BETX 241848

Oficjalny komunikat nr 1

Niniejszy oficjalny komunikat zostat wydany na podstawie ,Regulaminu
Zaktadow Wzajemnych —Bukmacherskich i Totalizatorow Urzgdzanych przez
SieC Internet przez BetX” i okresla postepowanie oraz zasady rozliczania
niektérych zaktadow.

1.

BetX Polska Sp. z.0.0., ul. Batorego 5, 43-300 Bielsko-Biata

Zasady rozliczania zaktadu typu handicap azjatycki (wszystkie sporty)
a) Handicap azjatycki rozliczany jest w nastepujgcy sposaéb:

e gdy wynosi 2,5 wtedy:
o obstawiajgc na 1. druzyne dodajemy jej 2,5 punktu/gola do wyniku koncowego;
o obstawiajgc na 2. druzyne odejmujemy jej 2,5 punktu/gola od wyniku
koncowego.
¢ gdy wynosi -2,5 wtedy:
o obstawiajgc na 1.druzyne odejmujemy jej 2,5 punktu/gola od kohcowego
wyniku;
o obstawiajgc na 2. druzyne dodajemy jej 2,5 punktu/gola do korncowego wyniku.

Zasady dotyczace rozliczania pitki noznej

a) Wszystkie zaktady sg rozpatrywane tylko dla regulaminowego czasu gry, chyba ze
w nazwie zaktadu wskazano inaczej. W przypadku zmiany formatu rozgrywania
spotkania ze standardowego (2x 45 minut) na inny (np. 2x 40 minut, 2x 35 minut lub
inny) moze stanowic to podstawe do rozliczenia zaktadu jako zwrot.

b) W zaktadach na liczbe kartek zo6tta kartka liczy sie jako jedna kartka, a czerwona
kartka jako dwie kartki. Druga zotta kartka dla jednego gracza, ktora prowadzi do
czerwonej kartki, nie jest brana pod uwage. W rezultacie jeden gracz nie moze
wygenerowac wiecej niz 3 kartki. Kartki pokazane po meczu nie sg uwzgledniane.
Kartki dla trenera, menedzera, graczy na tawce, nie sg brane pod uwage.

c) Zakiad na punkty za kartki liczony jest w nastepujgcy sposoéb: zétta kartka 10 pkt.,
czerwona kartka 20 pkt. Druga zétta kartka dla jednego gracza, ktéra prowadzi do
czerwonej, nie jest brana pod uwage. W rezultacie gracz nie moze wygenerowac
wiecej niz 30 punktow za kartki. Kartki pokazane po meczu nie sg uwzgledniane.
Kartki dla trenera, menedzera, graczy na tawce nie sg brane pod uwage.

d) Przyznane rzuty rozne, ale niewykonane, nie sg brane pod uwage do rozliczenia.

e) Gole samobdjcze nie bedg brane pod uwage przy rozliczaniu zaktadéw na strzelcow
goli.
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f) W przypadku zaktadéw takich jak: Strzeli gola, Zawodnik strzeli gola+1X2, Zawodnik
strzeli 1. Gola, Zawodnik strzeli 1. gola+1X2, Zawodnik strzeli gola+doktadny wynik,
Zawodnik strzeli 1. gola+doktadny wynik, Zawodnik strzeli gola (poszerzona oferta),
Nastepny gol - aby zaktad byt wazny zawodnik musi wystgpi¢ w meczu.

g) W przypadku zaktadow takich jak: Zawodnik liczba asyst, Zawodnik liczba goli,
Zawodnik liczba strzatoéw, Zawodnik liczba strzatéw celnych, Zawodnik liczba podan,
Zawodnik liczba kontaktow z pitkg, Zawodnik liczba udanych odbioréw, aby zaktad
byt wazny zawodnik musi wystgpi¢ w meczu w podstawowym skfadzie.

h) W przypadku zaktadoéw specjalnych:

e wszystkie zaktady dotyczg regulaminowego czasu gry, chyba, ze w opisie zakfadu
jest wyraznie zaznaczone, ze jest inaczej,

e zakfady na zawodnikow sg wazne, jesli zawodnik wystgpi w meczu w podstawowym
sktadzie.

i) Wszelkie zaklady na statystyki dotyczgce zawodnikow rozliczane sg na podstawie
oficjalnych stron.

