Na osnovu Zakona o igrama na sre¢u ("SluZbeni glasnik RS",br. 18/2020), i odredaba Pravilnika o
blizim uslovima, odnosno sadrZini pravila igara na sreéu (,Sluzbeni glasnik RS“ broj 152/20) i
Odluke o osnivanju drustva ,Phuket” d.o.0. Beograd, Juzni bulevar 144, direktor drustva, Drazenko
Rulji¢, saglasno Odluci od 20.04.2023. godine, donosi sledece:

IZMENE I DOPUNE PRAVILA O PRIREPIVANJU POSEBNIH IGARA NA SRECU PREKO

SREDSTAVA ELEKTRONSKE KOMUNIKACIJE
UVODNE NAPOMENE

Prirediva¢: pravno lice koje organizuje kladenje na sportske i druge dogadaje putem
sredstava elektronske komunikacije

Zvanican sajt: Internet sajt putem koga priredivac organizuje igru na srec¢u - kladenje u ime i
za racun drustva

Dogadaj: dogadaj je svako buduce neizvesno deSavanje za koji se unapred ne zna ishod

Kladenje: posebna igra na sre¢u u kojoj se ucesnik kladi na ishode sportskih (rezultate
utakmica, kladenje na trke konja i pasa i sl.) i drugih stvarnih (plesnih, pevackih, muzickih i
slicnih dogadaja), odnosno virtuelnih dogadaja, predloZenih od strane priredivaca, pri ¢emu
okolnost koja odlucuje o dobitku ili gubitku ne sme biti nikome unapred poznata i mora biti
takva da na ovu okolnost ne mogu uticati ni priredivaci ni ucesnici. Kladenje se sastoji od
prijema uloga od ucesnika pod uslovima koje predlaze priredivac

Uzivo Kkladenje: Kladenje na dogadaj u toku kao i za vreme pauza (poluvreme i slicno). Za
uzivo kladenje, uplata se moze vrsiti u toku trajanja dogadaja. Za uZivo kladenje vaze ista
pravila kao i za kladenje pre pocetka meca, izuzev ako nije naznaceno drugacije

Ponuda: lista dogadaja i njihovih ishoda sa kvotama objavljenim na zvani¢nom sajtu
priredivaca

Tip igre:definisani prognozirani ishod na koji se moze izvrsiti opklada u okviru dogadaja

Opklada: je uplata (ulog) novcanog iznosa u domacoj valuti na izabranu kombinaciju koja
moZe ostvariti pojedinacni dobitak

Ucesnik/Kkorisnik: punoletno fizicko lice koje ucestvuje u kladenju i koje ispunjava zakonske
uslove za ucestvovanje u kladenju. Ucesnik momentom uplate prihvata ova Pravila i pristupa
kladenju pod uslovima iz istih

Ulog: uplata, uloZeni novcani iznos u domacoj valuti koji uCesnik uplac¢uje prognozirajuci
ishod dogadaja

Kombinacija: niz tipova igara. Broj tipova u nizu koji €ini jednu kombinaciju je izmedu
minimalnog i maksimalnog broja dogadaja za kladenje koje je priredivac¢ odredio

Sistem: poseban nacin formiranja broja kombinacija za kladenje. Formiranjem grupa
dogadaja ucesniku se omoguéava uvecanje ukupnog broja kombinacija za kladenje

Ishod: rezultat izabranog tipa igre u okviru dogadaja za koji je priredivac odredio kvotu

Obrada podataka: proglaSenje opklada (dobitnim, gubitnim ili nevaZe¢im) u skladu sa
postignutim rezultatom i pravilima igre

Tiket: je elektronski obrazac za uc¢esée u igri na sre¢u koji je izdao priredivac, a koji se sastoji
od jedne ili viSe istih ili razli¢itih kombinacija

Dobitak: Iznos na tiketu ostvaren ucestvovanjem u kladenju nakon obrade podataka. Uslov
za dobitak jeste prethodno postavljena opklada ucesnika na izabrane kombinacije na osnovu
kojih je dobitak ostvaren

Ocigledna greska: svaka greska u ponudi ili obradi podataka za koju priredivac proceni da je
uticala na ispravnost kladenja, a moZe biti, odnosno moZe se odnositi na: neispravnu vrednost



kvote, ucesnika, vreme i mesto odigravanja, greSku u hendikepu, tip igre ili na bilo koji drugi
razlog za koji priredivac proceni da je uticao na ispravnost kladenja ili neizvesnost dogadaja

Povracaj: vracanje ucesniku uloga u slucaju da je, iz bilo kog razloga, kladenje nevazece kada
se proglasava kvota 1

NevaZece Kkladenje: situacija kada se umesto ispisane kvote na tiketu proglasava kvota 1.00
(npr. odloZen me¢, otkazan mec, pogreSan par itd.)

Udruzeno Kladenje: serija istih ili sli¢nih tiketa odigranih u istom kalendarskom danu na
internet sajtu od strane viSe ucesnika za koje prirediva¢ posumnja da su se udruzili radi
izbegavanja ogranicenja postavljenih ovim pravilima

Kvota: cifra kojom se mnoZi ulog da bi se izracunao potencijalni dobitak, a koja predstavlja
stepen neizvesnosti dogadaja po proceni priredivaca

Domacdin: Tim/ekipa ili takmic¢ar prvonavedeni na listi ponude (oznaka 1.) - ne mora biti
fakticki domacin Dogadaja

Gost: Tim/ekipa ili takmicar drugonavedeni na listi ponude (oznaka 2.) - ne mora biti
fakticki gost Dogadaja

Turnir: Takmicenje veceg broja ucesnika (pojedinca, takmicara ili ekipa) koji se bore za Sto
bolji plasman

Hendikep: je prednost koja se daje autsajderu ili oduzima favoritu, kako bi se uz izabrani tip
igre uvecala kvota na favorita a smanjila na autsajdera ili u izuzetnom slucaju smanjila kvota
na favorita i povecala na autsajdera. Hendikep se prikazuje i dodaje ostvarenom rezultatu
prvonavedenog tima/takmicara.

Favorit: ekipa ili takmicar koji, po misljenju priredivaca, ima vece Sanse da pobedi na mecu

Autsajder: ekipa ili takmicar koji, po misljenju priredivaca, ima manje Sanse da ostvari bolji
rezultat

Zvanicni izvori informisanja: 1) zvani¢ni sajt organizatora takmicenja; 2) zvanicni sajt
domacina takmicenja; 3) zvani¢ni sajt tima domacina; 4) zvanicni sajt gostujuceg tima.
“Livescore” internet sajtovi nisu zvani¢ni i merodavni prilikom obrade podataka. Ukoliko se
informacije razlikuju, za zvaniCan se uzima rezultat uzet sa izvora koji je najvisi u gore
navedenoj hijerarhiji (prvo zvani¢ni sajt organizatora takmicenja potom zvanicni sajt
domacina takmicenja itd.)

Zakljucena igra - pod zakljuCenom igrom smatra se ona opklada kod koje se krajnji ishod
viSe ne moZe promeniti do kraja dogadaja

Bonus racun:je racun Kkoji ima svakiuCesnikna sajtu i na koji mu se
akumuliraju promo sredstva u¢eS¢em u raznim marketinskim ili promo aktivnostima
priredivaca

Bonus sredstva: sredstva koja priredivac dodeljuje kroz razne promotivne aktivnosti. Mogu
se korisiti kao ulog u skladu sa pravilima promocije i ne mogu se isplatiti sa Promo ra¢una
korisnika

Bonus kod: je kod (Sifra) koji u¢esnik moze da iskoristi kako bi ostvario pogodnosti tokom
trajanja marketinskih ili promotivnih aktivnosti priredivaca. Koriséenje promo koda, na za to
predvidenom mestu, obavezuje ucesnika da prihvata uslove koriS¢enja odredene od strane
priredivaca

Virtuelni dogadaj: je kompjuterski generisan dogadaj ili drugi neizvesni dogadaj ¢iji ishod
odreduje generator slucajnih brojeva (RNG), na primer (virtuelni fudbal, virtuelno kladenje na
brojeve, virtuelne trke konja i pasaisl.)



e Samoiskljucenje: opcija kojom ucesnik odlucuje o delimi¢nom ili trajnom samogranic¢enju
ucestvovanja u kladenju, a na osnovu podnetog zahteva priredivacu

e Zatvaranje Korisnickog naloga: Predstavlja pravo priredivaca da isklju¢i ucesnika iz
Sistema priredivaca na osnovu procene Priredivaca.

e Izuzetak: Izri¢ito propisana pravila za posebne slucajeve obrade podataka koja imaju
prioritet u primeni

- KLADENJE -
PREKO SREDSTAVA ELEKTRONSKE KOMUNIKACIJE
Clan 1.

Ovim pravilima ureduje se priredivanje igara na srecu kladenja preko sredstava elektronske
komunikacije, kao i ostalih posebnih igara na srec¢u preko sredstava elektronske komunikacije i ona
sadrZe odredbe o priredivanju kladenja, uslovima za uces¢e u kladenju, mestu priredivanja kladenja,
ceni jedne kombinacije, roku za prijem uplata, fondu dobitaka, objavljivanju rezultata igre, roku
isplate dobitaka, obavestavanju ucesnika o pravilima kladenja, postupku u slucaju otkazivanja ili
promene vremena odrzavanja dogadaja, odgovornosti priredivaca, kao i o drugim pitanjima od
znacaja za priredivanje kladenja.

Clan 2.

Ovim Pravilima o priredivanju posebnih igara na srec¢u preko sredstava elektronske komunikacije (u
daljem tekstu: Pravila) utvrduju se i reguliSu ugovorni odnosi izmedu "PHUKET" d.o.o. Beograd, sa
sediStem na adresi JuZni bulevar 144, Beograd, Sifra delatnosti 9200 kockanje i kladenje, PIB
107132843, kao priredivaca igre (u daljem tekstu: priredivac) i fizickog lica registrovanog kao
ucesnika u igrama na srecu (u daljem tekstu: ucesnik).

Clan 3.

Ova pravila predstavljaju opste uslove za zakljuCenje ugovora po pristupu za ucesée u svim vrstama
kladenja kod priredivaca, a koji se smatra zaklju¢enim kada ucesnik izvrsi registraciju na sajtu
priredivaca. Nakon sprovedenog postupka registracije ucesnika, smatra se da ucesnik prihvata ova
Pravila.

Ova pravila obavezuju priredivaca i ucesnike u kladenju i oni su duzni da ih se u potpunosti
pridrzavaju. Ovaj ugovorni odnos zakljucuje se na neodredeno vreme i svaka ugovorna strana ga
moZe otkazati.

Clan 4.

Za isplatu dobitaka ostvarenih u igrama na sreéu preko sredstava elektronske komunikacije
garantuje Priredivac.

Clan 5.

Prirediva¢ unapred odreduje dogadaje i kvote za kladenje, a ucesnik slobodnom voljom bira tipove
igara kojima obelezava ishod ponudenog dogadaja ili grupe dogadaja, ¢ime prirediva¢ izdaje
elektronski obrazac za ucesée u igri (tiket).

Clan 6.

Odredbe ovih Pravila vaZe i primenjuju se za sva kladenja, koja je moguée organizovati u grupnim i
individualnim disciplinama i u raznim drugim dogadajima, koji po svojoj prirodi mogu da budu
predmet igara kladenja u skladu sa Zakonom o igrama na srecu.

Uclesnik se na nacin odreden ovim pravilima moZe kladiti na:



1

2)

3)

4)
5)

6)
7)

ishode pojedinacnih ili grupnih sportskih dogadaja (rezultate utakmica, kladenje na trke konja i
pasaisl.)

odredeni dogadaj u toku sportskog takmicenja (broj postignutih golova, tacan rezultat, broj
golova na poluvremenu i na kraju utakmice, ko ¢e prvi dati gol, koji ¢e igra¢/tim biti najbolji
strelac, u kom poluvremenu ¢e biti postignuto vise golova, ko daje viSe ili manje golova i sl.);
druge stvarne dogadaje (plesne, pevacke, muzicke i slicne dogadaje), kao i na svaki drugi dogadaj
za koji se unapred ne zna ishod, koji je jasno merljiv i za koje postoje jasni i jednoznacni rezultati

Fantasy sportove
Virtuelne dogadaje (virtuelni fudbal, virtuelno kladenje na brojeve, virtuelne trke konja i pasa i
sl)

Gambling igre

Elektronske sportove (eSports)

Prirediva¢ ima moguc¢nost da tipove igara iz jednog sporta ili dogadaja primeni u drugom sportu
ili dogadaju ukoliko su uslovi igre isti ili sli¢ni. Pravila po kojima se primaju takve opklade su ista
ukoliko se koriste standardni tipovi igara koji su navedeni u Clanu 7, a ako se ne koriste prirediva¢ se
obavezuje da dodatak pravila se definicijom tipova igara objavi na internet sajtu i u listi ponude.

