2 - Pobeda gostujuceg tima

- X - Neresena utakmica

- 1X - Pobeda domaceg tima ili neresena utakmica (oba ishoda su dobitna za igraca)

- X2 - Pobeda gostujuceg tima ili nereSena utakmica (oba ishoda su dobitna za igraca).

3. Ukupno golova - Igrac se moZe kladiti na ukupan broj golova na utakmici, pri ¢emu ima
mogucnost da se kladi da ¢e on biti maniji ili veéi od: 1.5, 2.5, 3.5, 4.5.

4. Tacan rezultat — Igra¢ moZe da se kladi na tacan rezultat utakmice, pri ¢emu moze izabrati neku od
slededih opcija: 0:0, 0:1, 0:2, 1:0, 1:1, 1:2, 2:0, 2:1, 2:2 i Druge rezultate.
Napomena: Opcija Drugi rezultati ukljucuje sve moguce rezultate koji nisu gore navedeni.

Nsoft virtualni penali

Virtualni penali (Virtual Penalty Shootout) je dinamic¢na virtualna igra u okviru koje se igrac¢i mogu kladiti
na ishod izvodenja jedanaesteraca. Odnosno, cilj ove igre je pogoditi ishod Suta na gol.

Gol je podeljen na 24 numerisana polja, rasporedena u 3 reda i 8 kolona, sto igracima pruza mogucnost da
precizno odaberu deo gola u kojem ce lopta zavrsiti. Svaka runda ove igre sastoji se od: najave
runde/odbrojavanja, animacije izvodenja kaznenih udaraca i prikaza rezultata.

U okviru virtualnih penala moguce je kladenje na:
1. Kladenje na polje (1 - 24) — podrazumeva izbor jednog od 24 polja i opkladna je dobitna ako je
pogodak postignut u odabranom polju.
2. Par/Nepar — podrazumeva kladenje da li ¢e gol biti postignut u neparnom ili parnom polju.
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Boja polja (ljubicasta/Zuta) - podrazumeva kladenje da li ¢e gol biti postignut u ljubic¢astom ili
Zutom polju.

Red (1-3) - podrazumeva kladenje da li ¢e pogodak biti postignut u odabranom redu.

Kolona (1 - 8) - podrazumeva kladenje da li ¢e pogodak biti postignut u odabranoj koloni.
Strana (levo/desno) - podrazumeva kladenje da li ¢e gol biti postignut sa leve ili desne strane
gola.

Obrana — podrazumeva kladenje da li ¢e golman da obrani jedanaesterac.

Promasaj- podrazumeva kladenje da li ¢e izvodac da promasi jedanaesterac.

Okvir gola - podrazumeva kladenje da li ¢e izvodac da pogodi okvir gola.

24