Zasady dotyczace rozliczania tenisa

a) Jezeli mecz sie rozpoczat, lecz nie zostat dokonczony z jakiegokolwiek powodu (np.
krecz, dyskwalifikacja), wszystkie zaktady na ten mecz zostang zwrocone,
z wyjatkiem zaktadow juz catkowicie rozstrzygnietych (np. zwyciezca pierwszego
seta).

b) Jesli mecz jest nierozstrzygniety po dwdch setach (np. mecz deblowy) i rozgrywany
jest Super Tiebreak, jego zwyciezca wygrywa spotkanie. Kazdy Tiebreak/Super
Tiebreak liczony jest jako 1 gem.

c) W przypadku opdznienia (np. z powodu deszczu czy ciemnosci) wszystkie zaktady
pozostajg wazne. Spotkanie tenisowe musi zostaé rozegrane w ramach czasowych
turnieju. Turnieje pokazowe oraz rozgrywki tenisa elektronicznego mogg odbywac
sie w innym, niestandardowym formacie w zakresie gemoéw i setéw. Bukmacher nie
ma obowigzku informowania o tym gracza i nie jest to podstawa do reklamacji.

Zasady dotyczace rozliczenia hokeja

a) Wszystkie zaktady sg rozpatrywane wytgcznie w regulaminowym czasie gry, chyba
ze w oznaczeniu zaktadu wskazane jest inacze;.

b) W przypadku rozstrzygniecia meczu po rzutach karnych, bramki zdobyte w serii
rzutdow karnych liczone sg jako jedna bramka, na korzys¢ druzyny, ktéra wygrata
spotkanie.

c) W przypadku zaktadoéw na liczbe goli zawodnika, jesli mecz zakonczy sie po rzutach
karnych, to bramki zdobyte w serii rzutéw karnych liczone sg jako jedna bramka,
na korzys¢ zawodnika, ktory strzelit decydujacg bramke (np. jezeli seria rzutow
karnych zakonczy sie wynikiem 2:0, decydujgca bramka zostanie przypisana
zawodnikowi, ktory strzelit pierwszg bramke)

d) Wszelkie zaktady na statystyki dotyczgce zawodnikow rozliczane sg na podstawie
oficjalnych stron.



Zasady dotyczace rozliczenia koszykowki

a)

b)

d)

Wynik bedgcy podstawg rozliczenia poszczegdlnych zakiadéw  oferty
przedmeczowej oraz LIVE w koszykdwce nie uwzgledniajg dogrywki, o ile w nazwie
konkretnego zaktadu nie ustanowiono inacze;j.

W przypadku niedokonczenia meczu z jakiejkolwiek przyczyny wszystkie zaktady
zostang uniewaznione z wyjgtkiem zaktadow juz definitywnie rozstrzygnietych.

Zaktady specjalne na zawodnikow rozliczane sg na podstawie osiggnietego wyniku,
z uwzglednieniem dogrywki, jezeli w opisie zaktadu nie ustanowiono inaczej. Aby
zakfady byty wazne, zawodnik musi wystgpi¢ w meczu.

Wszelkie zakfady na statystyki dotyczgce zawodnikdéw rozliczane sg na podstawie
oficjalnych stron.

6. Zasady dotyczace rozliczania siatkowki

a)

Zaktady typu liczba punktow, liczba blokow, liczba aséw serwisowych, najwiecej
punktéw w druzynie/meczu sg wazne tylko wtedy gdy konkretny zawodnik wyjdzie w
podstawowym skfadzie.