Clan 7.

DEFINICIJA TIPOVA IGARA

U nastavku su definisani tipovi igara u ponudi priredivaca, osim ukoliko drugacije nije odredeno na
samom tiketu



KLADENJE FUDBAL

Kona¢éni Ishod
KI1

KI X

KI 2

Dupla Sansa
DS 1X

DS 12

DS X2

I Poluvreme
Ipol 1

Ipol X

Ipol 2

II Poluvreme
IIpol 1

IIpol X

IIpol 2

Domacin pobeduje na mecu
Neresen ishod na mecu
Gost pobeduje na mecu

Domacin pobeduje ili neresen ishod na mecu
Domacin ili gost pobeduje na mecu
Gost pobeduje ili neresen ishod na mecu

Domacin pobeduje u prvom poluvremenu
Neresen ishod u prvom poluvremenu
Gost pobeduje u prvom poluvremenu

Domacin pobeduje u drugom poluvremenu
Neresen ishod u drugom poluvremenu
Gost pobeduje u drugom poluvremenu

Poluvreme/Kraj

PK1-1

PK 1-X

PK1-2

PKX-1
PK X-X

PK X-2

PK 2-1

PK 2-X
PK 2-2

PK 1X-1X

PK 1X-12

PK 1X-X2

PK 12-1X

PK 12-12

PK 12-X2

PK X2-1X

PK X2-12

PK X2-X2

PK 1X-1

PK 1X-X

PK 1X-2

Domacin vodi na poluvremenu i pobeduje na mecu
Domacin vodi na poluvremenu i neresen ishod na
mecu

Domacin vodi na poluvremenu i gost pobeduje na
mecu

Neresen ishod na poluvremenu i domacéin
pobeduje na mecu

NereSen ishod na poluvremenu i na mecu
Neresen ishod na poluvremenu i gost pobeduje na
mecu

Gost vodi na poluvremenu i domacin pobeduje na
mecu

Gost vodi na poluvremenu i neresen ishod na
mecu

Gost vodi na poluvremenu i pobeduje na mecu
Domacin pobeduje ili nereSen ishod na
poluvremenu i na mecu

Domacin pobeduje ili neresen ishod na
poluvremenu i domacin ili gost pobeduje na mecu
Domacin pobeduje ili neresen ishod na
poluvremenu i gost pobeduje ili neresen ishod na
mecu

Domacin ili gost pobeduje u prvom poluvremenu i
domacin pobeduje ili neresen ishod na mecu
Domacin ili gost pobeduje u prvom poluvremenu i
domacin ili gost pobeduje na mecu

Domacin ili gost pobeduje u prvom poluvremenu i
gost pobeduje ili nereSen ishod na mecu

Gost pobeduje ili nereSen ishod u prvom
poluvremenu i domacin pobeduje ili nereSen ishod
na mecu

Gost pobeduje ili nereSen ishod u prvom
poluvremenu i domacin ili gost pobeduje na mecu
Gost pobeduje ili nereSen ishod u prvom
poluvremenu i gost pobeduje ili nereSen ishod na
mecu

Domacin pobeduje ili neresen ishod u prvom
poluvremenu i domacin pobeduje na mecu
Domacin pobeduje ili neresen ishod u prvom
poluvremenu i nereSen ishod na mecu

Domacin pobeduje ili neresen ishod u prvom
poluvremenu i gost pobeduje na mecu

Domacin ili gost pobeduje u prvom poluvremenu i



PRAVILA KLADENJA
Clan 8.

Sve kvote su varijabilne. VaZeca kvota za kladenje, kao i za kladenje na dogadaj koji je u toku (UZivo
kladenje) je iskljucivo ona koja se nalazi na tiketu.

Clan 9.

Zabranjeno je ucestvovanje u kladenju licima mladim od 18 godina. Maloletnim licima nije
dozvoljeno otvaranje naloga za kladenje.

Clan 10.
Prilikom uplate uc¢esnik mora da ispuni sledeca pravila:

1. Minimalnu uplatu po tiketu

1. Minimalnu uplatu po kombinaciji

2. Minimalan/Maksimalan broj dogadaja na tiketu
3

Jedan dogadaj ne moZe se odigrati dva puta u istoj kombinaciji

Ucesniku je zabranjeno da se u jednoj kombinaciji kladi viSe puta na isti tip igre u okviru jednog
dogadaja, osim ukoliko drugacije nije naglaseno u ponudi priredivaca. U slucaju nepostovanja gore
navedenih pravila tiket i kombinacija ¢e se proglasiti nevazeéim, a ucesniku ¢e se izvrsiti povracaj
uloga.

Clan 10. Ta¢ka a)

U slu¢aju da ucesnik ostvari dobitak suprotno pravilima Priredivaca, kladenje ¢e se proglasiti
nevazeéim. Opklade ostvarene dobicima koji su proglaseni nevaZe¢im, takode ¢e biti proglasene
nevazec¢im, odnosno svi eventualni dobici ostvareni na taj nacin bice proglaseni nevazeéim.

Clan 11.

Ucesnici svoje opklade uplacuju pojedinacno. Priredivac zadrzava pravo da identicne opklade od
grupe ucesnika (Udruzeno kladenje) proglasi nevazec¢im ¢ak i nakon obrade podataka i u tom slucaju
¢e se izvrsiti povracaj uloga. Ukoliko postoji sumnja na UdruZeno kladenje, priredivac zadrzava pravo
da postupi po Clanu 15. ovih Pravila.

Clan 12.

Minimalni pojedinac¢ni ulog po kombinaciji za kladenje iznosi 2.00 dinara. Minimalni iznos koji
ucCesnik moze uplatiti za kladenje iznosi 20.00 (dvadeset) dinara. Maksimalni iznos za isplatu dobitka
ucesniku iznosi 15.000.000,00 (petnaest miliona) dinara. Priredivac zadrzava pravo promene iznosa
minimalnog pojedina¢nog uloga po kombinaciji, minimalnog iznosa za kladenje i maksimalnog
iznosa za isplatu dobitka, ali samo po dobijanju saglasnosti Ministra finansija.

Bonus - Prirediva¢ moze odrediti bonus na ostvareni dobitak, ali tako da ¢e se tacan iznos bonusa
znati tek po zavrSetku svih dogadaja na tiketu, a priredivac ¢e jasno definisati pravila i uslove na
zvani¢nom sajtu.



Napomena: na visinu i iznos bonusa ne uti¢u dogadaji koji su proglaSeni kao nevazeée kladenje,
odnosno ne ostvaruju bonus.

Clan 12. Ta¢ka a)

Priredivac pre pocetka kladenja odreduje i objavljuje minimalne uslove za uplatu. U¢esnici su duzni
da postuju minimum i maksimum broja dogadaja za svaku vrstu kladenja onako kako je to priredivac
objavio u programu dogadaja za konkretno kolo kladenja.

Clan 13.

Dogadaj koji prvi pocinje na tiketu odreduje krajnji rok za uplatu tog tiketa. Osim u slucaju Kladenja
uzivo gde se uplata moZe izvrsiti u toku trajanja dogadaja.

U slucaju da ucesnik izvrsi opkladu posle pocetka ili nakon zavrSetka dogadaja, kladenje za taj
dogadaj je nevazece, osim u slucaju Kladenja uZivo kada ucesnik izvrsi opkladu nakon zavrSetka
dogadaja ili nakon zavrsetka tipa igre, kladenje za te opklade ¢e biti nevazece.

Clan 13. Ta¢ka a)

Ukoliko priredivac oceni da postoji osnovana sumnja da je bilo ko delovao u cilju odredivanja ishoda
dogadaja, krse¢i na taj nacdin odredbe i zvani¢na pravila o odrZavanju ovakvih dogadaja, ili ¢ak
ukoliko postoje elementi na osnovu kojih se osporava regularnost u odrzavanju dogadaja,
priredivac zadrZava pravo da takve opklade proglasi nevazecim.

Clan 14.
Posle izvrSene uplate, opklada je zakljucena i nakog
toga nije moguce ponistiti (stornirati) tiket. Naknadne reklamacije Priredivac ne uvazava.

Clan 15.

Priredivac zadrZava pravo da u svakom momentu, delimi¢no ili potpuno, bez davanja posebnog
obrazloZenja, ne prihvati kladenje ucesnika u kladenju.

Clan 16.

Za obradu podataka u obzir se uzimaju rezultati postignuti u regularnom delu igre, dok se rezultat
postignut u eventualno odigranim produZecima i penalima ne uzima u obzir pri obradi podataka,
osim ako se drugacije ne naglasi (npr. na fudbalskim utakmicama, u obzir se uzima postignut rezultat
u 2x45 min igre + sudijska nadoknada).

Eventualne administrativne odluke, kao i naknadne promene rezultata (sluzbeni rezultat,
diskvalifikacije i tome sli¢no) ne utiu na rezultat dogadaja i obradu podataka.

PriredivaC neée snositi odgovornost ukoliko je na obradu podataka ili na rezultat dogadaja uticala
okolnost koju prirediva¢ nije mogao da predvidi (npr. promena uslova u toku trajanja dogadaja
odlukom organizatora).

Ukoliko se neki me¢ igra na neutralnom terenu, sve opklade ¢e biti vaZece, bez obzira da li je to
prethodno naglaseno ili ne. U slucajevima kada dode do zvani¢ne zamene domacinstva, priredivac
zadrZava pravo da kladenje proglasi nevaze¢im. Ukoliko se mec igra na terenu drugonavedenog tima,
a organizator takmicenja prvonavedeni tim smatra domacinom, sve opklade ¢e biti vazece.

Za opklade na igrace, ucesnike ekipnih sportova (fudbaleri, koSarkasi...), vaze pravila kladenja u
okviru sporta ¢iji su ucesnici.

Izuzetak:



1. Kada su u pitanju fudbalski mecevi koji se igraju u trajanju od dva poluvremena po 40 minuta,
ponuda kvota je prilagodena duZini trajanja meca i sve opklade za taj mec su vaZeCe. Za ostale
meceve koji se igraju suprotno od navedenog kao i od propisanih poluvremena u trajanju od po 45
minuta (npr. dva poluvremena u trajanju od po 35 minuta, jedno poluvreme u trajanju od 35 minuta,
a drugo u trajanju od 45 minuta itd) bice proglaseno nevazece kladenje, osim ako se vreme trajanja
meca drugacije ne naglasi u ponudi Priredivaca.

2. Za obradu rezultata i proglasenja opklada na fudbalere u okviru sporta “Igraci Specijal” u obzir se
uzima ostvareni rezultat fudbalera koji su poceli mec¢. Za opklade na fudbalere koji nisu poceli mec
(nisu odigrali me¢, ili su usli u daljem nastavku igre) bice proglaseno nevazece kladenje. Ukoliko neki
igrac¢ ne ucestvuje u igri (fudbaler, kosarkas, rukometas, vaterpolista...) za sve opklade na tog igraca
bice proglaSeno nevaZece kladenje.

3. Za obradu rezultata i proglaSenja opklade na fudbalere u okviru sporta “Dueli Strelaca” u obzir se
uzima ostvareni rezultat oba fudbalera u duelu koja su pocela me¢. Opklade na duel gde makar jedan
fudbaler nije poCeo mec¢ (nije odigrao, ili je usao u daljem nastavku igre) bice proglaSeno nevaZece
kladenje.

4. Za obradu podataka teniskih meceva na kojima je eventualno odigran ,super tie-break, u obzir se
uzima odigran jedan gem u okviru jednog seta.

5. Za obradu podataka na tipove igara u okviru ,Korneri“ u obzir se uzima ostvareni rezultat
iskljucivo izvedenih kornera.

6. Za obradu podataka na tipove igara u okviru “Kartoni”, “Zuti kartoni” i “Crveni kartoni” u obzir se
uzimaju kartoni dodeljeni igra¢ima koji uc¢estvuju u regularnom delu igre. Kartoni dodeljeni igraima
koji ne ucestvuju u igri (rezervni igraci) se ne uzimaju u obzir, osim ako ne udu u igru u daljem
nastavku regularnog dela meca. Kartoni dodeljeni igra¢ima nakon Sto su napustili igru, ili po
zavrsetku regularnog dela meca, kao i kartoni dodeljeni ¢lanovima stru¢nih Stabova se ne uzimaju u
obzir za obradu podataka.