7. Zasady dotyczace rozliczenia zuzla

a) Zaklady na zawodnikéw ,H2H — kto lepszy” i suma punktdw (mniej/wiecej)
w spotkaniu ligowym:
¢ Dotyczy tego, ktéry zawodnik zdobedzie wiecej punktow w danym wydarzeniu
e Pod uwage brane sg wszystkie starty zawodnikéow (chyba ze w nazwie zakfadu

stwierdzono inaczej)
¢ Wys$cigi rozliczane sg na podstawie punktacji 3,2,1,0
¢ Dodatkowe punkty, tzw. z gwiazdkg, nie sg wliczane
e Zawodnik musi wzig¢ udziat w przynajmniej jednym wyscigu
¢ W przypadku takie samej liczby punktoéw zawodnikdéw — zwrot stawki
e Jezeli mecz nie zostanie dokonczony, tzn. zostanie rozegranych mniej niz 15
biegéw, na wszystkie zaktady zostajg uniewaznione, a stawki zwrécone.

b) Wszelkie zaktady dotyczgce zawodnikéw rozliczane sg na podstawie oficjalnych

stron.
8. E-sport

a) Wszystkie zaktady sg rozliczane na podstawie wyniku koncowego publikowanego
przez organizatora rozgrywek lub powszechnie uznanych za wiarygodne Zzrédto
informacji w zakresie wyniku zdarzenia stron (HLTV.org, liquipedia.net)
uwzgledniajgc dogrywke oraz ewentualne dodatkowe rundy, chyba ze wyraznie
stwierdzono inaczej w nazwie zaktadu.

b) Jezeli dane wydarzenie zakonczy sie remisem, a kursy na remis nie byly oferowane,

wowczas zaktady zostang uniewaznione, a stawki zwrdécone. Jezeli
zawodnik/druzyna zostanie zdyskwalifikowana (dotyczy oferty live) Iub



z jakiegokolwiek powodu nie dokonczy rozgrywki, wowczas zaktady na tego
zawodnika/druzyne zostang rozliczone jako przegrane.

W przypadku dyskwalifikacji przed rozpoczeciem spotkania lub nierozpoczecia
rozgrywek przez zawodnika/druzyne z jakiejkolwiek przyczyny, wszelkie zaktady
zostane uniewaznione, a stawki zwrocone. W przypadku, gdy mecz lub mapa
zostang powtérzone z powodu probleméw z potgczeniem, zaktady zostang
uniewaznione, chyba ze w momencie przerwania zaktadu jest juz definitywnie
rozstrzygniety. Powtdrzenie meczu lub mapy uznawane jest za kolejne zdarzenie,
ktére nie jest uwzgledniane dla celéw rozliczenh zaktadow.

9. Zasady dotyczace rozliczenn w zimowych sportach

a)

b)

d)

e)

Zaktady na klasyfikacje koncowag zawodnika bgdz druzyny — w przypadku zajecia
tego samego miejsca przez dwoch lub wiecej zawodnikéw/druzyn (miejsca ex
aequo) zaktady dotyczace tej pozycji rozliczone sg jako poprawnie wytypowane.

W przypadku przetozenia zawodow na inny dzieh, wszystkie zaktady pozostajg
wazne pod warunkiem rozegrania ich w ciggu 72h od pierwotnej daty.

Kwalifikacje — jezeli zaplanowane kwalifikacje zostang zamienione w prolog, ktory
bedzie rozegrany w tradycyjny sposob (noty sedziowskie), zaktady pozostajg
wazne.

H2H — zakfad na to, ktoéry zawodnik/druzyna zajmie wyzsze miejsce w klasyfikacji
koncowej. Zaktad dotyczy catego konkursu. W przypadku dyskwalifikaciji
zawodnika/druzyny zaktady pozostajg wazne.

H2H (1. Seria) - zaktad na to, ktoéry zawodnik/druzyna zajmie wyzsze miejsce w 1.
serii konkursu. W nazwie zaktadu bedzie wyraznie zaznaczone, ze zaktad dotyczy
1. serii. W przypadku dyskwalifikacji zawodnika/druzyny zaktady pozostajg wazne.

10. Zasady dotyczace rozliczen w Baseballu

a)

W przypadku, gdy mecz zostanie przerwany lub przetozony i nie zostat dokonczony
w ciggu kolejnych 12h, wowczas wszystkie nierozliczone zakfady zostajg
uniewaznione.

11. Zasady dotyczace rozliczania boksu

a)

b)

Zakfady na ponizej/powyzej X,5 rund:

Typujemy, czy walka zakonczy sie przed lub po liczbie rund podanej w tytule
zaktadu.

Przyktad 1: postaw na ponizej 6,5 rundy:

Walka potrwa maksymalnie 6 rund. Rozpoczecie 7 rundy oznacza zaktad przegrany.
Przyktad 2: postaw na powyzej 4,5 rundy:

Walka potrwa minimum 5 rund. Rozpoczecie 5 rundy oznacza zaktad wygrany.

Jesli pojedynek skonczy sie miedzy rundami (podczas przerwy), kolejna runda nie
jest liczona.

12. Zasady dotyczace rozliczania MMA



13.

14.

a) Zaktady na ponizej/powyzej X,5 rund:
Typujemy, czy walka zakonczy sie przed lub po liczbie rund podanej w tytule
zaktadu.
Przyktad 1: postaw na ponizej 1,5 rundy:
Walka potrwa maksymalnie 1 runde. Rozpoczecie 2 rundy oznacza zaktad przegrany.
Przyktad 2: postaw na powyzej 2,5 rundy:
Walka potrwa minimum 3 rundy. Rozpoczecie 3 rundy oznacza zaktad wygrany.

b) Jesli pojedynek skonczy sie miedzy rundami (podczas przerwy), kolejna runda nie
jest liczona.

Zasady dotyczace rozliczania Formuty 1

a) H2H - kwalifikacje:
i. Jesli zawodnik nie przystgpi do kwalifikacji — zaktady zawarte na tego
zawodnika zostajg zwrocone i rozliczone z kursem 1,0
ii. Jesli po zakohczonych kwalifikacjach zawodnik zostanie przesuniety
o okreslong liczbe pozycji, wazne pozostajg wyniki uzyskane w kwalifikacjach
b) H2H - wyscig:
i. Jesli obaj zawodnicy nie ukonczag wyscigu, zwyciezcg pary zostaje ten, kiory
zostanie sklasyfikowany na wyzszej pozycji
ii. Jesli zawodnik wystartuje z alei serwisowej — zaktady na tego zawodnika
pozostajg wazne
iii. Jesli obaj zawodnicy w parze spowodujg wypadek ze sobg — zaktad na tg
pare zostaje zwrécony i rozliczony z kursem 1,0
iv. Jesli jeden z zawodnikdw nie wystartuje w wyscigu — zaklad zostanie
rozliczony z kursem 1,0
Jedli jeden z zawodnikéw wystartuje w wyscigu, ale go nie ukonczy — zaktad
pozostaje wazny, nawet w przypadku jesli na oficjalnej stronie Formuty 1 przy
zawodniku widnieje ,NC — not classified”
vi. Jesli obaj zawodnicy wystartujg w wyscigu, ale go nie ukoncza, zakfad
pozostaje wazny i wygrywa go ten zawodnik, ktéry przejechat wiecej okrgzen

<

c) Zwyciezca — kwalifikacje:
i.  Jesli po zakohczonych kwalifikacjach zawodnik zostanie przesuniety
o okreslong liczbe pozycji, wazne pozostajg wyniki uzyskane w kwalifikacjach
d) Wszystkie wyniki rozliczane sg na podstawie oficjalnej strony

e) Jesli zawodnik rozpocznie wyscig lecz nie dojedzie do mety to zaktady na
klasyfikacje kohcowg dla tego zawodnika zostang rozliczone jako przegrane

Zasady rozliczania Combo Box

a) Gdy przynajmniej jeden z zaktadow wchodzacych w sktad Combo Box bedzie
przegrany, caty Combo Box zostanie rozliczony jako przegrany.

b) Gdy przynajmniej jeden z zaktaddéw wchodzacych w sktad Combo Box zostanie
rozliczony jako zwrot (kurs 1,0), caty Combo Box zostanie rozliczony jako zwrot
(kurs 1,0), pozostate wyniki zaktadéw wchodzgcych w sktad Combo Box nie majg
znaczenia.



15.

16.

d)

Jesli jakie$ spotkanie/mecz wchodzace w sktad Combo Box zostanie przesuniete —
zaréwno to spotkanie/mecz jak i Combo Box pozostajg wazne, a mecz/spotkanie
jest traktowane jak pochodzace z normalnej oferty.