7. za obradu igara iz grupe "Prvi Minut" u obzir se uzimaju podaci objavljeni na Zvani¢nom izvoru
informisanja kao i video snimak sa meca ukoliko je dostupan. Ukoliko se obavljeni podaci na
Zvani¢nom izvoru informisanja u "Play by play" razlikuju od video snimka sa istog meca,obrada ce
biti izvrSena po video snimku i to po sledeé¢im pravilima:

. Trenutak postizanja poena je trenutak kada lopta napusti ruku igraca koji Sutira na kos

. Vreme koje se uzima u obzir za obradu podataka je vreme ispisano na semaforu u hali (iznad
ili iza kosa)

. Ukoliko se ne vidi vreme ispisano u hali (iznad ili iza koSa) u obzir za obradu podataka se
uzima vreme ispisano na grafickom prikazu video snimka meca

. Ukoliko se vremena ispisana na semaforu u hali (iznad ili iza kosa) i na grafickom prikazu
video snimka sa meca razlikuju, u obzir za obradu podataka se uzima vreme ispisano na semaforu u
hali (iznad ili iza koSa)

. Ukoliko se na dostupnom videu snimku sa meca u trenutku postizanja poena ne vidi semafor
u hali (iznad ili iza koSa) kao ni podaci ispisani na grafickom prikazu video snimka sa meca, za
obradu podataka u obzir se izimaju podaci u "Play by play" objavljeni na zvani¢nom izvoru
informisanja

Izuzetak: KOSARKA: Za obradu podataka u obzir se uzimaju rezultati postignuti u regularnom delu
igre kao i u eventualnim produZecima, osim ako se drugacije ne naglasi.
Eventualne administrativne odluke, kao i naknadne promene rezultata (sluzbeni rezultat,
diskvalifikacije i tome sli¢no) ne utiu na rezultat dogadaja i obradu podataka.

Napomena:



e U slucajevima kada se produZeci ne igraju nakon nereSenog ishoda u regularnom delu igre
postignuti rezultat je vaZeci za sve opklade.

e Prvi minut. Ukoliko cCetvrtina traje 10 minuta brojeno unazad 10:00-09:01, a ukoliko
Cetvrtina traje 12 minuta brojeno unazad 12:00-11:01

e U slucaju da nema dostupnih informacija po kojima bi mogla da se izvrsi obrada podataka za
sve igre koje nisu zakljuc¢ene sa tog meca bice proglaSeno nevaZece kladenje

Izuzetak: AMERICKI FUDBAL (NFL): Za obradu podataka u obzir se uzimaju rezultati postignuti u
regularnom delu igre kao i u eventualnim produZzecima, osim ako se drugacije ne naglasi.

Eventualne administrativne odluke, kao i naknadne promene rezultata (sluzbeni rezultat,
diskvalifikacije i tome sli¢no) ne uti¢u na rezultat dogadaja i obradu podataka

Clan 16. Tacka a)

Ucesnik ima pravo da u roku od 7 (sedam) dana od dana obrade podataka, uloZi pismeni prigovor
Priredivacu, ukoliko smatra da dobitak nije pravilno ustanovljen postignutim rezultatom, a
objavljenom na zvani¢nom izvoru informisanja.

U slucaju da je prigovor ucesnika osnovan, priredivac je duZan da u roku od 30 (trideset) dana po
isteku roka iz stava 1. ovog €lana, izvrsi isplatu iznosa ostvarenog dobitka ucesniku.

Clan 17.

Dobitna je jedna ili viSe kombinacija na tiketu u kojima su svi tipovi igara proglaseni dobitnim nakon
obrade podataka. Visina eventualnog dobitka izracunava se mnozenjem uloga po kombinaciji i kvota
odigranih ishoda.

Clan 18.

Prirediva¢ vrsi isplatu dobitnih tiketa odmah po zavrSetku poslednjeg dogadaja na tiketu, a
najkasnije u roku od 60 dana.

Clan 19.
Dobici se ispla¢uju prebacivanjem sredstava na racun ucesnika.
Clan 20.

Organizator zadrzZava pravo da promeni objavljeni datum, vreme i kvotu, te da povuce iz ponude bilo
koji dogadaj.

Clan 21.

Kvote, objavljene na zvani¢nom sajtu, organizator ima pravo da promeni. ObaveStenja o novim
kvotama bice objavljena na zvani¢nom sajtu priredivaca. Za ucesnike su vazece kvote one koje su na
izdatom tiketu.

Clan 22.

U slucaju ocigledne gresSke priredivac zadrzava pravo ponistenja takvih dogadaja, ¢ak i ako je greska
uocena nakon zavrSetka dogadaja i tada ¢e biti proglaseno nevazece kladenje.

Clan 23.

Priredivac kao pomo¢ ucesnicima za svaku pojedinu ponudu moze dodati jos informacija (npr. tabela
i statistika takmicenja, mesto odigravanja, neutralni teren, vrsta podloge na kojoj se igra teniski
turnir, da li se kup igra na jednu ili dve utakmice, rezultat prvog meca u slucaju da se igra revans,
runda takmicenja, rezultat u toku meca), ali ne odgovara za ta¢nost podataka.



PRAVILA U SLUCAJU PREKIDA I ODLAGANJA DOGAPAJA
Clan 24.

U slucaju odlaganja dogadaja i njegovog neodigravanja do isteka sledeceg kalendarskog dana, biée
proglaSeno nevaZece kladenje.

U slucaju prekida dogadaja u bilo kom momentu odigravanja i njegovog nenastavljanja do isteka
slede¢eg kalendarskog dana, svi tipovi igara kojima bi se ishod mogao promeniti odigravanjem
dogadaja do kraja bi¢e proglaSeni nevaZe¢im kladenjem, odnosno biée proglaseni dobitnim sa
kvotom 1.00. Za sve tipove igara kojima se ishod ne moze promeniti odigravanjem dogadaja do kraja
(zakljuCene igre) za obradu podataka u obzir se uzima postignuti rezultat u trenutku prekida
dogadaja.

Eventualne administrativne odluke, kao i naknadne promene rezultata (sluzbeni rezultat,
diskvalifikacije i tome sli¢no) ne utiu na rezultat dogadaja i obradu podataka.

Ukoliko se neki me¢ u okviru borilackih sportova zavrsi kao NO CONTEST, za sve opklade bicée

proglaseno nevazece kladenje, osim za one ¢iji je ishod ve¢ poznat.

Primer: Fudbal

Ako je dogadaj prekinut pri rezultatu 2:1, tip igre “UG 3+” je dobitan, tip igre “UG 0-2” je gubitan, a
tipovi igre “UG4+”", “KI1”, “1&3+”, “DS X2” su dobitni sa kvotom 1.00.

Izuzetak: TENIS

U slucaju predaje jednog od takmicara pre pocetka meca i njegovog neodigravanja bi¢e proglaseno
nevazece kladenje.

U slucaju predaje jednog od takmicara u toku meca u bilo kom momentu odigravanja, svi tipovi igara
kojima bi se ishod mogao promeniti odigravanjem dogadaja do kraja bi¢e proglaSeni nevazeéim
kladenjem, odnosno bice proglaseni dobitnim sa kvotom 1.00. Za sve tipove igara kojima se ishod ne
moze promeniti odigravanjem dogadaja do kraja (zakljuCene igre) za obradu podataka u obzir se
uzima postignuti rezultat u trenutku prekida dogadaja.

U slucaju svih drugih odlaganja ili prekida meca, obrada podataka izvrsiée se po nastavku i zavrsetku
dogadaja, ili onog trenutka kada jedan od takmicara prode u narednu rundu takmicenja (ili osvoji
turnir), osim u izuzetnim situacijama kada se dogadaj ne nastavi kada ¢e se opklada proglasiti
nevazecom.

Eventualne administrativne odluke, kao i naknadne promene rezultata (sluzbeni rezultat,
diskvalifikacije i tome sli¢no) ne utiu na rezultat dogadaja i obradu podataka.

Primer: Tenis (mec¢ na dva dobijena seta)

Ako je Drugonavedeni takmicar predao mec pri rezultatu 7:5, 3:3, tipovi igara “KI1” i “KI2” su
dobitni sa kvotom 1.00, tip igre “|+|” uz granicu 20.5 poena je dobitan, tip igre “|-|” uz granicu
20.5 poena je gubitan, dok je tip igre 1&|+| dobitan sa kvotom 1.00, a 1&|-| gubitan.

Izuzetak: BEJZBOL

U slucajevima odlaganja nekog meca i njegovog neodigravanja u periodu od 12¢ od predvidenog
pocetka meca, bi¢e proglaseno nevazece kladenje.

U slucaju prekida dogadaja u bilo kom momentu odigravanja i njegovog nenastavljanja do isteka 12¢
od predvidenog poletka meca svi tipovi igara kojima bi se ishod mogao promeniti odigravanjem



dogadaja do kraja bi¢e proglaseni nevaZe¢im kladenjem, odnosno biée proglaseni dobitnim sa
kvotom 1.00. Za tipove igara kojima se ishod ne moZe promeniti odigravanjem dogadaja do kraja
(zakljuCene igre) za obradu podataka u obzir se uzima postignuti rezultat u trenutku prekida
dogadaja.

Eventualne administrativne odluke, kao i naknadne promene rezultata (sluzbeni rezultat,
diskvalifikacije i tome sli¢no) ne uticu na rezultat dogadaja i obradu podataka.

Izuzetak: STONI TENIS

U slucaju odlaganja dogadaja i njegovog neodigravanja istog kalendarskog dana, bice proglaseno
nevaZzece kladenje.

U slucaju prekida dogadaja u bilo kom momentu odigravanja i njegovog nenastavljanja do isteka
sledec¢eg kalendarskog dana, svi tipovi igara kojima bi se ishod mogao promeniti odigravanjem
dogadaja do kraja bi¢e proglaseni nevaZe¢im kladenjem, odnosno biée proglaseni dobitnim sa
kvotom 1.00. Za tipove igara kojima se ishod ne moZe promeniti odigravanjem dogadaja do kraja
(zakljuCene igre) za obradu podataka u obzir se uzima postignuti rezultat u trenutku prekida
dogadaja.

Eventualne administrativne odluke, kao i naknadne promene rezultata (sluzbeni rezultat,
diskvalifikacije i tome sli¢no) ne uticu na rezultat dogadaja i obradu podataka.

Izuzetak: FORMULA 1

U slucaju da se takmicar ne pojavi na pocetku kvalifikacija za trku ili na glavnoj trci, bi¢e proglaseno
nevazece kladenje. U slucaju da takmicar zapocne kvalifikacije ili glavnu trku i odustane u toku trke,
sve opklade su vazece.

Izuzetak: UKUPNO GOLOVA U LIGI

U slucaju odlaganja ili prekida jednog ili viSe meceva u ligi i njihovih neodigravanja ili nenastavljanja
do isteka sledeteg kalendarskog dana, svi tipovi igara kojima bi se ishod mogao promeniti
odigravanjem odloZenih ili prekinutih meceva u ligi do kraja bi¢e proglaseni nevaZe¢im kladenjem,
odnosno bice proglaseni dobitnim sa kvotom 1.00. Za tipove igara kojima se ishod ne moZe promeniti
odigravanjem odloZenih ili prekinutih meceva u ligi do kraja (zakljucene igre) za obradu podataka u
obzir se uzima postignuti rezultat u trenutku prekida/odlaganje.

Eventualne administrativne odluke, kao i naknadne promene rezultata (sluzbeni rezultat,
diskvalifikacije i tome sli¢no) ne uti¢u na rezultat dogadaja i obradu podataka.

Clan 25.

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

Nepredvidene okolnosti ukljucuju ali se ne odnose samo na: epidemije, pandemije, ratna
deSavanja, oruzane sukobe, teroristicki napad, javne nerede, prirodne nepogode, opsSta
iskljucenja struje i interneta ili bilo koje vanredne situacije koje se ne mogu smatrati krivicom
Priredivaca.

U slucaju nepredvidenih okolnosti priredivac zadrzava pravo da onemoguci kladenje na tipove igara
u ponudi.

Clan 26.
OPIS I DEFINICIJA GAMBLING IGARA



FRANCUSKI RULET
Rulet je virtuelna igra u kojoj se brojevi izvlace pomoc¢u generatora slucajnosti.

Ucesnik se kladi i ulaze na broj na kome ¢e se zaustaviti kuglica posle okretanja na rulet tocku.
Postoji viSe nacina da se u Francuskom ruletu stave ulozi. Svaki ulog pokriva razlic¢it skup brojeva i
ima raspodelu verovatnoce:

Ulog na jedan broj pla¢a 35:1, ulog na dva broja pla¢a 17:1, ulog na tri broja plac¢a 11:1, ulog na Cetiri
broja plaéa 8:1, ulog na 6 brojeva pla¢a 5:1, ulog na 12 brojeva pla¢a 2:1, ulog na 18 brojeva placa 1:1.

Ulog (“Plein”) se moZe postaviti na bilo koji broj, uklju€uju¢i i nuly, stavljanjem Zetona na sredinu tog
polja. Maksimalan ulog za tu opkladu je naveden na stolu za rulet (pod oznakom MAX). Minimalni
ulog vaZi za sve vrste uloga, Sto znaci da svi ulozi na pozicijama dostupnim za ulaganje moraju da
budu barem jednaki minimalnoj vrednosti koja je oznac¢ena na stolu.

Ulog (“Cheval”) se moZe postaviti na dva broja stavljanjem Zetona na liniju koja deli dva broja.
Maksimalni ulog za tu opkladu je dvostruko ve¢i od maksimalnog uloga na “Plein”.

Ulog se moZe postaviti na niz od tri broja (“Transfersale Pleine”), stavljanjem Zetona na grani¢nu
liniju stola za rulet, na kraju odgovarajuceg reda. Maksimalni ulog za ovu opkladu je trostruko veéi od
maksimalnog uloga na “Plein”.

Ulog (Carre) se moZe staviti na Cetiri broja, stavljanjem Zetona na ugao gde se ta Cetiri broja susrecu.
Maksimalni ulog za tu opkladu ¢etvorostruko je veéi od maksimalnog uloga na “Plein”.

Ulog (“Transfersale de Quatre”) se moze staviti na brojeve 0, 1, 2 i 3 stavljanjem Zetona na grani¢nu
liniju gde se preseca linija izmedu 0 i prvog reda. Maksimalni ulog za tu opkladu ¢etvorostruko je veci
od maksimalnog uloga na “Plein”.

Ulog na dva “niza od tri broja” (“Transfersale Simple”) je ulog na 6 razli¢itih brojeva u dva reda od po
tri broja, stavljanjem Zetona na grani¢nu liniju stola za rulet gde se preseca linija koja deli ta dva reda.
Maksimalni ulog za tu opkladu Sestostruko je veéi od maksimalnog uloga na “Plein”.

Na dnu svake kolone nalaze se tri neobelezene kucice (“Colonne”), pa se postavljanje uloga postize
stavljanjem uloga na jednu od tih kucica. Ako se pogodi bilo koji broj od brojeva izabrane kolone,
isplata se obavlja u razmeri 2:1 dok broj 0 gubi. Maksimalni ulog za tu opkladu desetostruko je veci
od maksimalnog uloga na “Plein”.

Ulog na dvanaest brojeva (“Douzaine”) se moZe staviti na grupu od dvanaest brojeva stavljanjem
Zetona na jednu od tri kucice oznacene sa P12, M12 ili D12. Ako se pogodi jedan od tih dvanaest
brojeva isplata se obavlja u razmeri 2:1 dok broj 0 gubi. Maksimalni ulog za tu opkladu desetostruko
je ve¢i od maksimalnog uloga na “Plein”.

Za igre crveno-crno (“Rouge/Noir”), par-nepar (“Pair/Impair”), mali/veliki (“Manque 1-18, Passe 19-
36”) brojevi ulog se stavlja na jednu od kucica smeStenih duZ strane stola koja pokriva polovinu
brojeva na stolu za rulet (izuzev broja 0), pri ¢emu svaka kuc¢ica pokriva 18 brojeva. Za sve ove uloge
isplata se obavlja u razmeri 1:1, dok broj 0 gubi. Maksimalni ulog za tu opkladu desetostruko je veci
od maksimalnog uloga na “Plein”.

BLEKDZEK (BLACKJACK)

BlekdZek je virtuelna igra koja se prireduje pomoc¢u generatora slucajnosti.

BlekdZek je kartaSka igra u kojoj ucesnik moZe da stekne blagu statisticku prednost u odnosu na
krupijea. MoZe se igrati sa jednim ili viSe $pilova karata, najviSe osam Spilova (bez dZokera).

Ulog - Pre pocletka deljenja, svaki u¢esnik mora da uloZi odredenu koli¢inu novca (¢ipova). Nakon
toga svakom ucesniku se dele po dve karte okrenute licem na gore, a krupije uzima jednu kartu,
takode okrenutu licem na gore i jednu kartu okrenutu licem na dole.



Cilj igre je da ucesnik napravi rezultat (zbir karata) 21 ili Sto bliZze njemu. Ukoliko igra€ ucesnik
prebaci 21, automatski gubi igru.

Vrednost karata - Karte sa brojevima imaju vrednost onoliko bodova koliki je broj, a Zandar (J),
dama (Q), i kralj (K) vrede po 10 bodova. As (A) ima vrednost 11 bodova, ako je zbir drugih karata 10
ili manji; odnosno 1 bod ukoliko je zbir drugih karata 11 ili ve¢i. Medutim, ako ucesnik ima dva asa
(A), jedan od njih mora da ima vrednost 11 bodova, osim ako sve ostale karte zajedno imaju vrednost
10 ili viSe bodova.

Nakon deljenja, svaki od u¢esnika ima moguénost da bira da li Zeli da stane sa prvobitno podeljenim
dvema kartama (“stand”) ili Zeli da uzme jos jednu kartu (“hit”).

“HIT“ (Izvlacenje dodatane karte) - uCesnik moze da izvlaci koliko god karata Zeli sve dok zbir
izvucCenih karata ne prelazi 21. Kada suma poena izvucenih karata prede 21, uc¢esnik automatski gubi
i oduzima mu se ulog.

“STAND” (prestajanje izvlacenja Karata) - ucesnik izvlaci karte sve dok ne odluc¢i da mu je suma
poena na izvucenim kartama dovoljna.

“DOUBLE” (Dupli ulog) - Ukoliko ucesnik u zbiru pocetne dve karte ima 9, 10, ili 11, nudi mu se
mogucénost igre “Double”. U tom slucaju ucesnik udvostrucuje ulog, i od krupijea dobija jo$ jednu
kartu.

“SPLIT” (Deljenje karata) - Ako ucesnik dobije dve iste karte, moZe ih razdvojiti (“Split”). Za
razdvajanje mora da uloZi iznos jednak svom pocletnom ulogu. Nakon toga igra svaku kartu kao
zaseban ucesnik. Ukoliko na jednoj od tih karata ponovo dobije dve iste karte, moZe ih opet
razdvojiti.

“SURRENDER” (predaja) - Ukoliko ucesnik posle pocetnog deljenja odluci da se preda, tada se ta
igra za njega zavrsava i krupije mu automatski uzima jednu polovinu uloZenog novca.

“BLACKJACK” - U slucaju da ucesnik u pocetnom deljenju dobije asa i (10, ], Q ili K) automatski
pobeduje, njemu se isplacuje zarada u vrednosti 3/2 od uloZenog novca (¢ipova).

“INSURANCE” (Osiguranje) - Kada krupije dobije asa kao jednu od dve karte (kartu okrenutu licem
na gore), otvara se mogucnost “osiguranja u¢esnika”. U€esnik u tom sluc¢aju moZze da ulozi do jedne
polovine svog uloga da ¢e krupije kao drugu kartu izvuéi 10, ], Q ili K. U tom slucaju, isplaéuje mu se
vrednost osiguranja u odnosu 2:1 (vrednost osiguranja se mnozi koeficijentom 2).

KRUPIJEOVA IGRA - Igra koja je strogo definisana. Krupije izvlaci karte, ali po principu da na svaki
zbir, do 16, on mora da povlaci kartu, dok na iznose preko 16 ne sme da povuce dodatnu kartu.

Kada svi ucesnici zavrse svoj red, krupije okrece svoju kartu licem na gore. Zatim uzima nove karte
sve dok ima 16 ili manje. Ako dobije 18-21, krupije prestaje sa izvlaenjem i drugi ucesnici uporeduju
svoj broj bodova s njegovim. Ako ima visSe od 22, krupije je automatski izgubio i svi preostali ucesnici
dobijaju. Ako krupije ima “tvrdih” 17 (nema asa ili ima asa i 16 bodova u drugim kartama), prestaje
sa izvla¢enjem. Ako ima “mekih” 17 (asa i 6 bodova u drugim kartama), tada njegova igra zavisi od
unapred definisanim pravilima koja mogu biti varijabilna, tacnije, od njih zavisi da li krupije mora ili
ne mora da izvlaci jo$ karata.

ZAVRSNA FAZA (poredenje osvojenih bodova) - Ako krupije ima vise bodova od ucesnika, uéesnik
gubi. U suprotnom, ucesnik dobija i dobitak mu se ispla¢uje u razmeri 1:1 u odnosu na uloZeno. Ako
ucesnik i krupije imaju jednak broj bodova, ucesniku se ispla¢uje njegov ulog, ali bez dobitka, izuzev
kada jedan od njih ima BlekdzZek, a drugi normalnih 21. Tada dobija onaj koji ima BlekdZek.

SLOT IGRE
Slot igre su virtualne igre koje se prireduju pomoc¢u generatora slucajnosti.

Slot igre imaju sledece osnovne modalitete: klasi¢ni jednolinijski/viSelinijski slotovi i video slotovi, a
cilj je da se slu¢ajnom akcijom ucesnika generiSe nasumi¢no odabran niz simbola. Ishod pobede



podrazumeva da se ti simboli pojave u odredenom redosledu (liniji, polju i sl.) i u€esniku u tom
slucaju pripada dobitak.

Preciznije: standardni slotovi sadrZe tri bubnja: ulaZe se odredeni iznos, zavrte se tri bubnja i zavisno
od ishoda nasumicnog obrtanja, dobitak se osvaja ili gubi.

Bonus igra - Slotovi koji imaju bonusnu igru zahtevaju da ucesnik dobije specijalnu kombinaciju
simbola ili da sakupi odredene simbole, a da pri tome ulaZe maksimalno dozvoljeni ulog posle cega
ulazi u bonus krug igre i osvaja specijalne dobitke.

Slotovi sa n-linija - Navodi se koliki je ulog po platnoj liniji i na koje se platne linije stavlja ulog. U
tom slucaju ulog se izracunava kao ulog na liniji pomnoZen brojem odabranih linija.

Slotovi sa vise obrtaja - Posle prvog okretanja bunja, uCesnik bira bubnjeve koje Zeli da zadrzi a
ostatak bubnjeva zavrti ponovo.

“TEXAS HOLDEM” POKER
“Texas Holdem” poker je virtualna igra koja se prireduje pomo¢u generatora slucajnosti.

Igra se sa standardnim Spilom od 52 karte. Postoji krupijeov ,Button‘, predmet koji kruzi u smeru
kazaljke na satu i oznacava ko u toj ruci treba da deli (ukoliko ne postoji osoba koja je zaduzZena samo
za to), a ko treba da stavi obavezan ulog.

U “Texas Holdem”-u postoje dva obavezna uloga i oni se nazivaju blindovi. Igra poc¢inje tako Sto dva
ucesnika koja sede levo od krupijeovog ,Button“-a postavljaju obavezne uloge, tzv. mali i veliki blind
(“small” i “big” blind) pre pocetka deljenja karata. Veliki blind je dvostruko ve¢i od malog blinda.

Nakon postavljenih uloga svakom ucesniku se podele po dve karte, okrenute licem na dole, tako da
samo ucesnik kome su podeljene ima uvid u njih. Cilj igre je da svaki ucesnik sastavi najbolju
kombinaciju sa svoje dve karte koje su mu podeljene i jo$ pet karata koje krupije izvlaci u toku igre.
Ovo se kao i u obi¢nom pokeru odnosi na najbolju petokaratnu kombinaciju, znaci od ukupno sedam
karata (dve u ruci i pet koje je izvukao krupije) svaki ucesnik nastoji da napravi svoju najbolju
petokaratnu kombinaciju, zanemarujuéi druge dve karte koje ne ucestvuju u kombinaciji. To znaci da
se na kraju ruka ucesnika a moze sastojati od:

. dve karte i tri karte koje je izvukao krupije;
. jedne karte i Cetiri karte koje je izvukao krupije;
. pet karata koje je izvukao krupije.

Onaj ko sastavi najbolju kombinaciju je pobednik i odnosi “Pot”. Pot je zbir svih ulaganja u toku te
jedne ruke.