Jesli jakies spotkanie/mecz wchodzgce w sktad Combo Box nie zostanie rozegrane,
caty Combo Box zostanie automatycznie uniewazniony i rozliczony jak zwrot (kurs
1,0).

Podstawowe zasady wirtualnych wyscigow (wyscigi konne, wyscigi

chartéw)

a) Zaklad na zwyciezce — Przez ten zaktad gracz obstawia zwyciezce wyscigu. Zaktad
wygrywa, jesli gracz poprawnie odgadnie zwyciezce.

b) Zaktad na miejsce 2 — Przez ten zaklad gracz obstawia, kto znajdzie sie na drugim
miejscu. Zaktad wygrywa, jesli gracz poprawnie odgadnie drugie miejsce.

c) Zakiad na zwyciezce / miejsce — Jest to kombinacja zakladéw na zwyciezce i miejsc
1-2, stawka jest podzielona na dwie potowy. Polowa stawki stuzy do obstawiania
zwyciezcy, a potowa do obstawiania miejsca 1-2. Zakfad wygrywa, jesli gracz
poprawnie odgadnie typy.

d) Zaktad na miejsce 1-2 — Przez ten zaktad gracz obstawia 1 i 2 miejsce. Zaktad
wygrywa, jesdli gracz poprawnie odgadnie typ.

e) Zaklad na miejsce 1-3 — Dzieki temu zaktadowi gracz obstawia, miejsce 1, 2 i 3.
Zaktad wygrywa, jesli gracz poprawnie odgadnie typ.

f) Zaktad na miejsce pierwsze, drugie (Dwojka) — Przez ten zaklad gracz obstawia
zaktady na pierwsze i drugie miejsce w dokfadnej kolejnosci. Zaktad wygrywa, jesli
gracz poprawnie odgadnie typ.

g) Zaktad na kombinacje pierwszy, drugi — Poprzez ten zaktad gracz obstawia
zawodnikéw, ktérzy zajmg pierwsze lub drugie miejsce w dowolnej kolejnosci.
Zaktad wygrywa, jesli gracz poprawnie odgadnie typ.

h) Zakfad na miejsce pierwsze, drugie, trzecie (Trojka) — Przez ten zaktad gracz
obstawia doktadnie pierwsze, drugie i trzecie miejsce. Zaktad wygrywa, jesli gracz
poprawnie odgadnie typ.

i) Zakfad na kombinacje pierwszy, drugi, trzeci — Przez ten zaktad gracz obstawia

zawodnikéw, ktérzy zajmg pierwsze, drugie lub trzecie miejsce w dowolnej
kolejnosci. Zaktad wygrywa, jesli gracz poprawnie odgadnie typ.

Podstawowe zasady wyscigéw konnych i wyscigéw chartow

a)

Zaktady — Zaktady oferowane dla chartéw i wyscigéw konnych sg nastepujace:

e WYGRANA — wybrany zawodnik musi by¢ pierwszy na linii mety.

e MIEJSCE - twdj wytypowany zawodnik musi by¢ umieszczony wsrod pierwszych
zawodnikéw wyscigu.

e PROGNOZA — wytypuj dwoch zawodnikow, ktorzy ukonczg wyscig na pierwszym i
drugim miejscu w prawidtowej kolejnosci.



b)

d)

e)

f)

o TRICAST — wytypuj trzech zawodnikéw, ktorzy ukonczg wyscig na pierwszym,
drugim i trzecim miejscu w prawidtowej kolejnosci.

e TRIO — wytypuj trzech zawodnikow, ktorzy ukonczg wyscig na pierwszych trzech
miejscach w dowolnej kolejnosci.

Ogélne warunki — W przypadku obstawienia zaktadow po czasie rozpoczecia
wyscigu wszystkie zaktady zostang uniewaznione a stawki zwrdocone. W przypadku
przerwania wyscigu wszystkie zaktady zostang uniewaznione, a stawki zwrocone.

Zaktady na wygranych — Zaktady te sg oferowane dla wyscigébw z co najmnigj
dwoma zawodnikami. W przypadku remisu na pierwszym miejscu, wszyscy
zawodnicy sg uwazani za zwyciezcow. Jesli obstawiony gracz nie wystartuje
w wyscigu, zaktad zostanie uniewazniony, a stawka jest zwracana.

Miejsce — Zaktady na miejsce sg oferowane na wyscigi z co najmniej piecioma
uczestnikami. W wyscigach, w ktorych bierze co najmniej 8 lub wiecej koni / chartow
wygrywa trzech pierwszych zawodnikow. W wys$cigach, w ktorych bierze udziat od 5
do 7 koni / chartow wygrywa dwoch pierwszych biegaczy. Jesli obstawiony
uczestnik wyscigu (kon / chart) nie wystartuje w wyscigu, zaklad zostanie
uniewazniony, a stawka zwrocona. W przypadku przerwania wyscigu wszystkie
zaktady zostang uniewaznione, a stawki zwrécone.

Prognoza — Zaktady prognozowane sg dostepne dla wy$cigéw z co najmniej trzema
zawodnikami. Jesli tylko dwa konie / charty wystartujg w wyscigu, wszystkie
postawione zaktady na Prognoze zostang uniewaznione, a stawki zwrdcone.
W przypadku remisu na pierwszym miejscu, wszystkie kombinacje Prognozy
zawierajgce pierwszych finalistdw sg uwazane za wygranych. W przypadku remisu
na drugim miejscu, wszystkie kombinacje Prognozy, ktére zawierajg pierwszego
zwyciezce i dowolnego drugiego zawodnika, sg uwazane za wygrane. Zaktad
Prognozy zostanie uniewazniony, a stawki zwrocone, jesli co najmniej jeden
zawodnik nie wystartuje w wyscigu. Jesli tylko jeden kon / chart ukonczy wyscig,
zaktady na prognoze zostang zwrdécone. W przypadku przerwania wysScigu
wszystkie zaktady na Prognoze zostang uniewaznione, a stawki zwrécone.

Tricast — Zaktady Tricast sg oferowane dla wyscigéw sktadajgcych sie z co najmniej
czterech zawodnikow. Jesli trzy lub mniej koni / chartow pozostanie w wyscigu jako
startujgcy zawodnicy, wszystkie juz przyjete zaktady Tricast zostang uniewaznione,
a stawki zwrécone. W przypadku podwdjnego remisu na pierwszym miejscu,
wszystkie kombinacje Tricast, ktére zawierajg pierwszych zwyciezcédw i trzeciego
zawodnika, sg uwazane za wygrane. W przypadku potréjnego remisu na pierwszym
miejscu wszystkie kombinacje Tricast, ktére zawierajg pierwszych zwyciezcow, sg
uwazane za wygrane. W przypadku remisu na drugim miejscu, wszystkie
kombinacje Tricast, ktére zawierajg pierwszego zwyciezce i dwoch zwyciezcow
drugiego miejsca, sg uwazane za wygrane. W przypadku remisu na trzecim miejscu,
wszystkie kombinacje Tricast, ktére zawierajg pierwszego, drugiego i dowolnego
trzeciego zwyciezce, sg uwazane za wygrane. Zaktad Tricast z co najmniej jednym
nieuczestniczagcym zostanie uznany za niewazny, a stawka zostanie zwrécona. Jesli
tylko jeden lub dwa konie / charty ukohcza wys$cig, zaktady Tricast zostang
uniewaznione, a stawki zwrocone. W przypadku przerwania wyscigu wszystkie
zakfady Tricast zostang zwrocone.