Kada se svim ucesnicima podele po dve karte pocinje prvi krug ulaganja. Prvi se pita ucesnik levo od
velikog blinda. Za njega kao i za sve ostale posle njega postoje tri mogucnosti:

1. da isprati zadati ulog (u ovom slucaju velikog blinda) - “Call”;
2. da podigne iznad zadatog uloga - “Raice”;
3. da odustane od tekuce ruke i vrati karte krupijeu - “Fold”".

Kada su karte vraéene krupijeu, one se sklanjaju sa strane i ne mogu se vise koristiti u toj ruci.

Svaki slede¢i ucesnik takode ima ove tri moguc¢nosti, s tim Sto ako je ucesnik pre njega podigao ulog
iznad velikog blinda (“Raice”) onda on ima moguénost ponovnog podizanja uloga, Sto znaci podizanje
uloga tako da bude ve¢i od uloga koji je odigrao ucesnik pre njega.

Isto tako, ako ucesnik koji je igrao pre podigne ulog, slede¢i da bi nastavio igru mora da polozi istu
vrednost uloga i/ili jo$ poveca.



Nakon Sto se prvi krug ulaganja zavrsi, krupije sklanja sa Spila prvu kartu okrenutu licem na dole,
koju stavlja sa strane i nju viSe u toj ruci ne koristi, a potom postavlja tri karte na sredinu stola
okrenute licem na gore. Te karte ¢ine FLOP.

Drugi krug ulaganja, kao i svaki sledeci, poc¢inje od ucesnika koji se nalazi levo od krupijeovog
»Button“-a. Ukoliko se taj bacio pre otvaranja flopa pita se slede¢i ucesnik do njega i tako dalje.
Ucesnici pored gore tri opisane moguc¢nosti sada imaju i ¢etvrtu moguénost a to je “Check”. To znaci
da ucesnik ostaje u ruci bez dodatnog ulaganja, naravno to je moguce samo ako niko pre njega nije
podizao ulog u drugom krugu ulagnja.

Kada jednom jedan ucesnik podigne ulog, ostali mogu da odigraju “Call” (isprate taj ulog), da urade
“Re-raice” (podignu viSe od predhodnika) ili ako misle da nemaju nikakvu kombinaciju sa svoje dve
karte u ruci i tri na flopu (ili im se ne isplati da ¢ekaju joS dve karte da izvuce krupije) urade ,Fold“
(odustajanje od dalje igre u tom deljenju).

Znaci na kraju svakog kruga ulaganja svi ucesnici i moraju uloZiti istu koli¢inu novca u pot, sa jednim
izuzetkom ukoliko neki uc¢esnik ode “All-in” (uloZi sve Cipove koje ima) tada krupije pravi “Side Pot”
kojim se ogranic¢ava pot koji moZe osvojiti ucesnik koji nije imao dovoljno cipova ispred sebe za
regularni nastavak ruke. Pored “Side Pot”-a postoji “Main Pot” za koji se bore ucesnici i koji
nastavljaju sa igranjem ruke.

Nakon zavrSetka drugog kruga ulaganja, krupije sklanja jo$ jednu kartu sa strane i izvlaci cetvrtu
kartu na sto koju stavlja pored karata koje Cine flop, tako da sada postoje Cetiri karte na stolu pomocu
kojih ucesnici prave svoje kombinacije.

Treéi krug ulaganja pocinje nakon izvlacenja turna, gde su ucesnici upoznati sa ¢etvrtom kartom i
krece novi krug ulaganja. Ovaj krug ulaganja je isti kao i prethodni.

Posle treceg kruga ulaganja, joS jedna karta se stavlja sa strane i izvlaci se peta karta koja se stavlja
pored turna, tako da sada na stolu imamo pet karata sa kojima ucesnici mogu da kombinuju i
naprave najja¢u kombinaciju (plus svako po dve karte u ruci).

Pravila su ista kao i za prethodna dva kruga. Na kraju ovog kruga svi ucesnici koji su ostali u igri
otvaraju svoje karte i ucesnik koji ima najjacu kombinaciju odnosi pot.

Redosled jacine ruku je sledeci:
“Royal flush” - pet povezanih najjacih karata istog znaka (od A do 10)
“Straight flush” - takode pet povezanih karata istog znaka ali ne najjacih
“Poker” - Cetiri iste

“Full house” - dve iste (par) i tri iste (triling)

1
2
3
4
5. “Flush” (boja) - pet bilo kojih karata istog znaka
6 “Straight” (kenta) - pet povezanih karata bilo kojih znakova
7 “Trilling” - tri iste

8 Dva para - dve iste i dve iste

9 Par - dve iste

10. “High card” - ukoliko niko od u¢esnika nema nijednu od navedenih kombinacija, gleda se ko
od njih ima najjacu kartu i uzima pot. Ukoliko je ona ista kod nekih ucesnika, pot se deli.

VIRTUELNI DOGADA]I

1. Sportovi (fudbal, tenis, kosarka, itd.)



Virtuelni sportovi su igre kladenja na rezultat kreiran na osnovu kombinacije veStacke inteligencije i
nezavisnog generatora slucajnih brojeva. Takode, performanse ucesnika bazirane su na
profesionalnim ucesnicima.

Opklade na virtuelne sportove se plasiraju pod istim uslovima kao i za obi¢no sportsko kladenje.

Minimalni iznos koji u¢esnik moze uplatiti za kladenje iznosi 20.00 (dvadeset) dinara. Maksimalni
iznos za isplatu dobitka ucesniku iznosi 2.000.000,00 (dva miliona) dinara.

2. Trke (trke pasa, trke konja, itd.)

Virtuelne trke su igre koje se odvijaju putem servera (uredaja) koji upotrebom softvera na principu
generatora slucajnosti odabira jedan snimak trke pasa ili konja iz baze snimaka, kojom server
raspolaZe i isti po zavrSenom primanju uplata ucesnika emituje. Alternativno, virtuelne trke su igre
kladenja na rezultat kreiran na osnovu kombinacije veStacke inteligencije i nezavisnog generatora
slucajnih brojeva.

Trka je igra u kojoj ucesnik svoj novac ulaZe na jednog od ponudenih pasa, konja ili slicno. U¢esnik
ima mogu¢énost da ulozi na jednog psa, konja ili sli¢no i ako taj pas, konj ili sl. pobedi, u¢esnik dobija
novac u iznosu koji je dobijen mnoZenjem njegove uplate i kvote psa, konja ili sl. na kojeg se kladi.

Ucesnik ima moguénost da se kladi i na igre kao $to su: poredak (prva dva ili prva tri mesta) - koji ¢e
od izabranih pasa, konja ili sl. biti medu prva dva ili prva tri mesta na kraju trke. Druga moguénost je
da se ucesnik kladi na poredak prvog i drugog. Odnosno, da uloZi novac na psa, konja ili sl. koji ¢e
pobediti i na onoga koji ¢e biti drugi. Ukoliko ucesnik pogodi plasman prvog i drugog, iznos koji ¢e
dobiti jednak je proizvodu ponudene kvote i uplate koju je ucesnik ulozio. Da bi se ucesnik opkladio
na ovaj nacin, potrebno je da odabere psa, konja ili sl. iz prvog reda ponudenih pasa, konja ili sl
(pobednik) i psa, konja ili sl. iz drugog reda (koji mora da zavrsi na drugom mestu). U slucaju da
ucesnik odabere viSe pasa, konja ili sl. iz prvog reda i viSe pasa, konja ili sl. iz drugog reda, aplikacija
¢e ucesniku iskombinovati sve moguce kombinacije odabranih pasa, konja i sl. Treéa moguénost je
kada se ucesnik kladi na poredak prvog, drugog i treceg. Ukoliko ucesnik pogodi kombinaciju prva tr
psa, konja ili sl. osvoji¢e iznos jednak proizvodu ponudene kvote i njegovog uloga. Da bi se ucesnik
opkladio na ovaj nacin, potrebno je da izabere jednog psa, konja ili sl. iz prvog reda, jednog iz drugog
i jednog iz treceg reda. Ako izabere viSe pasa, konja ili sl. iz viSe redova, aplikacija ¢e napraviti sve
moguce kombinacije.

Minimalni iznos koji uc¢esnik moZe uplatiti za kladenje iznosi 20.00 (dvadeset) dinara. Maksimalni
iznos za isplatu dobitka ucesniku iznosi 2.000.000,00 (dva miliona) dinara.

U slucaju da trka ne pocne na vreme, nije kompletirana ili se rezultat ne prikaZe, takva trka ¢e biti
ponistena, a uloZena sredstva vracena.

Opklada na bilo koju trku neée biti prihvaéena ukoliko je trka pocela. Svaka opklada primljena nakon
pocetka trke bice poniStena, a ulog ¢e biti vracen.

Prirediva¢ zadrZava pravo da u svakom momentu, delimi¢no ili potpuno, bez davanja posebnog
obrazlozenja, ne prihvati kladenje ucesniku u igri.

« «

3. Brojevi (,Greeko’, ,Kinto“, ,Lucky Balls“, ,My Lucky 6% ,Lyno 6% ,Lovatori dr.)
,Greeko"

,Greeko“ je igra kladenja na kompjuterski generisane dogadaje, u kojoj se za izbor dogadaja koristi
generator slucajnih brojeva (RNG - Random Number Generator). Elektronska igra kladenja
ucesnicima nudi 80 brojeva, od 1 do 80, od kojih se u jednom kolu nasumicno generise njih 20.

Jedna runda elektronske igre kladenja traje maksimalno 5 minuta i sastoji se od najave, generisanja
brojeva (prikaza izvlacenja) i objave rezultata elektronske igre kladenja.

Ishodi elektronske igre kladenja, odnosno ishodi ponudenih kladenja su statisticki nezavisni, slu¢ajni
i nepredvidivi brojevi koje generiSe generator sluc¢ajnih brojeva (RNG).



Generator slucajnih brojeva (RNG) sertifikovan je od strane pravnog lica koje je ovlaS¢eno za
sertifikovanje automata i sistema za igre na srecu.

Objasnjenje:

- Fiksne kvote i sve predigre kladenja na brojeve se nalaze u ponudi Sportske kladionice SOCCER, na
sajtu SOCCERBET.RS

- Opklada se moZe primiti najkasnije do pocetka izvlacenja na soccerbet.rs

- Minimalna uplata po tiketu iznosi 20,00 RSD a maksimalna 30.000,00 RSD.
- Minimalna uplata po kombinaciji je 2,00 RSD.

- Maksimanla isplata po tiketu iznosi 15.000.000,00 RSD.

- Na jednom tiketu je moguce kladenje samo na brojeve iz jednog izvlacenja. Izvlaci se 20 od 80
kuglica sa brojevima od 1 do 80.

- Na tiketu je moguce izabrati maksimalno 15 brojeva.

- Kladenje podrazumeva da ¢e biti izvucen od jednog do maksimalnih osam (podigre jedinica, dvojka,
trojka, Cetvorka, petica, Sestica, sedmica i osmica) od 15 odabranih brojeva.

- Iznos eventualnog dobitka zavisi od uloga pomnoZenog kvotom.

- Kvote za pogoden odredeni broj izvucenih kuglica - podigre jedinica, dvojka, trojka, cetvorka, petica,
Sestica, sedmica i osmica su:

- 3,75

- 14

- 65

- 275
1.350

- 6.500

- 25.000
- 125.000

ONONUTL D WN =
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- Dopunske kuglice koje se izvlace nisu predmet kladenja.

- U slucaju odabira sistemskog tiketa, potrebno je pogoditi sve izvucene brojeve u okviru
kombinacije. Nije moguce igrati sistem u sistemu. [znos dobitka sistemskih tiketa obracunava se kao
proizvod uplate po kombinaciji i ostvarene dobitne kvote.

- Tiket je dobitan ukoliko ucesnik pogodi sve brojeve koje je odabrao, odnosno koji se nalaze na
tiketu.

- Dobitne kombinacije koje imaju osam pogodenih brojeva ne sadrze sedmice, Sestice, petice...
,Kinto“

,Kinto“ je igra kladenja na kompjuterski generisane dogadaje, u kojoj se za izbor dogadaja koristi
generator slucajnih brojeva (RNG - Random Number Generator). Elektronska igra kladenja
ucesnicima nudi 80 brojeva, od 1 do 80, od kojih se u jednom kolu nasumicno generisSe njih 20.

Jedna runda elektronske igre kladenja traje maksimalno 5 minuta i sastoji se od najave, generisanja
brojeva (prikaza izvlacenja) te objave rezultata elektronske igre kladenja.



Ishodi elektronske igre kladenja, odnosno ishodi ponudenih kladenja su statisticki nezavisni, slu¢ajni
i nepredvidivi brojevi koje generiSe generator slucajnih brojeva (RNG).

Generator slucajnih brojeva (RNG) sertifikovan je od strane pravnog lica koje je ovlaS¢eno za
sertifikovanje automata i sistema za igre na srecu.

Objasnjenje:

- Fiksne kvote i sve podigre kladenja na brojeve se nalaze u ponudi Sportske kladionice SOCCER, na
sajtu SOCCERBET.RS

- Opklada se moze primiti najkasnije do pocetka izvlacenja na soccerbet.rs
- Minimalna uplata po tiketu iznosi 30,00 RSD, a maksimalna 15.000.000,00 RSD.
- Minimalna uplata po kombinaciji je 2,00 RSD.

- Na jednom tiketu je moguce kladenje samo na brojeve iz jednog izvlacenja. U opticaju je 80 kuglica
od kojih se izvlaci 20.

- Na tiketu je moguce izabrati maksimalno 15 brojeva.

- Kladenje podrazumeva da ¢e biti izvucen od jednog do maksimalnih osam (podigre jedinica, dvojka,
trojka, ¢etvorka, petica, Sestica, sedmica i osmica) od 15 odabranih brojeva.

- Iznos eventualnog dobitka zavisi od uloga pomnoZenog kvotom.

- Kvote za pogoden odredeni broj izvucenih kuglica - podigre jedinica, dvojka, trojka, Cetvorka, petica,
Sestica, sedmica i osmica su:

1 - 3,75

2 - 14

3 - 65

4 - 275

5 - 1.350

6 - 6.500

7 - 25.000
8 - 125.000

- U slucaju odabira sistemskog tiketa, potrebno je pogoditi sve izvucene brojeve u okviru
kombinacije. Nije mogude igrati sistem u sistemu. Iznos dobitka sistemskih tiketa obracunava se kao
proizvod uplate po kombinaciji i ostvarene dobitne kvote.

- Dobitna je iskljucivo ona kombinacija na kojoj su pogodeni svi brojevi.

- Tiket je dobitan ukoliko ucesnik pogodi sve brojeve koje je odabrao, odnosno koji se nalaze
na tiketu.

- Dobitne kombinacije koje imaju osam pogodenih brojeva ne sadrze sedmice, Sestice,
petice...

DODATNE IGRE :
- Najvedi izvucen broj ili najmanji izvucen broj:

Ucesnik se kladi da ¢e najveci/najmanji izvucen broj biti manji ili ve¢i od:



Najveci broj - Koeficijent (kvota)

77.5 - 1.23
785 - 1.7
79.5 - 3.75
Najveci izvucen broj

Par -1.72 Nepar - 2.28
Zbir najmanjih pet ili zbir najvecih pet:
Zbir najmanjih pet - Koeficijent (kvota)

51.5-2.02
52.5-1.98
53.5-1.95
54.5-1.93
55.5-1.86
56.5-1.75
57.5-1.64
Zbir najmanjih tri ili zbir najvecih tri:

Zbir najmanjih tri - Koeficijent (kvota)

17.5-2.43
18.5-2.23
19.5-2.09
20.5-1.98
21.5-1.83
22.5-1.67
23.5-1.53

Zbir svih 20:

Najmanji broj - Koeficijent (kvota)

1.5 - 3.75
25 -17
3.5-2.22
Najmanji izvucen broj

Par - 2.28 Nepar-1.72

Zbir najvecih pet - Koeficijent (kvota)

346,5-2.03
347.5-1.99
348.5-1.97
349.5-1.94
350,5-1.87
351.5-176
352.5-1.87

Zbir najvecih tri - Koeficijent (kvota)

218.5-2.32
219.5-2.18
220.5-2.07
221.5-1.97
222.5-1.83
223.5-1.66
222.4-1.51

Ucesnik se kladi da e zbir kuglica u kolu biti manji ili ve¢i od:

Zbir svih - Koeficijent (kvota)

780.5 - 2.37
790.5 - 2.17
800.5 - 2.04
8105 - 1.9

820.5 - 1.69
8305 - 1.54
840,5 - 14

Broj parnih ukupno:

Ucesnik se kladi da li ée broj ukupno izvucenih parnih biti ve¢i ili manji od:

Broj parnih - Koeficijent (kvota)

7.5 - 9-18
85-4.21
9.5 - 2.38
10.5 - 1.58
11.5 -1.19
12.5 - 9.18

,Lucky Balls*



LLucky Balls“ je igra kladenja na kompjuterski generisane dogadaje, u kojoj se za izbor dogadaja
koristi generator slucajnih brojeva (RNG - Random Number Generator).

Elektronska igra kladenja u€esnicima nudi 48 brojeva, od kojih se u jednom kolu nasumic¢no generise
njih 35. Jedna runda elektronske igre kladenja traje maksimalno 5 minuta i sastoji se od najave,
generisanja brojeva (prikaza izvlacenja) i objave rezultata elektronske igre kladenja.

Ishodi elektronske igre kladenja, odnosno ishodi ponudenih kladenja su statisticki nezavisni, slu¢ajni
i nepredvidivi brojevi koje generiSe generator sluc¢ajnih brojeva (RNG).

Generator slucajnih brojeva (RNG) sertifikovan je od strane pravnog lica koje je ovlaS¢eno za
sertifikovanje automata i sistema za igre na srec¢u.

Objasnjenje:

- Fiksne kvote i sve predigre kladenja na brojeve se nalaze u ponudi Sportske kladionice
SOCCERBET.RS

- Opklada se moze primiti najkasnije do pocetka izvlacenja na soccerbet.rs

- Minimalna uplata po tiketu iznosi 20,00 RSD, a maksimalna uplata 5.000,00 RSD.
- Minimalna uplata po kombinaciji je 2,00 RSD.

- Maksimanla isplata po izvlacenju iznosi 10.000.000,00 RSD.

Kod standardne igre ucesnik mora da izabere 6 brojeva od 1 do 48. Da bi tiket bio dobitan
potrebno je da POGODI SVIH 6 brojeva. Kvota zavisi od toga koja je po redu izvu¢ena SESTA
kuglica sa odabranim brojem. U nastavku je prikazana tabela sa kvotama po igri i rednom
broju poslednje pogodene kuglice:

R. br. izv. kuglice Kvota R.br. izv. kuglice Kvota R.br.izv. kuglice Kvota
6 10000 16 90 26
10
7 7500 17 80 27 9
8 5000 18 70 28 8
9 2500 19 60 29 7
10 1000 20 50 30 6
11 500 21 40 31 5
12 300 22 30 32 4
13 200 23 25 33 3
14 150 24 20 34 2
15 100 25 15 35 1

Bonus znakovi

U svakom izvlaCenju sistem nasumicno postavlja 2 bonus znaka. U slucaju da je tiket dobitan, a
dodatno se bonus znak nalazio uz odabrani broj, odgovarajuca kvota se uvecava:

- Pogoden 1 bonus znak - kvota se mnoZi sa dva
- Pogodena 2 bonus znaka - kvota se mnozi sa tri

Sistemsko kladenje

Ucesnik moze da se kladi i na sistemskim tiketima - odabirom 7, 8, 9 ili 10 brojeva. U nastavku je
prikazana tabela koja sadrZi broj kombinacija za razliCite sistemske tikete:

Naziv Broj kombinacija

Sistem 6/7 7 Sistem 6 od 7:7 kombinacija



Sistem 6/8 28 Sistem 6 od 8:28 kombinacija
Sistem 6/9 84 Sistem 6 od 9:84 kombinacija
Sistem 6/10 210 Sistem 6 od 10:210 kombinacija

Ostale standardne igre

Kladenje unapred - ucesnik moZe da uplati isti tiket za viSe kola unapred. Maksimalan broj kola za
kladenje unapred je 10.

Tiket ,BOJA” - ucesnik ima moguénost da se kladi na jednu boju. Moguc¢i tiketi su prikazani u tabeli:

CRVENA boja 1,9,17,25,33,41

ZELENA boja 2,10,18,26,34,42
PLAVA boja 3,11,19,27,35,43
LJUBICASTA boja 4,12,20,28,36,44
BRAON boja 5,13,21,29,37,45
ZUTA boja 6,14,22,30,38,46
NARANDZASTA boja  7,15,23,31,39,47

CRNA boja 8,16,24,32,40,48

Dodatne igre:
Naziv igre Tiket dobitan

Kuglica u prvih 5 izvucenih Broj izvucen u prvih 5 izvucenih kuglica
Suma prvih 5 kuglica MANJA od 122.5 Suma prvih 5 izvucenih brojeva manja od 122.5
Suma prvih 5 kuglica VECA od 122.5 Suma prvih 5 izvucenih brojeva ve¢a 0d122.6

Prva kuglica NEPAR Prvi izvuc€en broj je neparan

Prva kuglica PAR Prvi izvucen broj je paran

Boja prve kuglice: CRVENA Prvi izvucen broj jedan od 1,9,17,25,33,41
Boja prve kuglice ZELENA Prvi izvucen broj jedan od 2,10,18,26,34,42
Boja prve kuglice PLAVA Prvi izvucen broj jedan od 3,11,19,27,35,43
Boja prve kuglice LJUBICASTA Prvi izvucen broj jedan od 4,12,20,28,36,44

Boja prve kuglice BRAON Prvi izvucen broj jedan od 5,13,21,29,37,45
Boja prve kuglice ZUTA Prvi izvucen broj jedan od 6,14,22,30,38,46
Boja prve kuglice NARANDZASTA Prvi izvucen broj jedan od 7,15,23,31,39,47
Boja prve kuglice CRNA Prvi izvucen broj jedan od 8,16,24,32,40,48
Prva kuglica MANJA od 24.5 Prvi izvucen broj manji od 24.5

Prva kuglica VECA od 24.5 Prvi izvucen broj ve¢i od 24.5

Vise PARNIH kuglica u prvih 5 izv. U prvih 5 izv. kuglica viSe izvuceno parnih brojeva

Vise NEPARNIH kuglica u prvih 5 izv. U prvih 5 izv. kuglica viSe izvuc¢eno neparnih brojeva
»,My Lucky 6“

Prilikom odigravanja narednih igara iznos dobitka i kvote utvrdeni su prilikom polaganja opklade i
kasnije se ne moZze menjati.

»,My Lucky 6“je igra kladenja na kompjuterski generisane dogadaje, u kojoj se za izbor dogadaja
koristi generator slucajnih brojeva (RNG - Random Number Generator).

- Opklada se moze primiti najkasnije do pocetka izvlacenja na soccerbet.rs

- Minimalna uplata po tiketu iznosi 30,00 RSD, a maksimalna uplata 5.000,00 RSD.
- Minimalna uplata po kombinaciji je 2,00 RSD.

- Maksimanla isplata po izvlacenju iznosi 10.000.000,00 RSD.

Elektronska igra kladenja u€esnicima nudi 48 brojeva, od kojih se u jednom kolu nasumic¢no generise
njih 35. Brojevi su podeljeni u 8 grupa po 6 brojeva. Svaka grupa oznacena je odredenom bojom:
crvenom, zelenom, plavom, ljubi¢astom, smedom, Zutom, narandzZastom i crnom, kako sledi:



Crvena grupa brojeva: 1,9, 17, 25, 33, 41;

Zelena grupa brojeva: 2, 10, 18, 26, 34, 42;

Plava grupa brojeva: 3, 11, 19, 27, 35, 43;
Ljubicasta grupa brojeva: 4, 12, 20, 28, 36, 44;
Smeda grupa brojeva: 5, 13, 21, 29, 37, 45;

Zuta grupa brojeva: 6, 14, 22, 30, 38, 46;
Narandzasta grupa brojeva: 7, 15, 23, 31, 39, 47 i
Crna grupa brojeva: 8, 16, 24, 32, 40, 48.

PN U W e

Jedna runda elektronske igre kladenja traje maksimalno 5 minuta i sastoji se od najave, generisanja
brojeva (prikaza izvlacenja) te objave rezultata elektronske igre kladenja.

Ishodi elektronske igre kladenja, odnosno ishodi ponudenih kladenja su statisticki nezavisni, slu¢ajni
i nepredvidivi brojevi koje generiSe generator slucajnih brojeva (RNG).

Generator slu€ajnih brojeva (RNG) sertifikovan je od strane pravnog lica koje je ovlaS¢eno za
sertifikovanje automata i sistema za igre na srecu.