g) Trio — Zaktady Trio sg oferowane na wyscigi sktadajgce sie z co najmniej pieciu

h)

zawodnikéw. Jesli cztery lub mniej koni / chartéw pozostanie w wys$cigu jako
startujgcy zawodnik, wszystkie juz postawione zakfady Trio zostang uniewaznione,
a stawki zwrécone. W przypadku podwdjnego remisu na pierwszym miejscu,
kombinacja Trio, ktéra zawiera dwoch pierwszych zwyciezcow i trzeciego
zawodnika, zostaje uznana za wygrang. W przypadku potréjnego remisu na
pierwszym miejscu zwycieza kombinacja Trio pierwszych zwyciezcow. W przypadku
remisu na drugim miejscu, wszystkie kombinacje Trio, ktére zawierajg pierwszego
zwyciezce i dwoch drugich zawodnikéw, sg uwazane za wygrane. W przypadku
remisu na trzecim miejscu, wszystkie kombinacje Trio zawierajgce pierwszego,
drugiego i dowolnego trzeciego zwyciezce zostang uznane za wygrane. Zaktad Trio
z co najmniej jednym nieuczestniczgcym zostanie uznany za niewazny, a stawka
zostanie zwrdocona. Jesli tylko jeden lub dwa konie / charty ukonczg wyscig, zaktady
na trio zostang zwrécone. W przypadku przerwania wyscigu wszystkie zaktady Trio
zostang uniewaznione, a stawki podlegajg zwrotowi.

Zawodnicy rezerwowi — W Wielkiej Brytanii chart rezerwowy, ktory jest uprawniony
do startu w wyscigu, bierze te samg liczbe i startuje z boksu wycofanego zawodnika,
ktérego zastepuje. W Australii i Nowej Zelandii w wyscigach moze bra¢ udziat
maksymalnie dwéch zawodnikéw rezerwowych, a ich liczba to 9 i 10. Rezerwowy
chart kwalifikujgcy sie do udzialu w wys$cigu wybiegnie z boksu wycofanego
zawodnika, ktérego zastgpit. We wszystkich przypadkach zaktady dotyczg numeréw
bokséw, a nie nazw chartéw. W wyscigach konnych w USA, jeden lub wiecej
zawodnikéw tej samej rasy moze byé zadeklarowanych jako para. Ci zawodnicy
majg specjalny numer (np. 1A zamiast 9). Jednak w celu obstawiania beda
oferowane indywidualne stawki dla kazdego konia, a BetX zaakceptuje oddzielne
zaktady o statych kursach.

17. Podstawowe zasady rodzajow zdarzen w zaktadce wirtualne sporty

a)

b)

Motocykle, Konie i Psy — Rodzaje Gier:

e Wygrana (W): Wybrany zawodnik/zwierze wygra wyscig.

¢ Miejsce (Place -P): Wybrany zawodnik/zwierze zajmie miejsce 1 lub 2 w wyscigu.

¢ TOP 3 (Show -S): Wybrany zawodnik/zwierze zajmie miejsce 1, 2 lub 3
w wys$cigu

e Forecast: Dwaj wybrani zawodnicy/zwierzeta ukonczg na dwodch pierwszych
pozycjach (doktadna kolejnos¢!)

¢ Quinella: Dwaj wybrani zawodnicy/zwierzeta ukonczg na dwoch pierwszych
pozycjach (dowolna kolejnosé!).

e Tricast: Trzej wybrani zawodnicy/zwierzeta ukonczg na trzech pierwszych
pozycjach (doktadna kolejnos¢!)

o Parzyste/Nieparzyste (P)/(N): Wytypuj, czy wyscig wygra zawodnik/zwierze
z parzystym lub nieparzystym numerem.

e Powyzej/Ponizej (P)/(N): Wytypuj, czy wyscig wygra zawodnik/zwierze
Zz numerem wyzszym lub nizszym niz 3.5.

Zuzel — Rodzaje Gier:
Wygrana (W): Wybrany zawodnik wygra wyscig.



Vi.

Miejsce (Place - P): Wybrany zawodnik zajmie miejsce 1 lub 2 w wys$cigu.

Forecast: Dwaj wybrani zawodnicy ukonczg na dwodch pierwszych pozycjach
(doktadna kolejnosc!)

Quinella: Dwaj wybrani zawodnicy ukonczg na dwoch pierwszych pozycjach
(dowolna kolejnosc!).

Parzyste/Nieparzyste (P)/(N): Wytypuj, czy wyscig wygra zawodnik z parzystym
lub nieparzystym numerem.

Powyzej/Ponizej (P)/(N): Wytypuj, czy wyscig wygra zawodnik z numerem
wyzszym lub nizszym niz 2.5.