Objasnjenje:

»,My Lucky 6“opklada nudi 48 brojeva (u rasponu od 1 do 48) od kojih igra odabire 6 razlic¢itih
brojeva. Tokom runde elektronske igre kladenja, od ponudenih 48 brojeva nasumicno se generise
njih 35. Ukoliko se medu navedenih 35 nalazi 6 brojeva odabranih od strane ucesnika, ucesnik
ostvaruje dobitak jednak proizvodu iznosa pla¢anja/uloga i koeficijenta naznafenog uz poslednji
pogodeni broj.

Sest brojeva jedna boja

Opklada Sest brojeva jedna boja nudi u¢esniku moguénost odabira i pogadanja boje generisane
grupe brojeva. UcCesnik ¢e ostvariti dobitak ukoliko tokom runde bude generisano 6 brojeva iste boje,
odnosno, boje prethodno odabrane od strane ucesnika.

Par/Nepar u prvih pet

U opkladi Par/Nepar u prvih pet, u¢esnik moze pogadati hoce li u prvih pet generisanih brojeva biti
viSe parnih ili neparnih brojeva.

Par/Nepar

U opkladi Par/Nepar, ucesnik moZe pogadati hoce li biti generisani veéi broj parnih ili neparnih
brojeva.

Zbir prvih 5 brojeva

U opkladi Zbir prvih 5 brojeva (-122,5+), u¢esnik mozZe pogadati hoce li zbir prvih pet generisanih
brojeva u rundi biti manji ili veé¢i od 122,5.

Prvi/posledenji broj

U opkladi Prvi/poslednji broj (-24,5+) u¢esnik moZe pogadati hoce li prvi/poslednji generisani broj u
rundi biti manji ili veéi od 24,5.

Boja prvog/poslednjeg broja

U opkladi Boja prvog/poslednjeg broja, ucesnik moZze pogadati boju prvog/poslednjeg generisanog
broja u rundi. U€esnik ima moguénost odabira jedne, dve ili Cetiri boje.

Zbir prve i poslednje



U opkladi Zbir prve i poslednje, u¢esnik moZe pogadati hoce li zbir prvog i poslednje generisanog
broja biti ve¢i ili manji od 49.5.

Sistemsko kladenje

U sistemskom kladenju ucesnik moze odabrati viSe od 6 brojeva od ponudenih 48, odnosno, moZze
odabrati 7, 8, 9 i 10 brojeva, ¢ime formiraju unapred definisane sisteme 6/7, 6/8, 6/9, 6/10. Za
ostvarivanje dobitka, u¢esnik mora pogoditi minimalno 6 od ukupnog broja izabranih brojeva. U
skladu sa poveéanjem odabranih brojeva poveéava se i broj kombinacija, kako sledi:

1. Za sistem 6/7 moguci broj kombinacija je 7;

2. Za sistem 6/8 mogudi broj kombinacije je 28;

3. Za sistem 6/9 mogudi broj kombinacija je 84;

4. Za sistem 6/10 moguci broj kombinacija je 210.

Uplata po kombinaciji se obracunava kada se uplata na tiketu podeli ukupnim brojem kombinacija.
U Sistemskom kladenju dobitak se obracunava na nacin da se uplata/ulog po kombinaciji mnozi sa
koeficijentom naznacenim uz poslednji pogodeni broj dobitne kombinacije.

,Future“ kladenje

U ,Future” kladenju, uc¢esnik moze odigrati bilo koju opkladu (standardnu, specijalnu, sistemsku) do
10 rundi unapred. U ovom slucaju, svaka opklada se tretira kao posebna oklada.

Bonus pravila , My Lucky 6“
1. Bonus

Na prikazu 35 brojeva koji se tokom runde generiSu nalaze se i 2 slikovna simbola (u daljem tekstu:
Simbol). Simbol omoguéava ucesniku bonus koeficijent u slede¢im slu¢ajevima:

. Ukoliko 6 brojeva odabranih od strane ucesnika bude medu 35 generisanih brojeva,
auz 1 od 6 pogodenih brojeva se nalazi Simbol, koeficijent na kojem je izvuc¢en poslednji pogodeni
broj dobitne kombinacije se udvostrucuje.

. Ukoliko 6 brojeva odabranih od strane ucesnika bude medu 35 generisanih brojeva,
a uz 2 od 6 pogodenih brojeva se nalaze Simboli, koeficijent na kojem je izvucen poslednji pogodeni
broj dobitne kombinacije se utrostrucuje.

Pozicija Simbola na navedenom prikazu ishod je nasumic¢nog odabira i ne moZe se unapred
predvideti.

2. Promasi sve

U bonusu Promasi sve tiket je dobitan ukoliko 6 brojeva odabranih od stane ucesnika nisu medu 35
brojeva generisanh tokom odabrane runde. Dobitak bonusa PromaSi sve se obracunava
koeficijentom 50 pomnoZenim ulogom po kombinaciji.

3. Dzekpot

o ,Gold Jackpot“ je dobitak koji ¢ée ucesnik ostvariti ako pogodi 6 oznacenih brojeva u
poslednjem redu izvlacenja. Vrednost DZekpota se uvecava kumulativno od procenta uplate tiketa.

o »Silver Jackpot“ je dobitak koji ¢e ucesnik ostvariti ako pogodi 5 od 6 oznacenih brojeva u
poslednjem redu izvlacenja. Vrednost DZekpota se uve¢ava kumulativno od procenta uplate tiketa.

o ,Local Jackpot“ je dobitak koji ¢e uCesnik ostvariti ukoliko se poslednje generisani od 6
brojeva koje je odabrao bude nalazio pre naznacenog simbola. Vrednost Dzekpota se uvecava
kumulativno od procenta uplate tiketa. Pozicija simbola se menja zavisno od iznosa DZekpota.

U slucaju da viSe ucCesnika u istom kolu ostvari uslove za dobijanje "Local Jackpot-a", iznos "Local
Jackpot-a" se deli jednako na onoliko delova koliko je ucesnika ostvarilo uslove.



Sistemski tiketi odnosno tiketi koji imaju viSe od 6 odabranih brojeva po kombinaciji ne ulaze u
konkurenciju za osvajanje Jackpotova.

,Lyno 6“

»Lyno 6“ je igra kladenja na kompjuterski generisane dogadaje, u kojoj se za izbor dogadaja koristi
generator slucajnih brojeva (RNG - Random Number Generator).

Elektronska igra kladenja ucesnicima nudi 48 brojeva, od kojih se u jednom kolu nasumic¢no generise
njih 35. Jedna runda elektronske igre kladenja traje maksimalno 5 minuta i sastoji se od najave,
generisanja brojeva (prikaza izvlacenja) i objave rezultata elektronske igre kladenja.

Ishodi elektronske igre kladenja, odnosno ishodi ponudenih kladenja su statisticki nezavisni, slu¢ajni
i nepredvidivi brojevi koje generiSe generator slucajnih brojeva (RNG).

Generator slucajnih brojeva (RNG) sertifikovan je od strane pravnog lica koje je ovlaS¢eno za
sertifikovanje automata i sistema za igre na srecu.

Standardne opklade

Opklada 6/48 (Sest od Cetrdeset osam) nudi 48 brojeva (raspona od 1 do 48), od kojih ucesnik bira 6
razli¢itih brojeva. U okviru jedne runde vrsi se generisanje 35 brojeva. Ukoliko su u okviru tih
brojeva izvuceni svi brojevi koje je ucesnik odabrao, ucesnik ostvaruje dobitak u zavisnosti od uloga i
kvote odredene pozicijom poslednje izvucenog, Sestog broja.

DOBITAK= KOEFICIJENT (KVOTA) X ULOG

Kvote se racunaju od 6. tog do 35. izvucenog broja na slede¢i nacdin:

. svi pogodeni na 6. izvu¢enom broju, koeficijent 25.000
. svi pogodeni na 7. izvu¢enom broju, koeficijent 15.000
. svi pogodeni na 8. izvu¢enom broju, koeficijent 7.500
. svi pogodeni na 9. izvuc¢enom broju, koeficijent 3.000
. svi pogodeni na 10. izvu¢enom broju, koeficijent 1.250
. svi pogodeni na 11. izvu¢enom broju, koeficijent 700

. svi pogodeni na 12. izvuc¢enom broju, koeficijent 350

. svi pogodeni na 13. izvuc¢enom broju, koeficijent 250

. svi pogodeni na 14. izvu¢enom broju, koeficijent 175

. svi pogodeni na 15. izvu¢enom broju, koeficijent 125

. svi pogodeni na 16. izvu¢enom broju, koeficijent 100

. svi pogodeni na 17. izvuc¢enom broju, koeficijent 90

. svi pogodeni na 18. izvu¢enom broju, koeficijent 80

. svi pogodeni na 19. izvu¢enom broju, koeficijent 70

. svi pogodeni na 20. izvuc¢enom broju, koeficijent 60

. svi pogodeni na 21. izvuc¢enom broju, koeficijent 50

. svi pogodeni na 22. izvu¢enom broju, koeficijent 35

. svi pogodeni na 23. izvu¢enom broju, koeficijent 25

. svi pogodeni na 24. izvu¢enom broju, koeficijent 20

. svi pogodeni na 25. izvuc¢enom broju, koeficijent 15

. svi pogodeni na 26. izvu¢enom broju, koeficijent 12

. svi pogodeni na 27. izvu¢enom broju, koeficijent 10

. svi pogodeni na 28. izvu¢enom broju, koeficijent 8

. svi pogodeni na 29. izvuc¢enom broju, koeficijent 7

. svi pogodeni na 30. izvu¢enom broju, koeficijent 6

. svi pogodeni na 31. izvu¢enom broju, koeficijent 5

. svi pogodeni na 32. izvu¢enom broju, koeficijent 4

. svi pogodeni na 33. izvucenom broju, koeficijent 3

. svi pogodeni na 34. izvu¢enom broju, koeficijent 2

. svi pogodeni na 35. izvu¢enom broju, koeficijent 1



Iznosi ostvarenog koeficijenta mogu biti uvecani u slucaju da se neki od brojeva koji se nalaze u
dobitnoj kombinaciji nalaze na bonus polju obelezenog ,S“ simbolom.

Ukoliko dobitna kombinacija od 6 brojeva sadrzi brojeve od koji se 1 nalazi na polju sa bonus
simbolom, ukupni koeficijent se udvostrucuje.

Ukoliko dobitna kombinacija od 6 brojeva sadrzi brojeve koji se nalaze na 2 polja sa bonus
simbolima, ukupni koeficijent se utrostrucuje.

Specijalne opklade
Kladenje na brojeve iste boje

Ucesnik se kladi na 6 brojeva iste boje koji moraju biti izvuceni u jednoj rundi. Koeficijenti (kvote) su
isti kao kod standardne opklade.

Par/nepar u prvih 5

Ucesnik se kladi da li ¢e u prvih pet brojeva biti viSe parnih ili neparnih brojeva. Koeficijent (kvota)
na svaki izbor je 1.90.

Prvi broj par/nepar

Ucesnik se kladi da li ¢e prvi izvuceni broj biti paran ili neparan. Koeficijent (kvota) na svaki izbor je
1.90.

Zbir prvih 5 (-122,5+)

Ucesnik se kladi da li ¢e zbir prvih 5 izvucenih brojeva u jednoj rundi biti veéi ili manji od 122,5.
Koficijent (kvota) na svaki izbor je 1.90.

Prvi broj ispod/iznad ( -24,5+)

Ucesnik se kladi da li ¢e prvi izvuceni broj biti ispod ili iznad 24,5. Koeficijent (kvota) na svaki izbor
je 1.90.

Boja prvog broja

Ucesnik se kladi na boju prvog izvucenog broja u rundi. Ucesnik bira izmedu jedne, dve ili Cetiri boje.
Koeficijenti (kvote) su sledece:

. ako je ucesnik odabrao jednu boju, koeficijent (kvota) je 7.60
. ako je ucesnik odabrao dve boje, koeficijent (kvota) je 3.80
. ako je ucesnik odabrao 4 boje, koeficijent (kvota) je 1.90

Sistemsko kladenje

Kod sistemske opklade ucesnik moZe odabrati 7, 8, 9 ili 10 brojeva od ponudenih 48. Na taj nacin se
dobijaju sistemi 6/7, 6/8 , 6/9, 6/10. Da bi ostvario dobitak ucesnik mora pogoditi minimum 6
brojeva od svih odabranih. Broj kombinacija po sistemima je slede¢i:

1. za sistem 6/7 broj kombinacija je 7.

2. za sistem 6/8 broj kombinacija je 28.

3. za sistem 6/9 broj kombinacija je 84.

4. za sistem 6/10 broj kombinacija je 210.

U sistemskoj opkladi dobitak se racuna tako Sto se ulog deli brojem kombinacija i taj iznos se mnoZi
sa pogodenim koeficijentom (kvotom).

Ako ucesnik u sistemskoj opkladi pogodi bonus znak na jednom broju, dupliraju se koeficijenti svih
dobitnih kombinacija koje su sadrzale taj broj.



Ako ucesnik pogodi bonus znak na dva broja, utrostrucuju se koeficijenti na svim dobitnim
kombinacijama koje sadrze ta dva broja.

Bonus runde
Extra bonus simboli

Tokom ovih bonus rundi pored redovnih 2 bonus simbola dodatno se pojavljuje do 3 dodatna bonus
simbola.

U rundi sa 3 simbola, ukoliko dobitna kombinacija od 6 brojeva sadrzi brojeve koji se nalaze na 3
polja sa bonus simbolima, ukupni koeficijent se ucetvorostrucuje.

U rudni sa 4 simbola, ukoliko dobitna kombinacija od 6 brojeva sadrzi brojeve koji se nalaze na 4
polja sa bonus simbolima, ukupni koeficijent se upetostrucuje.

U rudni sa 5 simbola, ukoliko dobitna kombinacija od 6 brojeva sadrzi brojeve koji se nalaze na 5
polja sa bonus simbolima, ukupni koeficijent se usestostrucuje.

Ukoliko dobitna kombinacija od 6 brojeva sadrZi brojeve koji se nalaze na manjem broju bonus polja
od maksimalnog za tu rundu, visina koeficijenta se utvrduje brojem "pogodenih" polja po istim
pravilima kao i gore navedena.

Svi dobici duplirani

Bonus runda tokom koje se svi ostvareni dobici dupliraju. MoZe da se dogodi isklju¢ivo u kombinaciji
sa rundom sa 2 bonus simbola. Ova runda dolazi sa posebnom vizualizacijom.

+5 loptica

Bonus runda na cijem Kkraju se, nakon izvlacenja 35 loptica, izvlac¢i dodatnih 5 loptica. Dobitna
kombinacija koja ukljucuje neke od ovih loptica imaju koeficijent 1,00. Dodatnih 5 loptica na sebi ne
mogu imati polje sa bonus simbolom. Ukoliko dobitna kombinacija sadrzi neku od loptica iz
dodatnog izvlacenja i neke od brojeva sa bonus polja koeficijent 1,00 se umnoZava po pravilima
bonus polja. Ova bonus runda moze da se dogodi iskljuc¢ivo u kombinaciji sa rundom sa 2 bonus
simbola.

Dzekpot karte

Na svakom upla¢enom tiketu nalazi se niz od 5 karata. Po zavrSetku runde generisanja loptica
pocinje runda izvlaCenja 5 karata. DZekpot osvaja tiket na kojem se u nizu sa leva na desno, pocevsi
od prve, nalazi 3, 4 ili svih 5 izvucenih karata.

. 3 od 5 izvucenih karata osvaja ,Local Jackpot”
. 4 od 5 izvucenih karata osvaja , Lucky Jackpot”
. 5 od 5 izvucenih karata osvaja ,Super Lucky Jackpot”

Minimalni i maksimalni iznosi

Minimalni iznos uloga po jednoj opkladi, za standardne i specijalne opklade je 20,00 RSD.
Maksimalni iznos uplate po jednoj opkladi je 10.000,00 RSD. Minimalni iznos uplate za sistemske
opklade je 3,00 RSD po kombinaciji.

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

,Lovator“

sLovator” je virtuelna igra kladenja u kojoj se ishod odreduje na osnovu generatora slucajnih
dogadaja. Ucesnik ima mogu¢nost kladenja na jedan ili viSe ishoda koji su predstavljeni poljem na
tocku. Tokom igre, okretom tocka, odreduje se dobitno polje za tu rundu. Ukoliko je ucesnik poloZio
opkladu na dobitnom polju - tiket postaje dobitan.

Objasnjenje:



- Fiksne kvote i sve podigre virtuelne igre Lovator nalaze se u ponudi Sportske Kkladionice
SOCCERBETRS

- Opklada se moze primiti najkasnije do pocetka izvlacenja na soccerbet.rs
- Minimalna uplata po polju iznosi 20,00 RSD a maksimalna 30.000,00 RSD.

- Zbir vrednosti uplata na svim poljima, odnosno uplata na tiketu ne moze biti veca od 100.000,00
RSD.

- Maksimanla isplata po tiketu iznosi 10.000.000,00 RSD.

- Na jednom tiketu je moguce kladenje samo na polja iz jednog izvlaCenja.

- Na tiketu je moguce izabrati maksimalno 6 polja.

- Kladenje podrazumeva da ¢e biti izvuceno jedno od maksimalnih Sest polja.
- Iznos eventualnog dobitka zavisi od uloga pomnoZenog kvotom polja.

- Koeficijent (kvota) za svako polje nalazi se u nastavku:

Broj  Koeficijent (kvota)

2 2x
3 3x
5 5x
13 13x
25 25x
50 50x

- Tiket je dobitan ukoliko sadrzi polje koje je proglaseno dobitnim u toj rundi.

- Postoje 2 bonus polja 2x i 7x. U slucaju da tokom runde bude izvuceno jedno bonus polje, opklade
¢e biti uvecane za vrednost polja, a runda ponovljena. Polje izvuc¢eno tokom ponovljene runde se
racuna kao dobitno.

» Crypto BET“

Crypto BET je online igra kladenja na neizvesne dogadaje u kojoj se za izvor dogadaja koristi
zvanic¢na vrednost cene kripto valuta.

Igra nudi moguénost kladenja da ¢e cena kripto valute biti visa ili niza po isteku perioda opklade
nego vrednost kripto valute u trenutku opklade.

Opklade mogu biti na tri vremenska perioda, i to 15, 60 i 180 sekundi.
Korisnik moZe postaviti opklade na sva tri vremenska perioda istovremeno.
Minimalna uplata je 30,00 RSD .

Maksimalna uplata 30.000,00 RSD na opkladu od 15 sekundi.

Maksimalna uplata 100.000,00 RSD na opkladu od 60 sekundi.

Maksimalna uplata 100.000,00 RSD na opkladu od 180 sekundi.

[znos eventualnog dobitka zavisi od uloga pomnoZenog kvotom.
Maksimalna isplata je 5.000.000,00 RSD.

, Piramida srece”

Piramida srece je igra kladenja na kompjuterski generisane dogadaje u kojoj se za izbor dogadaja
koristi generator slucajnih brojeva (RNG - Random Number Generator).

Piramida srece je virtualna igra sa pinovima na tabli od kojih se loptica odbija na putu od vrha ka
dnu.



Loptica se pusta sa vrha piramide na niz pinova o koje se odbija do dna piramide, gde upada u polje
sa odredenom kvotom na osnovu koje se obracunava dobitak.

Korisnik bira izmedu 3 broja/redova visine piramide (8, 10 i 14) i 3 nivoa rizika (nizak, srednji i
visok).

Minimalan ulog po loptici je 2 RSD, a maksimalan ulog po loptici je 1.000.000,00 RSD.
Korisnik polaZe opkladu klikom na neku od 5 ponudenih boja, ¢ime moZe uloZiti od 1 do 20 loptica.
Broj loptica po boji korisnik sam odabira klikom na polje "Promeni broj loptica".

Dobitak se obrac¢unava po loptici tako Sto se ulog po loptici pomnoZi kvotom polja na dnu piramide
kome je loptica zavrsila svoj put.

Besplatne loptice se dodeljuju nasumi¢no. Mogudée je dobiti do 20 besplatnih loptica u visini uloga
koji je poslednji koriS¢en pre nego Sto su besplatne loptice dodeljene.

ZAVRSNE ODREDBE
Clan 27.

Prirediva¢ u potpunosti odgovara za regularnost kladenja u slucaju pridrzavanja ovih pravila od
strane ucesnika. U slucaju bilo kakvog spora izmedu ucesnika i priredivaca koji se ne bude mogao
resiti mirnim putem i na dogovoreni nacin, bi¢e nadleZan odgovarajuéi sud u Beogradu.

Clan 28.

Ova pravila ¢e biti istaknuta na zvani¢nom sajtu priredivaca. Na taj nacin ¢e se smatrati da je svaki
ucesnik upoznat sa ovim pravilima i da ih bez rezerve prihvata.

Ova Pravila, zakonski i podzakonski propisi kojima se ureduje podrudje igara na sreéu, ¢ine celokupni
pravni okvir za priredivanje i uestvovanje u posebnim igrama na srec¢u preko sredstava elektronske
komunikacije.

Ova Pravila, zakonski i podzakonski propisi kojima se ureduje podrucdje igara na srecu, ¢ine celokupni
pravni okvir za priredivanje i uestvovanje u posebnim igrama na srec¢u preko sredstava elektronske
komunikacije. Prirediva¢ se obavezuje da u priredivanju posebnih igara na sre¢u preko sredstava
elektronske komunikacije obezbedi sprovodenje svih pravila drustvene odgovornosti i odgovorne
igre u skladu sa zakonom, posebno u delu zaStite maloletnika, prevencije bolesti zavisnosti kod
uCesnika u igri, zaStite podataka o liCnosti ucesnika, sprecavanja pranja novca i finansiranja
terorizma.

Clan 28a
Samoiskljucenje

Priredivac ¢e ucesniku na njegov izricit pisani zahtev omoguciti licno iskljucenje iz igre na odredeni
vremenski period ili trajno. Za vreme trajanja samoiskljucenja, u€esnik ¢e moci ograni¢eno upravljati
svojim Kkorisnickim nalogom, odnosno necée imati moguénost uplate igara. Dobici iz igara uplaceni
pre, a ostvareni za vreme trajanja samoiskljuCenja bi¢e zabelezeni na racunu ucesnika. Ucesnik ¢e
moc¢i da izvrsi isplatu sredstava sa svog naloga. Priredivac ¢e na aplikaciji omoguciti formu ucesniku,
kojom moZe pokrenuti postupak licnog iskljucenja iz igre na odredeni vremenski period ili trajno.
Samoiskljucenje, ukljucujuci i trajno, nastupa ukoliko ucesnik uputi zahtev Priredivacu i popuni
zahtevane forme.

Zatvaranje korisni¢kog naloga

Korisnicki nalog se moZe zatvoriti tek po isteku roka za isplatu veé uplac¢enih igara. U postupku
zatvaranja korisni¢kog naloga, ucesniku se isplacuju sredstva za isplatu i upla¢ena sredstva u skladu
sa ovim Pravilima. Jednom zatvoren korisnicki nalog u¢esnik moZe uz odobrenje Priredivaca ponovo



otvoriti isklju¢ivo zahtevom kroz definisanu formu. Priredivac¢ zadrzava pravo zatvoriti korisnicki
nalog ucesnika ukoliko isti ne ispunjava uslove propisane ovim Pravilima ili pravilima posebnih
igara, a posebno ukoliko postoji sumnja u krSenje odredbi Zakona o igrama na sre¢u i Zakona o
sprecavanju pranja novca i finansiranja terorizma.

Prirediva¢ ima pravo da zatvori korisnicki nalog ucesnika ukoliko isti nije uc¢estvovao u igrama na
sre¢u- kladenje najmanje Sest meseci.

Odricanje od odgovornosti

Prirediva¢ ne snosi odgovornost za bilo kakvu Stetu ili gubitke koji se mogu smatrati rezultatom ili
posledicom Kkorisé¢enja internet stranice priredivaca i njenog sadrZaja, ukljucujuéi bez ogranicenja
kasnjenja ili prekide u radu, prekide komunikacijske mreZe, svaku upotrebu ili zloupotrebu
internet stranice (sajta) ili njegovog sadrzaja od strane neovlascenih lica.

Clan 29.

Smatra se da su uéesnici ¢inom uplate prihvatili sve gore navedene Clanove iz pravila igre koje je
propisalo drustvo ,PHUKET” d.o.o0. Beograd, ul. JuZni bulevar 144.

Clan 30.

Izmene i dopune pravila o priredivanju posebnih igara na sreéu putem sredstava elektronske
komunikacije, stupaju na snagu i primenjuju se od dana objavljivanja na internet stranici priredivaca,
a nakon dobijanja saglasnosti od strane Ministra finansija.

U Beogradu, 20.04.2023. godine
ZA “PHUKET”

Drazenko Rulji¢, direktor



